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Epigrafe

“A educacédo é a arma mais poderosa que vocé pode usar para mudar o mundo.”

Nelson Mandela



Resumo

A educacdo € amplamente reconhecida como o principal meio para assegurar o
desenvolvimento das sociedades. Os desafios enfrentados por essas comunidades
precisam ser identificados, analisados e, sempre que possivel, mitigados ou eliminados
por meio de pesquisas confiaveis.

O presente trabalho, tem como objectivo o uso de tecnologias de informacéao e
comunicacéao para ajudar criangcas com autismo no processo de ensino e aprendizagem,
isto é, ajudar na sua interacdo social, bem como na sua comunicacdo. O trabalho foi
desenvolvido tendo como caso de estudo a Escola Woodrose Internacional School —
Nyoxane, visto que, em particular a cidade de Maputo tem défice de instituicbes que
ajudam as criancas especiais. E Nyoxane € uma escola de ensino e aprendizado onde
0 seu maior foco é a incluséo de todas as criancas especias. Fez-se assim um estudo na
Nyoxane com o objectivo de colher dados necessarios para enquadramento da

sociedade mogcambicana no uso dos jogos baseado em TICs.

Palavra Chaves: Necessidades educativas especiais, Autismo, Jogos digitais



Abstract

Education is widely recognized as the main means of ensuring the development of
societies. The challenges faced by these communities need to be identified, analyzed
and, whenever possible, mitigated or eliminated through reliable research.

The present work aims to use information and communication technologies to help
children with autism in the teaching and learning process, that is, to help in their social
interaction, as well as in their communication. The work was developed using the
Woodrose International School — Nyoxane as a case study, since the city of Maputo in
particular has a deficit of institutions that help special children. And Nyoxane is a teaching
and learning school where its main focus is the inclusion of all special children. A study
was therefore carried out at Nyoxane with the aim of collecting the necessary data to

frame Mozambican society in the use of ICT-based games.

Keywords: Special educational needs, Autism, Digital games
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1. Capitulo | — Introducéo
1.1. Contextualizacao
A educacdo desempenha um papel fundamental no desenvolvimento do homem e
colectivo de uma sociedade. No centro desse processo encontra-se a instituicdo da
escola, que € um ambiente onde desempenha um papel crucial no desenvolvimento
cognitivo, emocional e social do homem. Segundo Sunde (2018), a escola é um espaco
muito importante para qualquer crianga, mas é ainda mais importante para a crian¢a com
necessidades educativas especiais (NEE). E na escola que ela aprende a confiar em si,
percebendo que é capaz de realizar a maioria das actividades que sozinha ndo pode
executar, e vencer sua autoestima.
O campo da escola inclusiva tem ganhado destaque nas ultimas décadas, visto que, a
escola inclusiva € um processo que envolve a adaptacdo do sistema escolar as
necessidades dos alunos, permitindo que todos tenham a mesma oportunidade de
ensino. Para o MINED (2012, p. 43), a implementacg&o do conceito de escola inclusiva é
complexo e exige competéncias e habilidades adicionais dos professores para lidar com
diferentes habilidades fisicas e cognitivas dos seus alunos, sendo que possam ser
auxiliadas com recursos tecnoldgicos.
As NEE constituem um campo essencial na educag¢do que visa garantir que todos os
alunos tenham igualdade de oportunidades de aprendizado, independentemente de suas
diferencas individuais, deficiéncias ou desafios especificos. Essas necessidades podem
abranger uma ampla gama de condic¢des, incluindo deficiéncias fisicas, sensoriais,
intelectuais, dificuldades de aprendizado e questdes emocionais e comportamentais.
Em Mocambique, a inclusdo de criancas com autismo, ainda € uma preocupacao
crescente, visto que, o desafio de atender as necessidades individuais dessas criancas
no sistema educacional pode ser especialmente acentuado em um contexto de recursos
limitados. As Tecnologias da Informacdo e Comunicacédo (TICs) tém se consolidado
como poderosas aliadas no campo educacional, especialmente por meio da utilizacao
de jogos digitais no processo de ensino e aprendizagem de criancas com autismo. Essas
ferramentas possibilitam a superacdo de diversas dificuldades enfrentadas tanto pelos
educadores quanto pelos alunos, promovendo um ambiente mais inclusivo e propicio ao

desenvolvimento de habilidades de forma lUdica e eficiente.



1.2. Descricao de Problema

A chegada de uma nova crianga no seio da familia € um momento repleto de expectativas
e sonhos para os pais. No entanto, quando os pais descobrem que a crianca tem
necessidades especiais, essas expectativas podem ser desafiadas. isso porque as
criangas especiais tém uma limitacéo na realizagéo das suas actividades comuns do dia
a dia, o que pode ser um choque para 0s pais que inicialmente sonhavam com um
desenvolvimento tipico e comum para o seu filho.

Além do choque dos pais, a sociedade muitas vezes, tem uma tendéncia de enquadrar
criangas, jovens, bem como adultos com necessidades especiais como sendo doentes,
isso porque algumas pessoas se sentem desconfortiveis ao interagir com outras
pessoas com necessidades especiais, 0 que pode levar ao isolamento e a discriminagéo.
Dai, a inclusdo de criangas, jovens, bem como adultos com necessidades especiais nas
escolas e na sociedade, ainda & um desafio por olhar.

No caso especifico das criangas com autismo, esse desafio se torna ainda mais evidente
devido a dificuldades significativas na comunicacdo, na interacdo social, e
comportamentos repetitivos, falta de instituicdes de ensino capacitadas para atender as
necessidades especificas das criancgas, falta de profissionais treinados para fornecer o
suporte adequado, atrasos no desenvolvimento precoce, o0 que significa que elas podem
nao atingir os marcos evolutivos esperados para sua idade, com isso, afectam o
processo de ensino e aprendizagem. No entanto, a forma pela qual essas dificuldades

se manifestam variam muito de crianga para crianca.



1.3. Objectivos
1.3.1. Objectivo Geral

» Desenvolver um jogo para criangas com autismo dos 5 — 12 anos no processo de
ensino e aprendizagem (Caso de estudo: Escola Woodrose Internacional School

— Nyoxane)

1.3.2. Objectivos Especificos
» Descrever os aspectos relacionados com necessidades educativas especiais;
» ldentificar os constrangimentos no processo de ensino-aprendizagem enfrentados
pelas criangas com autismo;
> Apresentar as solucdes tecnoldgicas implementadas em outros paises para o
processo de ensino-aprendizagem de criangas com autismo; e
» Desenvolver um prototipo funcional do jogo para criancas com necessidades

especiais (autismo) no processo de ensino-aprendizagem.

1.4. Metodologia

1.4.1. Questéo de Pesquisa
A elaboracéo do presente trabalho, foi guiada pela seguinte questédo de pesquisa:
» Como um jogo pode ajudar criancas com autiSmo no processo de ensino e

aprendizagem na Escola Woodrose Internacional School — Nyoxane?

1.4.2. Metodologia de Pesquisa

Para responder a questéo de pesquisa e concretizar os objectivos especificos tracados
acima, sustenta-se nas metodologias sugeridas por Gil (2002 e 2009) e Marconni e
Lakatos (2008). A mesma pode ser classificada pelos seguintes critérios: quanto a

abordagem; quanto a sua natureza; quanto aos seus objectivos; e quanto aos

procedimentos técnicos. cuja classificacdo é feita a seguir:



1.4.2.1. Quanto a abordagem:
Quanto a abordagem um trabalho de pesquisa pode classificar-se em:

» Pesquisa qualitativa e pesquisa quantitativa.
A pesquisa qualitativa segundo Gerhardt & Silveira (2009), € aquela que nao se preocupa
com representatividade numérica, mas sim com o aprofundamento da compreensédo do
dominio em questdo. Esta preocupa-se com aspectos da realidade que ndo podem ser
guantificados.
A pesquisa quantitativa difere da qualitativa pelo facto de os seus resultados poderem
ser quantificados, este tipo de pesquisa recorre a linguagem matematica para descrever
causas de um fenbmeno, relagbes entre variaveis, entre outros (Gerhardt & Silveira,
20009).
Desta forma, comparando os métodos de abordagem de pesquisa com o trabalho em
guestao, constata-se que o método empregue € qualitativo, pois este preocupa-se com
o aprofundamento de questbes relacionadas as necessidades educativas especiais de

criangas com autismo.

1.4.2.2. Quanto a natureza:
Quanto a natureza um trabalho de pesquisa pode classificar-se como:

» Pesquisa basica e pesquisa aplicada.
Gerhardt & Silveira (2009) explicam que a pesquisa basica visa gerar conhecimentos
novos, Uteis para o0 avancgo da ciéncia, sem aplicacdo pratica prevista, a mesma envolve
verdades e interesses universais.
A pesquisa aplicada objectiva gerar conhecimentos para aplicacdo pratica, dirigidos a
solucdo de problemas especificos, a mesma envolve verdades e interesses locais
(Gerhardt & Silveira, 2009).
O presente trabalho classifica-se como pesquisa aplicada, pois, 0 mesmo visa

desenvolver um jogo digital a partir dos conhecimentos adquiridos.

1.4.2.3. Quanto aos objectivos:
Para Gil (2002), guanto aos objectivos um trabalho de pesquisa pode ser classificado

em:



» Exploratorias, descritivas e explicativas.

i. Pesquisas exploratoria
Para o autor uma pesquisa exploratoria, ttm como objectivo proporcionar maior
familiaridade com o problema, com vista a torna-lo mais explicito ou a construir

hipéteses.

ii. Pesquisas descritivas
Tém como objectivo primordial a descricdo das caracteristicas de determinada

populacdo ou fenbmeno ou, entéo, o estabelecimento de relacdes entre variaveis.

iii. Pesquisas explicativas

A preocupacédo central destas pesquisas € a identificacdo de factores que determinam
ou que contribuem para a ocorréncia de fendbmenos.

De acordo com a classificacdo anterior o presente trabalho, quanto aos objectivos pode
ser classificada como sendo pesquisas exploratérias, pois procura em primeiro lugar

trazer conceitos sobre o problema.

1.4.2.4. Quanto aos procedimentos:

Quanto aos procedimentos técnicos, a metodologia usada durante a realizacdo do

presente trabalho, pode ser classificada pelos seguintes meios sugeridos por Gil (2003

e 2008):

a) Pesquisa experimental - Gerhardt & Silveira (2009) citando Gil (2008) afirmam que
a pesquisa experimental consiste em determinar um objecto de estudo, seleccionar
as variaveis que seriam capazes de influencia-lo, definir as formas de controlo e de
observacéao dos efeitos que a variavel produz no objecto;

b) Pesquisa bibliografica — segundo - Gerhardt & Silveira (2009) a pesquisa
bibliografica é feita a partir do levantamento de referéncias teoricas ja analisadas e
publicadas por meios escritos e electronicos como livros, artigos cientificos, paginas
web. Qualquer trabalho cientifico inicia-se com uma pesquisa bibliografica, que

permite ao pesquisador conhecer o que ja se estudou sobre 0 assunto;



c)

d)

Pesquisa documental — Segundo - Gerhardt & Silveira (2009), a pesquisa
documental é similar a pesquisa bibliografica, diferenciando-se pelo facto de a
pesquisa bibliogréfica utilizar material j& elaborado, constituido por livros e artigos,
enquanto que a pesquisa documental recorre a fontes mais diversificadas e dispersas
sem tratamento analitico, tais como: tabelas estatisticas, jornais, revistas, documentos

oficiais, cartas, filmes, fotografias, relatérios, etc.

Levantamento — O levantamento, segundo - Gerhardt & Silveira (2009), consiste na
analise estatistica feita em relacdo a uma populacdo, pode ser de dois tipos:

levantamento de uma amostra e levantamento de uma populacao.

Estudo de Caso — Para - Gerhardt & Silveira (2009), o estudo de caso caracteriza-se
como um estudo de uma entidade bem definida como um programa, uma instituicao,
um sistema educativo, uma pessoa ou uma unidade social. Visa conhecer em
profundidade o como e o porqué duma determinada situacdo que se supde ser unica
em muitos aspectos, procurando descobrir o que ha de mais essencial e caracteristico.
Pode decorrer de acordo com uma perspectiva interpretativa que procura
compreender o mundo do ponto de vista dos participantes ou de uma perspectiva
global, tanto quanto possivel, completa e coerente, do objecto de estudo do ponto de

vista do investigado.

Os procedimentos utilizados para a elaboracao do presente trabalho foram as seguintes:

» pesquisa bibliogréafica, pesquisa documental, estudo de caso.

1.4.3. Técnicas de colecta de dados

Para Marconi & Lakatos (2003), nas técnicas de colecta de dados encontram-se a fase

de pesquisa em que se inicia a aplicacdo dos instrumentos elaborados e das técnicas

selecionadas, a fim de se efectuar a colecta dos dados previstos. Na mesma ordem de

ideias, o presente trabalho resumiu-se na colecta documental (dataset de PlantVillage),

gue de acordo com as autoras, buscam informac¢des quer de forma directa e/ou

indirecta, quer ainda de forma fisica ou virtual.



1.4.4. Metodologia de desenvolvimento do trabalho préatico

Modelo de desenvolvimento:

Para o desenvolvimento do prototipo, foi utilizado o modelo iterativo e incremental pelo
facto de este permitir a entrega de um conjunto de funcionalidades de forma parcial,
permitindo que o expositor possa ter uma visédo do produto final e opinar de modo garantir

gue o produto final satisfaca as suas expectativas.

