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Resumo: O Design ¢ interdisciplinar e pode ter um papel valioso para vérias areas do
conhecimento, contribuindo com projetos, pesquisas e inovagdes em dreas importantes da
sociedade, como a educagio. As formas de interagdo do design com a educagio se dio em
diferentes vertentes, sdo exploradas no presente trabalho. Destacam-se o Design Thinking,
o Design de Jogos e o Design Inclusivo e suas abordagens. O objetivo deste artigo é apon-
tar as capacidades do design em desenvolver alternativas educacionais para colaborar com
o processo de ensino e aprendizagem, especialmente na area dos jogos digitais para pes-
soas com Transtorno do Espectro Autista (TEA). Ao final, apresenta-se uma sintese que
apontam para futuras Diretrizes para desenvolvimento de jogos digitais inclusivos para
criangas com TEA.
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Introducio

Segundo o professor Gustavo Amarante Bomfim (1994), em analise a diversas defini¢oes
da palavra design, esta se define como “atividade que objetiva a configuragio de objetos
de uso e sistemas de informagdo” (p. 94). O autor salienta que esta configuracdo pode
referir-se tanto ao processo -dar forma, projetar- quanto ao resultado, a forma em si. Outro
aspecto destacado por Bonfim: a préxis do design é complexa e faz parte da dindmica do
trabalho social. Tem, portanto, natureza politica, econdmica, ideoldgica... ou seja, é parte
da sociedade e de suas instituigdes. Ao se referir ao design, Bonfim (1999) apresenta a eps-
temologia da palavra design ndo como uma drea segmentada, mas a partir de uma visao
mais ampla e global. Vé-se o design como uma grande drea, um campo gerador de conhe-
cimentos, valores e costumes que inclui diferentes formas de expressao e configuragio de
objetos e sistemas (Landim, 2017).

Para Fontoura (2002), o design ¢ interdisciplinar, sendo uma das suas carateristicas o en-
volvimento com inumeros conhecimentos e distintos dominios. Enquanto a disciplina
isola o conhecimento, especializa, a relagdo ndo entre disciplinas rompe e amplia. Bonfim
(1997) retoma o tema afirmando que o design usufrui do conhecimento de disciplinas di-
versas, “nio necessitando de um corpus teérico préprio, mas se constituindo nesta relagdo
interdisciplinar, ou seja, de didlogo com outras areas e saberes”. O autor, porém, vai além
nas conclusoes deste texto classico do design brasileiro, apontando o design como uma
disciplina transdisciplinar, pois os saberes necessarios ao desenvolvimento de um projeto
ndo sao os mesmo que de outro, havendo uma variagio muito grande na pesquisa para
a praxis projetual e um transito constante e livre entre saberes e conhecimentos diversos
advindos de outras dreas, ndo necessariamente correlatas ao design. E ndo apenas o conhe-
cimento transita entre dreas, mas também os atores e usudrios, incluindo-se, de alguma
forma, todos os envolvidos no desenvolvimento dos artefatos. Ademais, o design opera
junto a outras disciplinas, em parceria, ndo em sobreposigao.

Da mesma forma, na educagdo, mais e mais propostas convergem para a interdisciplinari-
dade. O especialismo deve dar lugar a um ensino aberto, a pluralidade, a inovagao criadora
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e inventiva. Assim, o design pode apresentar-se como uma op¢ao, um caminho, para cola-
borar na organiza¢io do conteudo educador. Como apontam Portugal e Couto (2010), as
transformagdes do mundo nas dltimas décadas nos levam a compreensio do mundo “de
forma mais holistica, global e sistémica’”.

Uma das areas frequentemente relacionadas a educagio ¢ o “Design Instrucional”, que nas-
ce a partir da necessidade de atender programas de treinamento militar na Segunda Guer-
ra Mundial, influenciado fortemente pelo behaviorismo (Reiser, 2001). A partir de novas
teorias da aprendizagem, como o construtivismo e o conectivismo, e do desenvolvimento de
novas tecnologias da informagio e comunicagdo - especialmente a internet na década de
90 (Anderson e Dron, 2011), os seus fundamentos passaram a ser problematizados, com
demandas por um design menos centrado no contetido e na instrugdo e mais focados em
atividades colaborativas, interagdes e aprendizagem (Sims, 2006). Assim, a propria expres-
sdo “design instrucional” comegou a ser questionada (Mattar e Nesteriuk, 2006).

