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“...ou 0 que ensina esmere-se no fazé-lo”.
(Rom 12;7 b)



“O conhecimento é poder. Utilize parte do seu tempo para educar alguém
sobre o autismo. Nao necessitamos de defensores. Necessitamos de
educadores.”

Asperger Women Association
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RESUMO

As tecnologias digitais ttm mudado e avancado cada vez mais rapido nos ultimos
tempos. Todos os anos ha novidades no que se refere a elas, como também nas
midias e redes sociais. De certa maneira o individuo passa a existir ndo somente em
um mundo fisico, mas alinhado a um mundo virtual, pois parte do tempo do dia de
uma pessoa € gasto nas redes sociais e aplicativos. Isso se da por varios motivos,
entre um dos principais, estd o fato de que dependem parcialmente das redes
sociais para socializar com outras pessoas. Em outras palavras, as redes
proporcionam interagdo com pessoas de todo o mundo, além de possibilitar o
desenvolvimento intelectual e cognitivo. No caso de individuos diagnosticados com
TEA — Transtorno do Espectro Autista, as ferramentas digitais podem ser eficazes
como auxiliares no processo de ensino e aprendizagem. Por meio das tecnologias
digitais, eles podem desenvolver habilidades intelectuais, comunicativas e
principalmente driblar uma de suas barreiras mais delicadas, o da socializacdo com
0os demais. Tanto no ambiente da sociedade em geral, familiar e principalmente
escolar. Sera abordado um estudo analitico sobre a utilizacdo das ferramentas
digitais no processo de aprendizagem dos alunos autistas e o desenvolvimento de
um prototipo, o Autism Vogais, cujo o objetivo € unir a tecnologia como uma forma
de auxilio no processo de aprendizado de pessoas com TEA, devido estes

individuos apresentarem dificuldades de interatividade.

Palavras-chaves: Aprendizagem; Autismo; Desenvolvimento, Tecnologias

Assistivas, Prototipo.



ABSTRACT

Digital technologies have been changing and advancing at an increasingly rapid pace
in recent times. Every year, there are innovations in this regard, as well as in the field
of media and social networks. In a certain way, individuals come to exist not only in a
physical world but also in a virtual world because a portion of a person's daily time is
spent on social networks and applications. This happens for various reasons, with
one of the main ones being the fact that people partially depend on social networks
to socialize with others. In other words, these networks provide interaction with
people from all over the world, in addition to enabling intellectual and cognitive
development. In the case of individuals diagnosed with Autism Spectrum Disorder
(ASD), digital tools can be effective as aids in the teaching and learning process.
Through digital technologies, they can develop intellectual and communicative skills
and, most importantly, overcome one of their most delicate barriers, that of
socializing with others. This applies not only in society in general but also within the
family and especially in the educational environment. An analytical study will be
conducted on the use of digital tools in the learning process of autistic students and
the development of a prototype, Autism Vowels, whose objective is to integrate
technology as a means of assistance in the learning process of individuals with ASD,

as they often face difficulties in social interaction.

Keywords: Learning; Autism; Development; Assistive Technologies; Prototype.
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1. INTRODUCAO

O autismo infantil € uma sindrome comportamental caracterizada por uma
triade de sintomas: déficits nas interacdes sociais, déficits na comunicacédo verbal e
ndo verbal e inflexivel, comportamentos e interesses restritos e estereotipados, a
intensidade destes sintomas pode variar de leve em que individuo tem um alto
potencial intelectual, a grave, em gue existe retardo mental acentuado levando até a
falta da oralidade (CRUZ et al., 2013).

Este transtorno pode apresentar caracteristicas especificas, como o
desenvolvimento da interagcdo social e da comunicacdo prejudicada, a ecolalia, o
repertorio restrito de interesse e de atividades, o interesse por rotinas e rituais nao
funcionais, movimentos estereotipados, jogos imaginativos e simbolicos restritos ou
ausentes (CARVALHO et al. 2018).

O processo de aprendizagem dos alunos com Transtorno do Espectro Autista
— TEA, é longo e necessita de auxilio de um mediador para oferecer condicées e
instrumentos adequados para cada aluno de acordo com suas especificidades.
Trabalhar com a aprendizagem de alunos com TEA ndo é igual ao trabalho com
outros alunos, pois, sabe-se que cada individuo € um universo e que cada um
apresenta habilidades, comportamentos e personalidade diferentes. Desse modo,
alguns individuos com TEA podem apresentar comportamentos na linguagem e
prejuizo intelectual, que evidenciam Transtorno do Desenvolvimento, associando a
condi¢cdes médicas ou genéticas ou um fator ambiental.

As estratégias pedagogicas sdo os meios que o professor utiliza em sala de
aula para facilitar o processo de ensino-aprendizagem, incluindo: as concepcdes
educacionais que embasam as atividades propostas, a articulacdo de propostas e/ou
atividades desencadeadoras de aprendizagem, organizacdo do ambiente fisico, a
utilizacdo de audiovisuais, o planejamento de agbes e o tipo e a forma como o
material é utilizado (CABRAL; MARIN, 2017).

E importante ressaltar que, assim como a linguagem oral, o processo de
alfabetizacdo e letramento é essencial para a consolidacdo das relacdes
interpessoais, especialmente para os alunos com TEA. E necessario que sejam
estimuladas suas habilidades de comunicagéo e expressao, para que consigam

interagir socialmente e compreender a sua realidade e agir sobre ela, minimizando,
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dessa forma, as barreiras trazidas pelo transtorno (CAPELLINI; SHIBUKAWA,
RINALDO, 2016).

Dessa maneira, principalmente nas séries iniciais do ensino fundamental, o
aluno com TEA precisa de um ensino direcionado, que consiga auxilia-lo na
interiorizacdo da linguagem social e exteriorizagdo do pensamento, de modo a
assimilar os signos arbitrarios convencionados socialmente e usa-los de modo
intencional e autbnomo (CAPELLINI; SHIBUKAWA; RINALDO, 2016).

Para que a educacao do aluno com TEA seja significativa, promovendo sua
socializagcdo e comunicagéo, o processo de alfabetizacdo e letramento caracteriza-
se como um aspecto fundamental. O professor devera buscar conhecimentos,
estratégias e recursos diferenciados para tornar sua pratica pedagdgica mais

inclusiva, favorecendo ao aluno uma aprendizagem de efetiva qualidade.

1.1 PRATICAS PEDAGOGICAS NO CONTEXTO DA INCLUSAO COM O USO DE
TECNOLOGIAS DIGITAIS NO PROCESSO DE APRENDIZAGEM DE ALUNOS
AUTISTAS

A discussao sobre o Transtorno do Espectro do Autismo tem sido pauta de
inimeros estudos cientificos, uma vez que muitos sSdo 0S que possuem esse
transtorno e encontram dificuldades para dar prosseguimento ao tratamento
adequado. Além de ter um dificil diagndstico imediato para tal transtorno, a busca
para um atendimento correto e efetivo tem se tornado um grande obstaculo para
cientistas, educadores, pais, etc. (PAULA; COSTA, 2017).

A partir de um diagnéstico ou da identificacdo de sinais do Transtorno do
Espectro do Autismo, é possivel iniciar a intervencdo e a orientacdo a familia
gerando ganhos significativos e duradouros no desenvolvimento da crianca, do
adolescente e do adulto, garantindo assim uma vida mais autbnoma e uma melhor
gualidade de vida (NEVES, 2021).

Além da questdo envolvendo o tratamento do transtorno e as dificuldades
encontradas no ambito social, um dos temas direcionados a esses individuos é a
sua relagdo no espaco educacional. Desse modo, inicialmente, o presente capitulo
irA analisar a relacdo entre os individuos diagnosticados com Transtorno do

Espectro do Autismo e 0 ambiente escolar.
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Para limitar essa tematica, abordou-se essa questdo acima suplantada no
contexto dos desafios encontrados diante da tecnologia existente nos dias de hoje,
no processo de ensino e aprendizagem de individuos portadores de autismo.

Ocorre que os aparatos tecnoldgicos se encontram em sua grande maioria
destinados a alunos que tém plena capacidade motora e cognitiva. Ou seja, em sua
maioria, a tecnologia ndo se destina majoritariamente a outros alunos com
necessidades especiais. Diante desse quadro € preciso discutir a respeito dessa
lacuna (SASSAKI, 2018).

Em razdo disso, tendo como base a importancia da inclusdo digital para
alunos com necessidades especiais, a presente pesquisa teve como objetivo central
abordar um estudo analitico sobre a utilizacdo das ferramentas digitais no processo
de aprendizagem dos alunos autistas e o desenvolvimento de um protétipo, o Autism
Vogais, cujo o objetivo é unir a tecnologia como uma forma de auxilio no processo
de aprendizado de pessoas com TEA, devido estes individuos apresentarem
dificuldades de interatividade.

Nesse ponto, apresenta-se maneiras de incluir dindmicas tecnoldgicas para
esses alunos como forma de aproxima-los no processo de ensino e aprendizagem.
Ainda que haja desafios na sua implantacdo, os beneficios encontrados séo

recompensadores para todos (COSTA, 2019).

1.2 DEFINICAO DO PROBLEMA DE PESQUISA

Para efeitos da Lei 12.764 de 27 de dezembro de 2012, é considerada pessoa

com transtorno do espectro autista:

[...] aquela portadora de sindrome clinica caracterizada na forma dos
seguintes incisos | ou I

| - Deficiéncia persistente e clinicamente significativa da comunicacéo e da
interacdo sociais, manifestada por deficiéncia marcada de comunicagéo
verbal e ndo verbal usada para interagdo social;, auséncia de reciprocidade
social; faléncia em desenvolver e manter relagcdes apropriadas ao seu nivel
de desenvolvimento;

Il - Padrdes restritivos e repetitivos de comportamentos, interesses e
atividades, manifestados por comportamentos motores ou verbais
estereotipados ou por comportamentos sensoriais incomuns; excessiva
aderéncia a rotinas e padrdes de comportamento ritualizados; interesses
restritos e fixos (BRASIL, 2012).
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A escolha desse tema se deu por entender que as ferramentas tecnoldgicas
podem ser extremamente Uteis para a aprendizagem de alunos com TEA. Ao utilizar
um software direcionado ao processo de alfabetizacdo, o aluno autista certamente
ter4 mais chances de aprender, por exemplo, a identificacdo das vogais.

Dada a importancia destes repertorios e o que é previsto em lei (BRASIL,
2014) todas as criancas, com e sem qualquer deficiéncia e/ou transtorno, deveriam
aprender a ler e escrever nos anos iniciais do ensino fundamental.

Um aspecto que deve ser ressaltado na educacdo do aluno com TEA é
justamente o significado que a aprendizagem tem para ele mesmo. Os sentidos
produzidos a partir de suas acles e interacdes nas situacdes concretas vivenciadas
nas diversas situacdes sociais vao constituir esse sujeito e sua personalidade.
Partindo desse principio, é possivel que sua realidade futura seja beneficiada ainda
na sua base (MARTINS e MONTEIRO, 2017).

Esses mesmos autores dizem que deveriamos repensar a educacdo dos
autistas, deixando um pouco de lado paradigmas e padrdes pré-estabelecidos e
antiguados da educacdo para pensar em acdes pedagdgicas que ajudem na
evolucdo de sentidos para permitir ao aluno autista avancar em seu
desenvolvimento sécio comunicativo (MARTINS e MONTEIRO, 2017).

1.3 PROBLEMA DE PESQUISA

Nesta perspectiva o problema de pesquisa se apresenta da seguinte forma:
qual o impacto que a criacdo de um prototipo de uma ferramenta de software para a
identificacdo e leitura das vogais possui no processo de Ensino e Aprendizagem de

alunos com TEA - Transtorno do Espectro Autista?

1.4 DELIMITACAO

No cenario onde se encontra a educacao voltada para alunos autistas, a
tecnologia se torna uma importante aliada, uma vez que facilita o trabalho do
educador em transmitir o conhecimento necessario. E também uma maneira
eficiente de fazer uma ponte interativa entre os alunos autistas e demais colegas.

Para esse trabalho consideramos alunos diagnosticados com TEA do Ensino

Fundamental 1 com faixa etaria entre 6 e 9 anos que estdo no grau moderado
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ou nivel 2, pois as dificuldades dependem das habilidades e capacidades que
possuem, sendo assim, vao precisar de apoio na execucdo de determinadas

atividades em processo de alfabetizagéo.

1.5 OBJETIVO GERAL E OBJETIVOS ESPECIFICOS

Esta pesquisa tem por objetivo desenvolver um protétipo de um aplicativo que
atenda as necessidades especificas para a identificacdo e leitura das vogais no
processo de ensino e aprendizagem de alunos autistas, por meio de experiéncias
reais e andlise bibliografica.

Assim como apresenta 0s seguintes objetivos especificos:

a) Levantar os principais conceitos que estao presentes no desenvolvimento
de aplicativos educacionais para alunos com TEA,;

b) Realizar um estudo bibliografico sobre o uso de Tecnologias Assistivas no
contexto de alunos autistas;

c) Propor um protétipo de um software para a interatividade e producao do
conhecimento das vogais acessiveis para 0s alunos autistas.

d) Apoés o desenvolvimento do prototipo, coloca-lo disponivel para criacéo de

um aplicativo no futuro como forma de auxilio no aprendizado de criangas com TEA.

1.6 ESTRUTURA DA DISSERTACAO

Esta Dissertacdo esta dividida em cinco partes. Primeiro temos a introducéo,
em que se expOs o contexto do tema e a apresentacdo dos objetivos do trabalho, a
seguir, é apresentado o referencial tedrico que servira de base para a discussao dos
resultados. A terceira etapa mostra os aspectos metodoldgicos de pesquisa. A
guarta parte contém o aspecto e discussdo dos resultados, deixando para a etapa

cinco, as conclusdes e recomendacdes de novos estudos.
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2. FUNDAMENTOS TEORICOS
2.1 ARELEVANCIA DA TECNOLOGIA NA EDUCACAO

A tecnologia é de suma importancia para a educacao. Isso se da pelo fato de
gue os aparatos tecnoldgicos sdo essenciais para que as atividades educacionais
sejam feitas de modo mais pratico e objetivo. Uma vez que a tecnologia ja faz parte
do dia a dia da sociedade, a sua inclusdo no espaco educacional se torna natural
(BENITEZ; DOMENICONI, 2018).

Neves (2021) argumenta que nos dias atuais ndo € possivel, no campo da
Educacao, trabalhar sem o apoio dos aparatos tecnoldgicos. Celulares, tablets,
computadores, dentre outros aparelhos, sdo instrumentos complementares ao
processo de ensino e aprendizagem. Milhares de criancas e adolescentes ja sdo
familiarizados com essas ferramentas, e o seu uso no ambito educacional acaba por
ser uma extensao da sua funcionalidade (SASSAKI, 2018).

Os computadores, por exemplo, juntamente com os celulares, é o aparelho
mais utilizado pela equipe educacional e alunos. Devido ao fato de ser utilizado para
acessar diversos dados e informacfes sobre qualquer assunto, o computador se
tornou uma das ferramentas mais utilizadas pelos individuos (NEVES, 2021).

Fato € que na escola, a tecnologia h4 muito jA se encontra presente. Os
avancos dessa area tém possibilitado uma ampliacdo do trabalho do professor e do
aluno, assim como os demais atores desse cenario. Os tablets, a titulo de exemplo,
ja se encontram presente nas salas de aulas, auxiliando na escrita, na pesquisa e no
entendimento dos alunos sobre o contetido passado em sala de aula (ARAUJO,
2017).

Chiapin (2018) ao discorrer sobre o constante uso das ferramentas digitais
pelos alunos, aponta que por estimular o sentido visual, através de jogos, videos,
imagens, fotografias, etc., acaba se tornando atraente para os alunos, conseguindo
segurar a sua atencao por longo periodo. Quando utilizado em sala de aula, ele
pode ser benéfico para a aprendizagem.

Brites (2019) ao analisar esse cenario, pontua que a utilizacdo das
ferramentas digitais na area da educacgdo traz inumeros beneficios, tais como o
estimulo a fala, o despertar da atencdo e concentracdo, o auxilio benéfico no

periodo de alfabetizacdo, ajudam na socializa¢do do aluno, dentre outros fatores.
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Importante também destacar que a Educacédo esta inserida no contexto da
Industria 4.0. Leucotron (2019) define a industria 4.0 como o resultado de constantes
pesquisas e inovagfOes que caracterizam a 42 revolugcédo industrial, marcada pelo
avanco dos sistemas e processos produtivos.

Castro (2019) ao explicitar sobre a industria 4.0 aduz que ela se refere a uma
rapida digitalizacdo na manufatura no cenario atual. Ndo € uma tecnologia em si,
nem um modelo de negodcio. E sim, uma abordagem que busca resultados
industriais que ndo eram vistos ou possiveis a pelo menos 15 anos atras.

O supracitado autor ainda acrescenta que se trata de uma combinagcao de
inovacdes e tecnologias digitais (avancos como robdtica e inteligéncia artificial,
sensores sofisticados, etc.), capazes de revolucionar a producdo industrial
(CASTRO, 2019).

Segundo Almeida (2020, p. 03) é a “introducédo de tecnologia e dispositivos
inteligentes para realmente automatizar boa parte dos processos operacionais e
mesmo estratégicos”. Nesse ponto, ela também estd inserida no espaco
educacional.

A Educacéo 4.0 é resultado da Industria 4.0, ou seja, € um reflexo do que vem
ocorrendo na area da tecnologia sendo aplicada a essa area. Por meio da Educacéao
4.0 surge um novo modelo de educacao que deve ser pensado considerando tudo o
gue envolve essa nova industria.

Como exemplo, encontra-se a conectividade dos sistemas e facilidade de
acesso ao conhecimento, a inteligéncia artificial, automacao e sistemas robotizados,
as novas midias, a velocidade da inovacao e principalmente o desenvolvimento de
novas habilidades e conhecimentos constantes (CAVALCANTI, 2019).

Para se adequar a Industria 4.0, a Educacdo ndo pode contar somente com
0s equipamentos tecnolégicos, como computadores e laptops, por exemplo. E
preciso ir além, utilizando esses recursos e promovendo 0 processo de
aprendizagem autébnoma. Conforme explica Cavalcanti (2019, p. 01), “os alunos
devem desenvolver desde cedo, com o auxilio dos professores, a capacidade de
continuar aprendendo na vida adulta para poderem responder com rapidez as
inovagdes tecnologicas”.

O supracitado autor ainda acrescenta que além de conter os equipamentos e
softwares, € de extrema importancia que a escola tenha um planejamento

pedagogico estratégico bem delineado. Nesse sentido, € preciso criar competéncias
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e pensamentos empreendedoristas, deixando de lado a simples replicacdo de
contetudo (CAVALCANTI, 2019).

O que a Educacdo 4.0 traz consigo € o acompanhamento da revolucao
tecnolégica ocorrida no mundo e que impacta a sociedade. Ao fazer uso dos
eguipamentos e recursos da Industria 4.0 a escola certamente ir4 se alinhar ao que
ocorre na sociedade, atualizando o processo de ensino e aprendizagem, fazendo
com que os alunos possam desenvolver estratégias de aprendizagem condizentes
com a realidade em que vivem.

Nesse aspecto, encontra-se o termo Inclusdo Digital que é o principal fator
resultante da Educacdo 4.0. Segundo Takarashi (2000), o processo de Inclusdo
Digital tornou-se vital para a evolucdo da sociedade, visto que a cada dia surgem
novas tecnologias que disponibilizam o acesso a informacdo, fazendo com que
sejam necessarios cada vez mais conhecimentos especificos para sua utilizagao”.

Em seu conceito, cabe destacar:

A Incluséo Digital € o termo usado para incluir atividades relacionadas com
a realizacdo de uma acdo inclusiva na sociedade no que tange a
informacdo. Nesse sentido, novos desenvolvimentos em tecnologia
transformam o risco de uma divisdo digital em oportunidade, trazendo o
beneficio da internet e das tecnologias relacionadas para todos os
segmentos da populacdo, incluindo pessoas que estdo em desvantagem
devido & educacéo, idade, género, deficiéncia, etnia ou aqueles que vivem
em regides remotas, ou seja, em areas geograficamente distantes dos
centros urbanos (RAMBO et al., 2018, p. 560).

Hetkowski (2018, p. 52) define inclusdo digital como “capacidade de
acompanhar a velocidade das inovacdes, de saber utilizar habitualmente as dltimas
ferramentas, de remixar técnicas distintas, recombinar conteudo de modo original”.
Assim, ela também se encontra no ambito educacional. Representada pelo
computador e pela internet, os professores, juntamente com a escola, devem estar
preparados para a utilizacdo dessas tecnologias.

Isso pode ser realizado pela facilidade de acesso aos professores e alunos
em sala de aula de computadores e a internet, laboratérios equipados, auxilio na
familiarizacdo com o computador, aplicativos e afins; amparo e ajuda aos
professores na utilizacdo pedagogica e de programas multimidia dentre outros
meios. De todo modo, a internet pode fazer parte de um projeto institucional,

envolvendo a escola de forma colaborativa.
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A tecnologia € uma importante aliada no processo de ensino e aprendizagem.
Ela facilita significativamente o trabalho do docente, bem como auxilia no
entendimento do aluno na aprendizagem do conteudo estudado.

Ou seja, a Inclusdo Digital serve ainda como um facilitador na comunicacao
entre 0s atores pertencentes ao ambiente escolar. Ajuda no desenvolvimento de
todos, porque traz a dindmica de ampliar as relacdes interpessoais.

Para Araljo (2017) o contexto educacional da atualidade implica
redimensionar alternativas metodolégicas e repensar atividades pedagdgicas
propostas associando-as a realidade na qual professor e aluno interagem.

De acordo com pesquisas da UNESCO (2013, p. 46), muitos membros da
comunidade de educacdo vém trabalhando para assegurar que as mudancas
tecnolégicas impulsionam a pedagogia e, vice-versa, que a pedagogia influencie a
tecnologia”. Sendo assim, € necessario que o digital seja valorizado, mas que, acima
de tudo, esse saber seja colocado a servico dos sujeitos e de sua atuacdo no
mundo.

Todavia, para que isso aconteca de verdade, € necessario que todos sejam
incluidos no uso das novas tecnologias. Apesar desse novo cenario, em muitas
escolas ndo ha equipamentos adaptativos para todos os tipos de alunos, como por
exemplo, os autistas. Com isso, discute-se quais as ferramentas tecnoldgicas que
podem ser utilizadas como forma de inclusdo escolar por meio da tecnologia de

alunos autistas. Sobre essa questdo, apresenta-se o0 topico seguinte.