Linguagem de modelagdo:

Para a modelacéo do sistema proposto, foi utilizada a linguagem UML, pelo facto de esta
utilizar uma notacdo padrdao de especificacdo, o que facilitara a continuidade do
desenvolvimento da plataforma, mesmo que haja mudanca da equipa.

Linguagens e ferramentas de desenvolvimento:

O desenvolvimento da solucéo proposta, esta dividida em duas partes, nomeadamente,
back-end (API) que garante a comunicacéo do servidor com a base de dados e front-end
composta pelas interfaces graficas que permitem com que os utilizadores interagem com

o sistema de modo a manipular a base de dados.

1. Desenvolvimento do Back-end

Para desenvolver a APl da solucéo proposta, foi escolhida a Linguagem de Programacao
C# e o .Net Core (dotNet Core) como framework. Segundo o site da Microsoft Lean
(2023), C# é uma linguagem de programacao moderna, orientada a objecto e fortemente
tipada. O C# permite que os desenvolvedores criem muitos tipos de aplicativos seguros
e robustos que sédo executados no .NET.

O site Tutorials Teacher (2023) define o .NET Core como € uma nova versao do .NET
Framework, que é uma plataforma de desenvolvimento gratuita, de codigo aberto e de
uso geral, mantida pela Microsoft. E uma estrutura de plataforma cruzada executada em

sistemas operacionais Windows, macOS e Linux.

2. Desenvolvimento no Front-end
Para desenvolver o jogo, no front-end, foi usada a Linguagem de Programacao

TypeScript com recurso ao framework React Native.



Segundo Roveda (2023), o TypeScript € uma linguagem de programacao de cédigo
aberto desenvolvida pela Microsoft que é uma extensdo do JavaScript. Ela adiciona
recursos avancgados ao JavaScript, como a tipagem estatica e interfaces, tornando mais

facil detectar e prevenir erros durante a fase de desenvolvimento.

1.5. Organizagéo do Trabalho

O presente trabalho esta organizado da seguinte forma:

% Capitulo | — Introducéao

Neste capitulo é feita a contextualizacdo do tema, sdo definidos os objectivos do
trabalho, é feita a identificacdo do problema a ser resolvido ao longo do trabalho e &

descrita a metodologia empregue para o desenvolvimento do mesmo.

% Capitulo Il — Revisao da literatura
Neste capitulo séo apresentados conceitos tedricos que dardo sustento ao trabalho e a

proposta de solucao a ser apresentada.

% Capitulo Ill - Caso de estudo
Neste capitulo € apresentado o resultado do estudo de campo feito na Escola Woodrose

Internacional School — Nyoxane.

% Capitulo IV — Proposta de solucéo
Neste capitulo é apresentado o modelo da proposta de solucdo, onde sdo descritos e

apresentados os utilizadores finais, 0s requisitos e os diagramas do sistema proposto.

% Capitulo VI — Considerac®es finais e recomendacdes

Neste capitulo sdo apresentadas as conclusdes e recomendacdes do trabalho



2. Capitulo Il- Reviséo de literatura

2.1. Educacéo

O termo educacéo origina-se do latim “educare”, que significa alimentar, criar, fazer sair,
conduzir para fora, e é entendido como sendo uma pratica social presente em diferentes
espacos e momentos da producgéo da vida social (Dourado et al., 2007; Régo & Lima,
2010).

Para Régo & Lima, (2010), definem a educacdo em duas perspectivas, como sendo
social e individual.

Do ponto de vista social, a educacéo refere-se a transmisséo de valores, normas, usos,
costumes e conhecimentos aos mais jovens, através das geracdes adultas. Através da
educacdo, as sociedades buscam preservar e transmitir seu patrimoénio cultural, bem
como preparar as geracdes mais jovens para assumir papeéis e responsabilidades na
comunidade.

Do ponto de vista individual, a educacao é entendida como um processo continuo de
desenvolvimento e humanizacdo. Essa perspectiva destaca a importancia da
aprendizagem ao longo da vida, envolvendo ndo apenas a aquisicdo de conhecimentos
académicos, mas também o desenvolvimento de habilidades sociais, emocionais e
eticas. Nesse contexto, a educacdo desempenha um papel fundamental na formacéao da
identidade individual, na construcdo do carater e no aprimoramento das capacidades
pessoais.

Ambos os pontos de vista séo interconectados e complementares. A educacéo social
fornece a base cultural e normativa para as pessoas, enquanto a educacéo individual
contribui para o desenvolvimento pessoal, permitindo que as pessoas se tornem

membros conscientes e participativos de uma sociedade.

2.1.1. Educacao especial

A Educacao Especial segundo artigo 18 do boletim da republica de Mo¢cambique (2018),
€ um conjunto de servicos pedagdgicos educativos, transversais a todos
0s subsistemas de educacéo, de apoio e facilitacdo da aprendizagem de
todo o aluno, incluindo daquele que tem necessidades educativas

especiais de natureza fisica, sensorial, mental mdltiplas e outras, com
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base nas suas caracteristicas individuais com o fim de maximizar o seu
potencial.
Com base na definicdo acima a educacgéo especial pode ser entendida como um conjunto
de servicos de apoio especializados destinados a responder as necessidades especiais

dos alunos com base nas suas caracteristicas e com o fim de maximizar o seu potencial.

2.1.2. Criangas com necessidades especiais
As necessidades especiais dizem respeito a um conjunto de factores, de risco ou de
ordem intelectual, emocional e fisica, que podem afectar a capacidade de um individuo
em atingir o seu potencial maximo (Editora, 2017). Podemos distribuir as criancas com
necessidades especiais em trés (3) grandes grupos:

i.  Risco educacional;

ii. Sobredotacao;

iii. Necessidades Educativas Especiais (NEE).

2.1.2.1. Criangas com risco educacional

As criangcas com risco educacional sdo aquelas que, devido a um conjunto de factores
tal como o alcool, drogas, gravidez na adolescéncia, negligéncia, abusos, ambientes
socioecondmicos e socioemocionais mais desfavoraveis, entre outros, podem vir a
apresentar insucesso escolar. Estes factores, que de uma maneira geral ndo resultam
de imediato numa incapacidade ou problemas de aprendizagem, caso ndo mudem ou
sejam atendidos através de uma intervencao adequada, podem constituir um sério risco
para a crianca, em termos académicos e sociais (Figueiredo & Miranda apud Correia,
2008c).

2.1.2.2. Criancas sobredotadas

As criancas e o0s adolescentes sobredotados sdo aqueles identificados por pessoas
gualificadas profissionalmente que, devido a um conjunto de aptidées excepcionais, sao
capazes de atingir um alto rendimento. Essas criancas e adolescentes requerem
programas e/ou servicos educativos especificos, dentro da designada Educacéo para a
sobredotacao, diferentes daqueles que os programas escolares normais proporcionam,

para que lhes seja possivel maximizar o seu potencial no sentido de virem a prestar uma
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contribuicdo significativa, quer em relacéo a si mesmos, quer em relacdo a sociedade

em que se inserem (Figueiredo & Miranda apud Correia, 2008c).

2.1.2.3. Necessidades educativas especiais (NEE)

O conceito de necessidade educativa especial (NEE) foi adotado a partir da Declaracéo
de Salamanca, uma resolugcdo das Nacdes Unidas de 1994, que sistematiza 0s
principios, politica e pratica em educacado especial, procurando integrar as criancas e
jovens cujas necessidades envolvam deficiéncias ou dificuldades de aprendizagem. NEE
€ entendida como qualquer problema (fisico, sensorial, intelectual, emocional, social ou
qualquer combinacdo destas problematicas) que afecta a aprendizagem ao ponto de
serem necessarios acessos especiais ao curriculo e condi¢cbes de aprendizagem,
especialmente adaptadas para que o aluno possa receber uma educacéo apropriada
(Goncgalves & Vicente, 2020; Seco et al., 2014).

Tipos de necessidades educativas especiais
Segundo Serra et al. (2006), ha uma necessidade educativa especial quando um
problema fisico, sensorial, intelectual, emocional ou social afecta a aprendizagem, e
necessita de uma adaptacao curricular para que o aluno possa receber uma educacéao
apropriada.
As necessidades educativas especiais, podem ser divididas em dois tipos:

= Permanentes ou temporarias.
As NEE permanentes exigem uma modificacdo generalizada do curriculo, que se
mantém durante todo ou grande parte do percurso escolar do aluno. Neste grupo
inserem-se as criancas e adolescentes cujas alteracBes significativas no seu
desenvolvimento foram provocadas por problemas organicos, funcionais, ou por défices
socioculturais e econdémicos graves. Enquanto uma NEE temporaria exige uma
modificacdo parcial do curriculo de acordo com as caracteristicas do aluno, que se
mantém durante determinada fase do seu percurso escolar. Podem traduzir-se em
problemas de leitura, escrita ou calculo ou em dificuldades ao nivel do desenvolvimento
motor, perceptivo, linguistico ou socioemocional.

Ainda para o mesmo autor, as necessidades educativas especiais podem ser de:
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Carécter intelectual: enquadram-se neste grupo alunos com deficiéncia mental,
gue manifestam problemas globais de aprendizagem, bem como os individuos
dotados e sobredotados, cujo potencial de aprendizagem € superior a média;
Carécter processoldgico: abrange criancas e adolescentes com dificuldades de
aprendizagem relacionadas com a recepg¢ao, organizagdo e expressao de
informacdo. Estes alunos caracterizam-se por um desempenho abaixo da média
em apenas algumas areas académicas, e ndo em todas, como no caso anterior;
Caracter emocional: neste grupo encontram-se os alunos com perturbacdes
emocionais ou comportamentais graves (ex: psicoses) que pde em causa 0
sucesso escolar e a seguranca dos que o rodeiam;
Caracter motor: esta categoria abarca criancas e adolescentes cujas
capacidades fisicas foram alteradas por um problema de origem organica ou
ambiental, que |hes provocou incapacidades do tipo manual e/ou de mobilidade.
Podemos citar a paralisia cerebral, a distrofia muscular, amputacdes, poliomielite
e acidentes como problemas que afectam a mobilidade;
Caracter sensorial: Este grupo abrange criancas e adolescentes cujas
capacidades visuais ou auditivas estdo afectadas. Onde as criangcas com
problemas de visdo podemos considerar os cegos (aqueles que néo lhes é
possivel ler, isto €, utilizam o sistema Braille) e os ambliopes (aqueles que sao
capazes de ler dependendo do tamanho das letras). Relativamente aos problemas
de audicéo, temos os surdos (cuja perda auditiva € maior ou igual a 90 decibéis)
e 0s hipoacusticos (cuja perda auditiva se situa entre os 26 e os 89 decibéis).
Para além destes grupos podemos ainda indicar as criancas e adolescentes com
problemas de saude, com problemas provocados por traumatismo craniano e 0s
autistas.
De modo a facilitar a comunicacéo entre aqueles que lidam com estas criancas,
agrupam-se geralmente as necessidades educativas especiais nas seguintes
categorias:

o Problemas motores;

o Dificuldades de aprendizagem;

o Cegos-surdos;
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o Deficiéncia mental;

o Deficiéncia auditiva,

o Perturbagbes emocionais graves;

o Problemas de comunicacéo;

o Deficiéncia visual;

o Multideficiéncia;

o Dotados e sobredotados;

o Autismo;

o Traumatismo craniano;

o Outros problemas de saude.
E importante ressaltar que cada crianca é Unica e pode ter uma combinacdo de
necessidades educativas especiais. Além disso, as necessidades individuais podem
mudar ao longo do tempo, exigindo uma abordagem flexivel e centrada na crianca para

fornecer o suporte adequado.

Necessidades educativas especiais em Mocambique
O sistema Nacional de educacao (SNE), tem trabalhado no sentido de garantir a inclusao
de todos os alunos, independentemente de suas habilidades e/ou necessidades. Na Lei
n° 18/2018 de 28 de Dezembro, o SNE orienta-se com base nos seguintes principios
gerais, sendo:

» A educacéo é direito e dever de todos os cidadaos;

> Inclusédo, equidade e igualdade de oportunidades no acesso a educacao.

Alguns dos objectivos do SNE que sdo mencionados ainda na Lei n® 18/2018 de 28 de
Dezembro, séo:

» Proporcionar a criancga, jovem e adulto uma formacédo em todos os subsistemas
de educacdo e a capacitacdo vocacional que permita a sua integracdo na
sociedade, na vida laboral e na continuacao de estudos;

» Promover o uso de novas tecnologias de informacdo e comunicacao.

Na Lei referenciada acima, sdo apresentados mais objectivos, entretanto, para o escopo

definido no presente trabalho, os objectivos mencionados nos pontos acima sao o0s que
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vao de encontro com os objectivos definidos no trabalho, junto com o papel dos pais e
encarregados de educacédo para 0 sucesso da crianga na sua vida escolar.

Desafios enfrentados pelas criangas com necessidades educativas especiais em
Mogambique

E um grande desafio a inclusdo dos alunos com NEE no ensino publico geral e nas
turmas regulares, uma vez que constitui para os professores e para a escola, um
calcanhar de Agquiles, exigindo uma transformacdo desses espacos e das préticas
pedagdgicas dos professores a partir da suas formacgdes, actuar no contexto de incluséo,
proporcionando a aprendizagem dos alunos com NEE eficiente (Matola & Cumbane,
2023).