Para Lopes (2009, p. 16) “ao aproximarmos design e educagio estamos propondo distan-
ciar-nos um pouco do fragmento historico, cientifico e estético e nos dirigirmos a discus-
sdo do design —aqui o design instrucional e/ou educativo- que o torna uma disciplina
participe da construc¢do do pensamento social”. O designer, dentro do contexto da educa-
¢d0, pode articular diversos dominios, intervindo na cultura material de um determinado
grupo social. Tal como toda intervengao, o design deve caminhar para o aprofundamento
ndo so6 das suas estruturas processuais, mas de suas consequéncias, pois estas acabam sen-
do importantes a sociedade quando se trata da educagdo (Coutinho e Lopes, 2011).
Entende-se que esse papel social se dd a partir da unido dos principios do design de “so-
lucionar problemas” com a constru¢do de metodologias e modos de pensar que podem
colaborar com o processo formativo dos individuos (Coutinho, 2006). Fontoura (2007)
colabora com essa afirmagio ao citar que, ao se fazer uso das ferramentas do design, dos
seus fundamentos -metodologias de trabalho, maneiras de interagir na formacéo da cul-
tura material, maneiras de proceder na concepg¢io dos objetos, maneiras de utilizar as
tecnologias e os materiais, seu caracteristico sentido estético enquanto atividade projetual,
suas maneiras de realizar a leitura e a configuragdo do entorno- o design torna-se, no seu
sentido e significado mais amplo, instrumento com um grande potencial para participar e
colaborar ativamente na educagio formal e informal das criangas e jovens cidadéos.

Ja Portugal e Couto (2010) abordam a rela¢do Design e Educagio, principalmente na
possibilidade se colaboragdo com materiais concretos e digitais que apoiem o ensino e a
aprendizagem. As autoras empregam o termo “Design em situagdo de ensino-aprendiza-
gem” para nominar essa abordagem, destacando a importancia de se considerar, antes de
se fazer escolhas tecnoldgicas e materiais para o processo educativo, “a filosofia educacio-
nal sob a qual esta organizada toda a estrutura da escola’, o que engloba metodologias de
ensino, avaliagdes, condutas dos professores e do alunos e o “conjunto de crengas e valores
que determinam os fins dos processos de ensino-aprendizagem”.

Neste artigo, pretendemos aprofundar os conhecimentos e as possibilidades de interagio
entre Design e Educagio e as formas como o design pode contribuir com outras areas do
conhecimento, entendendo como se dd sua atuacio social diante de diversos dominios
onde este atua.
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1. As Relag¢oes Entre Design e Educagao

Dentre os estudos elencados a partir de uma pesquisa bibliografica, foi possivel destacar
trés areas do design que mais frequentemente foram citadas nos estudos recortados: De-
sign Thinking, Design de Jogos e Design Inclusivo.

1.1. Design Thinking

De acordo com Martin (2010), o design thinking promove o equilibrio entre o pensamento
intuitivo e analitico, permitindo que as organizagdes possam gerar inovagdes para aumen-
tar eficiéncia e competitividade. Brown (2010) argumenta que o design thinking tem seu
inicio a partir das habilidades aprendidas pelos designers ao longo do tempo na busca pela
correspondéncia entre as necessidades humanas e os recursos tecnologicos disponiveis,
considerando ainda suas restrigdes.