2.2 TECNOLOGIAS ASSISTIVAS: LEGISLACAO E APLICABILIDADE PARA
PESSOAS COM TEA

No que tange as pessoas com TEA, em 2012 houve a publicacdo da Lei n°
12.764, considerada um marco no que tange as especificidades do educando com
TEA (BRASIL, 2012). A Lei consolida a politica nacional de protecdo dos direitos da
pessoa com Transtorno do Espectro Autista (BRASIL, 2012).

Neste contexto, um dos assuntos educacionais mais significativos da
atualidade € a Tecnologia Assistiva (TA). Ela aparece juntamente com recursos
multiplos de ajuda para diminuir diferencas e potencializar a mediacdo no processo
de aprendizagem de pessoas com deficiéncias. Nesta perspectiva, a TA pode

contribuir no processo de Mediagao da Aprendizagem da crianga Autista. Os autistas
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apresentam déficits importantes de interacdo social, comunicacdo, linguagem e
comportamento (CARNEIRO, et al., 2015).

Desta forma a mesma consiste em uma area do conhecimento, de
caracteristica multidisciplinar, que tem por finalidade eliminar as barreiras,
incentivar & plena participacdo e a vida funcional para as pessoas com deficiéncia,
incapacidades e mobilidade reduzida, objetivando autonomia e qualidade de vida
(BORGES; MENDES, 2018).

Para Proengca et al. (2019) a Tecnologia Assistiva € utlizada como
instrumento de acessibilidade e incluséo, e visa integrar tecnologia e inclusdo em
uma ferramenta capaz de atender e auxiliar alunos com necessidades educacionais
especiais.

Em relacdo a sua funcéo, cabe destacar as seguintes palavras:

A tecnologia assistiva é fruto do desenrolar dos avangos tecnolégicos em
areas ja constituidas. Desta forma é concebida em um campo do
conhecimento com aspectos multidisciplinares com enfoque interdisciplinar,
gue engloba recursos diversos, que objetivam a melhora significativa em
metodologias, estratégias, praticas que favorecem o0 aumento da
capacidade funcional, das pessoas com deficiéncia, incapacidade ou
mobilidade reduzida, visando a incluséo social e a melhora significativa na
gualidade de vida (CONTE et al., 2017, p. 20).

O uso da TA passa por metamorfoses nas esferas culturais e pedagdgica,
pautadas nas novas formas de lidar com as debilidades sociais e com o
conhecimento, produzido em escala geométrica e logo conduzird a uma mudanca da
propria natureza da instrumentalidade, reconstruida sob o ponto de vista da arte, do
respeito e do direito & convivéncia comunitaria (CONTE E, et al., 2017).

O estudo de Moresi et al. (2018) destaca que os TEA se referem ao
desenvolvimento neurolégico, caracterizados por deficiéncias na interacdo social, na
comunicacao (ou seja, linguagem verbal e ndo verbal), por interesses restritos e
comportamentos repetitivos. No entanto, a aplicacdo de robds, como ferramenta
terapéutica, mostrou resultados promissores, particularmente por causa da
capacidade de melhorar o engajamento social ao provocar comportamentos sociais
apropriados em criancas com tal espectro.

O estudo de Fachinetti et al. (2017) destaca que a necessidade de
estabelecer procedimentos especificos, um planejamento pedagdgico organizado e

a participacao de profissionais da saude para o uso da TA na escola, possibilita um
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melhor desempenho das habilidades de leitura, ap6s o uso de recursos de TA, o que
facilitou a realizacdo de atividades académicas em igualdade aos colegas da sala.
Todavia, os autores advertem que o uso da TA por si sé ndo garante novas formas
de aprender com as diferencgas e pode gerar a valorizagcao apenas da repeticao.

Algumas intervencdes psicoeducacionais, associadas a tecnologia assistiva
podem contribuir para a qualidade de vida da crianca com TEA. Pesquisadores
destacam o método TEACCH, o ABA e SON-RISE.

O método TEACCH, se baseia em uma avaliagdo denominada PEP-R (Perfil
Psicoeducacional revisado), para avaliar a criangca com TEA, identificando os seus
pontos fortes e de maior interesse, e logo as suas dificuldades de maneira
operacional. A fim de planejar um programa individualizado, que organize o espago
fisico, desenvolva horarios, e sistemas de trabalho, esclarecendo e explicitando as
esperancas e utilizando métodos visuais, pontuando de maneira inerente o ambiente
de convivéncia social e de aprendizagem, através da acdo clara, objetivando
proporcionar uma estrutura para todo o ensino. Desta forma permitindo ao aluno
uma independéncia, em grande parte do seu tempo, utilizando o educador apenas
para o aprendizado de novas atividades (CONTE et al., 2017).

O método ABA se concentra na medicdo confiavel e avaliagdo objetiva do
comportamento observavel possibilitando a melhora do comportamento, o0 ensino
de novas habilidades, a manutencdo de comportamentos, a capacitacdo para
Generalizar ou transferir o comportamento de uma situacdo ou resposta a outra
para a complementacdo de tarefas e também avalia para restringir ou condicionar
situacbes estreitas, sob o qual ocorrem comportamentos que interferem no
desenrolar do desempenho através da explicacdo da associacdo do ambiente no
comportamento da pessoa com TEA (CONTE et al., 2017).

O meétodo SON-RISE, se baseia na aproximacdo e demonstracdo de
aceitacdo, através dos movimentos estereotipados no momento em que a crianca
com TEA os realiza, a repeticdo dos mesmos pelos pais podera demonstrar
aceitacdo e também é um momento oportuno a identificar as preferéncias sensoriais
para o planejamento de atividades, ap0s a aceitacdo do método pela crianca com
TEA, assim podera se propor novas atividades (PROENCA et al., 2019).

Na pesquisa de Proenca et al. (2019) que buscou identificar a importancia da

tecnologia assistiva no caso em destaque, constatou um melhor desempenho das
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habilidades de leitura, ap6s o uso de recursos de TA, o que facilitou a realizacédo de
atividades académicas em igualdade aos colegas da sala.

Na descricdo deste estudo, encontra-se primeiro o aplicativo ABC Autismo,
desenvolvido a partir de uma parceria do grupo de pesquisa liderado pela professora
Ménica Ximenes, do Instituto Federal de Alagoas, e a AMA-AL (Associacdo dos
Amigos do Autista de Alagoas). O aplicativo propde-se a atuar como ferramenta
auxiliar no processo de alfabetizac&do de criangcas com autismo, adotando premissas
do programa TEACCH. O aplicativo ABC Autismo, desenvolvido para a plataforma
Android, encontra-se disponivel na loja de aplicativos Google Play Store, sendo
disponibilizado em inglés, espanhol e portugués, com download gratuito (METONE;
FORTUNATO, 2019).

Sendo assim, a tecnologia assistiva atua como um importante instrumento
gue auxilia a promocdo e ampliacdo de habilidades funcionais, deficitarias ou
permitira a realizacdo da funcdo desejada, que se encontra atalhada por

circunstancia de deficiéncia ou ocasionada pelo processo de senescéncia.

2.3 O USO DA TECNOLOGIA PARA A INCLUSAO DE ALUNOS AUTISTAS

No topico anterior ficou nitido o quao as ferramentas tecnoldgicas tém
impactado a &rea educacional. No caso em analise, esse fato também pode ter
impacto no desenvolvimento educacional de alunos autistas.

Primeiramente é preciso estabelecer que o ladico aliado a ferramentas
tecnologicas tem sido amplamente implantado em alunos autistas, uma vez que
essas agoes ajudam sobremaneira o desenvolvimento intelectual e de aprendizagem
desses alunos.

De acordo com Kiskimoto (2000 apud MIRANDA, 2013, p. 01) “para Piaget
ao manifestar a conduta Iudica, a crianca demonstra o nivel de seus estagios
cognitivos e constrdi conhecimentos”. Inserir brincadeiras, jogos, atividades
interativas nos primeiros anos da educacado infantil € algo que tem favorecido o
percurso da crianga da escola. Através do ladico a criangca comeca a desenvolver
sua capacidade de imaginacao, abstracao e aplicar aces relacionadas ao mundo
real e ao fantastico.

Em relacéo a isso, Santos (2015) afirma que a educacao ludica contribui e

influencia na formacéo da crianga, principalmente em criangas autistas,
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possibilitando um crescimento sadio, um enriquecimento permanente, integrando-
se ao mais alto espirito democratico enquanto investe em uma producao séria do
conhecimento. A sua prética exige a participacdo franca, criativa, livre, critica,
promovendo a interagdo social e tendo em vista o forte compromisso de
transformacao e modificacdo do meio.

No entendimento de Velasco (1996 apud MIRANDA, 2013, p. 01), o
brinquedo é capaz de estimular a crianca a desenvolver muitas habilidades na sua
formagdo geral e isso ocorre espontaneamente, sem COmMpPromisso e
obrigatoriedade.

A brincadeira faz parte da infancia de toda crianca e quando usada de modo
adequado na Educacdo Infantil produz significado pedagogico, estimula o
conhecimento, a aprendizagem e o desenvolvimento. E no brincar que as criancas
podem utilizar a imaginacdo e vivenciar situacoes de formas diversas. Dessa
forma, Miranda (2013) aduz que o ludico é a mediacdo universal para o
desenvolvimento e a construcdo de todas as habilidades humanas. De todos os
elementos do brincar, este € o mais importante: o que a crianga faz e com quem
determina a importancia ou nao do brincar.

Na educacao infantil esse movimento estimula a capacidade de criacéo,
abstracdo, fantasia, cogni¢cdo, bem como 0s aspectos emocionais e sociais na
crianca. Nos dizeres de Carneiro; Dodge (2007 apud MIRANDA, 2013, p. 01) “o
movimento €, sobretudo para crianca pequena, uma forma de expressao e mostra
a relacao existente entre agdo, pensamento e linguagem”. A crianga consegue lidar
com situacdes novas e inesperadas, e age de maneira independente, e consegue
enxergar e entender o mundo fora do seu cotidiano.

Mas para isso é necessario que a escola se adeque a essa ideia, tanto no
aspecto fisico quanto no motivacional. Miranda (2013) afirma que para que a
pratica da brincadeira se torne uma realidade na escola, é preciso mudar a visao
dos estabelecimentos a respeito dessa acdo e a maneira como entendem o
curriculo. Isso demanda uma transformacdo que necessita de um corpo docente
capacitado e adequadamente instruido para refletir e alterar suas praticas. Envolve,
para tanto, uma mudanca de postura e disposi¢cao para muito trabalho.

Ao lidar com alunos autistas, assim como os demais, € importante criar uma
parceria entre escola, familia e crianca a fim de explicitar os beneficios do ato de

brincar na educacao infantil, visto que além de deixar as criancas autistas mais
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alegres, possibilita 0 desenvolvimento de habilidades fisicas, motoras, cognitivas,
etc. Ocorre que quando as criancas tém essa estimulacdo na escola e no contexto
familiar, os beneficios tém um valor muito maior.

Sob esse aspecto, Barreto (2018) compreende que ao estimular as
criangas autistas durante a brincadeira, os pais tornam-se mediadores do processo
de construcdo do conhecimento, fazendo com que elas passem de um estagio de
desenvolvimento para outro. Também, ao brincar com os pais, as criancas autistas
podem se beneficiar de uma sensacdo de maior seguranca e liberdade para
exploracdo, além de se sentirem mais proximas e mais bem compreendidas, o que
pode contribuir para o melhor desenvolvimento de sua autoestima e independéncia.

Tem-se como exemplo no uso do ludico na educacédo infantil a disciplina de
Matematica. Essa disciplina € uma das mais complexas dentro do contexto de
aprendizagem, pois requer do aluno concentracdo e foco, em especial para o aluno
autista. Por conta disso, o ludico nos primeiros ensinamentos da matematica se
torna uma peca chave para que a aprendizagem seja prazerosa e que se
desenvolva com mais facilidade.

O ensino da Matemética é essencial para o desenvolvimento da crianca, pois
€ através da sua aplicacdo pratica que a crianca podera compreender a nogcao de
conta, numero, dimensao geogréfica, dentre outros fatores, que ira ser utilizado em
algum momento da sua vida (PCN, 1997, p. 26).

Segundo Almeida (2018) o ensino da Matematica através de jogos busca
envolver os educandos nas brincadeiras, jogos e desafios apresentados e
construidos. Os varios conteudos matematicos podem ser trabalhados de forma
lidica e prazerosa com as criangas autistas. Os alunos autistas perceberdo que €
possivel aprender Matematica de forma ludica, recreativa e divertida, tendo maior
aprendizagem em relacdo aos contetdos estudados, bem como contribuindo para o
aumento da criatividade, o senso critico e a inventividade no ensino da Matematica.

O jogo desempenha um papel importantissimo no ensino de Matematica para
alunos autistas. Kishimoto (1994) explica que ao permitir a manifestacdo do
imaginario infantil, por meio de objetos simbdlicos dispostos intencionalmente, a
funcdo pedagogica subsidia o desenvolvimento integral da crianca. Através do jogo,
tem-se a possibilidade de abrir espaco para a presenca do ludico na escola, ndo so6
como sindnimo de recreacdo e entretenimento. Muito mais do que um simples

material instrucional, ele permite o desenvolvimento da criatividade, da iniciativa e da
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intuicdo. Enfim, do prazer, elemento indispensavel para que ocorra aprendizagem
significativa.

Tao importante quanto discutir essas questfes voltadas a criancas autistas, é
também direciona-la ao grupo de jovens e adultos portadores de autismo. Nesse
caso, esse estudo também focou nessa faixa etéria para discutir essa tematica.

Alunos jovens e adultos com autismo vem sendo pauta de inUmeras
discussoes. Isso se d&, como explica Yamasaki, Vieira e Santos (2016) pelo fato de
gue se tem percebido que sdo muitos os alunos que chegam nesse nivel de
escolarizagdo sem uma construcdo de conhecimentos que represente uma
aprendizagem significativa.

Nesse cenério, esta a falar da Educacdo de Jovens e Adultos (EJA). Ha
poucos estudos que trazem de modo concreto a realidade encontrada por jovens e
adultos autistas em espacos educacionais. Oliveira (2020) acentua que essa lacuna
precisa ser preenchida, no sentido de se ter mais estudos que foquem
especificamente em alunos jovens e adultos, uma vez que os estudos publicados
sdo majoritariamente destinados a criancgas.

De todo modo, quando se fala em jovens e adultos autistas nos espagos
educacionais, percebe-se que os problemas enfrentados sdo semelhantes aos
encontrados na Educacao Infantil. No entanto, esse publico, ainda encontra maior
resisténcia ao ensino regular (presencial).

Carvalho (2020) ao discorrer sobre essa questdo, aponta que jovens com
transtorno do espectro autista apresentam dificuldades na comunicacdo, nha
interacdo social e comportamentos restritivos e/ou estereotipias. As dificuldades na
interacdo e na comunicacdo social também podem tornar insuportavel para eles a
permanéncia na escola. O fato € que muitos alunos autistas, até mesmo 0os que
apresentam o grau leve (nivel 1) ndo conseguem se adaptar ao regime presencial
regular de sala de aula.

Em razéo dessa realidade encarada por muitos, € que 0 ensino remoto tem
sido uma alternativa presente para esses casos. Devido a pandemia gerada pela
expansao da Covid-19 no mundo (entre os anos de 2020 a 2021) muitas escolas
foram fechadas, restando a continuidade do ensino de modo remoto. Muitos jovens
e adultos acabaram por ter que se adaptar a ter como meio de ensino a tecnologia.

Ocorre que esse novo fato fez com que milhares de jovens e adultos autistas
preferirem o ensino remoto. Isso é corroborado com Oliveira (2020) que afirma que
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muitos jovens e adultos autistas se adaptaram muito bem ao regime EAD (a
distancia). Muito dessa aceitacdo € devido ao fato de que varios deles sofreram
bullying na escola.

E nesse contexto, que a inclusdo digital esta ligada ao tema aqui proposto.
Alunos com autismo, sendo jovens e adultos que ainda estédo inseridos no periodo
educacional, necessitam que 0s aparatos tecnologicos estejam presentes. Muitos
deles sdo fundamentais para que o processo de aprendizagem seja realizado de
maneira eficaz. No ensino remoto, por exemplo, ter um computador ou um laptop se
torna essencial (CARVALHO, 2020).

No estudo de Barbosa e Keller-Franco (2020) apresentou-se um estudo de
caso, onde mostrou que o programa EJA Interventiva. Segundo os autores o EJA
Interventiva € uma interface da Educacédo de Jovens e Adultos e Educacao Especial
desenvolvida no Distrito Federal para atendimento de estudantes com deficiéncia
intelectual e autismo em defasagem idade/ano. O projeto prevé, além das 400
horas/aula semestrais de atividades pedagogicas do curriculo de EJA, 200
(duzentas) horas/aula semestrais de atividades pedagogicas na area de Educacéo
Profissional, em carater de complementagcdo. Nestas atividades sdo desenvolvidos
conteudos sobre Habilidades Béasicas, Gestdo para o Trabalho e atendimento do
Servico de Orientacdo para o Trabalho (SOT), duas vezes por semana, no
contraturno (BARBOSA; KELLER-FRANCO, 2020).

A avaliacdo € realizada de forma processual ao longo do semestre. Ao final
deste, o Conselho de Classe formado pelos professores regentes, da sala de
recursos e equipe pedagogica analisam se o aluno atingiu os objetivos observando
as adequac0es curriculares propostas. Quando os objetivos ndo foram alcancados,
mas ocorreu a aprendizagem no ritmo do estudante, é concedida a temporalidade
com direito a mais um semestre na etapa. E previsto também a progressdo
continuada que pode ocorrer a qualquer tempo do percurso educativo, bem como, 0
encaminhamento para a classe regular inclusiva a qualquer momento (BARBOSA;
KELLER-FRANCO, 2020).

Cada turma tem seu horario para atendimento na sala de recurso.
Dependendo da atividade, o atendimento € realizado para toda a turma, em grupos,
em duplas ou individualmente. S&o oferecidas atividades diversificadas com
recursos ludicos, jogos didaticos e dindmicas e brincadeiras com aparelhos digitais,

gue buscam desenvolver o cognitivo, o motor, o sécio afetivo, o emocional, a
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aprendizagem do estudante em todos os sentidos. Os estudantes sdo auxiliados nas
atividades de sala de aula e recebem reforco nos conteddos (BARBOSA; KELLER-
FRANCO, 2020).

Os resultados deste estudo revelaram que a EJA Interventiva se apresenta
como um projeto inclusivo bem-sucedido ao possibilitar o acesso e a permanéncia
na educacédo, a continuidade da escolarizacdo e a insercdo social de estudantes
com autismo, atendendo as finalidades reparadora, equalizadora e qualificadora
colocadas para a Educacdo de Jovens e Adultos (BARBOSA; KELLER-FRANCO,
2020).

Como ja citado anteriormente, o computador esta entre os aparelhos digitais
mais comuns nas escolas. Na pesquisa de Nascimento, Cruz e Braun (2017), as
autoras quais aparelhos digitais sdo mais favoraveis ao cenéario educacional com
alunos autistas. Ao fim da pesquisa, as autoras encontraram que o uso do tablet é o
mais comum e eficiente nesse contexto.

Sobre esse aparelho, ja se encontra disponivel no mercado alguns modelos
de Tablet destinados especificamente a criangas com TEA. A titulo de exemplo, tem-
se o Tablet INDI, conforme ilustra a imagem abaixo:

Imagem 1: Modelo de Tablet INDI Tobii Dynavox

Fonte: CIVIAM (2021)

Como demonstrado pela imagem acima, esse tablet € indicado para usuarios
gue se comunicam por simbolos e pranchas de comunicagcdo, como 0s autistas,
tendo todos 0S recursos necessarios para comunicacdo ja pré-instaladas e
totalmente integradas (CIVIAM, 2021).
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Barroso e Souza (2018) por sua vez apontam que a inclusdo no processo de
aprendizagem de aparelhos digitais € altamente positiva aos alunos autistas. Os
autores afirmam que com a ajuda de aparelhos digitais, esses alunos encontram
uma maior independéncia sobre os demais e pode ter uma visdo melhor e mais
aprofundada do contetudo didatico.

Dias, Maciel e Rodrigues (2019) citam em sua obra alguns exemplos de
aparelhos tecnoldégicos que ajudam na educacdo de autistas. Tem-se como
exemplo, os aplicativos disponiveis gratuitamente no Google Play, tais como o ABC
do Autismo (inclui brincadeiras e jogos interativos que facilitam na alfabetizacao), o
OTO- Olhar Tocar Ouvir (auxilia o autista a entender o alfabeto por meio de imagens
e sons), dentre outros.

Além desses exemplos, tem-se percebido que as atividades ludicas séo
importantes acdes educativas para que os alunos portadores de TEA possam ter
uma educacdo igualitaria e eficiente. Nesse ponto, essa discussdo € importante,
porque ajuda a compreender a importancia em trazer atividades ludicas tendo como
base a tecnologia para o espaco educacional, principalmente ao lidar com alunos
autistas.

Aparelho, cujo manuseio venha com as telas sensiveis ao toque, com um
mundo de cores, luzes, imagens e sons, tornando o celular, o tablet e computadores
acabam por se tornarem muito atrativos para as criangcas autistas. Com isso,
atualmente existem varios aplicativos que servem para intervencdo com criancas
autistas e com transtorno de desenvolvimento, estimulando o aprendizado e
ajudando na organizacdo da rotina e de motivacdes. Os aplicativos ludicos podem
ser utilizados nas horas livres para evitar comportamentos inadequados, ja que 0s
aplicativos estimulam o Iudico, podendo provocar reacdes inesperadas (COSTA,
2019).

Quadro 1: Exemplos de tecnologias para alunos autistas

ATIVIDADE FUNCIONAL DESCRICAO DA TECNOLOGIA

Digitacdo por voz; Papel adaptado;
Punhos para lapis; Previsdo de palavras;
Tecnologia voltada para a escrita Bancos de palavras e frases;
Ferramentas de mapeamento mental,
Organizadores graficos; Apresentacao
digital multissensorial

Mesa inclinada para sustentar o livro;
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Tecnologia voltada para a leitura Programas que leem o texto em voz alta;
Audiolivros; Janelas de leituras
simplificadas, a fim de tirar as distragoes.

Fonte: Cabral (2020)

Outro exemplo da tecnologia a favor dos alunos autistas, séo as Mesas
Educacionais, que combinam softwares educacionais e elementos de hardware
especialmente desenhados para criar um ambiente através do qual a crianca
desenvolve uma variedade de habilidades cognitivas e uma infinidade de
conhecimentos, que servirdo de base para a aprendizagem futura de conceitos mais
complexos (VALENTE, 2018).