Para Nguenha (2018), A implementacdo da politica da educacéo inclusiva encontra
desafios relativos a:

» Acesso limitado a educacdo: Muitas criancas com necessidades educativas
especiais enfrentam barreiras no acesso a educacéo de qualidade devido a falta
de escolas e programas adequados, especialmente em areas rurais e
suburbanas;

» Estigma e discriminacdo: Criancas com NEE frequentemente enfrentam
estigma e discriminacgéo por parte de colegas, professores e até mesmo por parte
da sociedade em geral. Isso pode levar a uma falta de inclusdo social e pode
afectar negativamente o desenvolvimento emocional e psicolégico dessas
criancas;

> Falta de capacitacdo de professores: Muitos professores, podem nao estar
adequadamente treinados para lidar com as necessidades especificas de
criancas com deficiéncias. A falta de conhecimento e compreensdo sobre
estratégias de ensino inclusivas pode dificultar o progresso educacional dessas
criancas;

» Acessibilidade fisica: Muitas escolas em Mocambique ndo sdo acessiveis para
criancas com deficiéncia fisica, o que pode limitar sua capacidade de frequentar

a escola regularmente;
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> Pobreza e desigualdade: As criancas com deficiéncia frequentemente
pertencem a familias de baixa renda, o que limita o acesso das mesmas aos
servi¢os de saude, terapia e educacgao especializada;
> Falta de sensibilizag&o: A conscientizacdo sobre as necessidades das criancas
com deficiéncia e a defesa de seus direitos ainda séo limitadas em muitas partes
do pais, o que pode dificultar na implementacéo de politicas e programas eficazes.
Abordar esses desafios requer um esfor¢o conjunto de governos, organizacdes néo
governamentais, comunidades e familias para garantir que todas as criancas,
independentemente de suas capacidades, tenham acesso a uma educacao inclusiva e
de qualidade. Isso inclui a implementacao de politicas abrangentes, investimentos em
recursos e formacéao de professores, além de campanhas de sensibilizacdo e advocacia

para promover a inclusdo e a igualdade de oportunidades para todas as criancas.

2.2. Autismo

2.2.1. Evolucéo histérica do conceito de autismo

Segundo (Liberalesso & Lacerda, 2020a), o termo autismo foi utilizado, pela primeira vez,
em 1908 pelo psiquiatra suico Paul Eugen Bleuler para descrever pacientes com
sintomas que ele julgava semelhantes aqueles observados na esquizofrenia. Neste
periodo, nomes como Carl Gustav Jung e Eugene Minkowski trabalharam como seus
assistentes, documentando seu grande prestigio a época. O livro “A psicologia da
deméncia precoce,” publicado em 1906 por Jung.

Em 1943, o psiquiatra alem&o Leo Kanner publica o classico artigo “Disturbios Autisticos
do Contato Afetivo”, descrevendo 11 criangas que apresentavam uma “tendéncia ao
isolamento e um intenso desejo pela mesmice”. Este artigo € considerado,
historicamente, um dos mais importantes no estudo do transtorno do espectro autista
(TEA).

Em 1944, o pediatra austriaco Johann Hans Friedrich Karl Asperger publicou o artigo A
Psicopatia Autista da Infancia, descrevendo pacientes com sinais e sintomas
semelhantes aos observados por Kanner, mas destacando que parte deles
apresentavam um interesse intenso e restrito por assuntos especificos. Embora Asperger

tenha escrito mais de 300 artigos a respeito do que ele denominava psicopatia autistica,
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seus textos passaram praticamente despercebidos pela comunidade académica
mundial, sendo seu valor reconhecido apenas postumamente. Toda sua producao
cientifica, evidentemente redigida no idioma alemé&o, ficaria praticamente desconhecida
até o inicio da década de 1980, quando comecaria a ser traduzida para o Inglés.

O termo autismo tem origem na palavra grega autos, que significa proprio. Kanner e
Asperger destacaram essa caracteristica central do autismo, referindo-se ao isolamento
e a dificuldade que os individuos apresentam em se engajar em interacdes e trocas
sociais. A diferenca entre as duas descricdes nao parece ter, ainda hoje em dia, uma
base claramente sustentavel, embora para alguns autores estas categorias diferenciais
tenham provado ser uteis.

O que é importante destacar é que ambos os autores sugeriram independentemente,
gue ha uma "perturbacdo do contacto" de natureza socio-afectiva; ambos enfatizaram
aspectos particulares e dificuldades nos desenvolvimentos e adaptacfes sociais, e
ambos prestaram uma atencao especial aos movimentos repetitivos e a aspectos por
vezes surpreendentes, do desempenho e funcionamento intelectual ou cognitivo. Esta
hoje claro, no entanto que, apesar de certos aspectos interessantes e curiosos de um
ponto de vista intelectual, o autismo pode estar ligado a uma variedade de causas que,
admite-se, comprometem o desenvolvimento normal das competéncias cognitivas
responsaveis pelos actos socio-relacionais, e isto porque tais causas levam a

disfuncionalidade de certos sistemas cerebrais, resultando na alteracado de uma éarea.

2.2.2. Definicao de autismo

Autismo também conhecido como transtorno do espectro autista (TEA), € um transtorno

do neurodesenvolvimento caracterizado por déficits na comunicacédo e interacdo social,

bem como por comportamentos repetitivos restritos (Almeida, 2022).

Para Gaiato & Teixeira (2018), definem autismo ou TEA como sendo:
Uma condicdo comportamental em gque a crianga apresenta prejuizos ou
alteracdes basicas de comportamento e interacao social, dificuldades na
comunicacao, por exemplo na aquisicdo de linguagem verbal e néo verbal;
alteracdes na cognicdo e presenca de comportamentos repetitivos ou

estereotipados.
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Com base nas duas defini¢cdes apresentadas, pode-se sintetizar que o autismo é descrito
como sendo um transtorno do neurodesenvolvimento que se manifesta por meio de
déficits na comunicacdo e interacdo social, acompanhados por comportamentos
repetitivos restritos. Caracteriza-se por prejuizos no comportamento e na interacao
social, dificuldades na comunicacdo verbal e ndo verbal, alteracbes na cognicao e
presenca de comportamentos repetitivos ou estereotipados.
E importante ressaltar que o autismo ndo deve ser considerado como uma doenca, o
TEA deve ser classificado como uma sindrome, um Transtorno Global do
Desenvolvimento, e como cada individuo que possui esse transtorno tem suas
singularidades (Freitas, 2022). Embora algumas pessoas com TEA possam viver de
forma independente, outras tém graves incapacidades e necessitam de cuidados e apoio
ao longo da vida. Segundo (Liberalesso & Lacerda, 2020b) O TEA é dividido em trés
niveis pela Associacdo Americana de Psiquiatria (DSM-5):
1. Nivel 1 (leve) — Pessoas com necessidade de pouco apoio:
Sé&o aquelas que necessitam de apoio ocasional e que os déficits na comunicacao
social provocam pouca repercussao em suas relacdes interpessoais. Estas pessoas,
habitualmente, tém dificuldade para iniciar interacdes sociais ou manté-las com boa
gualidade. As tentativas de fazer novas amizades costumam ser malsucedidas. As
dificuldades provocadas pela inflexibilidade cognitiva podem ser evidentes nestas
pessoas, além de problemas relacionados a organizagcao e ao planejamento;
2. Nivel 2 (moderado) — Pessoas com necessidade de apoio substancial:
Sao aquelas que apresentam déficits nas suas habilidades de comunicacao social
(verbal e ndo verbal). Nestes casos, mesmo com o0 uso de apoio ou suporte, tais
deficiéncias sdo claras e significativas, comprometendo substancialmente as
relacbes interpessoais. A busca por novas amizades € consistentemente
comprometida e, quando ocorre, sem sucesso pela falta de estratégias
comportamentais. A fala expressiva é simplificada e a compreensdo da fala de
terceiros, muitas vezes, comprometida. Falar de assuntos restritos e de pouco
interesse social é frequente e a comunicacdo ndo verbal é significativamente

inadequada e insuficiente para a manutencdo de relacdes interpessoais. A
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inflexibilidade cognitiva € perceptivel aos observadores e intensa a ponto de
comprometer as relagdes.

3. Nivel 3 (severo) — Pessoas com necessidade de apoio muito substancial:
Estdo classificados no nivel 3 as pessoas com comprometimento muito grave na
comunicacéo social verbal e ndo verbal e cujo comprometimento traz intenso prejuizo
ou, até mesmo, impossibilita a ocorréncia e a manutencdo de interacfes sociais
interpessoais. A busca ou iniciagdo de um contato social é rara, extremamente
limitada ou nem ocorre, bem como as respostas as iniciativas de comunicacao de
terceiros sao severamente limitadas ou inexistentes. Trata-se de pessoas com
significativa limitacdo da fala expressiva e da fala de compreensao, nas quais a
inflexibilidade do comportamento gera extrema dificuldade ou incapacidade de lidar

com as pequenas altera¢des das rotinas diarias.

2.2.3. Caracteristicas de criangas com autismo
O autismo, tem algumas caracteristicas que acompanham a pessoa pela vida toda,
variando ao longo do tempo de acordo com as intervencdes aplicadas durante a vida.
Criancas com TEA podem apresentar (Almeida, 2022; Dias et al., 2020; Ribeiro &
Marques, sem data):

e Dificuldades de comunicacao, isto é:

o Baixa frequéncia de comunicacéao verbal ou ndo verbal;

o Falha em compartilhar interesses (por ex., apontando, compartilhando,
dando, mostrando);

o Fracaresposta ao chamado do préprio nome;

o Falha em responder a gestos comunicativos (apontando, dando,
mostrando);

o Uso do corpo do outro como instrumento (puxa a méo até o objeto desejado
sem fazer contato visual, como se fosse a méo, e ndo a pessoa, quem
detém o objecto);

e Interacdo social prejudicada, isto é:

o Contato visual anormal;

o Referencial social limitado;

18



o Interesse limitado em outras criancgas;

o Sorriso social limitado;

o Baixa frequéncia do olhar para as pessoas;

o Variacao limitada da expresséao facial;

o Compartilhamento limitado de afecto ou prazer;

o Interesse limitado em jogos interactivos;

o Brincadeira funcional limitada;

o Sem brincadeiras de faz de conta;

o Imitagdo motora limitada;

e Comportamentos e/ou interesses repetitivos ou restritos, isto €:

o Maneirismos com as maos ou dedos;

o Uso inapropriado dos objectos;

o Interesses ou brincadeiras repetitivas;

o Comportamentos sensoriais incomuns;

o Hiper ou hipossensibilidade a sons, texturas, gestos, estilos visuais.
No ambiente escolar, € importante reconhecer as caracteristicas do aluno autista e
observar as suas dificuldades de aprendizagem para que sistemas de ensino possam
ser criados e adaptados visando contribuir para o progresso do aluno. O autismo por ser
um espectro, ndo existem dois autistas iguais, por isso o cuidado e o processo educativo
precisam ser individualizados, tendo em vista que cada sujeito € Unico e possui suas

préprias particularidades.

2.2.4. Causas do Autismo

As evidéncias cientificas disponiveis sugerem que provavelmente existem muitos
factores que aumentam a probabilidade de uma crianga ter autismo. No entanto, diversos
estudos sugerem que a origem do autismo € uma combinacao de factores genéticos e
ambientais (World Health Organization, 2023). Para o presente trabalho, baseou-se no
Gaiato & Teixeira (2018), para classificar as causas.

» Factores genético
O autismo € uma condicdo neurobiolégica, de origem genética, o que significa que

alteracdes no codigo genéticos do feto em desenvolvimento no Gtero da mée fazem com
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gue ocorra uma cadeia de reacdes quimicas que codificam a qualidade, producéo, a
forma, a organizacdo e o numero de células e alteram a expressao quimicas desses
neuronios.

A maneira como essas células nervosas vao migrar no cérebro para formar conexdes e
redes neurais também é influenciada. A crianga nasce com alteracdes na estrutura
cerebral, na maneira como as células nervosas (neurénios) se organizam no cérebro em
formacdo durante desenvolvimento fetal, e essas mudancas sdo responsaveis pelos
atrasos identificados em cognigcdo, socializacdo, linguagem e demais dificuldades no

autismo.

» Factores ambientais

Factores ambientas insolados também podem participar na origem do autismo. Esses
componentes ambientais seriam insultos graves provocados ao cérebro fetal em
desenvolvimento durante o periodo gestacional.

Nesse caso, doengas congénitas, como rubéola, encefalites, meningites, uso de drogas
ou medicamentos com alto potencial toxico, prematuridade do parto, baixo peso ao
nascimento, entre outros factores, poderiam hipoteticamente produzir alteracdes de
estrutura de factores cerebrais ou alterar factores imunologicos e bioquimicos,

predispondo e até mesmo desencadeando o comportamento autista.