Os autores Brown (2010) e Wyatt (2010) definem que o design thinking nao fornece res-
postas definitivas, ele apenas muda o foco das perguntas, podendo fornecer pistas valiosas
para um leque de necessidades ndo concluidas ou satisfeitas. Assim, a base para o design
thinking se d4 na empatia, colaboracdo e experimentagio das ideias (prototipag¢ao), como
mostra a Figura 1.
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DESCOBERTA INTERPRETAGAO IDEAGAO EXPERIMENTAGAD  EVOLUGAQ
Temos um desafio? Aprendemos alguma coisa?  Uemos uma oportunidade Temos uma ideia Experimentamos
Como podemos ahordé-lo?  Como podemos interpreta-lo? Como podemos criar? Como posso concretiza-lo?  Como posso aprimoré-lo?
PASSOS
1. Entenda o desafio 2. Escute histdrias 3. Gere ideias 4. Faca protétipos 5. Acompanhe o
Prepare a pesquisa Procure significados Refine ideias Obtenha feedback aprendizado e avance
Redna inspiragéo Estruture oportunidades

Figura 1. Esquema do Design Thinking (Fonte: Batista (2013) Acessado em: https://palestraseconteudo.
com.br/o-valor-do-design-thinking-para-os-negocios/).
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A empatia, de acordo com Brown (2010) ¢ a tentativa de ver o mundo através dos outros,
estando atrelado a agdes praticas. Possuir essas caracteristicas significa entender e envolver
as pessoas em todas as fases da constru¢do de um produto, visto que os usudrios dos mes-
mos, sendo coparticipantes na sua criagdo, nao apenas podem ficar mais satisfeitos com o
resultados, mas também incentivados na adog¢do dessa nova forma de gerar alternativas e
solu¢des (Pinheiro e Alt, 2018; Oliveira, 2014).

Ou seja, a empatia leva a uma a¢do colaborativa, sendo a colaborag¢ao o segundo elemento
do tripé do design thinking. Ela se caracteriza pelo desenvolvimento de produtos “com”
clientes e nao “para” os mesmos. Acredita-se também que hoje as oportunidades estdo
neste espago entre quem projeta e quem consome. Ligar esses dois atores de forma efetiva
¢ um nivel mais elevado de colaboragio, o que pode servir para amenizar fronteiras entre
empresas e individuos (Brown, 2012; Oliveira, 2014).

Por fim, a experimentagdo se dd na prototipagem, para que a ideia tome forma e, assim,
sejam conhecidos seus pontos fortes e fracos, para que novos direcionamentos sejam iden-
tificados e alinhados (Brown, 2012). Vianna, et al. (2012) complementa essa fala ao dizer
que o protdtipo é um instrumento de aprendizagem sob a 6tica da equipe do projeto ao
dar forma a ideia, aumentando os niveis de fidelidade da solu¢io ao longo do processo e
incluindo o ponto de vista do usudrio, que interage com o modelo criado em diferentes
niveis de contextualizacdo, podendo ter condi¢oes de avaliar e fornecer feedbacks para a
evolugdo e aperfeicoamento do produto.

A partir do exposto ja é possivel vislumbrar as possibilidades de uso do design thinking
na educagdo. Unindo com sucesso modelos da psicologia, economia e pedagogia, a co-
municag¢do da equipe e as habilidades sociais em relacdo a mal entendimentos, opinides
divergentes, emotividade, rivalidades e outras preferéncias, sio desafiadas em todas as fa-
ses, pois a interagdo ¢ exigida o tempo todo, em todas as dire¢des (Noweski, 2012). Na
pratica, de acordo com a Educadigital (2013), a aplicacdo do design thinking no processo
de ensinar e aprender se da com as seguintes fases: descoberta, interpretagio, evolugio e
ideagao (Ver Figura 2).
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Figura 2. Esquema de utilizagao do design thinking na educagao (Fonte: Adaptado de Educadigital,
2013, por Oliveira, 2014).

Comprova-se com os argumentos supracitados as possibilidades de uso do Design
Thinking junto aos processo educativo e como seus passos e elementos de base podem for-
necer auxilio a modelos de aprendizagem e aplicagdes em sala de aula ou em treinamentos
empresariais.

1.2. Design de Jogos

Na contemporaneidade é possivel observar, principalmente nos dltimos anos, um esfor-
¢o por parte de docentes e estudiosos das dreas educativas para readaptar seus sistemas
em prol dos avancos tecnoldgicos vividos e que influenciam diretamente os estudantes
e sua forma de construir conhecimento. Figueiredo, Paz e Junqueira (2015) citam que
dentro destes novos contextos, hd um crescente interesse em abordagens pedagdgicas que
contemplem os elementos da mecénica dos jogos, quebrando a fronteira do seu campo
original, o entretenimento, e sendo utilizados em contextos diversos, como em sistemas
educativos.

