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Resumo: O presente artigo tem como objetivo levantar um arcabouço teórico acerca das 
necessidades e particularidades envolvidas nos processos metodológicos participativos 
com indivíduos que possuam algum tipo de deficiência cognitiva, aqui focado o 
Transtorno do Espectro do Autismo (TEA). Durante o debate decorrido, ficam claros os 
benefícios obtidos através do co-design, não apenas para o usuário final obter um produto 
ou serviço que melhor lhe atenda e lhe inclua na sociedade tecnológica que vivemos, mas 
também para que os pesquisadores e designers tenham uma melhor compreensão dos 
requisitos projetuais de um trabalho. Destaca-se o método COSPATIAL, desenvolvido 
por um grupo de pesquisa do Reino Unido, da Universidade de Nottingham, sendo 
um projeto colaborativo com objetivo de propor o uso de tecnologias inovadoras para 
questões sociais e educativas de crianças com TEA. Uma proposta de adaptação deste 
método também é apresentada. Em conclusão, reforça-se a necessidade da adaptação 
constante das metodologias estudadas, pois cada cenário de aplicação, particularidades 
inerentes às crianças e objetivos do estudo estão em constante mutação.

Palavras-chave: Design Inclusivo - Design participativo - Jogos digitais para crianças - 
Autismo
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realizando pesquisas e estudos na área da interface visual de jogos digitais educativos 
voltados para o público dentro do Transtorno do Espectro do Autismo.

Introdução

Sendo um distúrbio do desenvolvimento humano, o qual é estudado há décadas, o autismo 
continua sendo um complexo tema de embates entre os pesquisadores das áreas da saúde 
e educação. Ainda são comuns diagnósticos errôneos, associados a outras deficiências e 
transtornos, resumindo muitas vezes crianças que agem fora da normalidade, isolando-se 
e segregando-se, a autistas (Lira, 2004; Mello, 2007; Mansur & d’Oliveira, 2014).
O ano de 2013 foi marcado por importantes mudanças neste diagnóstico, quando foi 
publicada a quinta edição do Manual do Diagnóstico e Estatístico de Transtornos Mentais 
(DSM-V), que modifica a definição de diversos transtornos, dentre eles, o autismo 
(Oliveira, 2016). Essa versão introduz o termo Transtorno do Espectro do Autismo, 
substituindo a categoria de diagnóstico anterior do DSM-IV, denominada Transtornos 
Invasivos do Desenvolvimento.
O autismo então se encontra como um dos cinco distúrbios neurológicos que se enquadram, 
a partir deste manual, dentro de uma única definição: Transtorno do Espectro do Autismo 
(TEA), que engloba: Autismo, Síndrome de Asperger, Transtorno Desintegrativo da Infância 
e Transtorno Pervasivo do desenvolvimento (American Psychiatric Association, 2013). 
Das características observadas por aqueles que estão dentro do TEA, três se destacam 
como principais: a dificuldade e desafio constante em interações sociais, compreensão e 
reconhecimento de emoções; dificuldade na comunicação de modo geral, seja na linguagem 
verbal ou não verbal; e nos comportamentos repetitivos e/ou restritos, que usualmente estão 
relacionados à adaptação a novos ambientes (Schwenck & Freitag, 2014).
Entretanto, é importante ressaltar que há uma variabilidade considerável na intensidade 
e forma de expressão e manifestação das características previamente citadas. Possuindo 
etiologias múltiplas, o TEA é compreendido como um transtorno comportamental 
complexo, que combina fatores genéticos, ambientais, dentre outros ainda em processo de 
estudo e pesquisa (Rutter, 2011; de Carvalho, 2016).
Assim, aumentado o número de diagnósticos precoces especificamente do autismo nos 
últimos anos - ainda que represente apenas 30% dos casos estimados no Brasil de acordo 
com Girianelli, Silva & Fernandes (2023) - , vê-se a necessidade de melhor atender a esse 
público e sua rede de cuidados, sendo a área do design de relevante importância para 
contribuir com o estímulo e desenvolvimento destes indivíduos. O desenvolvimento 
de materiais de apoio a processos de educação, diagnósticos e tratamentos em saúde se 
torna evidente, bem como a necessidade de incluir profissionais de cuidado e pacientes 
no próprio processo de construção de produtos voltados ao bem estar de pessoas com 
TEA. Abordagens do Co-design, Design Participativo e inclusivo se tornam necessárias, 
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tendo o paciente não apenas como centro do projeto, mas parte do processo e voz ativa 
em decisões. 
Entende-se que quando este indivíduo diagnosticado é uma criança, complexifica-se 
o processo de participação e coleta de dados de pesquisa, sendo que o envolvimento 
de crianças, sejam neurodivergentes ou neuronormativas, já exige maior cuidado e 
metodologias específicas para investigação.
Assim, este artigo vem apresentar metodologias de pesquisa em design que envolvam 
crianças com diagnóstico de TEA, descrevendo e discutindo o método COSPATIAL, 
desenvolvido por um grupo de pesquisa do Reino Unido, bem como apresentando 
adaptação metodológica feita a partir deste trabalho para pesquisa realizada no Programa 
de Pós Graduação em  Design da Unesp Bauru, onde a interface de jogos digitais para 
tecnologias mobile está sendo investigada.