2.2.5. Constrangimentos enfrentados por criangas com autismo
As criancas com tem enfrentado um grade desafio no que concerne as escolas, isto €,
algumas escolas néao aceitam receber criangcas com TEA, sob alegacéo de nao estarem
preparada. De salientar que as criangas com TEA sofrem preconceito na sociedade. A
falta de informacédo sobre as caracteristicas do transtorno é uma das razdes para a
estigmatizacao (Instituto Fale, 2022; Luiz, 2020).
Aqui estao alguns dos desafios mais comuns enfrentados por crian¢cas com autismo:
a) Dificuldades de comunicacéao: Muitas criancas com autismo tém dificuldade em
expressar suas necessidades, desejos e sentimentos verbalmente ou através de
gestos. Isso pode levar a frustracdo e dificuldades de interacdo social. Por

exemplo, na sala de aula muitas vezes, colegas e professores ndo conseguem
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b)

c)

compreender o que a crianga com autismo diz e outras o aluno ndo compreende
seus pares ou as instrucdes do que precisa ser feito (Neurosaber, 2021);

Para Paiva et al., (2024), destacam que outro desafio enfrentados por criancas
diagnosticadas com TEA é a inclusdo escolar, pois a Inclusdo é muito mais do
gque fazer uma rampa na calgcada ou na entrada de um prédio. Inclusao
refere-se ndo so as atividades pedagogicas, mas também as atividades sociais e
de lazer;

Ainda para o mesmo autor, destaca acessibilidade, a falta de formacdo dos
professores para lidar com situacdes neuroatipicas que Ihe sdo apresentadas
como desafios no processo de ensino e aprendizagem do aluno dentro do

espectro no contexto escolar.

2.2.6. Constrangimentos enfrentados por criangcas com autismo em Mo¢cambique

As criangas com autismo em Mocambique podem enfrentar uma série de desafios e

constrangimentos devido a falta de recursos e a falta de conscientiza¢do sobre o autismo

na sociedade. Alguns dos principais constrangimentos que essas criancas podem

enfrentar incluem:

Caréncia de profissionais especializados:

O numero de professores e profissionais capacitados para lidar com criangas com
autismo é muito limitado;

Muitos educadores ndo estdo preparados para adaptar métodos de ensino as
necessidades especificas das criancas autistas.

Barreiras culturais

Crencas tradicionais: Em algumas comunidades, o0 autismo pode ser
erroneamente associado a praticas culturais ou espirituais, resultando em estigma
ou em busca de solucdes ndao baseadas em evidéncias cientificas.

Desafios econdmicos

Custos elevados de tratamentos: Terapias, medicamentos e recursos
educacionais especializados costumam ter um custo elevado. Para familias de
baixa renda, especialmente em areas rurais, esses servicos podem ser

inacessiveis.
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iv. Acesso limitado a servi¢cos de saude e educacao
o Infraestrutura insuficiente: Muitas regibes em Moc¢ambique, especialmente as
areas rurais, tém acesso limitado a servicos especializados, como centros de
diagndstico e acompanhamento terapéutico.
Esses factores contribuem para a marginalizacdo das criangas com autismo em
Mocambique, dificultando sua inclusdo plena e comprometendo seu desenvolvimento

cognitivo, social e emocional.

2.2.7. Métodos educacionais usados para criangcas com autismo

Segundo Abreu et al. (2021), ndo hd um método universalmente prescrito para o
tratamento do Transtorno do Espectro Autista, uma vez que sua eficacia depende das
caracteristicas individuais e dos desafios especificos enfrentados por cada crianca, dada
a sua singularidade. No entanto, nas instituicbes e escolas que lidam com TEA, séo
utilizados diversos métodos educacionais a saber:

= Anélise aplicada do comportamento (ABA)

Andlise aplicada do comportamento € um programa com comprovacao cientifica de sua
eficacia, que busca a associacdo entre 0 ambiente, o comportamento humano e a
aprendizagem. Envolve o ensino intensivo e individualizado das habilidades necessarias
para que o individuo se torne independente e que tenha a melhor qualidade de vida
possivel. A ABA tem como objectivo analisar habilidades que a crianca ndo possui e
adequar comportamentos inadequados, em busca de uma melhor adaptacdo em sala de
aula, participacao das atividades propostas e um aprendizado eficaz.

Goncalves (2011), cita como habilidades ensinadas no ABA, comportamentos sociais,
tais como: contato visual, comunicacao funcional e comportamentos académicos como:
leitura, escrita, matematica e higiene pessoal. Também esta incluido no tratamento
comportamental, a redugdo de comportamentos autoagressivos, agressées aos outros,
estereotipias, agressfes verbais e fugas, pois estes comportamentos interferem no

desenvolvimento e integracdo do individuo com diagnostico de TEA.
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= Tratamento e Educacao de Autistas e Criancas com Déficits Relacionadas a
Comunicac¢ao (TEACCH)

Seu proposito é reabilitar e alfabetizar pessoas com transtorno do espectro autista e
criangcas com prejuizos na comunicacdo. O método tem por base a terapia
comportamental e Psicolinguistica, e seu objectivo é proporcionar rotina e organizacao
no cotidiano do aluno e em seu aprendizado, melhorar a independéncia, a funcionalidade
e a informacgéo visual, que tem como objectivo amenizar as dificuldades de comunicagao
existentes. A programacao das actividades do dia deve ser feita visualmente.
Com o método TEACCH, é possivel trabalhar a classificacdo e discriminacao de cores,
formas, tamanho, quantidade, figura fundo, constancia de forma, memoria visual,
sequéncia, trabalho de corpo associado ao ritmo, jogos que estimulem a coordenacao
motora global e fina, e percepc¢éao corporal; enfim, conceitos basicos, bem como
alfabetizag&o por meio de materiais que trabalham letras, nimeros,185 silabas, palavras,

associacao de figuras e letras, conteidos de matematica, entre outros.

e Sistema de Comunicacao por Troca de Imagens (PECS)

E um sistema de comunicacdo aumentativa alternativa (CAA) comportamental baseada
em pictogramas. E uma técnica que exige treinamento do individuo, composto por 6
fases. Ao final do treinamento o individuo é capaz de criar sentencas utilizando os
pictogramas. Geralmente, as figuras ficam acondicionadas em livro ou fichario,
permitindo que o individuo possa leva-lo para qualquer lugar, tendo sempre a mao para
se comunicar (Cruz, 2023).

A forma de comunicacao substitui a verbal pelo uso de figuras que sédo apontadas pelas
pessoas. O material consiste em cartdes com figuras que representam objectos e

situacBes, permitindo que a crianga exprima seus desejos e necessidades.

2.2.8. Processo de ensino e aprendizagem das criancas com autismo em
Mocambique

Celebra-se no dia 2 de Abril, o Dia Mundial do Autismo. Esta data, foi estabelecida em

2007 pela Organizacdo das Nacbes Unidas (ONU), e tem por objectivo difundir

informacdes sobre o autismo e assim reduzir a discriminac&o e o preconceito que cercam
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as pessoas afectadas por esta sindrome neuropsiquiatrica (o Dia Mundial do Autismo.,
2020).

Segundo Boletim da Republica (2017), Associacdo Mogcambicana de Autismo (AMA) é
constituida nos termos da lei e € uma pessoa colectiva de direito privado, sem fins
lucrativos com personalidade juridica e autonomia administrativa, financeira e
patrimonial. Um dos objectivos da AMA é:

» Acolher pessoas com autismo com a finalidade de promover a sua incluséo social,
integrando-as na vida comunitéria e de seus familiares;

» Criar oportunidades para as pessoas com Autismo, no que diz respeito a espagos
de convivéncia, por meio de actividades recreativas, educacionais, culturais,
desportivas e de lazer;

» Habilitar a pessoa com autismo ao convivio social por meio de actividades de
desempenho funcional e programas educacionais especializados; entre outros
pontos.

O processo de ensino — aprendizagem das pessoas com autismo pode ser considerado
complexo, mas existem inimeros programas com abordagens educacionais que podem

auxiliar a amenizar as caracteristicas predominantes da sindrome.

2.2.9. Justificativa para a delimitacdo da faixa etariade 5 a 12 anos
A definicdo da faixa etaria de 5 a 12 anos para o desenvolvimento do jogo voltado a
criancas com TEA no contexto de ensino — aprendizagem, fundamenta-se em critérios

pedagdgicos e cognitivos, alinhados as teorias do desenvolvimento infantil.

Desenvolvimento Cognitivo e Educacional

O intervalo de 5 a 12 anos corresponde a estagios criticos do desenvolvimento cognitivo,
conforme proposto por Jean Piaget. Durante esse periodo, as criancas transitam da fase
pré-operatoria (2-7 anos) para a fase operatoria concreta (7-11 anos), caracterizada pelo
aprimoramento do pensamento logico, da capacidade de resolucéo de problemas e da
internalizacdo de conceitos estruturados de aprendizagem (PIAGET, 1972). Essa
progresséao é fundamental para a adaptacéo de estratégias pedagogicas que promovam

a assimilacdo de contetdos de forma eficaz.
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No caso de criangcas com TEA, essa faixa etaria corresponde, geralmente, ao periodo da
educacdo primaria, no qual ha uma maior énfase no ensino estruturado, na socializacao

e na introducéo progressiva de habilidades académicas e funcionais.

2.3. Jogos

De acordo com Negrine (1994) jogo se origina do vocabulo latino iocus, que significa
diversao, brincadeira. Em alguns dicionérios, aparece como sendo a actividade ludica
com um fim em si mesma, embora ocasionalmente possa se realizar por motivo
extrinseco.

O jogo é considerado como uma actividade importante na educacao da crian¢a, uma vez
gue pode permitir o desenvolvimento afectivo, motor, cognitivo, moral e a aprendizagem
de conceitos, pois jogando a crianca experimenta, descobre, inventa, exercita e confere
as suas habilidades. O jogo estimula a curiosidade, a iniciativa e a autoconfianca
proporcionando aprendizagem no desenvolvimento da linguagem, do pensamento e da
concentragcdo, sendo indispensavel para a saude fisica, emocional e intelectual da
crianca (Camargo & Neves, 2005 apud SEED, 1999).

A expansao da tecnologia tem vindo a crescer duma forma exponencial, e com isso, as
brincadeiras de rua foram aos poucos transformadas em produtos digitais, popularmente

conhecidos como jogos eletronicos ou digitais.

2.3.1. Relevancia dos jogos digitais no auxilio do processo educativo

Os jogos digitais tém desempenhado um papel cada vez mais relevante no auxilio do
processo educativo em diversos niveis, desde a educacao basica até a aprendizagem
corporativa. De uma forma geral, os jogos fazem parte da nossa vida desde os tempos
mais remotos, estando presentes ndo s6 na infancia, mas como em outros momentos.
Podem ser ferramentas instrucionais eficientes, pois eles divertem enquanto motivam,
facilitam o aprendizado e aumentam a capacidade de detencdo do que foi ensinado,
exercitando as funcdes mentais e intelectuais da crianca na educacao infantil.

Como o mundo esta mais tecnoldgico e os aparelhos electronicos estdo cada vez mais
presentes na vida de todos, incorporar jogos digitais com a educacdo parece uma

maneira interessante e atrativa para o ensino e aprendizagem. Neste sentido, pode-se
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usar os jogos digitais como um apoio e com objectivo de atrair a atencéo de criancas,
possibilitando o conhecimento e entretenimento (Marchiori et al., 2015: p. 355).
Segundo Savi & Ulbricht (2008) existem alguns beneficios que o jogo digital no ambito
educacional pode trazer aos processos de ensino e aprendizagem, que s&o:

e [Efeito motivacional;

e Facilitador do aprendizado;

e Desenvolvimento de habilidades cognitivas;

e Aprendizado por descoberta;

e Socializacao;

e Coordenacgédo motora €;

e Comportamento expert.
O uso dos jogos no processo de ensino e aprendizagem serve como estimulo para o
desenvolvimento do aluno e faz com que ele aprenda o valor do grupo. Por meio do
ludico, o aluno realiza aprendizagem e torna-se um agente transformador encontrando
uma forma de representar o seu contexto. E o vinculo que une a vontade e o prazer

durante a actividade (Lima et al., 2021).

2.3.2. Jogos digitais na educacéo de criancas com autismo

Os jogos digitais quando sao utilizados com propdésitos e planejamentos adequados
contribuem para uma educacdo de qualidade, promovendo a crianga momentos de
ludicidade e interacao (Silva et al., 2022).

As criancas com autismo apresentam dificuldades na interacdo social, por isso, € muito
importante utilizar bem os jogos. Eles devem ser utilizados em conjunto com os pais ou
encarregado e nao utilizar os mesmos jogos como fuga ou forma de entreter a crianca

enquanto os pais fazem outras actividades (Pereira, 2013).

2.3.2.1. Analise dos diferentes jogos usados no processo educativo de autismo
Existem diversas opcdes de jogos que desenvolvem a atencdo, coordenacdo motora,
raciocinio légico e alfabetizacdo. Por isso, € muito importante articular a escolha destas

actividades com os profissionais que acompanham a crianca autista. Na tabela abaixo,
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séo descritos alguns jogos utilizados no processo do ensino — aprendizagem e com as
suas respectivas metodologias e plataforma.

Tabela 1: Comparativo entre os jogos educacionais identificados

_ Método
Jogo Plataforma Categoria _
educacional
Expressia: CAA e Movel/Desktop = Comunicacdo PECS
actividade Aumentativa e Alternativa
ABC Autismo Mével Alfabetizacao e TEACCH

Habilidades Cognitivas

OTO (Olhar, Tocar, | Movel Estimulacdo Sensorial e PECS
Ouvir) Habilidades
Multissensoriais
Aprendendo com | Movel Habilidades Sociais e ABA
Biel e seus amigos Comunicacao
Matraquinha: Movel Alfabetizacao e PECS
autismo Habilidades Cognitivas

Fonte: Elaborado pelo autor

ABC Autismo

E um jogo educativo, disponivel para Android e iOS. O jogo utiliza as premissas do
Ensino Estruturado e busca ser o mais intuitivo possivel, retratando de forma clara quais
acOes devem ser realizadas pelos usuarios durante as telas de execucéo.