Jogos por si s6 ja estdo consolidados como elemento sociocultural, segundo Navarro
(2016) este ultrapassa a barreira do tempo, da sociedade e dos valores a eles submetidos,
se inscrevendo em um sistema de significa¢des, interpretando como brincar e gerar ludi-
cidade. A apropriagio e adaptagdo dos elementos dos jogos e sua aplicagdo em contextos
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que ndo sio originalmente os games, da origem ao termo da gamificagio (Navarro, 2016).
Ao percebermos os elementos que emergem de jogos —que sdo frutos do fendmeno da
cibercultura- sendo aplicados a uma pratica tio estruturada e formalizada como a educa-
¢0, observa-se alguma resisténcia natural por parte de pesquisadores, docentes e profis-
sionais as metodologias e estratégias de aplica¢do oriundas deste universo.

A crescente pertinéncia da aplicagdo da gamificacdo como estratégia educacional surge,
de acordo com McGonigal (2011), com as caracteristicas das novas gera¢des que integram
as escolas. Os jovens atuais nasceram em um ambiente digital, sendo a primeira geragao
a ter desde os primeiros anos de vida contato com a internet. Observa-se que os nascidos
de 1990 em diante ja apontam a necessidade de associar aspectos tecnoldgicos e gamifica-
dos aos produtos que consomem, de maneira que as geragoes anteriores nio registravam
(McGonical, 2011).

Mattar e Nesteriuk (2006) exploram a possibilidade de gamificar processos de avaliagdo
e tratamento dos erros e acertos na educagio. Nos jogos, o erro é tratado de forma muito
diferente daquela implementada na maioria das escolas, pois ¢ tido como uma das princi-
pais formas de aprendizado para que, em uma nova oportunidade, possa ocorrer o acerto.
Nesse enfoque, ¢ possivel perceber que o jogo é o viés que gera a experiéncia. Corroboran-
do nesta analise, Schell (2008) define jogos como uma forma de resolver problemas de ma-
neira ladica - torna-se 1dgico sugerir a resolu¢do de problemas além daqueles colocados
para entretenimento de um jogador, mas também outros impasses que vao além da esfera
premeditada e estruturada para a recreagio. A exemplo, traz-se a resolu¢io de problemas
na esfera educacional. Emerge assim, o seguinte questionamento: de que maneira gerar
esta interacdo ludica em um meio educativo?

Segundo a defini¢do de Cybis, Betiol e Faust (2010), Gamificagdo é o uso dos elementos e
técnicas empregados no projeto de jogos em outros contextos. Ou seja, assim como con-
ceitos do design sdo aplicados em diversas dreas de conhecimento —procedimento comum
no design thinking por exemplo- gerando uma interdisciplinaridade tcita, observa-se
também essa interdisciplinaridade ao aplicar conceitos e elementos comuns ao design de
jogos em outros ambientes que ndo aqueles para os quais originalmente foram projetados.
Considerando que a gamifica¢do constitui-se em recurso pedagdgico para potencializar
processos de aprendizagem, fazem-se necessdrias constantes adequagdes, como inser¢ao
de alternativas e experimentagdes de metodologias ativas, alinhando-se aos habitos con-
temporaneos dos estudantes, que ja se veem inseridos num contexto sociocultural rodeado
desta prética. Nessa linha, é possivel inferir que a gamifica¢do como estratégia pedagdgica
poderd estimular os estudantes no engajamento e motivagio para aprender (Moura, 2015).
Schell (2008) e Weiller (2012) corroboram nas defini¢des dos elementos dos jogos ao
mencionarem os componentes necessarios para colocar o usudrio em um estado de flow
—conceito cunhado por Csikszentmihalyi (2008)- e definido como um estado de foco sus-
tentado, prazeroso e divertido. E no flow, portanto, que devem se concentrar os designers
ou aqueles que vislumbram aplicar a gamificagdo, pois trata-se do resultado que o jogador
deve ter de sua experiéncia: uma sensag¢do de foco completo e energizado em uma ativida-
de, com alto nivel de realizagio e satisfagdo (Schell, 2008).