Tea, tecnologia e jogos

A tecnologia se define como um componente onipresente na vida de qualquer indivíduo a 
partir do século 21, o acesso e capacidade de uso está diretamente conectada a uma melhora 
na qualidade de vida, sendo esta afirmação verdadeira não apenas para neurodivergentes, 
mas também para neuronormativos. O potencial da tecnologia em contribuir para uma 
qualidade de vida de pessoas com alguma divergência cognitiva é mais do que apenas 
uma questão de convivência, mas também de inclusão (Wehmeyer, Palmer, Smith, Davies 
& Stock, 2008).
A partir de levantamento bibliográfico é possível identificar que grande parte da 
população de pessoas dentro do TEA apresentam uma afinidade natural com a tecnologia, 
boa disposição para utilizá-la e com uma recepção positiva quando esta está envolvida 
em atividades educativas (Lin, Chang, Liou & Tsai, 2013). Tal afirmação é reforçada por 
Wojciechowski & Al-Musawi (2017), pois os autores afirmam que, quando o ambiente e o 
contexto que as experiências proporcionam são estruturados e previsíveis, estes auxiliam 
os usuários com TEA a manterem suas rotinas e comportamentos repetitivos, gerando 
maior sensação de conforto. A inserção de tecnologias como auxiliadoras do processo 
de aprendizagem de determinadas habilidades para pessoas com TEA tem se mostrado 
progressiva e crescente, Como exemplos mais significativos destas novas abordagens, 
incluem-se o uso de sensores, agentes virtuais, realidade virtual (VR), realidade aumentada 
(RA), geolocalização, dentre outros.
Em modos gerais, as pesquisas sobre tecnologias desenvolvidas para crianças com 
TEA se concentram principalmente no âmbito da aprendizagem de certas habilidades, 
como o auxílio à superação de uma incapacidade ou dificuldade (por exemplo, precário 
reconhecimento facial), sob apoio de tecnologias específicas como computadores, vídeos, 
robótica ou ambientes virtuais, sendo ambientes de aprendizagem, robôs, vídeos, jogos e 
tecnologias portáteis as soluções mais adotadas (Virnesm, Kärnä & Vellonen, 2015).
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Por consequência, o processo de tratamento e educação para crianças dentro do TEA 
também se beneficia dos componentes de um jogo digital, por exemplo. Aqui, os 
jogos sendo considerados como um recurso educacional, devem ser desenvolvidos 
seguindo abordagens mais inclusivas, possibilitando novos meios de explorar um tema 
determinado, que possa ser compartilhado entre pessoas com ou sem necessidades 
especiais. Esse processo deve considerar que a verdadeira inclusão não se dá meramente 
na aplicação e desenvolvimentos de componentes mais acessíveis para determinado 
público dentro dos jogos digitais,  mas sim em todos os aspectos inerentes do ato de jogar 
um jogo, proporcionando experiências mais similares possíveis independente do jogador 
(OTSUKA, et al. 2020).
Um dos exemplos dados por Barry e Pitt (2006) a ser considerado sobre o design gráfico 
de jogos digitais, é a compreensão que o suporte visual proporciona que os usuários 
alcancem os objetivos estabelecidos pelo sistema, que não seriam possíveis sem esse 
apoio. Contudo, a partir do ponto de vista de um usuário neuronormativo, tal assistência 
pode ser gradualmente reduzida, ao ponto de não se tornar necessária. Já para outros 
usuários, aqui tendo como exemplo indivíduos que tenham alguma limitação cognitiva, 
esses suportes são necessários ao longo de toda a execução do jogo. Os mesmos autores 
exploram esse aspecto a partir do desenvolvimento de guias para o design de tecnologias 
educativas voltadas para o público autista, utilizando estratégias do design instrucional 
para o projeto de conteúdos, instruções e suportes que devem ser integrados ao design da 
interação de acordo com a necessidade do indivíduo.
Apesar dessa compreensão, ainda é utópico a concepção de um jogo que atenda a todos de 
forma igualitária, pois diversas limitações continuam sendo constantemente apresentadas 
no avanço do desenvolvimento de novos artefatos digitais, onde não há ainda uma 
estratégia que inclua todos os tipos de usuários de uma forma efetiva. As particularidades 
dos impedimentos cognitivos são tão diversos que um mesmo projeto pode vir a ter 
diferentes níveis de êxito e efeito sobre diferentes crianças dentro do mesmo transtorno, 
como o TEA, mas de níveis de suportes distintos. Consequentemente, seria precipitada a 
ideia de que é possível construir uma interface visual que fosse acessível e inclusiva para 
todos (GLINERT, 2008).