Ezequiel et al. (2014), O jogo ABC Autismo tem como proposta o desenvolvimento das
seguintes aprendizagens: reconhecimento de formas e cores; coordenacdo motora,
identificacdo de diversas representacdes existentes para um mesmo elemento (sombra,
figura, desenho, foto), caracteristicas exclusivas de cada elemento ou categoria e
reconhecimento da ideia do todo e das partes. Com uma aparéncia bem colorida, tanto
personagens como desenhos apresentam tracados atrativos e que provocam estimulo.

As atividades partiram do pressuposto de utilizar quebra-cabecas simples, onde o corte
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das figuras é unidirecional, circular, no caso, facilitando o entendimento. A medida que a
crianca vai avancando, o nivel de complexidade vai aumentando, o nivel de detalhes e 0
namero de cortes se modificam. Parte-se de uma estrutura de corte ainda simplificada e
geomeétrica, com figuras divididas em duas partes, na horizontal e vertical, até cortes em
diversas direcdes. Esse jogo trabalha exatamente, sobre a teoria de Piaget e a
construcédo da complexidade do pensamento pela crianca.

As actividades do ABC Autismo estdo organizadas em quatro niveis e 40 fases
interativas, sendo que os trés primeiros trabalham a coordenacé&o motora da crianga por
meio da transposicao de objetos e identificacdo de elementos (figura 02). J4 o quarto
nivel & composto por actividades alfabetizadoras, voltadas ao letramento, tais como o
reconhecimento de vogais, a composicao de palavras e sequenciamento de nameros
(figura 03).

Figura 1: Tela inicial do jogo ABC Autismo

Fonte: Jogo ABC Autismo
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Figura 2: Telas das actividades dos Niveis 1 a 3 do jogo ABC Autismo

Fonte: Jogo ABC Autismo

A dificuldade de interacéo foi percebida pela falta de recursos de interacdo de comando
de voz para capacitar o reconhecimento de letras e niumeros, como também para o
aperfeicoamento da comunicacao, fato que pode restringir a funcionalidade do aplicativo
e 0 atendimento as expectativas dos usuarios. Barbosa et al. (2020), que também
avaliaram o aplicativo ABC Autismo, identificaram um ponto negativo por possuir varios
sons altos e desnecessarios que sao acionados quando se muda de fase ou faz uma
interacdo errada, ndo levando em conta a sensibilidade auditiva de criancas com
autismo. Porém, foi destacado, como ponto positivo, uma versao recente especifica para
animais com bastante imagem interativa.

Apos o sucesso do ABC autismo, o desenvolvedor ndo parou por ai, recentemente existe
0 123 autismo e ABC autismo animais.

e 123 autismo, esta voltado ao ensino de habilidades de matematica para criancas
com autismo. Foi elaborado com base nas premissas de programas terapéuticos
com evidéncia cientifica, tais como: Andalise do Comportamento e Ensino
Estruturado;

e ABC Autismo Animais, que visa auxiliar na alfabetizacdo de criangas com
autismo. O jogo baseia-se nas premissas de programas terapéuticos evidenciados

cientificamente, tais como: ensino estruturado e analise do comportamento.
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OTO (Olhar, Tocar, Ouvir)

E um jogo educativo desenvolvido para auxiliar criangas em diferentes niveis do TEA e
esta disponivel para Android e iOS. O objectivo geral deste jogo é ensinar o alfabeto de
uma forma ladica, interativa e autbnoma, através de associa¢gfes de imagens e sons. O
aplicativo OTO é baseado na metodologia PECS e consiste em um conjunto de imagens
gue representam as letras do alfabeto.

Nesse contexto, ao tocar sobre uma dessas letras, um som de fundo é apresentado
dizendo qual letra foi selecionada e em seguida é exibida a figura de um animal ou objeto
junto com um som dizendo qual é a figura exibida. Por exemplo ao tocar na letra A
relaciona-se ao nome ABELHA, a letra B com BALEIA, C com a palavra CASTOR, a letra
D com DINOSSAURO, entre outros, permitindo assim a associacéo entre a letra e a
figura, permitindo maior percep¢ao e engajamento por parte das criancas.

Figura 4: Tela de actividades do jogo OTO

Fonte: Jogo OTO

Aprendendo com Biel e seus amigos

Jogo desenvolvido pela empresa Gerenciar Sistemas Corporativos para criancas com
autismo e com outros atrasos no desenvolvimento cognitivo e verbal. O aplicativo
educacional adota a metodologia ABA, tentando estimular o raciocinio l6gico dos
usuarios, trabalhando diversos desafios de maneiras diferente, o objectivo é facilitar o

aprendizado e interacao da crianca em seu dia a dia. Para cada categoria do jogo existem
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3 opcdes diferentes para utilizar metodologias diferentes como: sombreamento;

associacgao e lado a lado. O jogo foi desenvolvido e discutido em conjunto com 0s pais

de uma criancga autista e uma equipe multidisciplinar (psicopedagogo, fonoaudiélogo,

terapeuta ocupacional) (Branco et al, 2021: p.1120).

Segundo o questionério feito pelo Branco et al. (2021) o jogo/aplicativo apresenta algund

problemas a saber:

e Atelainicial do aplicativo Aprendendo com Biel e seus amigos possui problemas

gue dificultam a acessibilidade, como muitas animacdes (incluindo as figuras que

se mexem), que podem distrair o usuario, e os métodos de textos na caixa,

faltando simbolos que facilitem o usuario identificar o que aquela caixa de texto

representa, ja que existem criancas com TEA que possuem dificuldades de leitura.

Figura 5: Telas do jogo BIEL

< COIHA OuAL
£5C0LRA QUAL
10GAR:

Fonte: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.gerenciar.desenrola&hl=pt&gl=US

Figura 6: Tela de Actividades
¥ A A BA BE BI

ABACAXI ‘ B
hA ABACAXI A C = Wi -
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Fonte: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.gerenciar.desenrola&hl=pt&gl=US

Matraquinha

Matraquinha é um aplicativo/jogo destinado para criancas com TEA ou que possuam

dificuldades de linguagem, isto €, criancas com dificuldades na fala. Com a utilizacao do

jogo matraquinha a crianca podera se comunicar através de cartbes, esse aplicativo
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adota o método PECS. Com a utilizagdo do jogo a crianga, ganha uma certa
independéncia, ajuda a expressar e a semear emogdes.

O funcionamento € bem simples, ao clicar nestes cartdes o aplicativo vai dizer (por voz)
0 que a crianca deseja transmitir. O aplicativo/jogo € completo, existem diversos cartdes,
desde as necessidades fisiologicas até a diversdo, o objetivo deste jogo é trabalhar
principalmente na parte de comunicacdo, ajudar 0os usuarios a se comunicar de forma

divertida e ao mesmo tempo ja trabalhar a fala dos usuarios.

Figura 8: Tela inicial do jogo Matraquinha Figura 7: Tela de Actividade

ESCOLHA
MATRAQUINHA

ALFABETO

S © # @& 2

Alimentos  Sentimentos Figuras Saudages

Fonte: Jogo Matraquinha
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3. Capitulo lll = Caso de Estudo

3.1. Escola Woodrose Internacional School — Nyoxane

A educacdo em Mocambique historicamente foi acessivel apenas a uma pequena elite
com poder politico ou econémico, que podiam enviar seus filhos para o estrangeiro ou
matriculd-los em escolas internacionais de alto custo. No entanto, a necessidade de uma
educacao competitiva e global, acessivel a classe média mogcambicana, levou a criacao
da Escola Internacional Woodrose.

A Escola Nyoxani foi fundada em 2011 por Dona Maria de Carmo, localizada no bairro
de Sommershield, numa area delimitada pela Rua Jodo de Barros a Nordeste, pela Rua
Geracao 8 de Marco a Sudoeste, e pela Rua Isaac Zitha a Sudeste. Em 3 de setembro
de 2021, a familia Woodrose adquiriu a Escola Nyoxani, renomeando-a para Woodrose
International School — Nyoxane, com o objectivo de oferecer uma educacao de alta
gualidade a um publico mais amplo em Mocambique. Actualmente a nyoxane tem
matriculado 35 alunos dos quais estdo divididas entre o ensino infantil, primario e

secundario.

4

EXCELLENCE

: :
: :
5 2

Figura 9: Escola Woodrose International School — Nyoxane
Fonte: https://www.linkedin.com/in/woodrose-international-school-b72581250/
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A escolha da Nyoxane como estudo de caso baseia-se na filosofia inclusiva da

instituicdo, isto é, destaca-se pelo seu compromisso com a educac¢do inclusiva,

incorporando metodologias pedagodgicas adaptadas as necessidades individuais dos

alunos. A abordagem da escola inclui:

« Adaptacdo curricular e metodologias diferenciadas: visando atender as
particularidades de cada estudante;

« Uso de tecnologias assistivas: para facilitar o ensino e a aprendizagem de
criangas com necessidades especiais;

o Capacitacdo continua dos professores e profissionais da educacéo: para
garantir um suporte adequado aos alunos com TEA,;

e Ambiente estruturado: que favorece a interagcéo social e o desenvolvimento das

habilidades cognitivas e emocionais dos alunos.

Dado esse contexto, a escolha da Woodrose International School — Nyoxane permite que

este estudo seja conduzido em um ambiente que ja possui iniciativas voltadas para a

inclusdo, proporcionando um espaco ideal para a implementacdo e avaliacdo do jogo

educativo.

3.1.1. Missao e Visao da Escola Woodrose Internacional School — Nyoxane

Missdo: NOs como escola Woodrose International School — Nyoxane, somos
conhecidos por proporcionar o desenvolvimento integral de nossos alunos. Inspirados
pela afirmacdo: Paixdo pela janela, igualdade e verdade levam a exceléncia,
imaginamos um aluno holistico que sera um trunfo para a sociedade.

Visao: A escola Woodrose International School — Nhoxane, se esforca e continua
sendo um centro de exceléncia por meio de educadores excelentes e orientados a
servicos, instalacdes inovadoras e curriculo relevante. Oferecemos uma educacéo de
espirito humanistico através de um ambiente familiar, um clima de ordem, alegria,
amor e simplicidade.

Construimos uma ligacao entre os alunos e a comunidade baseada numa colaboracao
préxima entre casa e escola, onde os pais sdo parceiros activos no desenvolvimento

das criancas.
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3.2. Descricao da situacao actual

Para que a proposta de desenvolvimento de um jogo para criangas com Transtorno do
Espectro Autista (TEA) tenha relevancia e eficacia, € essencial, antes de mais nada,
realizar uma andlise detalhada do sistema educacional actual. Isso inclui uma melhor
compreensdo de como 0s jogos sdo actualmente aplicados na Escola Woodrose
Internacional School — Nyoxane.

A Nyoxane quando recebe uma nova crian¢ca com TEA no inicio do ano lectivo, segue
um certo procedimento, onde primeiramente avalia-se a crian¢ga do modo a ter uma viséo
geral das suas capacidades e limitacGes, e em seguida elabora-se um plano especifico
para essa mesma crianca. No processo de elaboracdo do plano, por vezes ha uma
necessidade de procurar um especialista numa determinada &area para ajudar no
processo educativo da crianca. E isso muitas vezes exige ao encarregado estar
preparado para suprir todas as necessidades exigidas pela escola.

Os jogos séao integrados no curriculo do aluno como ferramentas pedagodgicas para
auxiliar no desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais e motoras das criancas
com TEA. O uso de jogos € orientado pelos psicélogos, nas suas seccgoes.

Os jogos utilizados sao selecionados com base nas necessidades especificas de cada
crianca, considerando alguns factores como nivel de desenvolvimento, interesses e
desafios particulares. Cada jogo é escolhido com o propédsito de promover habilidades

especificas, como atencdo, comunicacéo, interacdo social e coordenagcdo motora.

3.2.1. Modelo Actual

Em virtude do avanco tecnoldgico, observa-se diversos jogos voltados no auxilio de
criancas com TEA. Todavia sdo jogos internacionais, desenhados olhando para a sua
prépria cultura.

Sao descritas abaixo uma breve explanacao de alguns jogos digitais usadas pela Escola

Nyoxane no auxilio do processo de ensino e aprendizagem.

Matraquinha: Autismo — E um jogo destinado para criancas com TEA ou crian¢as com
dificuldades de linguagem, isto &, criancas com dificuldades na fala. Com a utilizac&o do

jogo matraquinha a crianca podera se comunicar através de cartbes e assim melhorar
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na sua comunicacao. esse jogo adota o método PECS. Com a utilizacdo do jogo a
crianca, ganha uma certa independéncia, ajuda a expressar e a semear emocoes. O jogo
Matraquinha abrange varias areas da autonomia de forma muito satisfatoria.
Constrangimentos encontrados no jogo Matraquinha

e Nasecao dedicada as actividades, os contetdos sao apresentados em portugués

brasileiro, o que nao corresponde a realidade linguistica do nosso pais;

e Tem uma certa limitagdo nos alimentos que usamos no nosso dia a dia.
Vale ressaltar que Matraquinha € um jogo gratuito e que pode ser baixado usando
gualquer smartphone, com recursos visuais e sonoros dinamicos, que funciona como
uma comunicacao alternativa cujo objectivo é auxiliar criancas e adolescentes com TEA

a transmitirem suas necessidades cotidianas (Moreira et al., 2020).