A Figura 3 ilustra a proposta de Schell (2008) sobre a esquematizagdo ideal a ser alcangada
por uma experiéncia gamificada, que possui um ciclo de desafios que se repetem, seguidos

Cuaderno 249 | Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién (2025/2026). pp 159-173 ISSN 1668-0227 165



Generoso de Aquino | Carrara Domiciano et al. Design e Educago (...)

por uma recompensa, resultando em uma maior confianga, acréscimo da dificuldade e,
por consequéncia, desafios mais complexos. O objetivo é alcangar um equilibrio entre a
habilidade, o dominio do jogador e o nivel do desafio apresentado, criando uma area ideal
entre desafio e habilidade, resultando numa experiéncia propicia.

0

(Alto)

Figura 3.
Esquematizagao
da potencialidade
de sensacdo do
flow desejado na
experiéncia com
jogos, baseado
nas variaveis de
Csikszentmihalyi
(2008) (Fonte: Schell,
2008).

Desafios

(Baixo)

0 (Baixo) (Alto) =
Habilidades

A partir desta conceituagio, Gee (2005, apud Weiller, 2012) aponta como os jogos se tor-
nam formas potencializadoras de aprendizado, pois basicamente toda a sua projetagao é
voltada para proporcionar a0 maior nimero de jogadores uma paridade entre desafio e
habilidade. Ao traduzir estes elementos-base dos jogos para os elementos da gamificagio,
é possivel fazer uma correlagio entre estes, pois sdo, em suma, uma adaptagdo das caracte-
risticas dos jogos de entretenimento para a gamificagdo aplicada em 4mbito educacional.

1.3. O Design Inclusivo e suas especificidades

Com um ntimero cada vez maior de diagndsticos para deficiéncias, principalmente cog-
nitivas e transtornos da comunicagio, A abordagem inclusiva se faz primente, tanto no
design quanto na educagio.

O Design Inclusivo, que pela sua histéria se nomeia de formas diversas —design/desenho
universal, design para todos, entre outros— com pequenas variagdes conceituais (Carvalho
et al., 2019), apresenta-se como uma premissa indispensével para se pensar produtos, ser-
vigos e informagdes em ambientes fisicos e digitais.

Outra abordagem mais especifica ¢ o Design Grafico Inclusivo (DGI), o qual manifesta a
preocupacgio de pensar no universo dos artefatos informacionais, sendo esta preocupagio
relativamente nova frente as demais areas onde o design inclusivo atua: a arquitetura e os
objetos (Henriques et al., 2015).
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O DGI foca em promover mudanga de estilo de vida em favor de grupos especificos, pro-
postas de projetos simples e intuitivos, com informagdes claras e que comuniquem de for-
ma eficaz, com o minimo de esforgo fisico e perceptivo do usuédrio (Morasco Junior, 2018).
Nesse escopo, o Design Grafico Inclusivo, de acordo com Braz, Henriques e Domiciano
(2017), se propde a auxiliar ndo apenas na concepgao de artefatos, mas também prever po-
tenciais problemas de ordem cultural e social, que dificultem o processo comunicacional.
No contexto da Educagio Inclusiva, surge a proposta do Universal Design for Learning
(UDL-ou Design Universal para Aprendizagem, DUA), que prop6e um curriculo mais
flexivel, voltado para uma prética pedagdgica em que se utiliza da disponibilizacdo de
conteudos em diferentes formatos e de estratégias de ensino multiplas, desde o processo de
planejamento até a oferta e avaliagdo de uma disciplina, para que todos os alunos possam
ter acesso a uma variedade de solugdes possiveis para aprendizagem (Cast, 2024).
Contudo, para que haja implementagdo do DUA no 4mbito educacional, com uma pers-
pectiva inclusiva, reformas sdo necessarias para garantir o acesso a educagio dos alunos
com alguma necessidade especifica e/ou deficiéncias, inclusive em nivel superior. Multi-
plas formas de aprendizagem devem fazer parte desses curriculos escolares, inclusa a com-
preensdo sobre as diferengas a partir do entendimento de que algumas regras nao servem
para todos; um aparato legal que possa assegurar o progresso dos alunos e uma educagio
de qualidade (Sondermannm, Albenaz e Baldo, 2013).