Métodos de codesign com crianças neuroatípicas

No contexto educativo e de entretenimento já são encontradas diversas formas de adaptação 
de artefatos tecnológicos que podem beneficiar não apenas aqueles dentro do Transtorno 
do Espectro do Autismo, mas também diversas outras manifestações de distúrbios 
cognitivos. Produtos e protótipos de design projetados especificamente para o TEA variam 
desde aplicações que permitem o desenvolvimento das habilidades comunicativas verbais 
e não verbais, reconhecimento facial, simulações de realidade virtual, jogos cooperativos,  
programas para organização de cronogramas, dentre outros.
O rigor necessário à natureza intensiva de tratamentos para o TEA, leva os profissionais da 
saúde mental a explorarem jogos digitais e outras intervenções terapêuticas como forma 
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complementar aos métodos tradicionais de tratamento. Tendo como base o interesse 
natural das crianças com TEA por jogos digitais, a capacidade desses jogos em promover a 
motivação, interação o potencial na promoção de nas mudanças comportamentais (GOH, 
ANG e TAN, 2008; PRENSKY, 2003; RESNICK, 2002; DETERDING, et al. 2011).  Em 
complemento, ao pensar-se em jogos digitais mobile, Papoutsi, Drigas & Skianis (2018) 
afirmam que  as tecnologias móveis podem auxiliar crianças com TEA em seu meio social, 
além do campo da educação e comunicação e aspectos de necessidades pessoais básicas. A 
conexão entre dispositivos móveis aqui se torna útil para atividades de intercomunicação 
e aprendizado em equipe, o que auxilia a integração do usuário autista em seu meio social.
A participação de crianças no processo projetual de distintos designs de artefatos, pode 
se apresentar de formas diversas. Maliverni, et al. (2017), cita que os trabalhos científicos 
levantados durante sua pesquisa, apontam que a atuação da criança com TEA muito se 
apresenta no feedback do sistema, de acordo com a análise de suas preferências e escolhas 
de design aplicadas. Também existem alternativas em que essas crianças são incentivadas a 
criar cenários de jogos que gostariam que fossem projetados, de acordo com experiências 
prévias (Frauenberger, Good, Alcorn & Pain, 2012; Frauenberger, et al. 2011; Millen, 
Cobb, Patel & Factors, 2010).
Os desafios e percalços encontrados durante a cocriação de tecnologias com crianças 
que possuam necessidades especiais são consideráveis e estão em constante adaptação. 
Contudo, Frauenberger, Good &  Keay-Bright (2011) apontam que muitas vezes, é a 
adoção desse tipo de estratégia que mais beneficia um processo de design que inclua essas 
crianças, e lhes permitam contribuir de forma significativa para o resultado de determinado 
produto. Para o público infantil com algum tipo de deficiência, a falta de acessibilidade ao 
processo de criação desses serviços significa uma redução no modo de comunicar ideias 
relevantes. Portanto, a criação de uma rede complexa de diferentes partes interessadas 
como responsáveis, professores e terapeutas é necessária para a condução de um design de 
abordagem equilibrada (Malinverni, Mora-Guiard, Padillo, Valero, Hervás & Pares, 2017).
Deve ser inerente ao pesquisador que, ainda que a incorporação desses métodos co-
participativos seja enriquecedora na contribuição da integração desde o design inicial até 
o produto finalizado, mas ainda existem algumas limitações que devem ser consideradas, 
como a capacidade de interpretação ou compreensão. O que reforça o desafio ainda 
presente de práticas de design que envolvam crianças dentro do TEA, além de ser 
necessário considerar os aspectos éticos no que tange o espaço e atividade requerida pelo 
pesquisador (Maliverni, et al. 2017).
A dificuldade da combinação das perspectivas das crianças com TEA e especialistas ou 
profissionais é recorrente e um obstáculo comum. Sendo natural as distintas visões acerca 
de um objeto digital, se tornarem comum o conflito entre as preferências projetuais dessas 
crianças com o objetivo dos terapeutas que atuam diretamente com elas. Por consequência, 
é de extrema relevância a identificação e aplicação de diferentes métodos capazes de 
distribuir o peso das considerações de todos os participantes de um projeto voltado para o 
público com TEA. A definição de estratégias que comportem os requisitos de designers e 
especialistas na área, que componham um design coerente e efetivo, ao passo que também 
deem espaço para a contribuição das crianças autistas, se torna uma necessidade válida e 
um campo de pesquisa relevante (Maliverni, et al. 2017).
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Embasando-se nas teorias, questionamentos e hipóteses levantadas por estudos ainda 
majoritariamente teóricos, sugere-se a aplicação e adaptação de um método de co-design 
que seja voltado para a inclusão de crianças com TEA, especificamente na área da avaliação 
do design gráfico das interfaces visuais de jogos educativos. Considerando-se não apenas 
a relevância dos dados obtidos pelos usuários finais (crianças autistas), mas também 
de profissionais que atuem diretamente com ditas crianças, propondo a integração das 
sugestões e recomendações de ambos.