Expressia: CAA e Actividades — E um programa de Comunicacdo Aumentativa e
Alternativa (CAA) que se destaca como uma ferramenta inovadora para auxiliar na
comunicacéao de pessoas com dificuldades verbais ou limita¢cées na fala. Esse programa
€ especialmente projetado para oferecer suporte visual e interativo, proporcionando aos
usuarios uma maneira eficaz de expressar suas necessidades, pensamentos e emocoes.
Uma das principais caracteristicas do Expressia € a sua interface amigavel e de facil
utilizacdo. O programa apresenta uma variedade de actividades interativas, como jogos,
histérias e quebra-cabecas, que sdo projetadas para promover a comunicacao de forma
divertida e envolvente. Essas actividades estimulam a participacdo activa dos usuarios,
incentivando-os a usar os simbolos visuais disponiveis para expressar suas ideias e

participar das interacdes propostas.
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Figura 10: Jogo Expressia: CAA e Actividades

v Teste de velocidade da inter x |8 Expressia

Comunicagdo Atividades
Alternativa Adaptadas

O gue ha de novo?
117.4-b107

Fonte: Expressia: CAA e Actividades

Constrangimentos encontrados no jogo Expressia
> Na seccdo dedicada as actividades, os conteudos foram elaborados em
portugués brasileiro, o que néo vai de acordo com as expressdes usadas no
Nnosso pais;
» Para acessar a totalidade dos pacotes oferecidos pela Expressia, é
necessario pagar.
O jogo Expressia tem dois moldes, isto é, pode-se usar 0 pacote gratuito com certas
limitacdes, como também pode pagar para ter todos pacotes oferecido pela Expressia.
E uma das grandes vantagens do Expressia é a possibilidade de jogar ate mesmo no

computador.

3.3. Desafios enfrentado pela Escola Woodrose Internacional School — Nyoxane
Actualmente, a Nyoxane enfrenta diversos desafios no contexto do ensino e
aprendizagem de criancas com transtorno do espectro autista (TEA). Os principais
desafios séo:
» Comprometimento dos pais/encarregado de educagdo: Alguns pais ou
encarregado de educacado, ndo oferecem o devido apoio a suas criancas. Eles
frequentemente veem a escola apenas como um local para deixar suas criangas

(como se fosse uma creche) e no final vem cobrar da escola para fazer a sua
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crianca aprender tudo que uma crianca normal saberia, se esquecendo que o seu
envolvimento também contribui para o ensino da crianga,;

» Formacéo de professores: A formacéo dos professores, em alguns casos, nédo
€ completa. No primeiro contato com seus alunos, alguns professores podem
demonstrar discriminacéo, o que impede os alunos de serem proativos devido a
falta de acompanhamento adequado;

» Custo financeiro: O custo para lidar com criangas com TEA é elevado.
Dependendo do grau de dependéncia e necessidade de suporte, 0s encargos
financeiros sédo maiores do que o previsto inicialmente;

» Acesso a materiais: Criangas com TEA, necessitam de um plano individual e por
vezes ter acesso a certos materiais para a sua educacédo, ndo € algo facil, pois a
escola ndo tem capacidade financeira para disponibilizar todo tipo de materiais
necessarios;

» Colaboracdo da comunidade escolar: A inclusado de criancas com TEA requer
a colaboracao de toda a comunidade escolar, desde a directora, os guardas, até
mesmo os funcionarios de limpeza, para mostrar uma determinada seguranca a
todas as criancas. E isso, ndo € simples visto que cada funcionario tem suas
préprias emocdes e a inclusdo dessas criangas, tem sido desafiador.

Para enfrentar esses desafios, a Nyoxane precisa de um esfor¢co conjunto de toda a
comunidade escolar, além de suporte financeiro e capacitacao continua dos profissionais
envolvidos. A inclusdo efectiva de criangas com TEA exige comprometimento e

colaboracéao de todos os envolvidos no processo educacional.
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4. Capitulo IV - Proposta de solucao

4.1. Descricao da proposta da solugéo
No capitulo anterior, foram identificados os constrangimentos presentes no modelo
actual de utilizacdo de jogos no processo de ensino e aprendizagem de criangcas com
TEA, a saber:
> Na categoria de actividades adaptadas, os contetdos foram elaborados em
portugués brasileiro, 0 que nao condiz com as expressdes usadas no nosso pais;
> Para acessar a totalidade dos pacotes oferecidos pela Expressia, € necessario
efetuar um pagamento.
Dessa forma, visando solucionar os constrangimentos mencionados, 0 modelo proposto
consiste no desenvolvimento de um jogo educativo com o objectivo de facilitar o processo
de ensino e aprendizagem de criangas com Transtorno do Espectro Autista na Escola
Woodrose Internacional School — Nyoxane. O jogo sera um software gratuito, permitindo
maior acessibilidade as criancas, professores e pais. No entanto, para garantir a
manutencao da plataforma e a implementacao de futuras actualiza¢gdes, sera necessario
buscar parcerias estratégicas com instituicbes, organizacbes ou patrocinadores
interessados em apoiar iniciativas voltadas a educacéao inclusiva.
O Jogo contém uma area onde a crianca vai selecionar e escolher a actividade que
deseja aprender/aperfeicoar, desde a identificacdo e reconhecimento de emocdes,
necessidades, alimentacdo, actividades recreativas, sentimentos, sauda¢des, animais,
vogais/alfabeto, Juncao silabica, lugares e nimeros.
O seu funcionamento € bem simples, a comunicacdo das criancas é feita através de
figuras e que, ao serem clicadas, fazem com que uma voz reproduza o que a crianca
deseja transmitir, ou seja, todas as figuras séo ligadas ao som. As figuras séao de facil

compreensao, sempre ligadas as situacdes do cotidiano da crianca.

4.2. Analise da solucéo
Propde-se o desenvolvimento de um jogo, onde 0s usuarios, isto €, as criangas possam
ter a possibilidade de superar algumas das suas limitacdes. Visto que a base é a

comunicacéo, dai o jogo estara voltado em comunicacgao.
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Através da andlise aos constrangimentos enfrentados nos jogos usados pela escola,

chegou-se a concluséo de desenvolver um jogo especifico para ajudar as criangas com

TEA no seu processo de ensino e aprendizagem.

4.3. Requisitos do Sistema

Conforme Sommerville (2011), os requisitos de um sistema s&o as especificacdes e

restricdes sobre como o sistema deve executar suas fungoes.

Para o levantamento dos requisitos do sistema proposto, foram utilizadas técnicas de

entrevista e observacgao.

Os requisitos séo classificados de acordo com suas prioridades, sendo categorizados

como essenciais, importantes ou desejaveis (Figura 10). A Tabela abaixo descreve cada

uma dessas prioridades.

Essenciais

Desejaveis

Importantes

Figura 11: Descricao de prioridades de requisitos

Prioridade

Essencial

Importante

Descricédo

E o requisito sem o qual o sistema ndo
entra em funcionamento. Requisitos
essenciais sdo requisitos imprescindiveis,
que tém que ser implementados
impreterivelmente.

Significa que o requisito ndo impede a
entrada do sistema em producéo,
entretanto deve ser atendido em momento

oportuno.
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Desejavel

Tabela 2: Prioridade dos Requisitos

E o requisito que ndo compromete as

funcionalidades béasicas do sistema, isto

€, 0 sistema pode funcionar de forma

satisfatéria sem ele. Requisitos desejaveis

sao requisitos que podem ser deixados

para versdes posteriores do sistema, caso

ndo haja tempo habil para implementa-los

na versao que esta sendo especificada.

4.3.1. Requisitos funcionais

Séo as declaracfes de servicos que o sistema deve fornecer, de como o sistema deve

reagir a entradas especificas e de como o sistema deve reagir a entradas especificas e

de como o sistema deve se comportar em determinadas situacdes. Em alguns casos, 0s

requisitos funcionais também podem explicitar 0 que o sistema nado deve fazer
(Sommerville, 2011).

Para a resolucao dos problemas identificados no capitulo anterior foram identificados e

descritos, 0s seguintes requisitos funcionais:

ID Requisito Descricao Prioridade | Referéncia
RFO1 | Visualizar O jogo deye permitir visualizar Essencial
as categorias as categorias
RF02 | Visualizar O jogo deve permitir visualizar = Essencial
todos vogas todos vogas
RFO03 | Visualizar O jogo deve permitir visualizar = Essencial
todos numeros | todos numeros de 0-10
de 0-10
RFO04 | Visualizar O jogo deve permitir visualizar = Essencial

todas frutas do
nosso dia ha

dia

todas frutas do nosso dia ha dia
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RFO05

RFO6

RFO7

RFO8

RFO09

RF10

RF11

RF12

Visualizar

objectos

Visualizar
material

escolar

Anexar a foto

dos parentes

Visualizar
animais
Visualiza
Alfabeto
Visualizar
palavras
silabicas

Visualizar

lugares duma

casa
Visualizar
grau

parentesco

0

O jogo deve permitir visualizar
as diversidades de objectos
usados no nosso dia ha dia

O jogo deve permitir visualizar
as diversidades de material
escolar

O jogo deve permitir anexar a
foto dos parentes mais
proximos

O jogo deve permitir visualizar
as diversidades de animais

O jogo deve permitir visualizar
todo Alfabeto

O jogo deve permitir visualizar

todas as palavras silabicas

O jogo deve permitir visualizar

alguns lugares duma casa

O jogo deve permitir visualizar
a foto do parente mais

proximos

Tabela 3: Descri¢do dos requisitos funcionais

4.3.2. Requisitos nao funcionais

Essencial

Essencial

Importante

Essencial

Essencial

Essencial

Importante

Importante

RF02

RF09

RFO7

Os Requisitos ndo funcionais séo restricdbes aos servicos ou funcdes oferecidas pelo

sistema. Incluem restricdes de timing, restricbes no processo de desenvolvimento e

restricdes impostas pelas normas. (Sommerville, 2011).

Para o jogo proposto, os requisitos ndo funcionais sao apresentados na tabela abaixo:

ID

Requisito

Descricao

Prioridade
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RNF01 Interface simples e
amigavel

RNFO02 Reproduzir som nas
categorias
selecionadas

RNFO03 Tempo de Resposta

RNFO04 Disponibilidade

RNFO05 Permitir

escalabilidade

Tabela 4: Requisitos nao funcionais

4.3.3. Modelos de casos de uso

O sistema deve apresentar uma
interface simples e amigavel

O jogo deve produzir o som nas
categorias selecionadas.

O jogo devera

responder as

variadas requisicoes, feitas em

diferentes periodos de tempo.

As informacbes do jogo devem
estar disponiveis quando
determinado utilizador requisitar
pelas mesmas.

Permite que muitos utilizadores
estejam a utilizar os diversos
recursos oferecidos pelo jogo ao
mesmo tempo, sem que haja
alteracdo do desempenho e
performance.

Importante

Essencial

Importante

Importante

Essencial

Para Sommerville (2011), o processo de modelagem permite modelar interacdes entre

um sistema e actores externos (usuarios e outros sistemas), sendo utilizada na elicitacao

de requisitos. Os casos de uso sdo documentados por um diagrama de caso de usos de

alto nivel. Na tabela abaixo, estdo apresentadas as anota¢des usadas no diagrama.

Anotacéao

Descricao

Liilizador

Utilizador do sistema.
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Funcionalidade realizada pelo utilizador.

Indica a existéncia de uma relacéo de

<<include>>
------------------------ > dependéncia entre casos de uso.
<<extend>> Indica que existe um caso de uso que
"""""""""""" > pode ser invocado sempre que 0 primeiro

caso de uso for executado

Estabelece a relagdo entre um utilizador e

um caso de uso

Tabela 5: Descricdo das anota¢des utilizadas para representar os casos de uso

4.3.4. Casos de uso

Os casos de uso representam uma técnica bastante importante de requisitos utilizada
comumente para representar comportamentos no sistema. Conforme Sommerville
(2011), os casos de uso permitem identificar as interac¢des individuais entre o
sistema e seus usuarios ou outros sistemas. Cada caso de uso deve ser documentado
num modelo de descri¢ao textual.

Nota: A descricdo dos casos de uso € apresentada no anexo 2 do presente trabalho.
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Figura 12: Diagrama d
Fonte: autor

4.3.5. Proposta

e caso de uso

da arquitectura do jogo

A arquitectura do jogo desenvolvido para criancas com transtorno do espectro autista

(TEA) foi projetada com base no modelo de trés camadas, uma abordagem amplamente

reconhecida por sua eficacia no desenvolvimento de sistemas de software, incluindo

jogos educacionais. Esta arquitectura segmenta o jogo em trés camadas distintas:

Apresentacao,

Negécios e Dados. Essa segmentacdo proporciona beneficios

significativos, como facilidade de manutencédo, escalabilidade e reusabilidade do

software.

A arquitectura proposta para o jogo é organizada conforme o modelo de trés camadas:

= Camada de Apresentacao: Responsavel pela interface do usuario, encarregada

de exibir informacdes e coletar dados de interacao;

= Camada de Negdécio: Composta por classes que contém as regras de negocios

essenciais, garantindo que a légica do jogo seja implementada corretamente;
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= Camada de Dados: Destinada ao armazenamento, atualizagcdo e acesso aos
dados relevantes, assegurando a integridade e disponibilidade das informacdes
necessarias para o funcionamento do jogo.

Camada de Apresentacao \F{’thlative//

Camada de Negocio @

A

hJ

Camada de Dados @/

Figura 13: Arquitectura do jogo
Fonte: Autor

4.3.6. Desenvolvimento do prototipo

A metodologia aplicada ao desenvolvimento da solucédo proposta fundamenta-se no
principio descrito no Capitulo I, que delineia a abordagem de desenvolvimento de jogos.
Assim, este estudo detalha, com maior precisao, as actividades realizadas nas diferentes

fases do processo de implementacao.