O Desenho Universal para Aprendizagem se sustenta ao preconizar que praticas peda-
gogicas devem ser concebidas e projetadas de um modo a possibilitar que alunos com
capacidades diversas fagam parte de um programa curricular comum, estando inseridos
em ambientes em que suas singularidades possam ser contempladas, ndo necessitando,
por conseguinte, de programas especificos (King Sears, 2009; Salles, Carvalho e Farbiarz,
2021).

As pesquisas do Desenho Universal para Aprendizagem foram baseadas nas multiplas
possibilidades de configuracdo a partir de trés redes neurais (Ver Figura 4).

Reconheciento Estratégica Afetiva
O qué Como Porqué

(722

Como reunimos fatos e Planejamento e execugao de Como os alunos se envolvem e
categorizamos o que tarefas. Como organizamos e permanecem motivados. Como
vemos, ouvimos e lemos. expressamos nossas ideias. eles sao desafiados,

incentivados ou interessados.

Figura 4. Redes Neurais (Trés Transmissoes) (Fonte: <https://www.cast.org/impact/univer-
sal-design-for-learning-udl> Acesso em: 10 de Mai. de 2024).
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Esses sdo os modos que cada individuo utiliza para interagir, aprender e processar infor-
magoes. Nesse sentido o curriculo e as praticas pedagogicas sdo projetadas desde o inicio
para suprir as necessidades do maior numero de pessoas, reduzindo assim a demanda de
adaptac¢do de materiais que ja existem (Salles, Carvalho Marcal e Farbiarz, 2021). Refor¢a-
-se que numa abordagem inclusiva, os usuarios de um bem ou servigo, incluindo os educa-
cionais, devem participar ativamente da construgdo do produto, sendo essa uma premissa
do design inclusivo, bem como de outras abordagens, como o Design Participativo e o
Co-Design. Tanto o Design Participativo como o Co-Design consideram os futuros usua-
rios de um projeto como seus coautores, sendo que estes participam das decisdes e rumos
dos projetos. Sao, portanto, metodologias muito comuns e eficientes em projetos de cunho
social e interven¢des junto a comunidades, uma vez que ndo destacam alguns aspectos
econdmicos, como a geragdo de altos indices de lucratividade.

O Design Grafico Inclusivo se foca em promover mudanga de estilo de vida em favor de
grupos especificos, propostas de projetos simples e intuitivos, com informagdes claras e
que comuniquem de forma eficaz, com o minimo de esforgo fisico e perceptivo do usuario
(Morasco Junior, 2018). Nesse escopo, o Design Grafico Inclusivo, de acordo com Braz,
Henriques e Domiciano (2017), se propde a auxiliar ndo apenas na concepgao de artefa-
tos, mas também prever potenciais problemas de ordem cultural e social, que dificultem o
processo comunicacional.

2. Design e Educagio na Interface Visual de Jogos Digitais Educativos e a
conexio com crian¢as com Transtorno do Espectro do Autismo

As tecnologias digitais portateis se mostram particularmente vantajosas para criancas
dentro do espectro autista, pois permitem a exibi¢io apenas de informagdes relevantes,
previsiveis, fornecendo expectativas e recompensas claras, como no caso de jogos digitais
(Kientz et al., 2014; Gobbo, et al., 2018). Segundo Orru (2016) e Whitman (2015), jogos
digitais sdo vantajosos no trabalho com estudantes com autismo, pois as possibilidades
de interatividade favorecem formas distintas de expressdo e comunicagio e sdo de facil
manipulagio.

Petersen ef al. (2014) corrobora com essa afirmacéo ao elencar que criangas autistas ten-
dem a ser mais receptivas a jogarem em dispositivos méveis devido a interface touchscreen
e o tamanho portatil dos dispositivos, promovendo uma interagéo intuitiva e, dessa forma,
auxiliando a concentragio e foco.