Método Cospatial e Suas Adaptações

A criação de novos produtos e serviços sempre se beneficiou de métodos centrados no 
usuário, com foco em comportar diferentes atitudes e comportamentos. Contudo, manter 
essa mesma linha de raciocínio ao trabalhar diretamente com crianças dentro do TEA se 
mostra desafiador. A partir dessa reflexão, Putnam & Chong (2008), dedicaram esforços 
para o desenvolvimento de estratégias que elucidassem a perspectiva de um usuário com 
TEA, tendo como principal objetivo auxiliar a criação de novos produtos tecnológicos não 
apenas efetivos, mas também inclusivos e alinhados com os interesses, particularidades e 
potenciais dos usuários.
Para Putnam & Chong (2008), a escassez de pesquisas que integrassem o usuário com TEA 
durante o processo de design, serviu como base para investigações acerca da proliferação do 
uso e adoção de softwares e produtos tecnológicos dentro dessa população. Em pesquisa, 
algumas questões norteadoras balizaram suas investigações, e permaneceram como 
parte de metodologias futuras: (a) Que tipos de softwares e tecnologias os usuários com 
TEA já utilizaram?; (b) Qual têm sido suas experiências com tais produtos?; (c) O que 
os usuários relatam como necessários para essas tecnologias?; (d) Quais são as atitudes e 
comportamentos para com os artefatos tecnológicos?; e (e) Que outras tendências, interesses 
e comportamentos em comum também podem ajudar futuras estratégias de design?
Das inquietações manifestadas durante pesquisa preliminar, as mesmas autoras citadas 
previamente registraram porcentagens significativas voltadas para a estrutura do design 
presente nas aplicações. Dentre as citadas, destacou-se a necessidade de considerar questões 
da integração sensorial das crianças com autismo, múltiplas formas de acionamento para 
a mesma tarefa, e uma ênfase na relevância de aspectos lúdicos, que tenham como foco 
também a diversão, promovendo jogos educativos que criem uma experiência significativa 
com o usuário. Outros pontos elencados especificamente da área do design gráfico das 
interfaces desses aplicativos indicam a necessidade de incluir a customização de figuras, 
cores e estruturação da informação.
Estes aspectos são considerados primordiais por profissionais que trabalham com TEA, 
ao reforçarem que jogos educativos para pessoas com esse transtorno devem considerar 
fortemente as necessidades desse segmento da população. A partir do debate de que 
a criação de novos produtos e serviços se beneficia de métodos co-participativos com 
usuários, focando em comportar diferentes atitudes e comportamentos, prosseguir 
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com essa mesma linha de raciocínio ao trabalhar diretamente com crianças dentro do 
TEA se mostra desafiadora. Putnam & Chong (2008) então, dedicaram esforços para o 
desenvolvimento de estratégias que elucidassem a perspectiva de um usuário com TEA, 
com o principal objetivo de auxiliar a criação de novos produtos tecnológicos não apenas 
efetivos, mas também inclusivos e alinhados de acordo com os interesses, particularidades 
e potenciais dos usuários.
Surgiu então, em 2011, no Reino Unido, o Projeto COSPATIAL – Communication and 
Social Participation: Collaborative Technologies for Interaction an Learning   –, que faz 
parte do Human Factors Research Group da Universidade de Nottingham. O Projeto tem 
como objetivo principal o apoio e fomento ao desenvolvimento de produtos educativos 
inclusivos, que também auxiliem aspectos sociais da formação das crianças dentro do 
Espectro do Autismo. Desde então, sua abordagem multidisciplinar conta com o auxílio 
de psicólogos, terapeutas ocupacionais, programadores, designers e educadores. Em 
uma busca constante para que haja uma integração das crianças (dentro ou não do TEA) 
durante a fase projetual de um design (MILLEN, COBB e PATEL, 2011).
Millen, Cobb & Patel enfatizam que o projeto COSPATIAL gerou um método de pesquisa 
participativa que evoluiu e se modificou gradativamente.  Originalmente buscava-se 