Abaixo, segue-se um exemplo de Mesa Educacional:

Imagem 2: Mesa Educacional

Fonte: Valente (2018).

De acordo com suas caracteristicas especificas, as Mesas Educacionais
podem ser utilizadas nos diversos estagios da Educacdo Infantii bem como na
Educacdo Especial, propiciando o desenvolvimento de atividades com criangas e
adolescentes que apresentam problemas fisico-motores e mentais (MORAN, 2018).

Silva e Santos (2022) ao discorrem sobre os aparatos tecnoldgicos na
educacédo de alunos autistas, afirmam que o computador para esses individuos nao
é limitado apenas como ferramenta de educacdo, mas também social, ou seja, é
uma opcdo de ampliar as suas relacdes pessoais com terceiros, assim como

também expandir as suas habilidades especificas.



31

Para melhor aproveitamento dessa ferramenta, Gongalves et al. (2019 apud
SILVA; SANTOS, 2022, p. 08) acentuam que se tem estabelecido limitada a
guantidade de horas adequadas para os alunos autistas. Nesse sentido, o ideal é o
uso de 2 (duas) horas de tela por dia, a partir dos 4 (quatro) anos.

Diante do exposto, fica evidente constatar que a tecnologia ja € existente para
auxiliar o desenvolvimento educacional de alunos autistas jovens e adultos. Por
meio dos aparatos tecnoldgicos, além de facilitar o entendimento de matérias
tedricas, acaba por também facilitar a inclusao desses alunos.

A inclusédo de alunos autistas por meio da tecnologia € plenamente possivel,
porque ao colocar esses alunos diante dessas ferramentas, eles poderéao
acompanhar conjuntamente com os demais alunos, além de inseri-los ao contexto
social na escola.

A tecnologia amplia a rede de conhecimento e de interacdo social entre os
alunos, o que certamente também se aplica aos alunos autistas, que mesmo com as
suas especificidades, terdo integrados a esse cenario, tendo também os efeitos

positivos da tecnologia.

2.4 INDIVIDUOS COM TEA E O USO DAS TECNOLOGIAS

Ao trabalhar com autistas, principalmente no ambito educativo, uma das
ferramentas mais utilizadas é o ludico, por meio de jogos e brincadeiras. No entanto,
no momento atual, em razéo dos avanc¢os da Tecnologia, além dos jogos, muito tem-
se discutido sobre como implantar as ferramentas atuais da tecnologia no contexto
educativo com alunos com TEA.

No trabalho de Costa (2019) foi enfatizado que em meio as novas tecnologias
existentes, pode-se fazer uso dos games educativos como uma ferramenta
facilitadora de aprendizagem. Os games educativos sdo aparelhos eletrénicos que
contém jogos cuja finalidade é ajudar o jogador a aprender determinadas matérias
ou temas educativos.

Aparelho, cujo manuseio venha com as telas sensiveis ao toque, com um
mundo de cores, luzes, imagens e sons, tornando o celular, o tablet e computadores
acabam por se tornarem muito atrativos para as criancas autistas. Com isso,
atualmente existem varios aplicativos que servem para intervencdo com criangas

autistas e com transtorno de desenvolvimento, estimulando o aprendizado e
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ajudando na organizacao da rotina e de motivacdes. Os aplicativos ludicos podem
ser utilizados nas horas livres para evitar comportamentos inadequados, ja que 0s
aplicativos estimulam o ludico, podendo provocar reacfes inesperadas (COSTA,
2019).

Chiapin (2018) explica que os materiais tecnolégicos tém um forte estimulo
visual e é justamente essa caracteristica que os tornam extremamente benéficos
para os alunos com autismo. Os videos, jogos com imagens e cores, desenhos e
fotografias, entre outros, sao atraentes e captam a atencao das criangas.

Por isso, ao possibilitar que autistas utilizem esses recursos, a escola
consegue motiva-los, ao mesmo tempo que proporciona aprendizados capazes de
ampliar o desenvolvimento cognitivo e socioemocional dos educandos. Dentre os
inUmeros beneficios que a tecnologia por meio de diversos aplicativos, jogos e
brincadeiras presentes no ambiente virtual beneficiam os educandos autistas, cabe
citar o estimulo a fala, o despertar a atencdo e concentracdo, a motivacdo a
participacdo e a integracdo social, o fornecimento de suporte para a realizacado de
tarefas diarias, dentre outros (CHIAPIN, 2018).

Destacando a importancia da tecnologia na aprendizagem do aluno autista

Brites (2019, p. 02) menciona que:

A tecnologia pode auxiliar no dia a dia por meio de softwares que ajudem
guem tem autismo a conseguir cumprir tarefas sociais, entender linguagem
ndo verbal, serem alfabetizados, aumentar a motivacdo ou interesse por
atividades pedagogicas ou académicas, internalizar rotinas e regras, auxiliar
na percepcao do tempo e do espaco, proteger de sons ou estimulos visuais
indesejados, além de acalmar determinados jovens com autismo quando
estes devem se dirigir a estabelecimentos comerciais ou momentos de lazer
em familia entretendo-os.

Sobre o0 uso de recursos tecnolégicos, muitas pesquisas tém mostrado a
eficiéncia de técnicas metodolégicas usando equipamentos de informatica como,
tablets, notebooks, smartphones e computadores, em busca de melhorar a
aprendizagem e interacao dos alunos com TEA (SILVA, 2018).

A utilizacdo das Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TIC) é um dos
destaques das importantes mudancas que a escola e o professor necessitam
incorporar, essas que fazem parte de um variado conjunto de recursos tecnolégicos,
por exemplo: Computadores, internet e ferramentas que constituem o ambiente

virtual, como chats e correio eletrénico, fotografia e video digital, TV, radio digital,
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telefonia movel, Wi-fi, websites, ambientes virtuais de aprendizagem para o ensino
remoto, entre outros (SILVA, 2018).

O computador dentro do grupo das tecnologias assistivas, transforma-se em
um importante peca de inclusdo na area de conhecimento de caracteristica
multidisciplinar. Compreende produtos, recursos, metodologias, estratégias, praticas
e servicos que visam proporcionar a funcionalidade da acdo e da cooperacdo e
atividade de pessoas com deficiéncia, ditas inaptos ou de mobilidade limitada, tendo
como objetivo sua autonomia, independéncia, qualidade de vida e inclusado social
(ALMEIDA, 2019).

Em estudo desenvolvido por Nascimento, Cruz e Braun (2017), as autoras
analisaram as fragilidades e potencialidades da interacdo de trés estudantes dos
anos iniciais da Educacdo Béasica em processo de alfabetizacdo, pela interface da
tecnologia moével. Dentre os recursos utilizados, o tablet foi identificado como o
recurso que melhor favoreceu a manipulacdo e interacdo do aluno no ambiente
pedagogico, qualificando as estratégias de mediacdo, pois o formato dessa
tecnologia permite que o usuario o utilize em qualquer lugar e em qualquer posi¢ao,
além de ser um manuseio intuitivo, uma vez que a sua manipulagdo ocorre de
maneira direta, ou seja, com o toque do dedo.

Em estudo de Barroso e Souza (2018) comprovaram que pesquisas atuais
sobre a insercdo das tecnologias digitais na transmissdo de conhecimento a
pessoas com Transtorno do Espectro Autista — TEA tem comprovado resultados
firmes e assiduos no sentido de corroborar as vantagens das tecnologias digitais
para o progresso de competéncias comunicativas, cognitivas, sociais e emocionais.

Ainda sobre o estudo realizado por Barroso e Souza (2018), sobre os avancos
cientificos do tema, as ferramentas que possuem “touch”, sdo totalmente relevantes
de forma positiva a ajudar no uso e ainda ajudando com a coordenagao motora.

Dias, Maciel e Rodrigues (2019) apresentam alguns recursos tecnoldgicos
gue colaboram para o desenvolvimento da criangca com TEA, ressaltando que a
tecnologia que € entretenimento aos adultos concebe também encanto nas criancgas,
gue por vezes apresentam habilidades fantasticas com esses dispositivos. Com
portadores do Transtorno do Espectro do Autismo (TEA) esse encantamento e
fascinio ndo é diferente e o contentamento, em alguns casos, pode ser ainda maior.

Sendo assim 0s autores citam alguns aplicativos que podem ser utilizados

para auxilio no processo de alfabetizacdo dos alunos com TEA:



34

Atualmente, o Google Play apresenta 138 aplicativos, que podem ser
baixados gratuitamente, dentre os quais: “ABC do Autismo”, que possui
brincadeiras interativas, auxiliando no processo de alfabetizacdo; “OTO-
Olhar Tocar Ouvir’, que ajuda os autistas em diferentes niveis do espectro a
aprender o alfabeto com imagens e sons. Existem ainda programas como
“Bebelé” e “Alfa-Fon” que podem ser utilizados no processo de
alfabetizacdo de criangas com TEA. (DIAS, MACIEL e RODRIGUES, 2019;
p. 02).

Dessa forma se torna possivel um contato mais eficaz no ensino
aprendizagem, uma vez que o aluno sera estimulado com efeitos visuais e auditivos.
Nas aulas remotas durante a pandemia, por exemplo, pode-se realizar atividades
escolares por meio de aplicativos de facil acesso encontrados na Google play, que
de forma acessivel se faz presente em todos os smartphones e tablets, aos quais 0s
pais podem ajudar a crianca em suas casas, fazendo o download dos aplicativos e
deixando a crianca um pouco mais familiarizada, o que funcionaria como um dever
de casa, além do proposto pela professora na aula remota (ALMEIDA, 2019).

Os aparatos tecnoldgicos ficaram ainda mais evidentes, quando se analisou o
contexto gerado pela pandemia da Covid-19, ao qual obrigou as escolas e demais
instituicdes de ensino a aplicarem aulas remotas.

Desde 2019, o ensino remoto ganhou contornos ainda mais visiveis e
importantes em razdo da pandemia propagada pelo Covid-19. Conceitualmente, o
ensino remoto pode ser entendido como aquele em que se esta longe da sala de
aula. Para isso, utiliza-se meios digitais para que a dinamica do ensino seja feita.
Behar (2020) acentua que o ensino remoto e educacdo a distancia ndo podem ser
Vistos como sinénimos, uma vez que possuem particularidades.

Cabe salientar que nao se pode considerar as aulas remotas uma modalidade
de ensino, mas uma solucédo rapida e acessivel para muitas instituicbes (DAROS,
2020).

O ensino remoto busca manter a rotina de sala de aula em um cenario virtual
acessado por cada aluno em lugares diferentes. Nos dias atuais, devido a ampliagédo
dos meios tecnolégicos, tem-se utilizado diversas ferramentas que permitem que
essas aulas sejam realizadas, tais como o Zoom, Skype, Google Hangouy, Google
Meet e ainda o Google Classroom, que além das transmissdes ao vivo, concede aos
alunos e professores as gravacdes das aulas e atividades complementares (BEHAR,
2020).
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Ainda a respeito dessa temaética, geralmente os alunos autistas veem 0s
aparelhos tecnolégicos ndo como uma ferramenta de ensino, mas como um
brinquedo. Freitas (2020, p. 02) explica que criancas autistas ndo conseguem
compreender que assistir “[...] aulas online é um procedimento educacional. Para
muitos, o celular ou o computador € um meio para “brincar”, assistir seus videos de
desenho, musica ou jogos, e ndo para estudar”.

Importante mencionar que essas atividades mencionadas s6 poderdo ser
realizadas com acompanhamento dos professores. Nesse sentido, a relagéo entre o
professor e os pais se torna essencial para que o processo socioeducacional seja
bem-sucedido. Como bem esclarece Konda (2020, p. 10) é dever dos docentes fazer
a correta orientacdo aos pais, adaptando os trabalhos as tecnologias disponiveis,
“colocando no rodapé das péaginas, quais sdo as habilidades que estdo sendo
desenvolvidas, através das atividades apresentadas e solicitar que, ao final avaliem
como o aluno procedeu para realizar a série de exercicios propostas”.

Souza; Santos (2020) desenvolveram um estudo que tinha como objetivo
relatar as aulas ministradas, no formato remoto, para pessoas com deficiéncia do
Programa Esperanca Viva da Escola de Musica da Universidade Federal do Rio
Grande do Norte (EMUFRN), durante o més de agosto de 2020. Com isso, se relatar
as praticas musicais desenvolvidas pelos autores e demais monitores do referido
programa. No caso de pessoas com Transtorno do Espectro Autista foi desenvolvido
0 programa Som Azul. Baseados nos relatos coletados, os resultados desse estudo
mostraram que foi possivel detectar o desenvolvimento dos alunos, principalmente
no quesito interacdo com os pais. Os alunos tém se tornado mais participativos. As
praticas tém estimulado o desenvolvimento da linguagem, atencdo, memorizacéo,

percepcao e até a maneira como cada aluno se expressa.

2.5 AINCLUSAO ESCOLAR

A escola tem sido considerada como um dos principais locais de formacéao
intelectual e psicolégica do individuo. E na escola que o ser humano comeca a se
socializar e a conhecer a si proprio.

Muito mais do que um centro de ensino, a escola por meio da educacéo

implantada, faz com que o individuo adquira uma identidade social, fazendo com
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gue 0 mesmo se torne um cidaddo, consciente do seu papel na comunidade e no
seu ambiente pessoal.

Seguindo essa linha de raciocinio, a educacdo por meio do seu processo e
mecanismos € uma forma de formagdo humana, ou seja, € um processo onde todos
0s seres humanos s&o produzidos, construidos, como humanos. E um processo de
desenvolvimento onde o humano se torna ser humano. E € no espaco escolar que a
educagéao se materializa e gera resultados (TOZONI-REIS, 2017).

Ocorre que nas Ultimas décadas diversos estudos e estatisticas vém
apontando uma evasao escolar. Dentre as varias razdes para o0 surgimento desse
cenario esta a auséncia de inclusédo escolar. Dessa forma, muito se tem debatido a
respeito de programas que objetivam incluir de forma igualitaria os alunos,
especialmente os com necessidades especiais, no ambiente escolar. A mais
impactante dessas medidas, € a conhecida Educacéo Inclusiva ou Escola Inclusiva.

Esse programa surgiu nos Estados Unidos na década de 70 onde abriu a
possibilidade para entrada de alunos com deficiéncia na escola comum. Num
primeiro momento, a Educacgédo Inclusiva “limitava-se apenas a insercdo fisica
desses alunos na rede comum de ensino, nos mesmos moldes do movimento de
integracdo. Os alunos sO eram considerados integrados quando conseguiam se
adaptar a classe comum” (MEC, 2006).

Num segundo momento, ja nas décadas de 80 e 90 teve inicio a proposta de
inclusdo de alunos com deficiéncia fisica no ambiente escolar de maneira mais
abrangente e participativa e sem segregacdo. Em face disso, “a proposta de
inclusdo propfe que os sistemas educacionais passem a ser responsaveis por criar
condicbes de promover uma educacao de qualidade para todos e fazer adequacdes
que atendam as necessidades educacionais dos alunos com deficiéncia” (MEC,
2006).

Em relacado a isso, tem-se:

(...) Esse paradigma € o da incluséo social - as escolas (tanto comuns como
especial) precisam ser reestruturadas para acolherem todo espectro da
diversidade humana representado pelo alunado em potencial, ou seja,
pessoas com deficiéncias fisicas, mentais, sensoriais ou miltiplas e com
gualquer grau de severidade dessas deficiéncias, pessoas sem deficiéncias
e pessoas com outras caracteristicas atipicas, etc. E o sistema educacional
adaptando-se as necessidades de seus alunos (escolas inclusivas), mais do
gue os alunos adaptando-se ao sistema educacional — escolas integradas
(SASSAKI, 2018, p. 09).
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Assim, “a Educacao Inclusiva visa reduzir todas as pressdes que levem a
exclusdo e todas as desvalorizacdes, sejam elas relacionadas a capacidade, ao
desempenho cognitivo, a raca, ao género, a classe social, a estrutura familiar, ao
estilo de vida ou a sexualidade” (MEC, 2006).

Dentro da Educacéo Inclusiva, o papel dos gestores € muito importante, pois
sédo eles que trabalham diretamente com os alunos especiais. Por conta disso, é
preciso fazer algumas reflexdes a respeito do seu papel no sentido de:

1 - Desenvolver acBes que levem a familia e a comunidade a acolher a
crianga com sua diferenca, sem protecionismos.

2 - Proporcionar a familia e a comunidade atividades que favorecam a
convivéncia e estimulem a confianga.

3 - Estimular a familia a participar da vida da crianca, de forma que sua
intervencdo seja segura e eficaz.

4 - Estimular a crianca a valorizar a reabilitacdo, para que reconheca a
importdncia de uma manutencao continua desse processo. E necessario
gue a crianga aprenda a ser cumplice e aliada de si mesma, no processo da

inclusao.
(COSMO, 2017, p. 15)

A educagéo assim como a Escola Inclusiva sdo uma importante medida para
incluir os alunos com necessidades especiais - vide 0s autistas - na escola de forma
adequada. O papel da escola e da familia nesse processo de inclusdo €
fundamental, pois ajudam esse aluno a se socializar melhorando o seu rendimento
escolar.

Nos dizeres de Mrech (2018) o aluno ndo deve deixar de frequentar a escola
enquanto realiza o seu processo de reabilitacdo. Ao contrario, a familia e os
educadores, segundo esse autor, devem estimula-lo a participar de todas as
atividades curriculares, porque o contato com seus colegas e professores contribui
com a reabilitacdo e gradativamente com a inclusdo escolar.

Segundo as autoras Ana Rita de Paula e Carmem Martini Costa, as escolas
inclusivas tém como principais caracteristicas o respeito, a aceita¢do e o acreditar no
potencial de cada aluno com necessidade especial. Além disso, de acordo com
essas autoras, “a escola inclusiva também tem que garantir aos alunos especiais
condicOes de se locomover e interagir em todos os ambientes, facilitando o cotidiano
escolar desses alunos” (2017, p. 28).

Para que essa inclusdo escolar seja efetivada positivamente, “a escola tem

gue proporcionar um ambiente agradavel, confortavel e prazeroso, onde os alunos
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tenham condicGes de aprender, desenvolver-se superando seus medos e desafios
gue venham a encontrar no seu dia-a-dia” (SILVA; VOLPINI, 2018, p. 27).

Assim, o que se busca com a inclusdo dos alunos com necessidades
especiais na escola é que o seu aprendizado seja coerente e comum a todos 0s
outros alunos. Mesmo tendo condicionantes especificas por conta de sua
deficiéncia, ndo se pode trata-los como diferentes ou inferiores.

O tratamento adequado seria adaptar o espaco fisico da escola para que
esses alunos possam aprender e se posicionar de forma legitima igualando assim
aos outros alunos no ensino-aprendizagem. Uma necessidade especial ndo afeta de

forma totalitaria o aprendizado, apenas dificulta o seu desenvolvimento.
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3. ESTUDOS DE TECNOLOGIAS SIMILARES: AVANCOS TECNOLOGICOS E O
USO DA INFORMACAO

Atualmente, vivemos em uma sociedade tecnoldgica caracterizada pela
interatividade. A internet, o principal meio de comunicacdo no mundo, aproximou
pessoas e permitiu a troca de conhecimentos. Os avancos tecnoldgicos
proporcionaram evolucdo quanto ao acesso a informacéo, ou seja, as Tecnologias
da Informagdo e Comunicacdo (TICs). Elas foram ao longo do tempo se
modernizando e se inovando, tornando-se nos dias de hoje recursos indispensaveis
fora e dentro da escola (BRANDAO; CAVALCANTI, 2021).

Com o advento da internet e o desenvolvimento, cada vez mais crescente, de
novas tecnologias da informacdo e comunicacdo (TICs) para o uso cotidiano das
pessoas e do setor privado, os Estados-nacdo, sob regimes democraticos e de
economia globalizada, sdo pressionados, tanto por seus cidadaos, organizacoes
sociais e empresas quanto pela comunidade global, a investir em reestruturacéo da
burocracia e procedimentos estatais. O governo eletrénico surge, inicialmente, como
fenbmeno dessa nova conjuntura politico-econbmica, no entanto, com o
desenvolvimento dos principios e das TICs, passa a ser compreendido com maior
complexidade e assume a ideia de ecossistema ou de governanca digital (SANTOS,
2021).

Para Gomes et al. (2020), A governanca digital se refere ao uso do meio
digital para a execucdo de funcbes de governo e participagdo da sociedade,
buscando o bem comum e o fortalecimento da democracia digital. E um processo
que visa o0 desenvolvimento da cidadania e da democracia por meio da
representacdo eletrénica da representacao politica e da participacdo da sociedade
civil na formulacdo, monitoramento e avaliacdo de politicas publicas, em conjunto
com o governo. Portanto, no contexto das discussdes sobre como promover boas
praticas de governanca na mudanca social pos-democratizada, 0S governos
mudaram a forma de governar para estarem mais proximos da sociedade, o que
significa usar boas praticas de governanca digital para promover a participacao
cidada nas decisdes governamentais (GOMES et al., 2020).

Governo Eletrbnico (e-government, ou abreviadamente referenciado como e-

gov) refere-se, basicamente, ao uso de tecnologias de informacédo e comunicacao
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(doravante abreviadas como TICs) na esfera publica — no Brasil, isso inclui
administracdo federal, estadual e municipal — para trocar informacdes e prover
servicos a cidadados, empresas e (outras) instituicbes governamentais e nao
governamentais. A adocdo de e-gov modifica a estrutura tradicional do governo e é
essencial para a modernizacdo e a inovacdo da administracdo publica tornar-se uma
realidade (PIMENTA; CANABARRO, 2014).

O cerne desta secédo € o debate tedrico da governanca digital, bem como os
aspectos historicos do uso de TICs por parte da administracdo publica, por meio de
reflexdes recentes de pesquisadores e material produzido por instituigcdes, inclusive
internacionais, com o objetivo de apresentar as bases iniciais da EGD no Brasil em
alinhamento global. “A ideia de governo eletrbnico, embora associada ao uso de
tecnologia de informacdo no setor publico, ultrapassa essa dimensao” esti
estreitamente vinculada as moderniza¢cdes na estrutura e nos procedimentos do
ambito do setor publico — inicialmente com o gerencialismo, new public management
(NPM) —, seja na busca pela eficiéncia dos processos administrativos e operacionais
dos governos ou para prestacao de servicos eletronicos (SANTOS, 2021).