4.3.7. Ferramentas de desenvolvimento
Como mencionado anteriormente, pretende-se desenvolver um jogo voltado para
criancas com TEA, focando no processo de ensino e aprendizagem. Para isso, 0 jogo

sera desenvolvido para dispositivos moveis.
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Para o desenvolvimento e materializacao do jogo foram utilizadas algumas ferramentas
e tecnologias que auxiliam o desenvolvedor na construgéo do jogo. As ferramentas séo

apresentadas e descritas na metodologia de trabalho.

Justificativa do tipo de plataforma

A escolha de uma plataforma mével para o jogo é justificada pela acessibilidade e
portabilidade que os dispositivos moveis oferecem. Criancas com TEA podem se
beneficiar de um ambiente de aprendizado que seja facil de acessar e interativo, o que
€ amplamente facilitado por smartphones e tablets.

Esses dispositivos sdo comuns na comunidade no geral, tanto em casa quanto em
ambientes educacionais, permitindo que o jogo possa ser utilizado em diferentes

contextos, como parte de terapias ou em momentos de lazer.

4.3.7.1. Testes de protoétipo

Para realizar o teste do prototipo desenvolvido, foi utilizado o emulador Mumu Player, no
gual se instalou a aplicacdo Expo para executar 0 jogo num computador equipado com
processador Intel Core i7 e 8GB de memoria RAM, operando sob o sistema operativo
Windows 10 Home. A seguir, apresentam-se uma figura que ilustra parte da interface do
prototipo funcional do jogo, permitindo visualizar como as paginas sao exibidas ao

utilizador. Adicionalmente, outras figuras encontram-se no Anexo n°4.
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Figura 14: Pagina Inicial do jogo
Fonte: Autor
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5. Capitulo V - Apresentacéo e discusséao de resultados

5.1. Reviséao da literatura

Inicialmente, o modelo de segregacgéo predominava, onde alunos com e sem NEE eram
educados em ambientes separados. No entanto, a evolugdo para o paradigma da
inclusdo educativa tem sido o objectivo recente das politicas educacionais, em que se
procura integrar alunos com e sem NEE em salas de aula comuns, oferecendo as
mesmas oportunidades de ensino e aprendizagem para todos. Esse modelo inclusivo
enfrenta desafios significativos, especialmente em sociedades como a mogambicana,
onde 0s recursos e a capacitacéo de profissionais ainda séo limitados.

O autismo € uma condicdo neurodesenvolvimental caracterizada por desafios na
comunicacédo social e por padrdes de comportamento restritos e repetitivos. Devido a
variabilidade no espectro do autismo, as necessidades educacionais dessas criancas
podem ser bastante diversificadas. Em muitas situacfes, a integracdo de criancas
autistas no ensino regular sem adaptacdes adequadas pode resultar em dificuldades
tanto para os alunos quanto para os professores.

Nos dultimos anos, as TICs tém desempenhado um papel fundamental no
desenvolvimento de ferramentas que auxiliam o ensino de criangcas com NEE, incluindo
as com autismo. Diversos estudos internacionais tém demonstrado a eficacia do uso de
jogos digitais e aplicativos educativos como uma forma de adaptar o processo de ensino
as necessidades especificas dessas criancas. Esses jogos ajudam a promover a
comunicacédo, o desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais e a aumentar o
engajamento no aprendizado.

Este trabalho visa contribuir para esse cenario, desenvolvendo um jogo educativo para
criancas autistas, utilizando a Escola Internacional Woodrose — Nyoxane como estudo
de caso. A revisdo de literatura apoia a ideia de que a utilizacdo de tecnologias
interativas, como jogos digitais, pode oferecer um caminho promissor para 0 ensino
inclusivo, permitindo que criancas com autismo participem de maneira activa e efectiva

no processo educativo.
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5.2. Caso de estudo
A Escola Woodrose Internacional School — Nyoxane é uma das instituicbes de ensino
especial de referéncia mogambicana. Actualmente, é formada por trinta e cinco (35)
alunos autistas, onde estdo agrupados no ensino infantil, priméario e secundario.
Para efectivar a pesquisa, foram realizadas duas entrevistas a Psicologa.
As entrevistas tiveram como objectivo colectar informacdes gerais sobre instituicoes de
ensino, incluindo o nimero de alunos com autismo matriculados. Além disso, foram
analisadas as opinides dos psicélogos a respeito dos desafios enfrentados por essas
criangas durante o processo de ensino-aprendizagem, bem como suas sugestdes para
o desenvolvimento do jogo. A partir dessas entrevistas, foi possivel iniciar o processo
investigativo e a elaboracéo de questionarios voltados a psicélogos e responsaveis pela
educacdo. Esse levantamento possibilitou a identificacdo de alguns constrangimentos no
processo educativo:

» Comprometimento dos pais/encarregado de educacao;
Formacéao de professores;
Custo financeiro;

Acesso a materiais;

YV V V V

Colaboracédo da comunidade escolar;

5.3. Propostade solucao

O uso de recursos tecnologicos no ambiente educacional tem se mostrado uma
ferramenta valiosa para garantir a organizacéo e o sucesso das actividades de ensino.
O TEA apresenta desafios Unicos no que diz respeito a comunicacao, interacao social e
comportamento, 0 que exige estratégias educacionais adaptadas. A literatura aponta
para a importancia de ferramentas interativas que possam auxiliar no desenvolvimento
cognitivo, social e emocional dessas crian¢as. Jogos educacionais tém sido amplamente
reconhecidos como métodos eficazes para engajar criancas com TEA, oferecendo um
ambiente controlado, previsivel e, ao mesmo tempo, estimulante. O uso de jogos digitais

pode facilitar o desenvolvimento de habilidades como aten¢cdo, memoaria, resolucao de
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problemas e comunicacao, uma vez que possibilita a personalizagéo de actividades de
acordo com as necessidades e o ritmo de cada crianca.

A implementacdo de jogos no contexto escolar permite a criagdo de ambientes de
aprendizagem mais dindmicos e adaptaveis. As plataformas digitais, quando bem
estruturadas, oferecem a possibilidade de avaliagdo em tempo real, adaptando as tarefas
conforme o progresso da crianca. Além disso, a interactividade e o feedback imediato
sdo elementos cruciais para manter o engajamento e promover o aprendizado de forma
significativa.

No contexto da Woodrose International School - Nyoxane, a aplicacao de um jogo voltado
para criangas com autismo busca, sobretudo, melhorar a experiéncia educacional e
facilitar o processo de ensino-aprendizagem. Com base nas necessidades observadas
no campo de estudo, e na analise da literatura especializada, foi possivel definir os
requisitos de um sistema que atendesse essas demandas. Através de investigacdes
anteriores, identificou-se que a utilizacao de jogos digitais em ambientes educativos pode
nao s6 ampliar o repertério de habilidades das criangas com autismo, como também

proporcionar aos educadores uma ferramenta pratica para personalizar o0 ensino.
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6. Capitulo VI - Consideracdes Finais

6.1. Conclusdes

A educacéo, em sua esséncia, € um processo continuo e multifacetado que desempenha
um papel vital tanto no desenvolvimento individual quanto na preservagédo dos valores
sociais. Sob a perspectiva social, a educagéo funciona como um meio de transmitir
valores, normas e conhecimentos de geracado em geracao, contribuindo para a coesao e
continuidade cultural. Por outro lado, do ponto de vista individual, ela promove o
desenvolvimento humano em todas as suas dimensdes — intelectual, emocional e ética.
Ambas as abordagens sdo complementares, ja que a educacdo social prepara o
individuo para viver em comunidade, enquanto a educacao individual aprimora o

potencial de cada pessoa para participar ativamente na sociedade.

No contexto da educacao especial, essa dinamica se torna ainda mais crucial, uma vez
gue o objectivo € maximizar o potencial de alunos com necessidades educativas
especiais. Isso exige uma abordagem personalizada e inclusiva, que reconheca as
caracteristicas individuais desses alunos, como no caso de criancas com autismo. Para
essas criangas, a inclusédo escolar e o uso de métodos adequados, sdo fundamentais

para garantir seu progresso no aprendizado e sua integracdo na sociedade.

Com o uso de jogos digitais ha educacao, especialmente para criancas com autismo, é
possivel combinar o aspecto ludico com ferramentas de aprendizado eficazes. Esses
jogos podem auxiliar no desenvolvimento de habilidades sociais, motoras e cognitivas,
proporcionando um ambiente de aprendizado mais dinamico e motivador. No entanto,
para que sejam eficazes, € importante que esses recursos sejam usados de maneira
intencional e supervisionada, promovendo a interacdo e o desenvolvimento dessas
criangas, em vez de servir apenas como entretenimento.

Dessa forma, a educacéo, seja na forma tradicional ou adaptada, continua sendo um
pilar essencial para o desenvolvimento humano e social, exigindo uma abordagem
inclusiva que atenda as necessidades de todos, especialmente das criancas com

necessidades educativas especiais.
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O objectivo geral deste trabalho foi plenamente atingido, uma vez que foi possivel realizar
um estudo aprofundado das possiveis solu¢des para o problema apresentado e, a partir
disso, elaborar uma proposta de solucdo adequada.

6.2. Recomendacdes

Com a implementacé&o da solugao proposta, espera-se contribuir significativamente para
o desenvolvimento das capacidades de criangcas com autismo no que diz respeito a
aquisicdo de habilidades linguisticas, e superando na sua limitacdo. A ferramenta
desenvolvida podera auxiliar estas criancas a interagir de forma mais eficaz, promovendo
um ambiente de aprendizagem mais inclusivo. Além disso, é desejavel que, a medida
gue o jogo evolua e demonstre sucesso, novas funcionalidades sejam incorporadas. A
inclusdo de conceitos de inteligéncia artificial podera tornar o jogo mais dinamico e
interativo, estimulando ainda mais o0 engajamento e a motivacdo das criangas no

processo de aprendizagem.

Para futuros pesquisadores do tema em estudo e interessados, o autor recomenda a
criacdo de um modulo especifico no jogo que foque em promover a interacdo social entre
os alunos, tanto no ambiente digital quanto presencial, de forma adaptada as
necessidades especificas de cada crianca. Um maodulo que ajude no reconhecimento e
tratamento de comportamentos repetitivos também seria de grande valor, trazendo

ferramentas que possibilitem intervencdes personalizadas.
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Anexos

Anexo 1: Guido da entrevista caso de estudo

A1l.1. Primeira entrevista ao director pedagdgico da Escola Woodrose Internacional

School — Nyoxane

1.

Existe algum programa de educacgéao personalizada ou adaptacdes curriculares para
atender as necessidades individuais das crian¢cas com autismo?

Quantas criangas autistas matriculadas neste ano?

Como estdo agrupados em niveis académico?

Como a escola planeja e adapta o curriculo para atender as necessidades individuais
das criancas autistas?

Quais séo os constrangimentos no processo de ensino-aprendizagem enfrentados
pelas criangcas com autismo?

Como a escola envolve os pais ou responsaveis das criangas autistas no processo
educacional?

A escola utiliza jogos ou recursos de tecnologia educacional em suas praticas

pedagogicas?

Escola Woodrose Internacional School — Nyoxane

A entrevista foi com a psicéloga da escola, Dra. Eugenia Silva
1R: Sim.

2R: 35 criancas;

3R: Divididas entre o ensino infantil, primario e secundario

4R: Para a admissdo de uma nova crian¢ca com autismo no inicio do ano lectivo, a

Nyoxane segue um procedimento estruturado e rigoroso. Inicialmente, é realizada uma

avaliacdo detalhada da crianca, com o objectivo de obter uma compreensao abrangente

das suas habilidades, dificuldades e necessidades especificas. Com base nos

resultados dessa avaliacdo, é elaborado um plano individualizado de intervencao

pedagdgica, adaptado as caracteristicas particulares da crianca, garantindo, assim, uma

abordagem personalizada ao seu processo de ensino e aprendizagem.
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5R: Comprometimento dos pais e/ou responsaveis legais: Em alguns casos, observa-se
uma falta de apoio adequado por parte dos pais ou responsaveis legais em relacéo a
educacéo de criancas com TEA. Muitos encaram a escola apenas como um espaco de
permanéncia temporaria para seus filhos, como se fosse uma creche, e esperam que a
instituicdo supra integralmente todas as necessidades educacionais.

Formacéao dos professores: A formacao dos docentes, em algumas circunstancias, pode
ser insuficiente para lidar adequadamente com alunos com TEA. Em certos casos, 0S
professores, ao entrarem em contacto pela primeira vez com esses alunos, podem
apresentar atitudes discriminatdrias, conscientes ou inconscientes, que acabam
prejudicando a proatividade e o desenvolvimento dos estudantes. A falta de uma
formacdo continua e especializada compromete a qualidade do acompanhamento
necessario para essas criangas.

Custo financeiro: A educacao de criancas com TEA frequentemente envolve custos
elevados, especialmente em casos que requerem um nivel mais alto de dependéncia e
suporte.