informações para requisitos projetuais através de responsáveis ou pedagogos, mas passou-
se a um método que obtenha tais informações diretamente com as crianças. Entretanto, é 
necessário considerar que crianças com autismo possuem particularidades específicas que 
podem afetar diversos métodos de coleta de dados, que já são escassos por si só. Alguns 
percalços que podem ser encontrados ao se trabalhar com o TEA são as dificuldades e 
limitações na comunicação, pouca habilidade imaginativa, além da própria resistência e 
rigidez durante o processo (Millen, Edlin-White & Cobb, 2010). Portanto, utilizar-se de 
métodos que adotem muitas opções não bem estabelecidas e de infinitas possibilidades de 
respostas, pode ocasionar ansiedade e/ou frustração na criança autista.
Originalmente, a construção inicial do método deu-se através de reuniões e exercícios de 
gerações de ideias que pudessem ser aplicadas com crianças, primeiramente neurotípicas 
que estivessem em escolas que trabalham apenas com o desenvolvimento educativo 
padrão (não-inclusivo). Os resultados desses debates, e algumas aplicações, geraram 
estratégias efetivas com crianças sem nenhum tipo de distúrbio cognitivo. Todavia, como 
o método se concentraria em crianças dentro do TEA, foram aprofundadas pesquisas e 
entrevistas com professores e times de profissionais que possuíssem uma vasta experiência 
em trabalhar com bastante proximidade com o espectro do autismo, para que então as 
estratégias desenvolvidas previamente pudessem ser aplicadas no contexto de crianças 
neurodivergentes. Um dos pontos mais destacados pelos mesmos seria a necessidade de 
tarefas organizadas, objetivas e centradas, com o objetivo de encorajar as crianças que, em 
geral, possuem tendência à divagação de ideias e se beneficiam de ambientes e atividades 
bem estruturadas (Mesibov, Shea & McCaskill, 2012). Concluiu-se que apenas a replicação 
proposta pelo método previamente apresentado (originalmente estruturado para crianças 
neuronormativas) não traria resultados satisfatórios para os objetivos almejados pela 
pesquisa dentro do TEA. A mera apresentação de um papel em branco e perguntas abertas 
para que as crianças autistas registrassem suas próprias perspectivas e visões acerca dos 
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elementos de design mostrou-se pouco eficiente nas experiências realizadas (Millen, Cobb 
& Patel, 2011).
O método proposto por Millen, Cobb & Patel (2011), fundou-se na estratégia do 
desenvolvimento de uma atividade que girasse em torno do ato de “fazer um jogo”, 
utilizando um número limitado de crianças (duas a três), com auxílio de um profissional 
que já tivesse familiaridade com as crianças participantes, almejando uma maior dinâmica 
comunicativa, dividida em seis partes, baseadas no questionário COSPATIAL original: (a) 
Introdução à seção; (b) Que jogos jogamos?; (c) O que gostamos ou desgostamos sobre os 
jogos que jogamos?; (d) O que são amigos?; (e) Ideias para um novo jogo; (f) Desenhando 
nosso jogo - Interface projetada pela criança (Putnam & Chong, 2008; Millen, Cobb & 
Pattel, 2011).
Ainda que tais questões fossem bem estruturadas, as pesquisadoras compreendiam a 
necessidade da flexibilização e de um padrão progressivo com diferentes desenvolvimentos 
de acordo com as capacidades cognitivas dos participantes. A ideia seria gerar um 
momento de reflexão acerca dos componentes que mais lhe chamavam a atenção e viriam 
primeiro na memória visual, quando se tratando dos jogos com os quais as crianças 
com TEA já tivessem algum tipo de contato. Apenas assim, estes poderiam considerar 
os aspectos específicos da interface gráfica dos jogos que gostam e desgostam, além dos 
componentes que considerarem mais relevantes em projetos de novos jogos.
Considerando a forte associação à memória visual do TEA, as pesquisadoras 
desenvolveram um checklist com figuras que ilustrassem o passo-a-passo do que seria 
solicitado ao participante (Figura 1). 