Um ecossistema digital € um ambiente existente no mundo da Internet; &
composto por varias entidades independentes, como aplicativos de software e
pessoas. Essas entidades tém um ou mais objetivos em comum e interagem entre si
por meio de relacionamentos e interacdes. A medida que a midia digital aumenta
rapidamente em popularidade, os ecossistemas sdo criados todos os dias.
Ecossistemas digitais exibem auto-organizacdo por meio da evolucédo e combinacéo
de seus componentes digitais”. Isso inclui recursos intelectuais como plataformas
auto-organizadas, inteligéncia computacional e servi¢os orientados a inovacao. Eles
também contém dados de gerenciamento que otimizam e gerenciam o uso de cada
componente (PIMENTA; CANABARRO, 2014).

Atualmente, o debate assume a formulacdo de uma governanca digital,
compreendendo assim um ecossistema composto por atores sociais — seja do setor
privado, do governo ou de organizacdes da sociedade civil — e individuos que
apoiam a abertura e 0 acesso aos dados, as informacfes e aos conteudos
produzidos e/ou individuos que interagem com os governos. E uma ampliacéo para
além da implantacéo e do uso das TICs no interior da estrutura estatal, trata-se de
uma compreensdo politica e simbdlica de uma nova forma de organizar o Estado-

nacao e de como este estabelece suas rela¢cdes ndo s6 com o cidaddo mais comum,
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mas também com corporacbes empresariais e demais organizacdes e instituicées
estatais, publicas e privadas (SANTOS, 2021).

Em se tratando de educacéao profissional, tdo importante quanto inserir 0 uso
das TICs na prética de ensino dos professores, se faz de suma importancia refletir
sobre a metodologia utilizada e o seu papel social. O uso das TICs na educagao
profissional deve propiciar o uso consciente das novas tecnologias, bem como,
provocar a producdo do conhecimento em beneficio do bem-estar coletivo. Tais
desafios ndo serdo possiveis se ndo houver inovacdo na pratica do professor,
assumindo o papel de mediador/problematizador na constru¢do do conhecimento
(BRANDAO & CAVALCANTE, 2021).

Abrangendo um pouco do contexto historico, o livro didatico, o quadro branco,
o mimeografo foram ao longo da histéria os principais recursos que os professores
dispunham para auxiliar na metodologia de ensino e os alunos apresentavam 0s
seminarios fazendo uso de cartazes, preparando relatérios pedidos pelo professor
escritos a méo. As escolas mais modernas tinham a disposi¢céo a sala de video com
televisdo, o videocassete e, tempos depois, o aparelho de DVD (BRANDAO &
CAVALCANTE, 2021).

Neste sentido, entende-se que um aspecto importante desses sistemas se
refere ao fato de que eles ndo séao definidos por médulos funcionais, mas por suas
conexdes. As conexdes sao representacdo ndo sé de pessoas — uma vez que 0S
sistemas estdo centrados nos usuarios — mas também de organizagles,
conhecimento, recursos, tarefas e tecnologias. Conhecimentos enderecam modelos,
como representacdes do mundo (PIMENTA; CANABARRO, 2014).

O Brasil, mesmo ndo sendo membro efetivo da Organizacdo para a
Cooperacao e Desenvolvimento Econdmico (OCDE), se esforca para participar das
acbes da organizagcdo e assimilar suas orientacbes nas politicas publicas
desenvolvidas no pais, principalmente na questdo econbmica internacional.
Ademais, para a elaboracao do atual documento que rege a Politica de Governanca
Digital (PGD) brasileira, as formulagbes da OCDE s&o o horizonte programaético, e
por isso sua compreensdo € 0 exercicio necessério para este trabalho (SANTOS,
2021).

No contexto escolar, a tecnologia transformou a realidade do processo de
ensino e aprendizagem. Os alunos passaram a utilizar o computador para preparar

os trabalhos, dispéem de softwares de apresentacdo de slides para exposi¢céo de
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seminarios e podem relacionar os conteudos trabalhados na escola com as noticias
do mundo ao seu redor através da internet. Assim como o livro, outras tecnologias ja
foram incorporadas ao nosso cotidiano ao longo da histéria: a radio, o fax, o telefone
fixo, telefone celular entre tantos outros, a tecnologia ndo se trata somente dos
recursos/ instrumentos, mas também da forma de se comunicar, ou seja, a producéo
de algo novo se reflete da necessidade de transformacdo da sociedade, decorrente
de uma nova forma de se comunicar com o mundo (BRANDAO & CAVALCANTE,
2021).

Autores como Kenski (2003) O desenvolvimento de ferramentas tecnoldgicas
levou a uma ampla gama de usos praticos. Isso inclui equipamentos eletrénicos que
armazenam memorias de maneira moderna e relatorios orais que tém recuperacao
instantanea. De fato, a tecnologia moderna reestrutura nossa percepc¢édo do mundo e
nossa compreensdo de n6s mesmos. Os professores que utilizam as TIC auxiliam
no processo de aprendizagem ao invés de substitui-los. Isso foi originalmente
acreditado devido a falta de compreensédo de como as TICs funcionam em vez de
guaisquer falhas inerentes.

Santos e Pereira (2019) corroboram citando o art. 26/1948 da Declaracao
Universal dos Direitos Humanos, promulgado pela Organizacdo das Nacfes Unidas,
estabelece que “todo ser humano tem direito a instrugdo” e considera que “a
instrucdo técnico-profissional sera acessivel a todos, bem como a instrugcdo superior,
(sendo) essa baseada no mérito”. Considera-se que a educacao deve ser orientada
pelo “sentido do pleno desenvolvimento da personalidade humana e do
fortalecimento do respeito pelos direitos humanos e pelas liberdades fundamentais”.
E, assim, o Estado assume o papel de cocriador da sociedade que o representa e
apoia.

Partindo desta premissa, subentende-se que o papel do poder publico no
fortalecimento das garantias institucionais e o acesso ao trabalho passa pela
educacao de qualidade como meio de assegurar ao cidadao a liberdade substantiva,
segundo a qual, os individuos sé@o capazes de decidir seu futuro e adotar as acdes
gue resultem condicfes de alcance (SANTOS & PEREIRA, 2019).

A transformacéao digital e construcdo da cidadania digital vem sendo definida
nao apenas como 0 uso de novas tecnologias digitais, como smartphones,
Inteligéncia Artificial, mas como a inclusao de todo cidadéo dentro das necessidades

atuais apresentadas pela sociedade. Trata-se de uma questao de inclusdo em um
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meio social e que, essa inclusdo, venha desenvolver suas habilidades ja que elas
sdo pré-definidas e estabelecidas pelo proprio ambiente. Em outras palavras,
Gomez et al. (2020) ressaltam que, j& que € o ambiente que cria as tecnologias e as
colocam como requisito para que todos estejam aderidos e incluidos em um
determinado grupo, esse direito ndo pode ser privado e deve-se estender aos mais
propensos a estarem afastados.

As competéncias educacionais dos professores e demais profissionais
educadores nédo devem ser discutidos a partir de um ponto de vista de fragilizacao
de suas habilidades pela inser¢gao de recursos “modernos”. A tecnologia pode na
verdade, potencializar suas habilidades, uma vez que a linguagem a ser falada deve
ser a linguagem cuja a qual os educandos dialogam. Sabe-se que a linguagem atual
€ a tecnologia por meio dos recursos midiaticos digitais (VERASZTO; BARRETO;
AMARAL, 2014).

Desde os mais primérdios tempos, a propria sociedade desenvolve e impdem
seus meios linguisticos. Uma vez entendida essa verdade, ndo seria justo que o
aprimoramento das linguagens fosse restrito a grupos exclusivos dentro de uma
comunidade, todos devem ser incluidos para que todos possam falar a mesma
lingua e desfrutar dos mesmos direitos de cidaddo. A compreensdao desse
pensamento filosofico basico, simples e moderno fara com que alunos sejam
integrados ao meio de modo que a linguagem falada seja igualitaria para todos
(SANTOS & PEREIRA, 2018).

Em outras palavras, os autores reforcam que a estratégia de Educacao
deveria estar alinhada as diretrizes do Desenvolvimento Nacional e a meritocracia
deveria servir como um instrumento de correcdo de distorcbes do sistema
educacional. Em uma nacédo tdo cheia de discrepancias, é preciso olhar para cada
parte do territério e estabelecer um plano de crescimento socioecondmico que
respeite as diferencas, que proteja o cidadao e crie esperanca. A ética do trabalho é
um resgate que precisa urgentemente ser discutido e inserido no espirito da
mudanca (SANTOS & PEREIRA, 2018).

Em se tratando do contexto da educacao especial que precisa ser dinamizada
no estado do Tocantins, ou seja, precisamos criar tecnologias para a melhoria do
aprendizado dos nossos alunos e consequentemente para melhoria das escolas

estaduais.
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3.1 OS PRINCIPAIS CONCEITOS QUE ESTAO PRESENTES NO
DESENVOLVIMENTO DE FERRAMENTAS DIGITAIS ACESSIVEIS POR MEIO DE
REVISAO BIBLIOGRAFICA

Hoje em dia, com o avango das tecnologias digitais, o0 ensino e a
aprendizagem ultrapassaram os muros da sala de aula tradicional e convencional
como ja conhecemos isso vem permitindo que as formas de se ensinar e aprender
possibilita maior flexibilidade de tempo e espaco, sem depender da presenca fisica
do professor e do aluno. Nessa direcéo, temos o0 apoio de recursos utilizados 24h
por dia pelas pessoas, as midias digitais sociais (MOORE; KEARSLEY, 2013).

A tecnologia sempre fez parte do cotidiano da escola e o uso pedagoégico
dependeu do professor. Ou seja, quem cria estratégias, praticas e didaticas para uso
de um recurso € o préprio professor em conjunto com o corpo pedagogico gestor. Ao
tratarmos da tematica da pedagogia educacional inclusiva, num momento que
acompanhamos uma verdadeira explosdo do uso da educacdo a distancia no pais,
acabamos confundindo muita coisa com relagdo ao seu processo de funcionamento
(CASTRO, 2010?).

A educacdo a distancia e online, o uso das tecnologias contemporaneas
digitais e a propria nocdo de rede ainda é deixada de lado em alguns casos,
justamente por ndo conhecer ou dominar seu verdadeiro potencial. Essa questédo da
docéncia ndo €é uma atividade que gera produtos imediatos e materiais,
principalmente quando se fala de educagado inclusiva. Isso requer paciéncia e
dedicacdo ao processo. Trata-se de um trabalho que demanda investimento
energético afetivo por parte do professor que, ao ensinar, deixa marcas no aluno e
modifica a si mesmo (BACON, 2011).

Costumamos partir da premissa de que nossos alunos dominam as
tecnologias digitais e se articulam de forma tranquila em espacos virtuais fora da
escola, entdo € preciso trazer para dentro dela seus habitos e comportamentos, bem
como aproveita-los de forma positiva para o desenvolvimento de habilidades gerais.
(BEAHAR, 2013).

Ensinar e aprender, nesse cenario, é projetar para um contexto novo e em
parceria com os préprios alunos, que chegam a escola com uma bagagem muito
grande de conhecimentos digitais. No entanto, com tanta informacdo, eles

necessitam do professor para orienta-los e desafia-los na sua formacéo integral
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como seres humanos e aproveitando todos esses conhecimentos disponiveis para o
beneficio de alunos com TEA, auxiliando-os na evolucdo de suas habilidades sécio
comunicativas, explica o autor (MODELSKI; GIRAFFA; CASARTELLI, 2019).

Dito isto, a utilizacdo cada vez maior, das midias digitais no ambiente
académico e corporativo como estratégia, com um publico cada vez mais envolvido
com a tecnologia, trazem para as instituicbes varias opcdes de recursos didaticos
para lhes dar a oportunidade de responder as diferencas individuais e as multiplas
facetas da aprendizagem (BITENCOURT e ALBINO, 2017).

A crianca com Transtorno do Espectro Autista (TEA) pode apresentar
dificuldades na aquisicdo da leitura. Implementar procedimentos de ensino eficazes
gue possam envolver a familia pode garantir aprendizagem as criancas e a
instrumentalizacdo dos familiares acerca de estratégias de ensino (MENOTTI;
DOMENICONI; BENITEZ, 2019).

O TEA - Transtorno do Espectro Autista € considerado uma doenca
geneticamente heterogénea e complexa, ja que apresenta diferentes padrbes de
heranca e variantes genéticas causais. Para compreender a arquitetura genética
atualmente definida do TEA, é importante considerar aspectos epidemiolégicos e
evolutivos, bem como todo o conhecimento disponivel sobre as alteracbes
moleculares relacionadas & doenca (OLIVEIRA e SERTIE, 2017). Para a maioria dos
casos de TEA, ndo existem sinais clinicos que indiguem uma alteracao genética
especifica. No entanto, o TEA pode fazer parte da sintomatologia de alguns
transtornos monogénicos e metabdlicos. Por isto, uma avaliacdo clinica cuidadosa
do paciente e o estudo da historia familiar, que fornecem informacbGes sobre
possiveis padrées de heranca, podem melhorar a precisdo do diagndstico e a
escolha dos testes moleculares apropriados para serem usados em cada caso
especifico (OLIVEIRA e SERTIE, 2017).

O TEA também pode estar associado a disturbios metabdlicos em um namero
relativamente pequeno dos casos. Apesar de os disturbios metabdlicos estarem
predominantemente associados a um padréo recessivo de heranca (sendo mais
provaveis em casos de casamentos consanguineos) e apresentarem caracteristicas
clinicas claras, como convulsdes, regressdo neurolégica e outras alteracoes
fisiologicas, recomendam-se investigacdes de erros inatos do metabolismo em todos
os pacientes com TEA (GREISI- OLIVEIRA e SERTIE, 20170).
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Um estudo realizado em 2015 pelo Ibope Inteligéncia e Fundag¢do Lemann
ouviu mil professores de Ensino Fundamental da rede publica de todo o pais,
revelando que a grande maioria deles acredita que a tecnologia utilizada em sala de
aula pode melhorar a Educacg&o. Disponibilizar materiais didaticos digitais de
qualidade e receber formacdo para o uso da tecnologia aplicada a aprendizagem
sdo objetivos apoiados por 92% dos professores entrevistados; 81% acreditam na
possibilidade de se conseguir aprendizagem personalizada a partir desses recursos
(ZILEIDE et al., 2016). O autor diz que percentuais tdo altos muito provavelmente
decorrem da percepcao mais nitida dos professores de que os instrumentos digitais,
em seus diferentes suportes e formatos, sdo os preferidos e certamente os mais
usados pelos estudantes de educacdo basica nos dias atuais. Para demonstracao
de alguns exemplos préticos, selecionou-se alguns recursos que podem ser

utilizados no aprimoramento das préticas relacionais da crianca portadora do TEA.

3.1.1 Zoom

A plataforma Zoom, € um aplicativo de celular e programa para computador
gue permite com que varias pessoas possam fazer videoconferéncia diretamente do

seu celular ou computador?.

Imagem 3: Aplicativo zoom

o o Zoom Meeting

Fonte: Zoom (2020).

1 Disponivel em: https://zoom.us/pt-pt/about.html. Acesso em: 28 ago. 2023.
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Este recurso estd disponivel para baixar gratuitamente em qualquer
dispositivo celular e computador. O zoom estéa disponivel gratuitamente e acessivel
para todos os publicos. No caso de professores e educadores, essa ferramenta
permite a realizacdo de reunides e aulas. Outra vantagem é que o professor pode
transmitir sua tela do computador onde pode explicar todo o contetdo de suas aulas.
Apdés o término das aulas, o aplicativo permite ainda gravar todo o video e
disponibilizar para os alunos assistirem posteriormente. No caso de alunos com
TEA, o professor pode estar em contato direto e estimular as habilidades tanto com

relacdo ao conteudo da aula como as habilidades sécio comunicativas.

3.1.2 WhatsApp

O WhatsApp € um aplicativo que permite as pessoas conversarem de
gualquer lugar do planeta a partir de um telefone celular com conexao a internet. De
acordo com o site do proprio WhatsApp, mais de 2 bilhdes de pessoas hoje no
mundo utilizam o aplicativo para manter contato com amigos e familiares em
qualquer hora e lugar.

Além das conversas, 0 aplicativo permite com que seus usuarios enviem
arquivos tantos escritos, como PDFs, audios e até apostilas escolares. E possivel
também, através do aplicativo fazer reunides com varias pessoas através do celular,
realizar ligagbes comuns, fazer pagamentos, montar grupos com até 250 pessoas

inseridas e enviar localizacdes através de mapas digitais.

Imagem 4: WhatsApp video chamadas.

1535

WhatsApp

A Alice Freitas
v

' 2 RafaMoura e Jodo Pereira
i~ '

B Alice, Maria e Jodo
@« one

Maria Souza

Fonte: Whatsapp (2021).
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Para os alunos com TEA, este recurso pode servir como uma alternativa
direta, facil e objetiva no que diz respeito ao desenvolvimento do aluno. S6 pelo fato
de o mesmo manusear o telefone celular, o aplicativo exige um conhecimento béasico
sobre o aparelho. Professores podem montar grupos separados de alunos, grupos
de turmas especificas para acompanhamento dos alunos. O educador pode
acompanhar o desenvolvimento de cada aluno bem de ‘perto’, saber das
dificuldades de cada um, além de que o aluno pode conversar de forma particular
com o professor e desta maneira, sanar as duvidas e até relatar alguma dificuldade

particular.

3.1.3 Google Meet

O Google € uma grande empresa de abrangéncia mundial. Dentre os diversos
gue a empresa disponibiliza para seus usuarios, uma novidade nao muito recente &
0 Meet.

O Hangouts Meet, € um aplicativo do Google para sistemas de celular
Android, iOS e web que oferece videochamadas pelo celular ou computador. O que
chama atencdo nessa ferramenta é sua aparéncia simples e manuseamento
simplificado que permite com que o aluno portador de TEA possa se comunicar com
seu professor, além de poder participar de aulas, reunibes e seminérios pelo
computador.

O aplicativo também permite com que o educador transmita sua tela do
computador, fazendo assim apresentacdo de slides, filmes, videos, fotos e aulas
verdadeiramente completas. O aluno pode comecar a ser inserido no ambito social
mesmo que haja alguma dificuldade com o relacionamento de pessoas. Pode-se
dizer que € uma forma mais eufemista de tratar as dificuldades e habilidades de uma

forma mais branda. Sem grandes impactos.

3.1.4 Instagram video live

A guarta ferramenta que este trabalho apresenta como um recurso de instigar
as habilidades e desenvolvimento de pessoas com TEA é o Instagram e seu recurso

de “lives”. De acordo com Helito Bijora do site* Techtudo (2017), o aplicativo esta
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disponivel para telefones celulares e pode ser baixado por qualquer pessoa, basta
ter uma conexao com a internet.

Dentre os recursos disponiveis, 0 recurso permite com que uma pessoa
possa fazer transmissé@o de videos ao vivo, sdo as chamadas lives, nas quais seus
seguidores podem acompanhar em tempo real e fazer simultaneamente. Dessa
maneira, qualquer espectador pode transmitir seu contetdo de forma pratica e facil.
No caso de alunos com TEA, podem acompanhar as transmissdes de seus
educadores a distancia.

Qualquer pessoa que estiver participando da transmissdo ao vivo pode
solicitar uma participacdo simultanea, ou seja, o aluno portador de TEA pode dividir
a tela com seu professor e assim interagir com os espectadores.

Para Zeide et al. (2016), essas tecnologias digitais oferecem a escola
possibilidades de promover e desenvolver projetos que incluam toda a comunidade
interna e externa ao convivio direto e indireto do aluno com TEA, tudo isso girando
em torno da construcdo de conhecimento para o0 mesmo e contribuindo ainda mais
para a formacao dos professores.

Ainda segundo Zileide (2016) ainda cita seu préprio trabalho de 2010 para
fazer o seguinte questionamento, se um maior numero de professores que
trabalhassem com os alunos nos laboratérios com ambientes digitais com projetos
de aprendizagem, nos quais o0s alunos desenvolvem suas competéncias e
habilidades, certamente teriamos melhores resultados no processo de
aprendizagem.

Pode-se dizer que se faz necessario também uma mudanca na metodologia
de ensino e na linguagem de transmissao de conteddos aos alunos. De nada

adianta inserir as tecnologias no ambito educacional dos alunos com TEA.

3.2 ANALISE DO COMPORTAMENTO: APONTAMENTO GERAIS

Para discorrer sobre a temética aqui analisada, € preciso estabelecer alguns
conceitos e aspectos. Nesse sentido, esse topico apresentara um apanhado teorico
a respeito da analise do comportamento.

Pesquisas sobre intervencdes para criancas com Transtorno do Espectro
Autista (TEA), recomendam as terapias precoces, intensivas e duradouras

fundamentadas na Analise do Comportamento Aplicada (ABA). Contudo, a oferta
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desses servicos € praticamente restrita a rede privada, o que dificulta o acesso de
grande parte da populacéo a eles, além da escassez de profissionais disponiveis
para essa fungao (OLIVEIRA, 2017).

Essas intervengbes preconizam que mudangas comportamentais ocorrem a
partir de modificagbes no ambiente (OLIVEIRA, 2017). Portanto, capacitar os pais,
termo, que nesta pesquisa também se refere a outros familiares e individuos que
exercam o papel de cuidar da crianca durante o dia-a-dia da mesma, pode aumentar
a efetividade da intervencédo, além de possibilitar 0 acesso de um maior nimero de
criangas com esse transtorno a mesma.

Oda (2018) afirma que o analista do comportamento busca definir e medir
comportamentos, identificar reforcadores, ensinar comportamentos, reduzir
comportamentos desadaptativos, aumentar comportamentos adaptativos, atuando
diretamente com individuos com TEA, em um esfor¢co conjunto com as familias e os
professores.

Alves (2022) nos explica que a Andlise do Comportamento Aplicada (ABA),
traduzida do inglés, Applied Behavior Analysis, pode ser descrita tanto como uma
‘ciéncia” como quanto uma “intervengao educacional’, intensiva e precoce, com
consisténcia tedrica e metodoldgica.

E denominada como um agrupamento de métodos de ensino que inclui
praticas estruturadas e naturais. Devido aos seus beneficios, vem sendo altamente
propagada no tratamento do TEA (ALVES, 2022).

Segundo Oda (2018), os EUA sao considerados o “ber¢co” da Analise do
Comportamento mundial. Nesse pais, a ABA é um dominio muito influente e esta em
crescimento constante em pesquisas, tecnologias e prestacdo de servigos,
principalmente para individuos TEA.