Segundo Morasco Junior (2018), a inclusdo de alunos com necessidades especiais é o pri-
meiro ponto elencado ao se tratar de acessibilidade em um ambiente escolar. Essa acessi-
bilidade compreende tanto aspectos fisicos, como areas de acesso para alunos com mo-
bilidade restrita, quanto a inclusio de alunos com deficiéncias cognitivas ou fisicas na
aprendizagem, comportando artefatos fisicos e digitais que auxiliem nesse processo.

No Brasil a pesquisa acerca da acessibilidade dentro dos jogos ainda ¢ sutil e ndo ha guias
oficiais de recomendagdes para este aspecto em jogos digitais. Tais esfor¢os se concentram
principalmente em grupos de pesquisa nas universidades e em desenvolvedores indepen-
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dentes (Araujo, 2018). Alguns estudos recentes se aproximam de propostas de estrutura-
¢do e protocolos para a criagdo de jogos digitais educacionais como um todo, que atendam
as necessidades de criangas com TEA, recomendagdes para interfaces web ou focadas na
usabilidade desses jogos (Araujo, 2018; Britto, 2017).

Ao abordar as interfaces de jogos digitais educativos mobile é necessario considerar os
possiveis déficits relativos a informacéo grafica pelo viés do Design Grafico Inclusivo. O
designer deve assumir a postura de criar elementos que apoiem o desenvolvimento educa-
cional, cognitivo e, muitas vezes, também social dos publicos distintos e suas necessidades
(Henriques et al., 2015), nesse caso, de criangas com TEA

Putnam e Chong (2008) destacam que a maijor preocupagdo e caracteristicas apontadas
como relevantes por pais e profissionais que trabalham com criancas com TEA, como
pedagogos, psicologos e terapeutas ocupacionais, esta contida nos aspectos do design gra-
fico, como cores, icones, animagdes, tipografia e também a possibilidade da personalizagdo
desses elementos de acordo com as necessidades de cada crianca.

A presente discussdo se une ao ambito do debate entre design e educagio a partir da com-
preensdo da necessidade de parametros que considerem o Design Gréfico Inclusivo no
projeto de desenvolvimento dos elementos graficos que compoem a interface visual de
jogos digitais mobile voltados para a educagdo de criangas com TEA, considerando suas
especificidades, particularidades dos processos de aprendizagem e cogni¢do, na perspec-
tiva da inclusdo social e do direito universal a educagdo com igualdade de oportunidades.
Em 4mbito nacional, a educagio pertence ao indice dos direitos fundamentais, tratando-se
de um direito social positivo, devendo estar disponiveis, acessivel, aceitavel e adaptavel, a
partir da CF/88, ratificada na LDB/96 e do Estatuto da Crianga e do Adolescente (Cerquei-
ra, 2005; Santos, 2014). Ainda ha uma dificuldade de embasamento tedrico em estimativas
confiaveis, pois apenas em 2019, a Lei N°13.861/2019 determinou a inclusdo de perguntas
relacionadas ao TEA no censo que é realizado pelo Instituto Brasileiro de Pesquisas e Es-
tatisticas (IBGE). O que acabou sendo afetado pela pandemia do COVID-19, ocasionando
um adiamento da aplica¢do do censo no Brasil e, no censo iniciado em 2022, as perguntas
relacionadas ao autismo constavam em apenas 11% dos questiondrios aplicados nos lares
entrevistados, comprometendo o resultado obtido. Por conseguinte, o Brasil segue utili-
zando a referéncia quantitativa de criangas com TEA utilizada pela Organizagao Mundial
da Saude, da proporgio de 1 para 100 (De Souza Freire e Nogueira, 2023).

A existéncia de leis que garantam o acesso de criangas ao ambiente escolar a partir da
Politica de Protecdo dos Direitos da Pessoa com TEA, como previsto na Lei N°12.764, lhes
da direito a todas as politicas da inclusio do pais, garantindo a inser¢ao escolar e ensino
profissionalizante e direito ao acompanhante especializado (Brasil, 2012; 2014). Mesmo
diante do respaldo legal, a inclusdo de criangas com autismo ainda é algo muito discutido
e que suscita diversas questoes, principalmente porque, ainda que a politica citada garanta
0 acesso dessas criangas as salas de aula, ndo ¢ assegurado que ali elas terdo plenas con-
dicoes de se desenvolver em termos sociais e educacionais. E necessdrio compreender a
necessidade de artefatos que considerem seus déficits, potencialidades, comportamento e
linguagem, auxiliando assim o processo de inclusdo escolar (Araujo, 2018; Pereira, 2018).
A partir do apresentado é possivel corresponder e alinhar os ideais debatidos ao longo
desse artigo envolvendo design e educagdo com o desenvolvimento de jogos digitais para
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criangas com TEA. Assim, ¢ possivel desenvolver uma Representa¢do Gréfica de Sintese
(RGS) que resume a relacdo e correlagdo entre design, educagio e jogos digitais inclusivos
(Ver Figura 5).