Acesso a materiais: Criancas com TEA necessitam de planos educacionais
individualizados, o que muitas vezes inclui 0 uso de materiais pedagogicos especificos.
No entanto, a dificuldade de acesso a esses recursos € uma realidade frequente,
especialmente em instituicbes com limitagbes financeiras, que nao conseguem
disponibilizar todos os materiais necessarios para uma educacao inclusiva e eficiente.
Colaboracdo da comunidade escolar: A inclusdo de criancas com TEA demanda a
colaboracédo de toda a comunidade escolar. Isso inclui ndo apenas professores, mas
também a equipe administrativa, diretores, segurancas e até os funcionarios de limpeza.
Garantir um ambiente seguro e acolhedor para todas as criancas exige um esforco
coletivo, o que pode ser desafiador, considerando que cada membro da equipe traz suas
préprias perspectivas e emocdes para 0 processo de inclusdo. Esse aspecto tem se

mostrado um obstaculo a implementacéao efetiva de uma cultura inclusiva nas escolas.
6R: Através de palestras, reuniées e bem como eventos escolares.

7R: Sim.
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A1l.2. Segunda entrevista a psicdloga da Escola Woodrose Internacional School —
Nyoxane

1. Qual é o papel do psicélogo na elaboragéo de planos individualizados para criancas
autistas?

2. De que forma os jogos sao utilizados no processo de ensino e aprendizagem das
criangas?

3. Como a escola enxerga o potencial dos jogos para auxiliar no aprendizado e
desenvolvimento das criangas com autismo?

4. Quais sdo os beneficios e as limitacdes na exploracao do jogo Terapia de Linguagem
e cognicao;

5. Quais séo os beneficios e as limitacdes na exploracdo do jogo Expressia: CAA e
Actividades;

6. Quais sdo os beneficios e as limitagbes na exploragdo do jogo Matranquinha:

Autismo?

= Escola Woodrose Internacional School — Nyoxane
A entrevista foi com a psicéloga da escola, Dr. Eugenia Silva
1R: O psicélogo colabora com a equipe multidisciplinar (professores, terapeutas,
assistentes sociais e familia) para desenvolver um Plano Educativo Individualizado (PEI).
Este plano define metas especificas e estratégias de intervencdo, ajustadas as

necessidades e potencialidades da crianca autista.
2R: Quantas criancas autistas matriculadas neste ano?

3R: Estimulo a Interacdo Social: Jogos podem ser uma ferramenta eficaz para promover
a interacdo social entre criangcas com autismo e seus colegas. Actividades ludicas
incentivam a comunicacédo, o trabalho em equipe e o desenvolvimento de habilidades

sociais.

4R: Este jogo é completo no seu objectivo de estimular e desenvolver a cogni¢cao. Neste

momento ndo vejo pontos negativos em relacdo ao mesmo.
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5R: E um aplicativo bastante completo para comunicacio e tendo a possibilidade de
incrementar novas fotos e ac¢des. Na categoria de actividades adaptadas, os contetdos
tém sdo elaborados em “portugués brasileiro”, o que ndo vai de acordo com as
expressdes usadas no nosso contexto. Assim sendo, deveria estar adequado a nossa

realidade.

6R: O jogo Matraquinha abrange varias areas da autonomia de forma muito satisfatéria.
O que acho que deveria ser ajustado, € o facto de poder incluir imagens reais da crianca

(mae, pai, irmaos), também incluir alimentos do nosso dia a dia.
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Anexo 2. Descri¢cao dos casos de uso.

O jogo é composto por doze (12) casos de uso, sendo apresentadas as suas

especificacdes a seguir:

= CUOL. Visualizar as categorias

Designacgéo Visualizar categorias

Descrigcéo Consiste em listar todas as categorias, isto €, listar todas as
actividades do jogo.

Actor Psicélogo, pai, crianca

Prioridade Essencial

Pré-condicdes

Pos-condicéao

O utilizador deve ter acesso ao jogo

Fluxo principal
1. Entrar na péagina inicial do jogo;
2. Selecionar categoria pretendida;
3. Visualizar detalhes da categoria selecionada.
Fluxo alternativo
1. Visualizar informacao de insucesso

2. Voltar para o fluxo principal

Tabela A2- 1: CUO1. Visualizar as categorias

= CUO02. Visualizar todos vogas

Designacéo Visualizar vogais

Descricao Consiste em listar todas vogais, isto &, listar todas as vogais.
Actor Psicdlogo, pai, crianca

Prioridade Essencial

Pré-condicdes

Pos-condicéao

O utilizador deve ter acesso ao jogo

Fluxo principal
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1. Entrar na pagina inicial do jogo;
2. Selecionar categoria pretendida;

3. Selecionar categoria de Vogais;

4. Visualizar detalhes de vogais selecionada.

Fluxo alternativo
1. Visualizar informacao de insucesso

2. Voltar para o fluxo principal

Tabela A2- 2: CUQ2. Visualizar todos vogas

= CUO3. Visualizar material escolar

Designacgéo Visualizar material escolar
Descrigéo Consiste em listar o material escolar
Actor Psicdlogo, pai, crianca

Prioridade Essencial

Pré-condicdes

Pos-condicéao

O utilizador deve ter acesso ao jogo

Fluxo principal
1. Entrar na pagina inicial do jogo;
2. Selecionar categoria pretendida;

3. Selecionar categoria de material escolar;

4. Visualizar detalhes de material escolar selecionado.

Fluxo alternativo
1. Visualizar informacao de insucesso

2. Voltar para o fluxo principal

Tabela A2- 3: CUO03. Visualizar material escolar
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= CUO4. Anexar afoto do parente

Designagéo Anexar a foto do parente

Descricao Consiste em adicionar uma foto do parente na parte do grau
parentesco para facilitar a compreensao.

Actor Psicologo, pai,

Prioridade Importante

Pré-condicdes

Pés-condicéao

O utilizador deve ter acesso ao jogo

Fluxo principal
. Entrar na pagina inicial do jogo;
. Selecionar categoria pretendida;
. Visualizar detalhes do grau parentesco;
. Selecionar um determinado grau;

. Anexar a foto

o O~ W N PP

. Visualizar o grau com a respectiva foto
Fluxo alternativo
1. Visualizar informacado de insucesso

2. Voltar para o fluxo principal

Tabela A2- 4: CUO4. Anexar a foto do parente

= CUO5. Visualizar animais

Designacéo Visualizar animais
Descricao Consiste em listar os animais
Actor Psicdlogo, pai, crianca
Prioridade Essencial

Pré-condicdes

Pos-condicéao

O utilizador deve ter acesso ao jogo

Fluxo principal

1. Entrar na pagina inicial do jogo;

A2.3



2. Selecionar categoria pretendida;

3. Selecionar categoria de animais;

4. Visualizar detalhes de animais selecionada.
Fluxo alternativo

1. Visualizar informacao de insucesso

2. Voltar para o fluxo principal

Tabela A2- 5: CUO05. Visualizar animais

= CUO06. Visualizar todos numeros de 0-10

Designacgéo Visualizar niameros de 0-10

Descrigcéo Consiste em listar todos os numeros de 0-10
Actor Psicdlogo, pai, crianca

Prioridade Essencial

Pré-condicdes

Pos-condicéao

O utilizador deve ter acesso ao jogo

Fluxo principal
1. Entrar na pagina inicial do jogo;
2. Selecionar categoria pretendida;

3. Selecionar categoria de numeros;

4. Visualizar detalhes de numeros selecionada.

Fluxo alternativo
1. Visualizar informacao de insucesso

2. Voltar para o fluxo principal

Tabela A2- 6: CUQ06. Visualizar todos niumeros de 0-10

= CUO7. Visualizar as frutas

Designacéo Visualizar as frutas

Descricao Consiste em listar todas as frutas
Actor Psicdlogo, pai, crianca
Prioridade Essencial

A2.4



Pré-condicdes O utilizador deve ter acesso ao jogo

Pé6s-condicéao
Fluxo principal
1. Entrar na péagina inicial do jogo;
2. Selecionar categoria pretendida;
3. Selecionar categoria de frutas;
4. Visualizar detalhes de frutas selecionada.
Fluxo alternativo
1. Visualizar informacao de insucesso

2. Voltar para o fluxo principal

Tabela A2- 7: CUQ7. Visualizar as frutas

= CUOS8. Visualizar Alfabeto

Designacgéo Visualizar Alfabeto

Descricao Consiste em listar todos os alfabetos
Actor Psicdlogo, pai, crianca

Prioridade Essencial

Pré-condicdes O utilizador deve ter acesso ao jogo

Pos-condicéao
Fluxo principal
1. Entrar na pagina inicial do jogo;
2. Selecionar categoria pretendida;
3. Selecionar categoria de alfabetos;
4. Visualizar detalhes de alfabetos selecionada.
Fluxo alternativo
1. Visualizar informacao de insucesso

2. Voltar para o fluxo principal
Tabela A2- 8: CUO08. Visualizar Alfabeto
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= CUO09. Visualizar palavras silabicas

Designacgéo Visualizar palavras sildbicas

Descrigcéo Consiste em listar todas as palavras silabicas
Actor Psicélogo, pai, crianca

Prioridade Essencial

Pré-condicdes

Pés-condicéao

O utilizador deve ter acesso ao jogo

Fluxo principal
1. Entrar na péagina inicial do jogo;
2. Selecionar categoria pretendida;
3. Selecionar categoria de palavras silabicas;
4. Visualizar detalhes de palavras silabicas selecionada.
Fluxo alternativo
1. Visualizar informacao de insucesso

2. Voltar para o fluxo principal

Tabela A2- 9: CUQ9. Visualizar palavras silabicas

= (CU10. Visualizar objectos

Designacéo Visualizar objectos

Descricao Consiste em listar todas as objectos
Actor Psicdlogo, pai, crianca

Prioridade Essencial

Pré-condicdes

Pos-condicéao

O utilizador deve ter acesso ao jogo

Fluxo principal
1. Entrar na pagina inicial do jogo;

2. Selecionar categoria pretendida;
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3. Selecionar categoria de palavras objectos;

4. Visualizar detalhes de palavras objectos selecionada.
Fluxo alternativo

1. Visualizar informacao de insucesso

2. Voltar para o fluxo principal
Tabela A2- 10: CU10. Visualizar objectos

= CUL1L. Visualizar o grau parentesco

Designacgéo Visualizar grau parentesco

Descricao Consiste em listar todas grau parentesco
Actor Psicdlogo, pai, crianca

Prioridade Essencial

Pré-condicdes O utilizador deve ter acesso ao jogo

Pos-condicéao
Fluxo principal
1. Entrar na pagina inicial do jogo;
2. Selecionar categoria pretendida;
3. Selecionar categoria de palavras grau parentesco;
4. Visualizar detalhes de palavras grau parentesco selecionada.
Fluxo alternativo
1. Visualizar informacao de insucesso

2. Voltar para o fluxo principal

Tabela A2- 11: CU11. Visualizar o grau parentesco

= (CU12. Visualizar lugares duma casa

Designacéo Visualizar lugares duma casa
Descricao Consiste em listar lugares duma casa
Actor Psicdlogo, pai, crianca

Prioridade Essencial

Pré-condicdes O utilizador deve ter acesso ao jogo
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Pés-condicéao
Fluxo principal
1. Entrar na pagina inicial do jogo;
2. Selecionar categoria pretendida;
3. Selecionar categoria de lugares duma casa,;
4. Visualizar detalhes de lugares duma casa selecionada.
Fluxo alternativo
1. Visualizar informacao de insucesso

2. Voltar para o fluxo principal

Tabela A2- 12: CU12. Visualizar lugares duma casa
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Anexo 3: Diagrama de classes

A base de dados representa local onde sdo armazenados os dados que relacionam
a operabilidade do jogo. Assim, sua modelagem e dos elementos do programa é
de extrema importancia para garantir que todos os elementos sejam tratados e

conservados de maneira a manter os dados integros e disponiveis.

material escolar | Imagem de material escolar

N, Id: number M Ml + Id: number
+ descricao: number + description: string
’7,\1 Vogais Imagem de Vogais

q 1

+ |d: number N M( + Id: number
Categoria -
+ descricao: number + nome’ string
+ Id: number 1_|
1 I_I —l M
inan: ol N Alfabeto
+ descricao: string N Imagem de Alfabeto
Tt |t + Id: number + nome: string
+ descricao: number +1d: number
- :
N o
N Juncao Silabica
Numeros + |d: number
+ ld: number +nome: string
o N
+ descricao: number
» ImagemMNumeros
Animais + ld: number
M
+1d- number + nome: string
N
+ descricao: number imagem Animais
M
+ ld: number
M| Grau Parentesco + nome: string
+ ld: number N

) M| Imagem de Grau Parentesco
+ descricao: number
+ ld: number
N + nome: strin
M Alimentos o
+ Id: number

M Imagem de Alimentos

+ descricao: number
M + Id: number

+ ldCategorias: number

+ nome: string

Frutas

Imagem de Frutas

+ |d: number

+ ld: number
+ descricao: number N
+ nome: string

+ IdCategorias- number

Objecto Imagem de Objectos
M i
+ Id: number M M ldnumber
+ descrican: number + nome: string

+ ldCategorias: number

Figura 15: Diagrama de classes da proposta da solugao
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Anexo 4: Protétipo

Nesta seccao sdo apresentadas as interfaces que compdem as janelas funcionais do

jogo.

» P&ginade listagem das categorias

aei| AB
ou | CD

Vogais Alfabeto

lale | 012

lilo | 345

Palavras Numeros
Silabicas

Figura 16: Interface das categorias, logo depois de aceder a pagina inicial
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» P4ginade listagem de Alfabetos

Figura 17:Interface de alfabetos
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P4gina de listagem de Juncéo Siladbica

Ba-BE-Bl-BO-BU

Figura 18: Interface de palavras silabicas
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» P4ginade listagem de vogais

Figura 19: Interface de vogais

Ad.4