De acordo com a supracitada autora, o sucesso da parceria entre analise
aplicada do comportamento e TEA é tdo grande que o termo ABA se popularizou a
ponto de ser considerado por leigos como sinbnimo de tratamento de TEA (ODA,
2018).

Santos e Elias (2019) destacam que as pesquisas realizadas com
delineamentos experimentais de sujeito UGnico (método da Andlise do
Comportamento) sédo importantes na resolucéo de situacOes aplicadas como as da
educacao especial, quando comparadas a outras intervengcdes. No que compete ao

procedimento de intervengao comportamental, o mais utilizado pelos pesquisadores
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€ o0 estabelecimento de controle de estimulos especificos sobre repertorios, seguido
de procedimento para fortalecimento de repertorio.

Lopes, Murari e Kienen (2021) acentuam que ao desenvolver um programa de
ensino, € fungdo do programador manejar as contingéncias necessarias para
ensinar comportamentos, de modo que o aprendiz seja capaz de atuar a partir do
conhecimento existente. Segundo os autores, as instru¢cdes fornecem modelo e
possibilitam manejo de variaveis ambientais de modo a controlar o comportamento
dos pais ou cuidadores e as atividades praticas permitem que eles atuem, criando
oportunidades para modelar seus comportamentos.

Ferreira (2015) aduz que a aprendizagem de comportamentos, objetivo dos
programas de capacitacdo, pode ser considerado relevante quando esses
comportamentos se mantém ao longo do tempo. Logo, a manutenc¢éo dos resultados
necessita ser deliberadamente planejada e é essencial para que um programa de
capacitacao seja considerado efetivo.

Andrade (2016) afirma que a aprendizagem ocorre de maneira mais eficaz
guando os aprendizes aprendem a se comportar sob controle de variaveis naturais
do ambiente e, € por essa razdo que nos programas de capacitacdo é necessario
planejar contingéncias semelhantes aos naturais, para que os aprendizes estejam
aptos a se comportar como foram ensinados fora do contexto de ensino, diante das
situacbes-problema que enfrentam no seu cotidiano.

Outro ponto a ser analisado nesse contexto é o material a ser utilizado. Borba
e Barros (2018) justificaram a confeccdo de um guia de intervencdo analitico-
comportamental como forma de ajudar professores que estejam auxiliando numa
intervencdo TEA. Para Borba e Barros (2018), “[...] € de grande importancia a
capacitacdo de pais, cuidadores, professores e demais profissionais que se
proponham a atender a crianga autista de maneira compromissada e eficiente. [...]”
(BORBA; BARROS, 2018, p. 02).

Sem a necessaria formacéo, baseada em evidéncias cientificas, a incluséo
nao se realiza de modo efetivo e o0s problemas permanecem, tanto em
procedimentos pedagoégicos (in6cuos) utilizados quanto com relacdo aos frequentes
problemas comportamentais e de aprendizagem presentes.

Gomes et al. (2017) justificam a necessidade da construcdo do manual
também pelo aumento do nimero de diagndsticos de TEA nas ultimas décadas, em
funcdo do aumento do conhecimento sobre o transtorno, além da necessidade de
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preparo para atuar junto aos extensos comprometimentos que afetam a interagéo
social, a comunicacao/linguagem, o comportamento e o desenvolvimento intelectual.
Borba e Barros (2018) compilaram conhecimentos cientificos atualmente
disponiveis sobre TEA a professores, com relagdo as suas caracteristicas, as
propostas de intervencdo comportamental, aos principios basicos de analise do
comportamento, aos procedimentos de intervencédo, as no¢des de comportamento
verbal e sugestdes de como promové-lo, aos tipos de ajuda a serem fornecidas no
ensino da crianga com TEA, e as dicas de como estruturar o ensino e o manejo de
comportamentos problema.

Em seu estudo, os autores explicam que a analise funcional é feita com coleta
de informacdes sobre eventos antecedentes e conseguentes ao comportamento
problema e estabelecimento de hipoteses de relagBes funcionais a serem testadas.
Em grande parte das vezes, a analise funcional é feita de modo mais “informal”, de
modo indireto (dados coletados por meio de questionarios e entrevistas), sem
observacdo direta e sem experimentacdo. Todavia, na pesquisa e em situacdes
onde ndo se abre mao da precisdo, a andlise funcional pode e deve ser feita de
modo experimental (BORBA; BARROS, 2018).

Os comportamentos-problema mais comuns a serem manejados em criancas
do espectro autista sdo a birra, 0 comportamento autolesivo, 0 heterolesivo e as
estereotipias (auto estimulacdo) (FREIBERGER, 2021). Para todos esses
comportamentos e em todas as situacdes, € necessario identificar os antecedentes
ou as situacbes em que 0 comportamento ocorre (compostos por estimulos
discriminativos que antecedem a acdo) e as consequéncias advindas de sua
emissao (conjunto de refor¢os positivos, negativos e punicdes a ele associados).

E possivel existir mais de uma consequéncia para 0 mesmo comportamento,
por isso, se, no passado, um comportamento foi consequéncia do por brinquedos
(reforco tangivel), atencdo (reforco social) ou qualquer outro reforco, na tentativa de
fazé-lo cessar, € provavel que sua emissao tenha sido fortalecida (FREIBERGER,
2021).

Os procedimentos de ensino (forma como vamos ensinar) mais usuais para
criancas com TEA, que compordo a intervencao, partirdo sempre de uma avaliacao
inicial muito detalhada do comportamento de cada individuo, identificando-se as
habilidades ja existentes (repertério de entrada e/ou de linha de base), as que

precisam ser aperfeicoadas (habilidades em déficit) e as que precisam ser instaladas
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desde o inicio, por ndo existirem de todo no repertério do individuo avaliado. Essa
avaliacdo deve ser feita por um especialista. Procedimentos comumente utilizados
para o ensino de criancas TEA sdo as tentativas discretas (semelhante a
modelagem) e o ensino incidental, utilizando situacdes cotidianas da crianca
(FREIBERGER, 2021).

Atualmente, em territério nacional, a Associacao Brasileira de Psicologia e
Medicina Comportamental (ABPMC) tem se ocupado em acreditar analistas do
comportamento, porém, a acreditacdo fornecida pela ABPMC ndo é condicao legal
para atuacéo profissional no Brasil, e poucos analistas do comportamento brasileiros
buscam pela certificacdo americana, pois envolve altos custos. Segundo Oda
(2018), até 2011, apenas 11 brasileiros constavam no cadastro de profissionais
certificados pela organizacdo BABC.

Goncalves (2017) acentua que certamente o curso de graduacdo em
Psicologia ndo é suficiente. Sendo assim, ndo é necessario ser psicologo para ser
analista do comportamento. Um educador, um fonoaudiélogo ou outro profissional
de saude/educacdo também podem ser analista do comportamento, desde que
tenham formacgdo adicional que proporcione a base conceitual-tedrica necessaria,
seja a filosofia (BR), as bases cientificas (AEC) e a ciéncia aplicada a problemas
socialmente relevantes (AAC/ABA).

De todo modo, fica nitido observar que ha uma caréncia de formacédo
profissional sélida e, para a populacdo, had escassez de servigos publicos e
particulares orientados por evidéncias.

Tratamentos ABA custeados por convénios particulares ainda séo oferecidos
somente apds extensas batalhas judiciais. Tem-se, portanto, muito o que avancar
em termos de praticas culturais que promovam 0 acesso a tratamentos ABA, seja
por meio de formacdo e certificacdo/acreditacdo, seja por meio de mobilizacédo
popular que cobre por servicos publicos e particulares baseados em evidéncias
cientificas (GOMES, 2017).

3.3 ALFABETIZACAO DE ALUNOS COM TEA: APONTAMENTOS GERAIS

De acordo com a Associacdo Americana de Psiquiatria (APA, 2013), o
Transtorno do Espectro Autista (TEA) é caracterizado por déficits na comunicagao

social e comportamentos restritos e repetitivos. Segundo os Centros de Controle e
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Prevencéo de Doenca dos Estados Unidos (CDC, 2014), aproximadamente uma em
cada 68 criancas tém diagndstico de TEA.

De acordo com Moreira, Costa e Amaral (2019) o autismo é um conjunto de
transtornos qualitativos de funcdes envolvidas no desenvolvimento humano.
Caracteriza-se pela triade de impedimentos graves e crénicos nas areas de
interacdo social, comunicacdo verbal e nado verbal e interesses. Estes
comprometimentos, com etiologias diferentes, devem dar evidéncias nos primeiros
36 meses de vida. A palavra espectro abrange as variantes de intensidade de
sintomas e situacdes que a pessoa autista pode apresentar, numa nuance que vai
da mais severa, definindo o autismo de baixo funcionamento, até a mais leve,
determinando o autismo de alto funcionamento (CARNEIRO et al., 2015).

Com relacdo a defasagem qualitativa na relacdo com o outro e na
reciprocidade sécio emocional, esta pode ser expressa de diferentes formas, a
saber: demonstrar incapacidade de compreender, desenvolver e manter
relacionamentos, ou seja, dificuldade em ajustar o comportamento para os diversos
contextos sociais, ter incapacidade ou dificuldade de imitar condutas, ter anomalias
ou auséncia de jogos sociais, dificuldade em compartilhar brincadeiras imaginativas,
em fazer amigos, auséncia de interesse pelos pares de idade, compartilhamento
reduzido de interesses, emocdes ou afeto, e dificuldade para iniciar ou responder a
interacdes sociais (DSM-V, 2013).

Sobre as alteragcbes na comunicacdo e na linguagem, estas podem se
manifestar por meio de déficits nos comportamentos comunicativos ndo verbais
usados para interacdo social, variando, por exemplo, da incapacidade para comecar
ou estabelecer uma conversagdo com outras pessoas, transtorno na forma ou nos
contetido da linguagem falada, transtorno na produc¢éo da linguagem falada, falta de
imaginagdo, comunicacao ndo verbal pouco integrada a anormalidade no contato
visual e linguagem corporal, ou déficits na compreensao e uso de gestos a auséncia
total de expressoes faciais e comunicacao (DSM-V, 2013).

Com relacéo a falta de flexibilidade no comportamento e mental, manifesta-se
por padrbes restritos e repetitivos de comportamento, interesses ou atividades que
vao desde escasso repertorio de atividades e interesses com movimentos corporais
estereotipados (por exemplo, estereotipias motoras simples, alinhar brinquedos ou
girar objetos, ecolalia, frases idiossincraticas), excessiva preocupacdo com 0sS

detalhes ou a forma dos objetos, desconforto excessivo quando se faz pequenas
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mudancas no ambiente, excessiva insisténcia em realizar rotinas com grande
exatiddo (como sofrimento extremo em relacdo a pequenas mudancas, dificuldades
com transi¢des, padrbes rigidos de pensamento, rituais de saudacdo, necessidade
de fazer o mesmo caminho ou ingerir os mesmos alimentos diariamente), reduzido
interesse e excessiva preocupagdo com algo indeterminado (como indiferenca
aparente a dor/temperatura, reagao contraria a sons ou texturas especificas, cheirar
ou tocar objetos de forma excessiva, fascinacdo visual por luzes ou movimento)
(DSM-V, 2013).

No desenvolvimento de ensino, de acordo com Bettio e Giacomazzo (2020),
um dos principais objetivos no processo de educacédo de alunos com TEA é o de
aumentar sua independéncia. Com o intuito de oportunizar mais seguranca ao aluno
em realizar suas tarefas, seja ela dentro ou fora da escola. Portanto, é essencial a
participacdo dos pais no espago escolar de forma a acompanhar o aprendizado de
seu filho. Assim consegue-se planejar atividades conjuntas para que sejam
realizadas com foco na aprendizagem do aluno. Cabe ressaltar que a aprendizagem
ndo esta inteiramente ligada ao cognitivo, mas sim em habilidades simples a serem
realizadas sozinhas no dia a dia, como: comer, vestir-se, tomar agua, ir ao banheiro,
entre outras.

No quesito alfabetizacdo, salienta-se que o processo de alfabetizacédo e
letramento € essencial para que 0 sujeito consiga interagir na sociedade, isso
porque o cédigo linguistico se constitui de signos arbitrarios convencionados
socialmente, utilizados para transmitir uma ideia ou um ponto de Vvista,
desenvolvendo comportamentos e habilidades de uso competente da leitura e da
escrita em préticas sociais. Assim, é por meio da alfabetizacdo e do letramento
gue o sujeito se torna capaz de perceber e compreender as mais diversas situacoes
de interagdo que ocorrem na sociedade, conseguindo analisar critica e
reflexivamente a sua realidade, bem como modifica-la (CAPELLINI; SHIBUKAWA,
RINALDO, 2016).

Para que a educacao do aluno com TEA seja significativa, promovendo sua
socializagcdo e comunicagéo, o processo de alfabetizacdo e letramento caracteriza-
se como um aspecto fundamental. O professor devera buscar conhecimentos,
estratégias e recursos diferenciados para tornar sua pratica pedagdgica mais

inclusiva, favorecendo ao aluno uma aprendizagem de efetiva qualidade.



56

A alfabetizacdo é um processo importante na vida de toda crianca,
principalmente do aluno autista, pois permite que ele interaja com o mundo,
compreenda a sua realidade e tenha um papel de acédo diante das barreiras que Ihe
sdo impostas. O processo de alfabetizacdo ndo € somente a unido de letras, sem
levar a reflexdo o que escrito, € necessario que o professor contextualize a realidade

do aluno a partir do que se esta lendo. De acordo com Nascimento (2016):

(...) para a alfabetizacdo de alunos autistas deixar de ser utopia ou casos
isolados de apropriacdo da Lingua Portuguesa, sdo necessarios que alguns
pilares fundamentais sejam apropriados pelos professores, como: a
transformacéo da atitude docente em professor-pesquisador para o ensino
de alunos autistas; a compreensado de que a préatica pedagogica precisa ser
organizada por método de ensino; a definicdo e utilizagdo de materiais
didaticos acessiveis para alunos autistas; adquirir, além dos conhecimentos
basicos referentes aos conteldos pedagdgicos a serem ensinados,
conhecimentos de Psicologia Comportamental e funcionamento cerebral
(NASCIMENTO, 20186, p. 65).

Para que a inclusdo do estudante ocorra, o processo de alfabetizacdo deve
estar vinculado ao letramento e com a utilizacdo de estratégias de ensino bem
diversificadas, requerendo do professor uma postura politica, reflexiva e inovadora,
por isso, a importancia da qualificacdo continuada. O aluno com (TEA) precisa de
um ensino direcionado que 0 oriente a expressar seu pensamento e sua
emancipacao (BARRETO, 2021).

As atividades devem estar voltadas para a ludicidade e interacdo para que o
ensino ndo se torne “cansativo”, “chato” e “decoreba”. As metodologias
apresentadas, pelo professor, em sala de aula devem estimular a criatividade e a
participacdo do aluno autista (BARRETO, 2021).

A literatura é uma grande aliada para a alfabetizacdo e a inclusdo do aluno
autista. Ela contribui para praticas alfabetizadoras despertando no aluno a
imaginacgdo. O texto literario associado ao uso de imagens promove um aprendizado
rico de significado, possibilitando o aluno expressar seus sentimentos e emocdes.
Uma boa dica € a utilizacdo da literatura infantil e a producéo de textos, através de
desenhos. Para Silva (2018), o trabalho com o livro de literatura infantil é um
“‘instrumento rico ndo s6 da lingua escrita, mas de outras linguagens, como a visual,
para apoiar o processo de alfabetizacao” (SILVA, 2018, p. 08).

Em criancas com pouca coordenacdo motora o professor podera realizar
atividades que desenvolvam a coordenacgdo, através de tarefas em que a crianga

possa amassar papel, recortar, pegar pequenos objetos, essas estratégias poderao
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ajudar na producdo da escrita. Em relacdo ao material didatico utilizado pelo aluno
autista, o professor, de acordo com Nascimento (2016) devera “combinar cores que
estimulam a memorizacdo e a atividade cerebral, combinado como materiais
didaticos adequados para a memorizagao visual e auditiva” (NASCIMENTO, 2016, p.
74).

O material devera ser facil de manipular e resistente ao uso no dia a dia e, se
possivel, confeccionado em tons vermelhos ou alaranjados para estimular a
concentracdo e a memorizagao do aluno com (TEA). Para facilitar a comunicacéo
entre o aluno, o professor e os colegas da classe o ideal é que o professor utilize
frases curtas e objetivas (NASCIMENTO, 2016).

Para permitir o desenvolvimento cognitivo do aluno, o educador podera
estimular o interesse por brinquedos ensinando-lhe a brincar de forma adequada e
sempre explicando o que esta fazendo e o que vai fazer. Estimular jogos que use a
imaginacéo da crianca, explicando que ela pode ganhar ou perder o jogo. Para além
dessas atividades e intervencfes didaticas, ha o uso da tecnologia no processo de

alfabetizacdo. Sobre essa questdo, apresenta-se o tdpico seguinte.

34 UM APLICATIVO COMO FERRAMENTA DIGITAL ACESSIVEL PARA
PESSOAS COM TEA

A tecnologia, em que pese a sua importancia para a sociedade e para o
desenvolvimento humano, traz consigo uma série de vantagens que vao além do
uso pessoal ou comercial. A tecnologia também pode estar a servico da Educacao,
auxiliando e ampliando os meios de ensino e de aprendizagem.

No cenario onde se encontra a educacdo voltada para alunos autistas, a
tecnologia se torna uma importante aliada, uma vez que facilita o trabalho do
educador em transmitir o conhecimento necessario. E também uma maneira
eficiente de fazer uma ponte interativa entre os alunos autistas e demais colegas.

Nesse cendrio, encontra-se a tecnologia assistiva. A Tecnologia Assistiva é
composta de recursos e servigos. O recurso € 0 equipamento utilizado para que o
aluno realize o que deseja ou precisa, favorecendo o desempenho de uma tarefa. O
servico € “aquele que buscara resolver os ‘problemas funcionais’ desse aluno”
encontrando alternativas para que possa superar as barreiras que o impedem de

estar incluido nas varias atividades do contexto escolar (BERSCH, 2006, p. 89).
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Ademais:

[...] No sentido amplo, o objeto da tecnologia assistiva é uma ampla
variedade de recursos destinados a dar suporte (mecénico, elétrico,
eletrdnico, computadorizado, etc.) a pessoas com deficiéncia visual,
auditiva, mental ou multipla. Esses suportes podem ser, por exemplo, uma
cadeira de rodas (...), uma protese, uma ortese, e uma série infindavel de
adaptacdes, aparelhos e equipamentos nas mais diversas é&reas de
necessidade pessoal (comunicacdo, alimentacdo, transporte, educagéo,
lazer, esporte, trabalho, elementos arquitetdnicos e outras). (LAUAND,
2005, p.30).

A tecnologia assistiva consiste em uma &rea do conhecimento, de
caracteristica multidisciplinar, que tem por finalidade eliminar as barreiras, incentivar
a plena participacdo e a vida funcional para as pessoas com deficiéncia,
incapacidades e mobilidade reduzida, objetivando autonomia e qualidade de vida
(CARVALHO et al., 2019).

A TA é utilizada como instrumento de acessibilidade e incluséo, e visa integrar
tecnologia e inclusdo em uma ferramenta capaz de atender e auxiliar alunos com
necessidades educacionais especiais (TENORIO, 2015).

No estudo de Proenca et al. (2019) tinha o objetivo refletir sobre a tecnologia
assistiva e discutir sobre suas efetivas contribuicbes no processo da melhoria na
gualidade de vida da criangca com Transtorno do Espectro do Autismo (TEA). Os
resultados mostram uma preocupac¢ao em identificar caracteristicas “autisticas” em
idades cada vez mais precoces. Por outro lado, ressaltam-se impactos que uma
identificacdo e intervencdo precoce no desenvolvimento e no cotidiano dos adultos
com TEA. A pesquisa concluiu que algumas intervencdes educacionais associadas a
tecnologia assistiva podem contribuir para a qualidade de vida da crianga com TEA.

No periodo de alfabetizacdo, muitas criancas possuem dificuldade de fala,
gue é um dos primeiros obstaculos para o desenvolvimento educacional. Pesquisas,
como a de Kagohara et al. (2013), mostram que grande parte de individuos autistas
(principalmente criangas) ndo conseguem desenvolver a oralidade, ou seja, tém
deficiéncias severas na comunicagao e ndo sao capazes de se comunicar apenas
pela fala.

Schirmer (2020) acredita que apoiar as habilidades de comunicacdo de
criancas com autismo é um componente essencial de intervencdo com essa
populagdo. Os beneficios da Comunicacdo Alternativa (CA) para criancas com TEA
sao bem reconhecidos e podem ser usados para ampliar a fala articulada limitada

(n&o funcional) ao atuar como o método de comunicacao principal (ou seja,
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alternativo), aumentando sua participacdo nas atividades cotidianas em casa, na
escola e em outros contextos na comunidade.

Os Sistemas de Comunicacdo Alternativa (SCA) séo divididos em duas
categorias. A primeira sdo os sistemas sem auxilio externo - como gestos, sinais
manuais e vocalizagdes - e, a segunda, os com auxilio externo organizados em
recursos de baixa tecnologia, média e alta tecnologia que podem utilizar apoios
visuais (como simbolos pictograficos), considerados importantes para ajudar a
comunicacao e a interacao em pessoas com TEA (CARON, 2018).

Os recursos de baixa tecnologia sdo aqueles que costumam ter menor custo
e sdo faceis de serem confeccionados como: pranchas, livros e cartbes de
comunicacdo com simbologia grafica, fotografias e letras. Os de média tecnologia
também sdo chamados de Dispositivos de Geracdo de Fala (DGF) dedicados ou
especialmente desenvolvidos para a CA.

Séo eles os recursos de comunicacdo com saida de voz que produzem fala
digitalizada ou sintetizada, conhecidos como comunicadores/vocalizadores que nao
envolvem uso de software/aplicativo.

A alta tecnologia sdo os DGFs que empregam tecnologia eletrbnica ou de
computador complexa. Referem-se a uma variedade de solugbes, incluindo
dispositivos de comunicacdo eletronica dedicados (comunicadores/vocalizadores),
processadores de texto com voz sintetizada e dispositivos moéveis multifuncionais
(por exemplo: celulares, iPad™, iPod™, tablets com sistema Android™) carregados
com softwares/aplicativos de CA (KAGOHARA et al., 2013).