Educacio

Educacdo /\ Ediioa s
k cdo
Inclusiva e Design

Autismo Design
Diretrizes para
desenvolvimento
de jogos digitais .
Incluséo inclusivos para Design de
dos autistas criangas com Jogos
TEA
Figura 5.
Design Representagdo
. Jogos . .
Inclusivo Grafica de Sintese das
relagdes entre areas
_ Jogos (Fonte: As autoras,
inclusivos 2021)
Conclusoes

Foi possivel concluir, com aprofundamento da pesquisa dos conceitos e elementos su-
pracitados, como a relagdo entre design e educagdo se da em alguns aspectos, todavia de
maneira muito timida e até insuficiente, visto as grandes dificuldades apresentadas pelos
sistemas educacionais do pais. A necessidade de integrar design e educagao de forma inter
e transdisciplinar é relevante para todos os docentes e alunos, mas em especial aqueles
com alguma deficiéncia.

Também pode-se observar um profundo envolvimento do design com a educagdo quando
este trata do design de jogos, design inclusivo e design thinking e as formas como essas
expertises podem ser aplicadas, replicadas e moldadas de acordo com os interesses dos
profissionais da educa¢io e dos alunos em questdo. Todavia é importante frisar que o
design e a educagio nio se limitam apenas aos tdpicos listados neste artigo, que apresenta
um recorte tedrico de interesse em pesquisa.

Por fim, foi possivel vislumbrar a aplicagdo do design educacional e os aspectos das inter-
faces de jogos educativos voltados para usudrios dentro do Transtorno do Espectro Autista
e a necessidade de criagdo de diretrizes que possam balizar a necessidade do usudrio, as
especificidades do TEA, a integra¢do proposta por profissionais que atuem com esses usu-
drios e a educativa inclusiva tdo necessdria a esse recorte demografico.
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Resumen: El diseno es interdisciplinario y puede desempenar un papel valioso en varias
areas del conocimiento, contribuyendo con proyectos, investigaciones e innovaciones en
areas importantes de la sociedad, como la educacion. Las formas de interaccion del disefio
con la educacion se dan en diferentes vertientes, las cuales son exploradas en el presente
trabajo. Se destacan el Design Thinking, el Diseflo de Juegos y el Disefio Inclusivo y sus
enfoques. El objetivo de este articulo es senalar las capacidades del disefio en desarrollar
alternativas educativas para colaborar con el proceso de ensefianza y aprendizaje, especial-
mente en el drea de los juegos digitales para personas con Trastorno del Espectro Autista
(TEA). Al final, se presenta una sintesis que sefiala futuras Directrices para el desarrollo de
juegos digitales inclusivos para nifos con TEA.

Palabras-clave: Educacion - Design Thinking - Disefio Grafico Inclusivo - Disefio de Jue-
gos Digitales - Trastorno del Espectro Autista

Abstract: Design is interdisciplinary and can play a valuable role in various areas of
knowledge, contributing to projects, research and innovations in important areas of so-
ciety, such as education. The different ways in which design interacts with education are
explored in this paper. Design Thinking, Game Design and Inclusive Design and their
approaches stand out. The aim of this article is to point out the capabilities of design in
developing educational alternatives to collaborate with the teaching and learning process,
especially in the area of digital games for people with Autism Spectrum Disorder (ASD).
At the end, a synthesis is presented that points to future Guidelines for the development of
inclusive digital games for children with ASD.

Keywords: Education - Design Thinking - Inclusive Graphic Design - Digital Game De-
sign - Autism Spectrum Disorder
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