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GOBBO, M. R. M. Aplicativo aca (aprendendo com comunicaciio alternativa) para
criancas com transtorno do espectro autista. 123 f. Dissertacdo (Mestrado em Ciéncia da
Computagdo) — Universidade Estadual de Londrina, Londrina, 2019.

RESUMO

Transtorno do Espectro Autista (TEA) é um disturbio do neurodesenvolvimento que afeta em
algum grau o comportamento, habilidades sociais e comunicacdo. Individuos autistas podem
apresentar resisténcia as atividades relacionadas a usar algum tipo de roupa, escovar os
cabelos ou dentes, tomar banho ou alimentar-se e também podem apresentar dificuldades em
realizar de forma independente habilidades aprendidas na infancia que incluem atividades de
autocuidado e higiene pessoal. Este trabalho apresenta um aplicativo, denominado ACA
(Aprendendo com Comunicacdo Alternativa) desenvolvido para plataformas mobile com o
objetivo de auxiliar o processo de alfabetizagdo de criangas com TEA por meio de PECS
(Sistema de Comunicagdo por Troca de Figuras), empregando pictografias relacionadas as
Atividades de Vida Didria (AVDs). A metodologia de alfabetizag@o utilizada neste trabalho
incentiva o ensino das habilidades rudimentares pelo modelo de equivaléncia de estimulos.
Também foi usado o programa de ensino TEACCH (Treatment and Education of Autistic and
Related Communication Handcapped Children), que geralmente € sugerido para criangas com
TEA, por promover a aprendizagem com independéncia, autonomia e funcionalidade. O
método de alfabetiza¢do usado foi o fonico e o desenvolvimento da interface do aplicativo
contou com técnicas de design interativo e também recomendacdes de interfaces para
aplicacdes web e multitoque voltados para individuos autistas. O aplicativo implementado
tem seis niveis de alfabetizacdo baseados no TEACCH, sendo que, as criangcas com TEA
podem ser estimuladas por elementos da gamificagdo, como fases, medalhas e troféus. Apos a
analise dos dados coletados foi possivel verificar que o aplicativo ACA (Aprendendo com
Comunicagdo Alternativa) auxilia principalmente no reconhecimento de imagens, percebendo
o ganho de vocabulario das criancas. Essa percepc¢do foi observada pelos 28 participantes
autistas da pesquisa. Alguns deles, que ja estavam em processo de alfabetizacdo, tiveram
melhoria em leitura também. Assim, foi fornecido as criangas, ndo s6 um aplicativo que
promova um aprendizado de atividades realizadas diariamente como higiene pessoal,
alimentagdo, vestudrio e lazer, mas que dé suporte ao processo de alfabetizag¢do e no ensino de
leitura oral e com compreensdo. Devido a ampla variabilidade de linguagem entre as pessoas
com TEA, o software apresenta estratégias de ensino de habilidades de leitura fundamentas
em estudos cientificos para que possam ser usadas por pais, cuidadores e educadores.

Palavras-chave: Transtorno do espectro autista. Software educativo. Design interativo.
Alfabetizagao.



Gobbo, M. R. M. Aca application (learning with alternative communication) for children
with autistic spectrum disorders. 123 p. Dissertation (Master’s Deegre in Computer
Science) — Universidade Estadual, Londrina, Londrina, 2019.

ABSTRACT

Autistic Spectrum Disorder (ASD) is a neurodevelopmental disease that affects to some
degree behavior, social skills and communication. This public may be resistant to activities
related to wearing some kind of clothing, brushing hair or teeth, bathing or eating, and may
also have difficulties in independently performing skills learned in childhood that include
self-care and personal hygiene activities. This work presents an application, named ACA
(Learning with Alternative Communication) developed for mobile platforms with the purpose
of helping in the literacy process of children with ASD through PECS (Pictures Exchange
Communication System), using pictographs related to Daily Life Activities (DLAs). The
literacy methodology used in this work encourages the teaching of rudimentary skills through
the technique of stimulus equivalence. The TEACCH (Treatment and Education of Autistic
and Related Communication Handicapped Children) teaching program, which is generally
suggested for children with ASD, is also used to promote learning with independence,
autonomy and functionality. The literacy method used was phonic and the application's
interface development features interactive design techniques as well as interface
recommendations for web and multi-touch applications for autistic individuals. The
implemented application has six levels of literacy based on TEACCH, where children with
ASD can be stimulated by elements of gamification, such as phases, medals and trophies.
After analyzing the collected data, it was possible to verify that the ACA (Learning with
Alternate Communication) application mainly helps in the recognition of images, perceiving
the vocabulary gain of the children. This perception was observed by 28 autistic participants
in the study. Some of them, who were already in the process of literacy, had an improvement
in reading as well. In this way, children will not only be given an application that promotes
daily activities such as personal hygiene, food, clothing and leisure, but also supports literacy
and reading comprehension. Due to the wide variability of language among people with ASD,
the software presents strategies for teaching reading skills based on scientific studies, so that
they can be used by parents, caregivers and educators.