Cabe destacar, conforme acentua Braga (2017), que é fato que, muitas
criangas e jovens com TEA e/ou outras deficiéncias sao incapazes de satisfazer
suas necessidades diarias de comunicacdo apenas com a fala articulada. Assim, a
incluséo social e educacional para esses individuos é um desafio e, por isso, os SCA
representam um importante apoio as interacées comunicativas e sociais do usuario
ou potencialmente usuario de CA com seus pares com desenvolvimento tipico,
principalmente no caso de alunos autistas incluidos na alfabetizagéo.

No estudo de Moreira, Silva e Amaral (2019) tinha o objetivo de analisar dois
softwares educativos — “Perceber” e “Somar” — nas suas contribuicdes para 0 ensino
de matematica as criancas com transtorno do espectro autista. O software
“Perceber” apresenta atividades pedagdgicas que podem colaborar com o
desenvolvimento da percepc¢ao visual desses estudantes autistas, bem como
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aprimorar a sua coordenacdo motora. O software apresenta um layout simples e é
manuseado pelo toque de telas touch screen. O software é dividido pelos seguintes
itens:

No software “Somar”, Tonico (personagem) explica todas as atividades e vibra
com os acertos. Nos erros, Tonico pede para tentar novamente. Ao contrario, 0
software “Perceber’” ndo contém uma apresentacdo em video e as tarefas sao
apresentadas apenas na forma escrita. Tonico, nesse software, aparece apenas
com a frase falada “Muito bem” e em seguida, comemora com palmas. Esse jovem
explica o que se pede em cada atividade, e em caso de acerto do aluno, vibra com
palmas comemorando (MOREIRA; SILVA; AMARAL, 2019).

Os resultados dos supracitados autores, apontaram que o0S softwares
analisados possibilitam o desenvolvimento da interagdo social e da comunicagéo
prejudicada, do raciocinio légico e aumento no repertério da linguagem mateméatica
e, devido as suas apresentacdes repletas de cores e movimentos, possibilitam o
ensino da matematica mais atrativo, dindmico e respeitando o tempo necessario
para a aquisicdo do conhecimento das criangas com autismo. Além disso, por meio
deste estudo, foi possivel perceber que alguns jogos online também podem ser
produtivos e Uteis na falta de recursos tecnoldgicos especificos para o0 ensino
desses sujeitos (MOREIRA; SILVA; AMARAL, 2019).

De acordo com Farias, Silva e Cunha (2014), existe uma recomendagédo do
TEACCH para que sejam modificadas as ordens de posicionamento dos elementos
da area de armazenamento, para evitar que a crianca decore uma ordem possivel
de execucdo da atividade. Dessa forma, espera-se que 0 usuario possa aprender a
diferenciar os tamanhos, cores e formas existentes nos elementos apresentados.
Visando atender a esta recomendacdo, dentro da l6gica pensada para o aplicativo,
foram incorporados mecanismos que garantem a aleatoriedade de apresentacéo dos
elementos a cada execucdo de uma atividade especifica, 0 que proporcionou maior
dinamismo a todo o processo.

Dentro da mesma ética, outra caracteristica importante do TEACCH,
contemplada pelo aplicativo, esta diretamente relacionada diretamente ao fato do
profissional ndo permitir que a crianca coloque um elemento em um campo de
resposta invalido. Tal recomendacdo, denominada aprendizagem sem erro, visa
auxiliar a crianca a perceber o que é possivel, ou ndo, dentro de suas ac¢des no ato

de execucdo da atividade. Em nivel de funcionalidade, os campos de resposta das
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atividades no aplicativo estdo todos validados, ndo permitindo assim a efetivacdo de
respostas erradas. Além disso, todos os campos estdo configurados de tal forma
gue acionem dicas de acordo com o nimero de erros da crianca dentro da atividade
(FARIAS; SILVA; CUNHA, 2014).

As atividades do ABC Autismo estdo organizadas em quatro niveis, sendo
gue os trés primeiros trabalham a coordenacdo motora da crianca por meio da
transposicao de objetos e discriminacdo de elementos (Imagem 05). Ja o quarto
nivel € composto por atividades alfabetizadoras, voltadas ao letramento, tais como o
reconhecimento de vogais, a composicdo de palavras e sequenciamento de

nameros (Imagem 06).

Imagem 5: Niveis de 1 a 3 do aplicativo ABC Autismo

Fonte: METONE; FORTUNATO (2019).

Imagem 6: Nivel 04 do aplicativo ABC Autismo

Fonte: METONE; FORTUNATO (2019).

Uma vez testados esse aplicativo com criangas que se encontravam na
alfabetizacdo, ao final os desenvolvedores concluiram que a receptividade das
criangas, dos pais e profissionais permite indicar o ABC Autismo como ferramenta
gue pode auxiliar no tratamento das criancas com autismo. O aplicativo torna-se
mais relevante ainda, pois, como nas escolas associacdes e consultérios, de forma

geral, ndo tém a sua disposi¢cdo nenhum aparato tecnoldgico para ajudar no
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desenvolvimento de habilidades de leitura e escrita totalmente alinhado ao programa
TEACCH (FARIAS; SILVA; CUNHA, 2014).

No que tange ao aplicativo Aiello, este prop8e-se a ensinar vocabulério para
criancas autistas pela compreensdo do significado das palavras e sua grafia,
interligando-os a leitura, fazendo uso da ABA. Além disso, usa como linha de acéo a
discriminacdo condicional, que significa responder diferencialmente em funcdo de
algo apresentado. Ou seja, a partir de alguma referéncia ou modelo, deve-se eleger
outro objeto que guarde relagdo com esse modelo (FARIAS; SILVA; CUNHA, 2014).

Ainda, o aplicativo permite ao mediador definir parametros, individualizando a
experiéncia de ensino e aprendizagem, caracteristica do ABA, que se caracteriza
por fazer uma avaliacdo do repertdrio da crianca antes da execucao da intervencao,
identificando seus pontos fortes e fracos. Com base na avaliacdo, planos
educacionais particulares sdo criados para cada crianga, garantindo adequacéo as
suas necessidades e as suas preferéncias (CUNHA, 2011).

O desenvolvedor do Aiello usou como método o pareamento ao modelo, uma
das metodologias de ensino usada pelo ABA, que consiste em apresentar a crianca
um modelo e um conjunto de itens para comparacao, estando entre eles o elemento
correto. No centro da interface do jogo é exibido o estimulo modelo e abaixo os
estimulos de comparacdo. A direita do estimulo modelo, encontra-se um
personagem. Na parte superior & esquerda, encontra-se um contador de partidas
jogadas. Esse contador € representado com imagens de pequenas estrelas que séo
preenchidas a cada acerto do jogador. Todas as estrelas preenchidas indicam o
término de uma rodada de treinamento (CUNHA, 2011). O aplicativo permite a
escolha do tipo de emparelhamento de acordo com a necessidade da crianca

(Imagem Q7).

Imagem 7: Alguns tipos de emparelhamentos oferecidos pelo aplicativo Aiello. Da
esquerda para direita: (a) figura-figura; (b) palavra-figura; e (c) figura-palavra.

Fonte: CUNHA (2011).
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Imagem 8: Tela de recompensa aplicativo Aiello

Fonte: CUNHA (2011)

Durante o jogo, a cada acerto é fornecido um refor¢co audiovisual da palavra
treinada. A crianca ao fazer a escolha correta € recompensada por estimulos visuais
e sonoros (Imagem 8).

O jogo tem uma combinacdo de mais de 100 palavras agrupadas em 19
categorias, permitindo escolher o tipo de letra (bastdo ou cursiva) mais adequado a
fase do aluno. Tem a interface de uso totalmente em portugués e a interacéo é feita
por indicacbes pela tela (Click-Mouse ou Drag  n ’Drop). Permite configuragées
internas com objetivo de otimizar o aprendizado e proporcionar dificuldades
crescentes a medida que a crianga evolui no jogo (CUNHA, 2011).

Para ensinar as novas palavras, o0 jogo utiliza as tarefas de emparelhamento,
configuradas de acordo com a necessidade detectada. Todas as respostas, certas
ou erradas, foram armazenadas em um banco de dados. Para assegurar se houve
realmente a aprendizagem, foram feitos testes apresentando uma foto para a
crianca e perguntando o que era, para que a crianca dissesse 0 nome do que estava
sendo apresentado (CUNHA, 2011).

Baseado no PECS, o aplicativo SCAI Autismo propde-se a auxiliar a
comunicacao de criancas autistas quanto as atividades diarias. Através das opcoes
“QUERO” e “NAO QUEROQ”, vinculadas as opcdes das principais atividades diarias a
crianga consegue interagir, sendo atuante nas decisdes e conseguindo uma maior
autonomia (Figura 05). O aplicativo permite a inser¢cdo da foto do usuario a partir da
camera do dispositivo usado, mas ndo permite a personalizacdo das atividades. Esta

disponivel na loja de aplicativos Google Play Store®, sendo ofertado em portugués,
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inglés, espanhol, italiano e francés, com download gratuito (METONE;
FORTUNATO, 2019).

Imagem 9: Escolha de opcéo aplicativo SCAI Autismo
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Fonte: METONE; FORTUNATO (2019).

Percebe-se que os aplicativos citados acima oferecem ferramentas gratuitas
ou de pouco custo, sendo de facil compreensédo para que o professor explore meios
com diferentes atrativos para o desenvolvimento da comunicacdo e da alfabetizacao
com alunos autistas. Além destes, existem no mercado outros aplicativos que podem
auxiliar o aluno autista no processo de alfabetizacdo. A titulo de exemplo, encontra-
se 0 AURASMA, que € um aplicativo gratuito disponivel para smartphones. A
proposta desse aplicativo € fornecer recursos para que a crianga com TEA possa
utilizar e, até mesmo, criar juntamente com seus pais, professores e colegas.
AURASMA funciona como uma prancha de comunicacao alternativa e aumentativa,
com a finalidade de motivar a comunicacdo e a interagcdo do sujeito no ambiente
escolar (ROSA, 2018).

O LEMA € um ambiente digital, cuja finalidade é agregar na aprendizagem do
ensino da matematica para os alunos com TEA. O seu enfoque esta nas figuras
geomeétricas bidimensionais, s6lidos geométricos, area e perimetro de figuras planas
e isometrias do plano (SANTOS, 2018). Apesar dos diversos beneficios
apresentados na utilizacdo dessas tecnologias, ha que se lembrar de que algumas
barreiras ainda precisam ser enfrentadas. Dentre elas, alguns possiveis resultados
negativos, uma vez que alunos com TEA que utilizam computadores podem ter
menos oportunidades de desenvolver comunicacdo verbal, atencdo conjunta,
perdendo algumas oportunidades de desenvolver essas habilidades (SANTOS,
2018).
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Outro problema, conforme Lopes e Pavelacki (2017), € que apesar de
acreditarem na importancia das tecnologias, boa parte dos professores ainda nao se
sente confortavel a utiliza-la e encontram dificuldade em aliar o ensino e a
tecnologia. De forma geral, o processo de aprendizagem por intermédio do recurso
TA foi de grande importancia, pois os alunos com TEA conseguiram desenvolver a
oralidade, comunicacdo e percepcdo numérica, ampliacdo da linguagem e da
motricidade, melhoria na competéncia mateméatica e na capacidade funcional. Nessa
perspectiva, a TA é um recurso que auxilia o sujeito a atingir o objetivo proposto pelo

aplicativo/recurso tecnoldgico.

3.5 FERRAMENTAS TECNOLOGICAS COMO COMPLEMENTO DO ENSINO DE
CRIANCAS COM TEA (TRANSTORNO DO ESPECTRO AUTISTA)

Como ja explicitado anteriormente. o autismo, também conhecido como
Transtorno do Espectro Autista (TEA), € uma condicdo neurologica que afeta o
desenvolvimento e o comportamento de uma pessoa. E considerado um "espectro”
porque pode se manifestar de uma ampla variedade de maneiras e com diferentes
graus de gravidade (SILVA et al., 2020). Ndo ha cura para o autismo, mas com o
apoio adequado muitas pessoas com TEA podem levar uma vida completa e
significativa. O tratamento e 0 apoio a pessoas com autismo geralmente se
concentram no desenvolvimento de habilidades sociais e de comunicacao,
reduzindo comportamentos problematicos e melhorando a qualidade de vida em
geral. Abordagens terapéuticas e educacionais, como terapia comportamental,
terapia da fala e terapia ocupacional, podem ser benéficas para muitas pessoas com
autismo (GONCALVES; PICHARILLO; PEDRINO, 2017).

E essencial criar uma sociedade inclusiva e abrangente que ofereca apoio e
oportunidades para pessoas com autismo, reconhecendo suas habilidades e
respeitando seus desafios. A compreensdo e a aceitacdo sdo fundamentais para
ajudar as pessoas com autismo a desenvolver seu potencial maximo e participar
totalmente da comunidade (GONCALVES; PICHARILLO; PEDRINO, 2017).

Na busca por trazer uma realidade mais favoravel e empatica com pessoas
com autismo, a tecnologia tem-se provado ser uma ferramenta poderosa para
melhorar a vida das pessoas com autismo. Por meio de varias aplicacbes e

dispositivos a tecnologia facilitou a comunicagao, o aprendizado, o desenvolvimento
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de habilidades sociais e a inclusdo de pessoas no espectro autista (RIBEIRO, 2018).
A tecnologia se torna estimulante, devido aos recursos nela impostos, para
compreensao do mundo. Todavia, para levar isso aos alunos, os docentes precisam
estar capacitados, realizando cursos, a fim de proporcionar novas experiéncias de
ensino, como por exemplo, a inser¢cdo em sala de aula de jogos e materiais didaticos
para criancas com TEA (RIBEIRO, 2018).

A inclusdo tornou-se imprescindivel, e necessaria de ser estudada e
trabalhada dentro e fora das instituicbes de ensino, pois as interacdes sociais,
importantes para o desenvolvimento da crianga, servem de estimulo a aprendizagem
tanto em sala de aula, como, para a formacdo da sociedade atual que seja ativa e
solidaria (STOCHERO; KOPPLIN; FORRATI; PEREIRA; STAMBERG, 2017). Os
recursos tecnoldgicos tém sido aplicados em sujeitos com TEA, o uso do
computador e em especial de ambientes digitais de aprendizagem adaptados aos
interesses e necessidades dos sujeitos mostram-se relevantes e importantes no
desenvolvimento e interagcdo das pessoas com autismo (STOCHERO; KOPPLIN;
FORRATI; PEREIRA; STAMBERG, 2017).

Assim como a maioria das criancas, as pessoas com TEA (Transtorno do
Espectro Autista) também gostam de tecnologia e o uso dela demonstra um efeito
benéfico nelas. Para os portadores do TEA, € preciso ter um cuidado especial em
relacdo as escolhas visuais e sonoras para serem colocados nos aplicativos
(TAKAHASHI; HENRIQUE, 2021). Existem inumeros programas projetados
especificamente para ajudar as pessoas com autismo a desenvolver habilidades
académicas, cognitivas e sociais. Esses programas tecnoldgicos podem ensinar de
habilidades béasicas a conceitos mais complexos de uma maneira adaptada as
necessidades individuais.

Dispositivos portateis, como reldgios inteligentes e rastreadores de atividades,
podem ajudar as pessoas com autismo e seus cuidadores a se manter organizados
e estabelecer rotinas diarias. Da mesma forma, videogames e aplicativos interativos
foram desenvolvidos para fins terapéuticos que permitem que pessoas com autismo
melhorem as habilidades cognitivas, motoras e sociais de maneira divertida e
divertida (ROSA; SILVA; AYMONE, 2018). Para fins desse estudo, ho cumprimento
de seus objetivos, discorreu-se sobre aplicativos de natureza educativa que auxiliam

o aluno autista no processo de ensino e aprendizagem. Antes, contudo, de analisar
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de fato o aplicativo, deve-se apresentar a plataforma utilizada, no caso presente é a
Figma.

Criar produtos digitais vem sendo um tdpico extremamente relevante nos
tltimos anos, principalmente por conta da popularizacdo da area User experience
(Experiéncia do usuario), que visa olhar para um produto de uma empresa, e por
meio de andlises, pesquisas e testes, fornece a melhor experiéncia durante o uso
desse sistema, reduzindo pontos negativos e solucionando os problemas do publico-
alvo (VILLAIN, 2022).

Em paralelo a area de experiéncia, tem-se a User interface (Interface do
usuario), que atua em conjunto com a pessoa que realiza pesquisas e testes
convertendo os resultados em, muitas vezes, interfaces digitais. O que acaba
fornecendo um meio dessas pessoas interagirem com o produto, sendo meio pelo
gual irdo completar seus objetivos. Para que isso aconteca, nas diversas op¢des que
pode ser produzido, encontra-se o Figma, que segundo Villain (2022) € um dos
caminhos para criacdo de telas para produtos como aplicativos, sites ou softwares,
permitindo que a pessoa (designer), crie todo o fluxo, estrutura e composi¢cdo do
projeto

O Figma € uma ferramenta gratuita utilizada na elaboracéo da prototipagem
de interfaces gréaficas interativas e estruturas de design de experiéncia com o0
usuario, em que todo o trabalho pode ser feito de forma colaborativa e em tempo
real, por ser realizado por meio de um navegador web (ALVES, 2022). E de facil
uso, podendo ser operado via navegador, ndo tendo a necessidade de instalar um
software no computador (TAKAHASHI; HENRIQUE, 2021).

As criancas com TEA possuem uma certa sensibilidade as cores e sons,
entdo, quando se monta o design do aplicativo ou da pagina web, ha a necessidade
em ter um certo cuidado em como deixar sua plataforma. Importante ressaltar que os
aplicativos interativos, como o desenvolvido pelo protétipo Figma, geralmente sdo
projetados de forma interativa e adaptavel para fornecer suporte personalizado a

cada crianca. Algumas caracteristicas comuns dessas ferramentas incluem:

Interface amigavel e atraente: as aplicacfes para criancas com autismo
geralmente tém interfaces visuais claras e atraentes que faciltam a
compreensdao e a interacao.

Atividades interativas: as criancas podem participar de atividades
interativas que as ajudam a reconhecer letras, sons, palavras e frases de
uma maneira divertida e atraente.
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Feedback positivo: os aplicativos geralmente fornecem feedback positivo e
recompensas visuais ou auditivas quando a crianca responde corretamente,
0 que incentiva a motivagdo e o comprometimento.

Adaptacdo ao nivel da crianga: algumas aplicagdes podem se adaptar ao
nivel de habilidade da crianga, proporcionando atividades mais faceis ou
mais desafiadoras de acordo com seu progresso.

Monitoramento do progresso: os aplicativos podem incluir funcdes para
gue pais ou educadores possam monitorar 0 progresso da crianca e o
desempenho do desempenho.

(SANTAROSA; CONFORTO, 2015, p. 10)

Portanto o presente aplicativo, nesse estudo, possui todas as caracteristicas
apresentadas acima. Para melhor entendimento desse ponto, apresenta-se no

tépico seguinte, o seu desenvolvimento e estrutura.
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4. APRESENTACAO DO PROTOTIPO: AUTISMVOGAIS

Diante de todo o exposto anteriormente, constata-se que o aluno com TEA
apresenta dificuldades na sua capacidade de se comunicar de maneira eficiente por
meio da fala articulada no contexto escolar, por isso é importante garantir a ele um
recurso alternativo de comunicagdo para que 0 mesmo possa participar e interagir
ativamente das atividades propostas (FONSECA; SCHIRMER, 2020).

Como referéncia ao exposto no paragrafo anterior, surgiu o protétipo
AUTISMVOGAIS. E como requisito de desenvolvimento, estabeleceu-se que o
protétipo em questdo utilizaria uma plataforma movel, sendo implementado
inicialmente para Tablets com o sistema operacional Android e 10S. Toda
implementacéo foi realizada de forma a abrir espaco para possiveis adequacdes que
o qualifiquem a rodar em outras plataformas.

O processo de desenvolvimento abarcou inicialmente a prototipagdo em si,
pois foram elaborados modelos de telas com o intuito de representar 0o mais
fidedignamente possivel as funcionalidades e interfaces que foram pré-definidas,
bem como prover uma orientacdo para que o designer pudesse elaborar as
interfaces que comporiam a ferramenta. Desse modo, o AUTISMVOGAIS (Imagem

10) trata-se de um prot6tipo de um aplicativo desenvolvido na plataforma Figma.

Imagem 10 — Logo do AUTISMVOGAIS
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

De acordo com Takahashi; Henrique (2021), o Figma é uma plataforma online
e gratuita para design de interfaces e prototipos. E de facil uso, podendo ser
operado por um navegador, ndo tendo a necessidade de instalar um software no

computador.
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Existem novas tecnologias, chamadas de tecnologias assistivas que auxiliam
no processo de aprendizado. Segundo Alves (2022), “ho mundo, varias sao as
terminologias adotadas para definir o termo “Tecnologias Assistivas (TAs)™:
recursos/meios tecnoldgicos, tecnologia de assisténcia, tecnologia de apoio,
produtos auxiliares e ajudas técnicas”.

Para os diversos tipos de deficiéncia (motora, visual, auditiva, cognitiva,
multipla e outras) existem diferentes categorias de tecnologias, as quais estédo
disponiveis no cotidiano e que podem proporcionar impactos perceptiveis ou ndo na
vida dos seus usuarios. (Alves, 2022).

Segundo Alves (2022), os pesquisadores tém se concentrado em melhorar a
gualidade de vida dos individuos com TEA. Dessa forma, diversos trabalhos
envolvendo TAs e autismo estdo sendo desenvolvidos e publicados. Em uma busca
nas bases de dados IEEE Xplore e ACM Digital Library, utilizando indexadores de
pesquisa para as palavras “technologies” e “autism”, foram localizados 647 e 1.816
estudos nos ultimos nove anos, respectivamente. Esses dados revelam que as
pesquisas que envolvem estas areas tém dado foco no desenvolvimento e uso de
TAs que possam contribuir como suporte para pais, terapeutas, educadores e
individuos com TEA para aprimorar suas habilidades comportamentais e
desenvolver suas barreiras de aprendizagem.

As TAs tém sido cada vez mais importantes para auxiliar na melhoria da
gualidade de vida de pessoas com autismo, ajudando a superar barreiras de
comunicacdo, aprendizagem e interagdo social. Além disso, o acesso rapido e
flexivel & informacado proporcionado pelas tecnologias, assim como a capacidade de
romper barreiras de tempo e espaco, tornam essas ferramentas eficazes para
atender as necessidades especificas dessas criangas, contribuindo para superar
limitagOes e valorizar suas potencialidades (ROMERO, 2016). Nesse contexto, as
TAs emergem como uma ferramenta valiosa para apoiar 0 desenvolvimento de
criancas com TEA, podendo gerar meios efetivos de interacdo e desenvolvimento
cognitivo, emocional e social. Destaca-se que essa relacdo entre a crianca e a
tecnologia se da de forma acompanhada de seus professores, e ou, responsaveis.