Destacando os principais pontos obtidos pela adaptação do método COSPATIAL, alguns 
resultados foram registrados. Durante a aplicação dessa metodologia, modificações foram 
incentivadas para que a ordem das atividades se adaptasse ao comportamento do participante. 
Ademais, foi reforçado que, ainda com uma estrutura objetiva e perguntas direcionadas, as 
respostas e escolhas pelos estudantes com TEA foram vastas e dependentes diretamente do 
uso da imaginação, ocasionando muitas vezes uma dificuldade na última etapa do método: 
o desenho. Uma alternativa encontrada foi que o próprio pesquisador ou profissional que 
acompanhasse a sessão, fornecesse exemplos ou iniciasse os desenhos de aspectos gráficos 
da interface visual dos jogos que essas crianças possuíam alguma familiaridade, ocasionando 
um efeito dominó de ideias que seguia um fluxo mais claro e resoluto.
Tendo como fundamento o estudo de Millen, Cobb e Pattel (2011) e sua versão do método 
COSPATIAL, uma nova adaptação foi proposta, tendo em vista a pesquisa vigente, 
realizada pelas autoras do presente artigo, através da Universidade Estadual de São Paulo 
- Júlio de Mesquita Filho, no programa de pós-graduação em design. Com o intuito 
de desenvolver recomendações para os elementos gráficos da interface visual de jogos 
educativos mobile projetados para crianças com TEA, o método COSPATIAL se mostrou 
como um meio relevante para possibilitar a integração das próprias crianças no processo 
de avaliação dos elementos a serem analisados.
Da mesma forma como a adaptação do método foi constante, para a utilização do mesmo 
nessa pesquisa, foram acrescentadas e adaptadas algumas estratégias que visaram não 
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apenas uma liberdade de respostas maior, mais ampla e dinâmica por parte da criança, 
mas também uma melhor compreensão do que estava sendo requerido. Considerando 
que grande parte da amostragem não era alfabetizada, optou-se por um questionário 
aberto e visual, onde as respostas seriam registradas manualmente e em mídia, sem 
restrições de tamanho ou fluxo de pensamento. A possibilidade do desenho livre também 
foi ofertada, tal qual no método original, mas de forma optativa. Adotou-se o uso de 
pranchas, impressas e laminadas, contando a representação telas de diferentes tipos de 
interfaces e distintas aplicações dos elementos gráficos como exemplos, onde as crianças 
poderiam julgar cada aspecto do design gráfico apresentado e escolher aqueles que mais 
lhe agradassem (Figuras 2, 3 e 4).