J& existem no mercado tecnologico, diversos aplicativos que auxiliam criancas
com TEA, por isso precisa-se analisar o interesse e a necessidade de cada

individuo.
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Sendo assim, reconhece-se a importancia desses para 0 auxilio aos
profissionais para estimulos sociais, comunicacdo e atencdo compartilhada. Os
aplicativos atendem criangas com TEA no desenvolvimento de habilidades
especificas que elas ndo possuem, como, por exemplo, o comportamento, a
comunicacao, as emocgoes, as expressoes e a atengcdo compartilhada. Aliados a um
mesmo dispositivo 0 som, a imagem, o design e a interatividade, o aplicativo

possibilita & crianga novas maneiras de estimular a aprendizagem.

4.1 DESENVOLVIMENTO DO PROTOTIPO

A proposta do protétipo de aplicativo é de auxiliar criancas autistas no
processo da identificacdo das vogais. O publico sdo criangas autistas entre seis a
nove anos de idade, utilizando imagens de animais, alimentos, objetos como
ferramentas de apoio, compondo assim um leitor interativo utilizando recursos de
audio e imagens para atrair a atengdo do mesmo.

O AUTISMVOGAIS (Imagem 11) € um prototipo que possui uma série de
exercicios para os alunos treinarem e aprenderem a identificacdo das vogais de
maneira mais ludica. Por meio da diverséo, a crianca aprende a identificar os sons

das vogais, a reconhecer suas formas e, posteriormente, a escrever a grafia.

Imagem 11: Telas do protétipo AUTISMVOGAIS
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)
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As vogais sao representadas no nosso alfabeto pelas letras A, E, I, O, U. Sédo
fonemas naturais (podendo ser abertas ou fechadas) formados pela corrente de ar
gue passa livremente pela boca ou pelo nariz, vibrando as pregas vocais. As vogais
sdo consideradas nucleos das silabas da Lingua Portuguesa. Em outros termos,
todas as palavras do nosso idioma possuem vogal (ou vogais). Logo, sé&o
importantes para o ensino da lingua materna (Educlub).

Para que a crianga aprenda 0s sons e a grafia, € preciso criar uma rotina de
exercicios ou atividades com vogais. Isso significa que é fundamental a constancia e
a repeticéo para que a crianga possa treinar o ouvido para reconhecer os sons das
vogais. (Educlub).

O AUTISMVOGAIS comeca com uma tela inicial (Imagem 12) onde o usuario
faz um cadastro. O cadastro sera feito pelo pai/mde ou responsavel. Isso é
importante porque coloca os pais ou responsaveis no controle daquilo que a crianca
utiliza, além de poder ter um acompanhamento mais préximo e usual. No cadastro, o
responsavel devera inserir o nhome completo, o e-mail, além da criacdo de uma

senha especifica para o aplicativo.

Imagem 12 — Cadastro do usuério

LOGIN

3 Entrorcomao Google ]

Alrdks B 0 T8 UM CONAD Y

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)
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Uma vez realizado o cadastro, o usuario ja podera acessa-lo apenas com as
informacdes do e-mail e da senha dos responsaveis, ou seja, ndo precisara realizar

outro cadastro (Imagem 13).

Imagem 13 — Login de acesso

CADASTRO DE € . Notism € . Aotism € . Mutizm
CONTA g vogaie @ vogais P vogais
Cadastro - Conta Cadastro - Aluno Cadastro - Perfil
Nome do responsavel Nomwe de olune Escolha o seu personogem
W0 Mato MBungoo Caros LoD ABnGoo
ﬁ O v 0 Lone
Emall Oqato de nascimento .0 ;
QOIUNCOL_ isO@Omallcom o Pl e (]

Senha Nivel 0s olangso @ Ol 55U 0 Aussn
................. x - . ' .

Repita & senha tapectro do outismo ’
Ol wou Abex
................. = 5616C 30ma v

20 pessul uma conts? Voltar Voltar

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Apoés o cadastro dos pais, também sera feito o cadastro do aluno (Imagem
14). Isso é importante porque trara uma identificacdo individual de cada usuario,

apontando resultados especificos de cada um.

Imagem 14 — Cadastro do aluno

Autism
g{&v:lqai’é

Cadastro - Aluno
Nome do aluno

Carlos Eduardo Assungao

Data de nascimento

LT s (=]

Nivel de atengao

Espectro do autismo

Selecione ~

Voltar

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)
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No cadastro do aluno (Imagem 14), devera ser informado o nome completo da
crianca, a data de nascimento, o nivel do autismo (baixo, médio ou alto). Tais
informacdes sdo necessarias para comparar futuras atividades com as informacdes
fornecidas no mesmo, para melhor compreenséo do crescimento de aprendizagem
do aluno. Realizado o cadastro, o aluno podera escolher seu avatar (representacao

virtual) que melhor desejar ou identificar (Imagem 15).

Imagem 15 — Cadastro Perfil

&

vogaris

Cadastro - Perfil

Escolha o seu personagem

g8

Oi, sou a Lana

i
N

0i, sou o Austin

®

@ Oi, sou Alex

Voltar

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Na imagem acima, tem como personagens principais a Lana, o Austin e 0
Alex. Quando o aluno escolhe um personagem ele estd automaticamente se
assemelhando a uma imagem que |lhe agrada. Nesse aspecto, adentra-se ao ludico.
A diversdo é fundamental no processo de aprendizagem de alunos com espectro
autista. O seu uso pode sugerir abordagens e estratégias de aprendizado que
envolvam jogos e recreagfes para criangas com autismo. O jogo pode ser uma
ferramenta eficaz para ensinar e desenvolver habilidades em criancas com autismo,
pois pode ser mais atraente e motivador para elas (SANTOS; RODRIGUES; BISPO,
2021).

Segundo Cunha (2016), o jogo divertido pode ser usado para abordar
diferentes areas de desenvolvimento em criancas com autismo, como habilidades

sociais, comunicacdo, imaginacao, interagdo com outras pessoas e resolucao de
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problemas. Durante o jogo, as criancas podem aprender a compartilhar, revezar-se,
seguir as instrucdes e praticar habilidades sociais em um ambiente menos
estruturado e divertido. Depois de realizado os cadastros de pais e alunos e a
escolha do personagem, o proximo passo € assimilar as vogais por meio de moédulos

estruturados conforme o desenvolvimento de cada aluno (Imagem 16).

Imagem 16 — Divisdo dos modulos

ATIVIDADES (¢ Modulo 1
O8) Corlon.
MODULO 1 @ Vomon wpredee
Progresso
@0 moadule
Continuar Ultirmo Atividode Atividodes
Modulo | ATIVIDADE |

J -
ATIVIDADE 2

Todos o8 Modulos

ATIVIDADE 3

ATIVIDADE U

ATIVIDADE S

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Em seguida abre-se uma tela onde mostra a pontuacdo daquele usuario.
Nessa mesma tela, a esquerda, pode-se abrir o menu de selecao dos exercicios. O
sistema de pontuacdo depende do desempenho nas resolu¢cdes e também da
dificuldade do exercicio. Esse sistema serd usado para acompanhar a evolucédo do
aluno.

O protétipo terd quatro modulos e cada médulo cinco fases que
corresponderdo a cada vogal nelas contidas.

No mddulo 1 — A crianga aprendera a identificar por meio oral e visual todas as vogais
utilizando cinco atividades a saber:

primeira atividade - (Imagem 17)

» Na primeira etapa ela aprendera sobre a letra A por meio da apresentacao visual e

oral da letra clicando sobre a mesma;
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em seguida ela devera localizar em qual quadrante a letra A se encontra;
acertando a proposta a mesma receberd um estimulo;

caso o aluno nao acerte uma das atividades, devera repetir a etapa errada a
fim de reforco da mesma.

Imagem 17 — Mddulo 1 - Atividade 1
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Imagem 18 — Mddulo 1 - Atividade 2

ATIVIDADE 2
MODULO 1
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)
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No modulo 1 —
sequnda atividade - (Imagem 18)
» J& na segunda etapa (Imagem 18), a crianga aprendera sobre a letra E por meio da
repeticdo e da leitura visual da vogal;
e em seguida ela terd que visualizar e clicar sobre a vogal E;
¢ depois a mesma deverd localizar a letra E no quadrante que se encontra;
e acertando a proposta a mesma recebera um estimulo;

e caso o aluno nado acerte uma das atividades, devera repetir a etapa errada a
fim de reforco da mesma.

No moédulo 1 —

terceira atividade - (Imagem 19)

» Ja naterceira etapa a crianca aprendera sobre a letra | por meio da repeticéo e da
leitura visual da vogal;

e em seguida ela tera que visualizar e clicar sobre a vogal |;

e depois a mesma devera localizar a letra | no quadrante que se encontra;

e acertando a proposta a mesma recebera um estimulo;

e caso o aluno nao acerte uma das atividades, devera repetir a etapa errada a fim de
reforco da mesma.

Imagem 19 — Mdédulo 1 - Atividade 3

ATIVIDADE 3
MODULO 1
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)
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No modulo 1 —
guarta atividade - (Imagem 20)

» Ja naquarta etapa a crianca aprendera sobre a letra O por meio da repeticao e da
leitura visual da vogal;
e em seguida ela tera que visualizar e clicar sobre a vogal O;
¢ depois a mesma devera localizar a letra O no quadrante que se encontra;
e acertando a proposta a mesma recebera um estimulo;

e caso o aluno ndo acerte uma das atividades, devera repetir a etapa errada a fim de
reforco da mesma.

Imagem 20 — Médulo 1 — Atividade 4

ATIVIDADE 4
MODULO 1
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

No modulo 1 —
quinta atividade - (Imagem 21)

» Ja& na quinta etapa a crianca aprendera sobre a letra U por meio da repeticéo e da
leitura visual da vogal;
e em seguida ela terd que visualizar e clicar sobre a vogal U;
¢ depois a mesma devera localizar a letra U no quadrante que se encontra;
e acertando a proposta a mesma recebera um estimulo;

e caso o aluno ndo acerte uma das atividades, devera repetir a etapa errada a fim de
reforco da mesma.
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Imagem 21 — Médulo 1 — Atividade 5

ATIVIDADE 5
MODULO 1
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

No modulo 2 — A crianca aprendera a identificar por meio oral e visual todas as vogais
utilizando cinco atividades a saber:

primeira atividade - (Imagem 22)

» A crianca devera distinguir a letra A dentre as demais apresentadas (E e | ) clicando

sobre ela;

em seguida ela procedera da mesma forma distinguindo a letra A dentre as demais
apresentadas (O e U ) clicando sobre ela;

depois a mesma terd que clicar sobre o quadrante em que apresenta a letra A
separando da vogal E;

0 mesmo ocorrerd com a préxima etapa, pois tera que clicar sobre o quadrante onde
a letra A se encontra separando-a da vogal O;

em seguida a crianca repetira distinguir a etapa em que consiste na separacao da
letra A dentre as demais apresentadas (E e | ) clicando sobre ela;

caso o aluno ndo acerte uma das atividades, devera repetir a etapa errada a fim de
reforco da mesma;

acertando a proposta a mesma recebera um estimulo.
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Imagem 22 — Modulo 2 — Atividade 1

ATIVIDADE 1
MODULO 2
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

No modulo 2 =

sequnda atividade - (Imagem 23)

» A crianca devera distinguir a letra E dentre a apresentada (A) clicando sobre ela;
depois a mesma tera que clicar sobre o quadrante em que apresenta a letra E se

encontra separando da vogal A;

e 0 mesmo ocorrerd com a préxima etapa pois terd que clicar sobre o quadrante onde
a letra E se encontra na cor roxa separando-a das vogais A e | em que estdo nas
cores: rosa e preto;

e logo apos a crianga tera que clicar sobre o quadrante onde a letra E se encontra na
cor preta separando-a das vogais A e | em que estdo nas cores: vermelho e azul;

e depois a mesma deverd localizar a letra E no quadrante que se encontra onde as
letras E, U e O estdo nas mesmas cores: azul;

e acertando a proposta a mesma recebera um estimulo;

e caso 0 aluno ndo acerte uma das atividades, devera repetir a etapa errada a fim de
reforco da mesma.
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Imagem 23 — Médulo 2 — Atividade 2
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

No médulo 2 —

terceira atividade — (Imagem 24)

» Janaterceira etapa a crianca aprendera sobre a letra [;

e acrianca devera distinguir a letra | dentre a apresentada (E) clicando sobre ela;

em seguida ela procedera da mesma forma distinguindo a letra | (que esta na cor azul)

dentre as demais apresentadas (A e E) que estdo das cores preta e rosa clicando sobre

ela;

0 mesmo ocorrerd com a proxima atividade pois tera que clicar sobre o quadrante
onde a letra | se encontra na cor preta separando-a das vogais A e E em que estédo
nas cores: azul e vermelho;

depois a mesma deverda localizar a letra | no quadrante que se encontra onde as
letras I, U e E estdo nas mesmas cores: azul;

acertando a proposta a mesma recebera um estimulo;

caso o aluno ndo acerte uma das atividades, devera repetir a etapa errada a fim de
reforco da mesma.
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Imagem 24 — Médulo 2 — Atividade 3
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

No modulo 2 —
guarta atividade — (Imagem 25)

» acrianga terd que clicar sobre o quadrante em que apresenta a letra O separando-

da vogal | ambas na cor preta;

e 0 mMesmo ocorrera na proxima etapa, pois tera que clicar sobre o quadrante em que

apresenta a letra O separando da vogal E ambas na cor preta;

e depois tera que clicar sobre o quadrante onde a letra O se encontra na cor preta

separando-a das vogais A e E em que estdo nas cores: lilas e roxo;

e repetindo a etapa anterior, agora tera que clicar sobre o quadrante da letra O que se
encontra na cor preta das vogais A e E em que estdo nas cores: azul e vermelho;

por fim a crianca devera localizar a letra O (cor azul) no quadrante que se encontra onde

as letras, U e E estdo nas mesmas cores: azul;

e acertando a proposta a mesma recebera um estimulo;

e caso o aluno ndo acerte uma das atividades, devera repetir a etapa errada a fim de

reforco da mesma.
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Imagem 25 — Médulo 2 — Atividade 4
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

No médulo 2 —

guinta atividade = (Imagem 26)

» acrianga tera que clicar sobre o quadrante em que apresenta a letra O separando
da vogal U ambas na cor preta;

e 0 Mesmo ocorrera na proxima etapa, pois terd que clicar sobre o quadrante em que
apresenta a letra O separando da vogal U ambas na cor preta;

¢ depois tera que clicar sobre o quadrante onde a letra U se encontra na cor roxa
separando-a das vogais A e O em que estdo nas cores: preta e lilas;

e repetindo a etapa anterior, agora tera que clicar sobre o quadrante da letra U que se

encontra na cor preta distinguindo-a das vogais A e | em que estdo nas cores: azul e

vermelho;
e por fim a crianca devera localizar a letra U (cor azul) no quadrante que se encontra

onde as letras, U e E estdo também nas mesmas cores: azul;
e acertando a proposta a mesma recebera um estimulo;

e caso 0 aluno néo acerte uma das atividades, devera repetir a etapa errada a fim de

reforgo da mesma.
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Imagem 26 — Médulo 2 — Atividade 5
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

No médulo 3 — A crianca aprendera a identificar as vogais por meio visual nas figuras

dentro do seu conhecimento de mundo utilizando para esse fim cinco atividades a saber:

primeira atividade — (Imagem 27)
» a crianca tera que identificar entre os animais abelha e cachorro qual comega com a

letra A;

e nasegunda etapa, acertando a proposta, a mesma recebera um estimulo;

e prosseguindo ela devera clicar no quadrante que apresenta o animal que comeca
com a letra A dentre os seguintes: cachorro, aranha e gato;

e acertando a proposta, a mesma recebera um estimulo;

e 0 mesmo ocorrera para a proxima etapa onde ter4 que identificar qual objeto comeca
com a vogal A dentre os seguintes objetos: 6nibus, apontador e cama, clicando sobre
ele;

e acertando a proposta, a mesma recebera um estimulo;

¢ depois a mesma terd que clicar na fruta que comeca com a letra A, dentre as
ofertadas: melancia, morango e abacaxi;

e acertando a proposta, a mesma recebera um estimulo;

e repetindo a etapa anterior ela devera clicar sobre o objeto que inicia com a letra A,
dentre as indicadas: avido, bicicleta e livro;

¢ acertando a proposta, a mesma recebera um estimulo;
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e caso o0 aluno ndo acerte uma das atividades, devera repetir a etapa errada a fim de

reforco da mesma.

Imagem 27 — Médulo 3 — Atividade 1

ATIVIDADE 1
MODULO 3 . ||| =

ABELHA ARANHA ’ APONTADOR
g B b=

e

6| & |v> =

ABACAXI AVIAO
¢ & ]

b

{

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

sequnda atividade = (Imagem 28)
» a crianca tera que identificar, entre os animais elefante e gato, qual comeca com a

letra E;
acertando a proposta, a mesma recebera um estimulo;

depois ela devera clicar no quadrante que apresenta o animal que comega com a

letra E dentre os seguintes: esquilo, gato e vaca;

acertando a proposta, a mesma recebera um estimulo;

por fim, para a proxima etapa, a crian¢a tera que identificar qual objeto comeca com

a vogal E dentre os seguintes objetos: lapis, bola, enxada;

acertando a proposta, a mesma recebera um estimulo;

depois a mesma terd que clicar na fruta que termina com a letra E, dentre as
ofertadas: melancia, morango, abacaxi e abacate;

acertando a proposta, a mesma recebera um estimulo;

repetindo a etapa anterior ela devera clicar sobre o objeto que inicia com a letra E,
dentre as indicadas: bicicleta, livro, bola e escada,;

acertando a proposta, a mesma recebera um estimulo;
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e caso o aluno ndo acerte uma das atividades, devera repetir a etapa errada a fim de

reforco da mesma.

Imagem 28 — Mddulo 3 — Atividade 2
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

terceira atividade — (Imagem 29)

(3]

ENXADA

» acrianca tera que identificar, entre os animais coelho e iguana, qual comeca com a

letra [;

e acertando a proposta, a mesma recebera um estimulo;

e depois ela deveré clicar no quadrante que apresenta o animal que comeca com a

letra | dentre os seguintes: cachorro, abelha e iguana;

e acertando a proposta, a mesma recebera um estimulo;

e 0 mesmo ocorrera com a préxima etapa. onde a crianca tera que identificar qual

objeto comeca com a vogal | dentre os seguintes objetos: im4, ténis e cama;

e acertando a proposta, a mesma recebera um estimulo.

¢ depois a mesma tera que clicar no alimento que inicia com a letra |, dentre as

ofertadas: melancia, bolo, frango assado iogurte;

e acertando a proposta, a mesma recebera um estimulo;

e repetindo a etapa anterior ela devera clicar sobre o objeto que inicia com a letra |,

dentre as indicadas: io-io, lapis, apontador e bicicleta;

e acertando a proposta, a mesma recebera um estimulo;
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e caso o aluno nao acerte uma das atividades, devera repetir a etapa errada a fim de
reforco da mesma

Imagem 29 — Mddulo 3 — Atividade 3
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

guarta atividade = (Imagem 30)

» a crianca ter4 que escolher, entre os animais esquilo e onca, qual comeca com a
letra O;

e acertando a proposta, a mesma recebera um estimulo;

e em seguida, ela devera clicar no quadrante que apresenta o animal que comega com
a letra O dentre os seguintes: aranha, esquilo, ovelha;

e acertando a proposta, a mesma recebera um estimulo;

e 0 mesmo ocorrera com a préxima etapa. onde a crianca tera que identificar qual
objeto comeca com a vogal O dentre 0s seguintes objetos: apontador, bola, 6culos;

e acertando a proposta, a mesma recebera um estimulo;

e depois a mesma ter4 que clicar no alimento que inicia com a letra O, dentre as
ofertadas: morango, abacaxi e ovo;

e acertando a proposta, a crianga receberd um estimulo;

e repetindo a etapa anterior ela devera clicar sobre o objeto que inicia com a letra O,
dentre as indicadas: 6culos, lapis, livro e apontador;
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e acertando a proposta, ela recebera um estimulo;
e caso o aluno nao acerte uma das atividades, devera repetir a etapa errada a fim de

reforco da mesma

Imagem 30 — Médulo 3 — Atividade 4
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

quinta atividade — (Imagem 31)

» acrianca tera que identificar entre os animais urubu e cachorro qual comeca com a
letra U;

e acertando a proposta, a mesma recebera um estimulo;

e prosseguindo ela devera clicar no quadrante que apresenta o animal que comecga
com a letra U dentre os seguintes: ovelha, gato, urso e aranha;

e acertando a proposta, a crianga receberd um estimulo;

e em seguida, ela terd que identificar qual objeto comeca com a vogal U dentre os
seguintes objetos: 6culos, unhas, bola e im3;

e acertando a proposta, a mesma recebera um estimulo;

e depois a mesma tera que clicar no alimento que comega com a letra U, dentre as
ofertadas: melancia, abacaxi, abacate e uva;

¢ acertando a proposta, ela recebera um estimulo;
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e repetindo a etapa anterior ela devera clicar sobre o objeto que inicia com a letra U,
dentre as indicadas: uva, lapis, bola e escada,;

¢ acertando a proposta, a mesma recebera um estimulo;

e caso o aluno ndo acerte uma das atividades, devera repetir a etapa errada a fim de

reforco da mesma.

Imagem 31 — Médulo 3 — Atividade 5
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

No médulo 4 — A crianca aprenderd a identificar as vogais por meio visual das letras e

das imagens inseridas nas palavras enfatizando seu conhecimento de mundo utilizando

para esse fim cinco atividades a saber:

primeira atividade = (Imagem 32)

» acrianca tera que identificar qual das vogais oferecidas (A,E,l) que inicia a palavra
abacate;

e acertando a proposta, a mesma recebera um estimulo;

e prosseguindo ela ouvira a palavra anel e perceber que ela comeca com a letra A e
devera clicar no quadrante que apresenta essa letra;

e acertando a proposta, a crianga receberd um estimulo;

e em seguida, ela tera que identificar na palavra carro também tem a letra A e que
devera clicar sobre a mesma;

e acertando a proposta, a mesma recebera um estimulo;
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e depois serd apresentada a palavra casa, a crianga terd que clicar sobre a palavra
para que essa palavra se complete;

e acertando a proposta, ela recebera um estimulo;

e repetindo a etapa anterior sera mostrada a palavra cachorro e informada que ela
possui a letra A. Ela ter4 que clicar sobre a palavra para que essa palavra se
complete;

e acertando a proposta, a mesma recebera um estimulo;

e caso o aluno ndo acerte uma das atividades, devera repetir a etapa errada a fim de
reforco da mesma.