Figura 1: Organização Visual. Fonte: Millen, Cobb & Pattel (2011).
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Figura 2: Exemplo de prancha apresentada às crianças. Fonte: Captura de tela do 
jogo ABC autismo, adaptado para método COSPATIAL pela autora (2023).

Figura 3: Exemplo de seleção de imagem pela própria criança quando apenas um elemento 
em específico lhe agradava. Fonte: Captura de uma prancha impressa, pela autora, com seleção 

realizada por criança participante durante aplicação do método COSPATIAL (2023).
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Figura 4: Processo de aplicação do método COSPATIAL na fase de avaliação das interfaces visuais 
impressas em pranchas. Fonte: Captura de vídeo durante o processo de aplicação do método 

COSPATIAL (APAE - Bauru), mediante presença profissional acompanhante e a autora (2023).

As pranchas foram ilustradas com imagens escolhidas dos 20 jogos educativos mais 
baixados pela App Store do sistema iOS e Google Play pelo sistema Android – dando 
prioridade para jogos que destacassem de algum modo um aspecto inclusivo, ou que 
tivessem sido projetados a priori para crianças com TEA –, além de jogos digitais 
desenvolvidos para crianças autistas dentro das universidades também, mas que não 
chegaram a ser integrados nos aplicativos de download mobile. Em seguida, as imagens 
foram organizadas, classificadas e divididas de acordo com o tipo de interface visual 
apresentada (Botões Interativos de Ação, Navegação, Instrução, Feedback ou Mascotes), 
bem como as diferentes formas de estratégias de aplicação dos elementos gráficos (Layout, 
Figuras, Cores, Tipografia e Constraste). Com o intuito de facilitar a análise dos dados 
fornecidos e organizá-los de maneira efetiva, foi desenvolvida uma tabela a ser utilizada 
como ficha de análise, utilizando Novak (2010) e Horn (1998) como principais aportes 
teóricos para cada tópico a ser avaliado.
Destaca-se que, independente dos meios e procedimentos adaptados dentro do método 
COSPATIAL, o objetivo principal se mantém em promover a interação e integração de 
crianças com TEA no processo projetual de artefatos digitais que são projetados para 
seu próprio uso. É possível e necessário que a inclusão deste público seja feita, para que 
produtos e serviços sejam mais efetivos e atendam melhor essa parcela de usuários, mesmo 
que desafios consideráveis se apresentem durante o processo de codesign.
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Considerações finais