Imagem 32 — Mddulo 4 — Atividade 1
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

segunda atividade = (Imagem 33)

» acrianca tera que identificar qual das vogais oferecidas (U,A,E,l) que inicia a palavra
escola;

e acertando a proposta, a mesma recebera um estimulo;

e prosseguindo ela ouvira a palavra escola e perceber que ela comeca com a letra E e
devera clicar no quadrante que apresenta essa letra;

e acertando a proposta, a crianga receberd um estimulo;

e em seguida, ela terd que identificar na palavra escova também tem a letra E e que

devera clicar sobre a mesma;
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e acertando a proposta, a mesma recebera um estimulo;

e prosseguindo ela ouvira a palavra escada e perceber que ela comeca com aletraE e
devera clicar no quadrante que apresenta essa letra;

e acertando a proposta, a crianca receberd um estimulo;

e em seguida, ela terd que identificar na palavra espelho também tem a letra E e que
devera clicar sobre a mesma;

¢ acertando a proposta, a mesma recebera um estimulo;

¢ depois serd apresentada a palavra espada, a crianca terd que clicar sobre a palavra
para que essa palavra se complete;

e acertando a proposta, ela recebera um estimulo;

e caso o aluno ndo acerte uma das atividades, devera repetir a etapa errada a fim de
reforco da mesma.

Imagem 33 — Mddulo 4 — Atividade 2
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

terceira atividade — (Imagem 34)

» a crianca terd que identificar qual das vogais oferecidas (U,A,l,O0) que completa a
palavra melancia;

¢ acertando a proposta, a mesma recebera um estimulo;
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prosseguindo ela ouvira a palavra abacaxi e perceber que completa com a letra | e
devera clicar no quadrante que apresenta essa letra;

acertando a proposta, a crianca recebera um estimulo;

em seguida, ela tera que identificar na palavra igreja comeca com a letra | e que
devera clicar sobre a mesma;

acertando a proposta, a mesma recebera um estimulo;

prosseguindo ela ouvira a palavra irmaos e perceber que ela também comeca com a
letra | e deverd clicar no quadrante que apresenta essa letra;

acertando a proposta, a crianca recebera um estimulo;

caso o aluno ndo acerte uma das atividades, devera repetir a etapa errada a fim de

reforco da mesma.

Imagem 34 — Médulo 4 — Atividade 3
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

guarta atividade — (Imagem 35)

a crianca tera que identificar qual das vogais oferecidas (U,A,l,0) que inicia a palavra
Oleo;

acertando a proposta, a mesma recebera um estimulo;

prosseguindo ela ouvira a palavra tomate e perceber que completa com a letra O e

devera clicar no quadrante que apresenta essa letra;
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acertando a proposta, a crianca recebera um estimulo;

em seguida, ela tera que identificar na palavra ovos comeca com a letra O e que
devera clicar sobre a mesma;

acertando a proposta, a mesma recebera um estimulo;

prosseguindo ela ouvira a palavra reldgio e perceber que ela completa com a letra O
e devera clicar no quadrante que apresenta essa letra;

acertando a proposta, a crianca recebera um estimulo;

caso o aluno ndo acerte uma das atividades, ela devera repetir a etapa errada a fim
de reforco da mesma.

Imagem 35 — Mdédulo 4 — Atividade 4
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

guinta atividade — (Imagem 36)

» acrianca terd que identificar qual das vogais oferecidas (A,O,I,U) que inicia a palavra

uva;

acertando a proposta, a mesma receberd um estimulo;

prosseguindo ela ouvird a palavra suco e perceber que completa com a letra U e
devera clicar no quadrante que apresenta essa letra;

acertando a proposta, a crianca recebera um estimulo;
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e em seguida, ela terd que identificar na palavra cenoura completa com a letra U e que
devera clicar sobre a mesma;

¢ acertando a proposta, a mesma recebera um estimulo;

e prosseguindo ela ouvira a palavra urubu e perceber que ela inicia com a letra U e
devera clicar no quadrante que apresenta essa letra;

e acertando a proposta, a crianga receberd um estimulo;

e caso o aluno ndo acerte uma das atividades, ela devera repetir a etapa errada a fim
de refor¢co da mesma.

Imagem 36 — M6dulo 4 — Atividade 5
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Para cada atividade proposta, o prototipo tera estimulos, refor¢os, ajuda com
dicas para auxiliar o aluno no aprendizado. Além disso, € necessario armazenar 0s
erros e acertos quando a ajuda for necessaria. Este armazenamento sera um gréfico
com a analise do desempenho (Imagem +) que vai armazenar o dia e horario que
ocorreu as atividades. Esses graficos também sdo importantes pois poderdo ser

impressos para comparacao.
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Imagem 37 — Grafico de desempenho do aluno
Andlise de Desempenho
Atividades Completas Acertos em Sequéncia
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

O trabalho escolar com criangas autistas precisa conter rotinas e instrucdes
visuais. No entanto, sdo necessarios professores com habilidade e com experiéncia
para promover a aprendizagem, conhecendo os métodos e adaptando-os a
necessidade do aluno. Além disso, € de vital importancia a colaboracdo entre a
familia e a escola, pois quanto mais alinhados estiverem melhores serdo os
resultados (MENTONE; FORTUNATO, 2019).

Os testes com o presente aplicativo por parte do publico-alvo podem agregar
valor ao tratamento das criangas com autiSmo uma vez que, em muitas escolas,
associacfes e consultorios, ndo tém a sua disposicdo nenhum aparato tecnolégico
para ajudar no desenvolvimento de habilidades de leitura e escrita totalmente
alinhado ao programa aqui apresentado.

Conforme explanam Farias, Silva e Cunha (2014), para os pais os aplicativos
voltados para a alfabetizacdo representam uma nova “esperanga” para um efetivo
tratamento de seus filhos, haja vista que muitos citam que existem inameros
aplicativos na internet que auxiliam a alfabetizacdo, mas a maioria ndo esté focada
nos déficits de seus filhos, ou seja, ndo esta voltada para pessoas com autismo.

Ao se depararem com uma ferramenta que preza por uma adaptabilidade
alfabetizadora, os pais podem se sentir estimulados a auxiliarem seus filhos na

utilizagédo do aplicativo, inclusive fornecendo dicas de atividades voltadas para a
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exploracdo de potencialidades de seus filhos. Para os autistas o aplicativo
representa um novo brinquedo, interativo, divertido que poderdo aprender
prazerosamente com imagens e representacées comuns ao seu dia a dia.

E importante frisar que o intuito do aplicativo ndo € de substituir a intervencéo
utiizada com as criancas atualmente, pois 0os métodos tradicionais ajudam na
adaptacdo social do individuo. A proposta desse trabalho ndo pretende isolar a
crianca em mundo particular, livre de estimulos externos, mas sim complementar
todas essas acOes que compdem o tratamento, visando a gradual evolugdo do
quadro do individuo além da ampliacdo do escopo de alcance dos beneficios
interventivos.

O Figma, por ser um instrumento gratuito, proporciona ao usudrio conectado a
uma rede, produzir um prototipo de conexdes graficas com possibilidades de
interacdo em tempo real de forma cooperativa.

O trabalho escolar com criancas autistas precisa conter rotinas e instrucdes
visuais. No entanto, sdo necessarios professores com habilidades e com
experiéncias para promoverem a aprendizagem, conhecendo os métodos e
adaptando-os a necessidade do aluno. Além disso, é de vital importancia a
colaboracdo entre a familia e a escola, pois quanto mais alinhados estiverem
melhores serdo os resultados (MENTONE; FORTUNATO, 2019).

4.2 METODOLOGIA E PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Inicialmente, foi necessério entender a realidade e caracteristicas do
aprendizado de criancas que apresentam o0 espectro autista. Para isso,
primeiramente foi realizado um estudo por meio de uma revisdo bibliografica que
permitiu identificar particularidades de criangcas com Transtorno do Espectro Autista
para assim, compor as funcionalidades no software que se pretende construir.

Durante o processo de levantamento bibliografico, algumas ferramentas
voltadas para a abordagem de autistas foram identificadas, dentre elas os aplicativos
ABC Autismo, Aielo, SCAI Autismo, AURASMA e o LEMA gue auxiliam no processo
de alfabetizacéo de autistas. Ambos os aplicativos foram desenvolvidos no intuito de

auxiliar a crianga com TEA no seu desenvolvimento.
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Logo apds, deu-se inicio a pesquisa, uma busca por aplicativos, projetos de
aplicativos e estudos de aplicativos utilizados com alunos com TEA. O objetivo foi de
verificar a eficacia no aprendizado dos alunos autistas, como vem ocorrendo, se
desenvolvendo bem como seus testes apoés finalizados. A partir desse momento,
levantou-se a proposta do desenvolvimento de um protétipo de um aplicativo que
auxiliasse na aprendizagem e identificacdo das vogais para alunos com Transtorno
do Espectro Autista.

No entanto, houve a preocupagéo sobre “como” desenvolvé-lo, quais seriam
as possibilidades e os caminhos necessarios para chegar ao objetivo proposto. E
sabido que para tal, seria necessario dominar o conhecimento acerca da linguagem
de programacao para que protétipo pudesse ser desenvolvido. Como essa fase
apresentou diversos desafios, buscou-se outras formas de tornar o alcance do
objetivo possivel.

Apdés o processo de pesquisa sobre possiveis metodologias e caminhos,
observou-se que existem plataformas que facilitam o processo de desenvolvimento
de um protétipo, uma vez que ndo € obrigatdrio o dominio da linguagem de
programacdo computacional. Entre as ferramentas disponiveis foi verificado, a
principio, a possibilidade de optar pela Plataforma App Inventor do MIT que hoje é
mantida pelo Google. Trata-se de uma Plataforma muito simples para desenvolver
aplicativos para aparelhos celulares com modelos Android.

Nessa Plataforma foi possivel desenvolver o layout do aplicativo, bem como a
estruturacdo inicial, uma vez que nao € exigido sapiéncia do desenvolvedor e a
programacao do aplicativo é feita toda em blocos, ou seja, revelando que néo ha
necessidade de um conhecimento profundo para conseguir colocar em pratica a
I6gica do aplicativo.

A ideia principal do aplicativo seria levar em conta ideias ja desenvolvidas
semelhante a outros aplicativos ja existentes. Porém devido a sua limitagcdo de
programacdo a ser desenvolvida e posteriormente disponivel para download
somente na plataforma Play Store, optou-se por desenvolver o protétipo na
Plataforma Figma que € um instrumento gratuito, além do que proporciona ao
usuario conectado produzir um protétipo de conexdes graficas com possibilidades de
interacdo em tempo real de forma cooperativa.

O fator motivador para esse estudo € o ALVINA: (A Protocol to Guide the

Development and Validation of ABA-Based Technologies for the Treatment of



Autism). Esse por sua vez, se trata de um protocolo que tem como objetivo, orientar
no desenvolvimento e validacdo de TAs fundamentadas nos principios da ABA para
o tratamento do autismo. Momento que surgiu a ideia de propor um protétipo de uma
tecnologia baseado nas orientacdes desse protocolo.

Ao explicar este protocolo, Alves (2022, p. 108) em seu estudo menciona que
o ALVINA visa “contribuir com os profissionais da computagdo que, atualmente, vem
desenvolvendo suas pesquisas nesta area, porém possuem algumas limitacbes em
utilizar a ABA como base para desenvolver suas pesquisas e tecnologia”.

O ALVINA traz a proposta de se ter um aglomerado de instru¢des que foram
criadas considerado os aspectos da Ciéncia Comportamental, envolvendo as
pesquisas empiricas e as sete dimensdes da ABA, além dos conceitos e praticas da
Ciéncia da Computagao (ALVES, 2022).

Insta salientar que esse protocolo é importante, na medida em que ele dispbe
de informacgdes que ajudardo os desenvolvedores a projetarem TAs fundamentadas
na ABA, além de estarem estruturada para auxiliar nas necessidades dos individuos
com TEA (ALVES, 2022).

Destaca-se que o protocolo fora testado e aplicado, para assim validar a sua
eficacia no objetivo proposto. Como menciona Alves (2022) em sua pesquisa, a
avaliacdo do ALVINA envolveu a participacdo de seis profissionais externos, sendo
trés com formacao na area da computacao e trés Analistas do Comportamento.

No processo de aplicacdo da avaliagdo, os respondentes ndo apresentaram
nenhuma dificuldade para compreender as orientacdes do ALVINA e também néo
deixaram nenhuma sugestdo de alteracbes necessarias que fossem realizadas no
protocolo (ALVES, 2022). Apenas com esse dado, percebe-se a eficacia do
protocolo.

Imagem 38 — Logo do Protocolo ALVINA
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em \BA p: a0 Tratamento do Autismo

Fonte: Alves (2022)
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Alves (2022) afirma que as intervencdes precoces que utilizam a Andlise do
Comportamento Aplicada (ABA) produziram resultados positivos no tratamento do
Transtorno do Espectro do Autismo (TEA), demonstrando avangos marcantes na
linguagem, habilidades cognitivas e habilidades sociais para muitos individuos. As
Tecnologias Assistivas (TAs), incluindo jogos e robds, também tém se mostrado
vantajosas na promocao do desenvolvimento e da aprendizagem em comparacao
com métodos instrucionais alternativos. Como resultado, combinar praticas de ABA
com o uso de tecnologia pode levar a processos de intervencdo gerenciaveis,
estruturados, adaptaveis, envolventes e cada vez mais eficazes. O autor desse
trabalho obteve uma compreensdo mais profunda de ASD, ABA e TAs por meio do
desenvolvimento de ALVINA.

Segundo observacdo de Alvez (2022), as tecnologias assistivas (TAS)
desenhadas a partir dos principios da Analise do Comportamento Aplicada (ABA)
para o tratamento do Transtorno do Espectro Autista (TEA) ndo atendem aos
critérios propostos neste campo cientifico. Como resultado, o autor introduziu um
protocolo que pode auxiliar no desenvolvimento e validacdo de TAs baseadas nos
principios da ABA para o tratamento do autismo. Esse protocolo provou ser eficaz na
abordagem de aspectos cruciais da concepcédo e validagdo de TAs baseadas nos
principios da ABA para o tratamento do TEA, ao mesmo tempo que esta alinhado
com os principios fundamentais desta area cientifica.

A ideia de usar a Plataforma Figma deu-se pela facilidade, praticidade e
simplicidade no manuseio. A partir dessa ferramenta, foi possivel desenvolver um
protétipo de estética agradavel, chamativo, de acordo com o0 que o designer
pretende. Em outras palavras, evidencia-se ser possivel desenvolver o aplicativo da
maneira que se propde, sobretudo de acordo com o0 que necessita, nesse caso, para
auxiliar alunos com TEA no processo de alfabetizacéo.

A insercdo de novos niveis, novas atividades é feita de uma maneira simples.
Durante o processo de desenvolvimento, caso haja necessidade de realizar
correcBes mediante manifestacdo de algum erro, é possivel realizar as alteracdes
posteriormente. Além do fato de ser uma Plataforma gratuita, observou-se que é
estavel e disponibiliza suporte para os desenvolvedores, tornando-a confiavel.

Quanto a escolha de se desenvolver um protétipo para um aplicativo de

celular, a escolha é por se tratar de uma ferramenta digital de facil acesso as
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familias e que assim, o aluno autista possa desenvolver habilidades por meio do
manuseio desse recurso tecnolégico.

Cada design do prototipo foi pensado em como atrair a atencdo da crianca
autista, focando na utlizacdo de cores agradaveis e deixando o ambiente
desenvolvido mais atrativo. Além disso, as telas e a variedade de atividades para a
identificacdo das vogais, foram organizadas para que a crianca, ao praticar as
atividades do softaware em um computador, smartphone ou tablete, possa ter o
auxilio de seus recursos com mais autonomia ou até mesmo com o monitoramento
de um adulto.

Em relagcdo ao processo de testagem e analise das funcionalidades, é
necessario que para trabalhos futuros, o aplicativo seja utilizado na fase inicial por
alunos diagnosticados com TEA ou com grupos focais, uma vez que sdo 0S mais
beneficiados com o desenvolvimento de tecnologias como esta. Uma vez que 0s
testes podem ser feitos por outros alunos que ndo sejam TEA, apenas desta forma
podem ser feitos os testes para avaliar questdes como a funcionalidade do
aplicativo. No entanto, em se tratando dos beneficios de fato proporcionados ao
publico final que é o proprio aluno com TEA, é ideal que a utilizac&o inicial seja feita
pelos préoprios alunos, uma vez que deverdo ser avaliados quais os efeitos benéficos
gue o prototipo proporciona ao aprendizado.

Portando, esse trabalho se caracteriza como uma pesquisa bibliografica de

carater sistematico exploratério, estruturada em trés etapas:

1. Revisao bibliogréfica;

2. Busca de dados via loja de aplicativos Google Play, disponivel em
smartphones com sistema operacional Android. Como critérios de
inclusdo serdo selecionados apenas o0s aplicativos que auxiliam na
intervencdo precoce de criangcas com TEA em necessidades basicas
CcOmo a comunicagéo, comportamento e atencédo compartilhada;
Andlise dos aplicativos utilizados na intervencao da criangca com TEA; e

4. Desenvolvimento do Prototipo AUTISMVOGAIS realizado pelo cientista
da computacdo Matheus Augusto Simbes com a pretensdo de
trabalhos futuros para a criacdo de um aplicativo acessivel para alunos
com TEA — Transtorno do Espectro Autista.

5. Discusséo e construcao do corpo desta dissertacao.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Apés a realizacdo desse estudo, e da andlise de alguns aplicativos com
tecnologias assistivas por meio de estudo bibliografico, surge a ideia da construcao
do protétipo AUTISMVOGAIS para apresentar diferentes atividades, dinamicas
tecnologicas para alunos autistas, com o intuito de aproxima-los no processo de
identificagdo e leitura das vogais durante o ensino e aprendizagem.

Utilizar ferramentas digitais que ja ha muito tempo esta presente no processo
educacional, em si tratando de alunos com necessidades especiais, infelizmente
ainda tem muito o que se fazer. Além de software disponiveis, as escolas tém que
inserir no seu Projeto Politico Pedagdgico, estratégias de como adequar as
tecnologias assistivas alinhadas ao processo das praticas pedagdgicas.

Sendo assim, o surgimento de novas ferramentas digitais, trazem beneficios a
populacdo em todos 0s seguimentos, abarcando até mesmo aquelas que se
encontram nas diversas situacdes de necessidade especial. Apdés o embasamento
da Lei 12.764 de 27/12/12 que marcou as especificagdes do educando com TA, a
Tecnologia Assistiva emerge com a finalidade de reduzir disparidades e intensificar a
intervencdo no processo de ensino e aprendizagem de individuos com limitacdes.
Ela é empregada como uma ferramenta de acessibilidade e integragéo.

Por perceber que as atividades ludicas s&o importantes no processo
educacional de alunos autistas, trouxe para esta discussdo o uso da tecnologia para
0 espaco educacional. Por esta razdo, a proposta da construcdo do protétipo
AUSTIMVOGAIS como proposta para ser desenvolvido em trabalhos futuros, venha
a ser uma ferramenta de acessibilidade e inclusdo. Alguns pontos negativos
podemos citar no manuseio de uma ferramenta tecnoldgica: alguns alunos podem
encarar a ferramenta (celular, tablet ou computador) como um passatempo (ouvir
mausicas, videos ou jogos do seu interesse). Outro ponto é a participacdo dos
professores na realizagcdo das atividades que € extremamente essencial, mas
infelizmente, na pratica, ndo é facil uma vez que o mesmo € levado a cuidar de
varios alunos com necessidades educacionais diversas. Isto sem falar na relacéo
professor e pais: essencial para 0 sucesso no processo socio educacional de ensino
e aprendizagem do educando.

Dentre os pontos positivos que levou a criagdo do protétipo € que o uso de um

software por um autista, pode levé-lo a realizar tarefas sociais, compreender sinais
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nao verbais, alcancar a alfabetizacdo, fortalecer a motivacdo ou interesse em
atividades pedagogicas ou académicas, assimilar rotinas e regras, auxiliar na
percepcdo do tempo e do espacgo, proporcionar protecdo contra sons ou estimulos
visuais indesejados.

Um outro ponto positivo que motivou a criacdo do prototipo, e € essencial, € o
estimulo a fala. Pois ao melhorar a comunicacdo e as habilidades sociais, 0s
individuos com autismo podem interagir melhor com outras pessoas e desenvolver
relacionamentos mais fortes.

Durante o desenvolvimento do protétipo, varios fatores foram levados em
consideracao para assim garantir as necessidades de aprendizado do individuo com
TEA. Verificou-se a necessidade de desenvolver um aplicativo compativel com
diferentes dispositivos e plataformas como tablets, smartphones com diferentes
sistemas operacionais I0S e Android, alcancando assim pessoas que utilizam
dispositivos diversos podendo assim acessar a qualquer horario do dia,
proporcionando assim mais comodidade e flexibilidade quanto ao seu uso.

A interface das telas do prototipo AUSTIMVOGAIS foi projetada de forma
simples, porém intuitiva e atraente com cores claras com o objetivo de garantir que o
individuo autista possa usar de forma eficiente podendo até mesmo exigir mais
pouco a supervisdo de um professor ou pai/responsavel em todos os momentos. O
software podera ser adaptado as necessidades do individuo com TEA, permitindo
assim uma experiéncia de aprendizagem mais eficaz e envolvente.

Entende-se que criacdo de um software destinado a alunos autistas, que
inclua a participacao ativa dos pais e dos préprios alunos, é uma iniciativa positiva e
valiosa. O prot6tipo aqui apresentado, traz aos alunos autistas a possibilidade de
praticar habilidades e conceitos de forma repetitiva, o que pode melhorar a
aprendizagem.

Ao ter um ambiente de aprendizado controlado e previsivel, este protétipo
certamente trara um conforto para alunos autistas, reduzindo a sua ansiedade.
Importante mencionar que o protétipo analisado por esse estudo, ao ficar pronto,
cumprira com 0 compromisso sério com a empatia, compreensao das necessidades
individuais e uma abordagem centrada na crianca. Por isso, ao ser utilizado, espera-
se que tantos os alunos quantos 0s pais possam juntos, acompanhar o

desenvolvimento de ambos na pratica e na teoria, no processo de aprendizagem.
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