O próprio debate acerca de estratégias que integrem o usuário final em processos 
projetuais é um ponto relevante dentro das pesquisas em design, o que abarca escolhas 
e decisões metodológicas que sejam adequadas ao usuário participante, e ao produto ou 
serviço desenvolvidos. Quando o usuário em questão é uma criança, abre-se um novo 
leque de possibilidades e necessidades de adaptações das estratégias a serem adotadas pela 
equipe de design, com o intuito de obterem dados e observações que sejam relevantes para 
o estudo realizado.
Em maior destaque ainda, têm-se as pesquisas com crianças neurodivergentes, que 
requerem não apenas as adaptações já realizadas por métodos de codesign para crianças, 
mas também adequações específicas para suas particularidades cognitivas, como as 
apresentadas neste artigo, em casos específicos dentro do TEA.
Compreende-se, portanto, a partir do arcabouço teórico relatado previamente que, ao se 
tratar de crianças neurodivergentes, é necessária uma atenção maior dos pesquisadores 
para gerar métodos (em foco no artigo apresentado, o método COSPATIAL) que sejam 
bem estruturados, objetivos, claros e simplificados, para que assim a criança compreenda 
de maneira mais nítida o quê está sendo pedido como resposta. Contudo, tal estrutura 
aponta a necessidade de um apoio visual, considerando a familiaridade e facilidade da 
associação de elementos gráficos à elementos textuais inerentes dos sujeitos com TEA.
Ademais, ressalta-se que, ainda que um método tenha êxito em determinado contexto, 
isso não equivale a uma solução absoluta. Constantes adaptações devem ser feitas, de 
acordo com os diferentes contextos em que a criança está inserida, particularidades e 
peculiaridades, além de diferentes produtos que possam estar sendo desenvolvidos. 
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Abstract: This article aims to propose a theoretical framework about the needs and 
particularities involved in participatory methodological processes with individuals who 
present some type of cognitive disability, here focused on Autism Spectrum Disorder 
(ASD). Inside debates, the benefits obtained through co-design became clear, not only so 
that the end user obtains better products or services and includes them in the technological 
society in which we live, but also for researchers and designers have a better understanding 
of the design requirements of a job. The Cospatial method stands out, developed by a 
research group from the United Kingdom, at the University of Nottingham, being a 
collaborative project with the aim of proposing the use of innovative technologies for social 
and educational issues from children with ASD. A proposal to adapt this method is also 
presented. As a conclusion, the need of constant adaptation of the studied methodologies 
is reinforced, since each application scenery, particularly talking about children and study 
objectives changing constantly.

Keywords: Inclusive Design - Parcipative Design - Digital Games for children - Autism.

Resumen: Este artículo tiene como objetivo plantear un marco teórico acerca de las 
necesidades y particularidades que involucran los procesos metodológicos participativos 
con individuos que presentan algún tipo de discapacidad cognitiva, aquí enfocados en el 
Trastorno del Espectro Autista (TEA). Durante el debate que tuvo lugar quedaron claros los 
beneficios que se obtienen a través del codiseño, no sólo para que el usuario final obtenga 
un producto o servicio que le sirva mejor y le incluya en la sociedad tecnológica en la que 
vivimos, sino también para investigadores y diseñadores. tener una mejor comprensión de 
los requisitos de diseño de un trabajo. Destaca el método COSPATIAL, desarrollado por 
un grupo de investigación del Reino Unido, en la Universidad de Nottingham, siendo un 
proyecto colaborativo con el objetivo de proponer el uso de tecnologías innovadoras para 
cuestiones sociales y educativas de niños con TEA. También se presenta una propuesta para 
adaptar este método. En conclusión, se refuerza la necesidad de una constante adaptación 
de las metodologías estudiadas, ya que cada escenario de aplicación, particularidades 
inherentes a los niños y objetivos de estudio cambian constantemente.

Palabras clave: Diseño Inclusivo - Diseño participativo - Juegos digitales para niños - 
Autismo
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