Keywords: Autism spectrum disorder. Educational software. Interactive design. Literacy.
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1 INTRODUCAO

As tecnologias digitais voltadas a educagdo especial estdo cada vez mais
presentes nas escolas e nas vidas cotidianas de criangas que possuem algum tipo de deficiéncia.
Porém, segundo Moita et al. [1], poucas dessas tecnologias foram projetadas respeitando os
aspectos de usabilidade, acessibilidade e comunicabilidade. Isso pode acabar causando efeitos
indesejados nos usudrios como incdmodos, distragdes actsticas e visuais. Esses problemas
podem ser minimizados se essas tecnologias seguirem os conceitos da Interagdo Humano-
Computador (IHC) que tem por objetivo felicitar a interagdo dos recursos digitais e seus
usudrios finais.

Na visdo de Souza, Costa e De Castro [2] muitos soffwares que possibilitam
a aprendizagem e a producdo de linguagem de criangas com o transtorno espectro autista nao
apresentam interfaces que consigam atender todas as necessidades dessas. Para garantir a
eficacia desse tipo de software € necessario que o processo de desenvolvimento do mesmo seja
submetido a principios do design, além de empregar usabilidades durante o planejamento das
interfaces.

Pesquisas mostram [3] que criangas com Transtorno do Espectro Autista
(TEA) geralmente respondem bem as interven¢des de ensino que envolvam habilidades de
alfabetizacdo por meio do computador, pois esse reduz a interagdo professor-aluno, o que ¢
muitas vezes um entrave a essas criangas, deixando-as mais a vontade para aprender. Claro que
em contrapartida o aluno interage menos com o professor, acarretando menos oportunidades
dessas criangas de praticarem a comunicagdo verbal, habilidades sociais e contato visual [4].

Segundo Grossard et al. [5], esses individuos podem preferir meios digitais
por serem previsiveis, reconfortantes e familiares, por ndo apresentarem conexao emocional e
também por serem repetitivos e possuirem padrdes. Isso acontece uma vez que materiais ou
jogos digitais apresentam poucas mudangas de um exercicio para o outro e garantem um espago
individualizado.

Este trabalho apresenta uma ferramenta para criangas com TEA, intitulada
ACA — Aprendendo com Comunicagdo Alternativa, que funciona como um aplicativo de
auxilio a alfabetizacdo que utiliza Sistema de Comunica¢do de Troca de Figuras (PECS -
Pictures Exchange Communication System) que pode ser utilizada na prancha de comunicacéo.

ACA foi baseado em um sistema de ensino TEACCH e possui cinco niveis.



O primeiro nivel auxilia o individuo a aprender distinguir formas. O segundo
nivel ajuda as criangas a compreenderem os nomes dos objetos e com isso € esperado que elas
se familiarizem com esses. O terceiro nivel tem por objetivo ensinar as letras do alfabeto e o
quarto nivel as silabas. O quinto nivel proporciona as criancas relacionar a palavra escrita com
a sua imagem. ACA poderd auxiliar os pais e educadores quando forem comecar a alfabetizar
essas criangas com autismo.

Além do auxilio para a alfabetizacdo do publico alvo, este trabalho conta com
testes de usabilidades que irdo garantir que esse aplicativo possa ser utilizado pelo publico alvo.
Os testes de usabilidade serdo utilizados com trés propdsitos diferentes: 1) Verificar
a utilizagdo de cores vivas para o “background”, visto que criangas com autismo podem
apresentar sensibilidade visual; 2) Verificar se a utilizacdo de gamificacdo ¢ motivacional para
criancas com autismo; 3) Verificar se o aplicativo € eficaz no seu objetivo principal que € ganho
de vocabulario ¢ auxilio a alfabetizacdo.

O capitulo 2 descreve o objetivo geral e os objetivos especificos do trabalho.
O capitulo 3 apresenta o referencial sobre o autismo, suas caracteristicas, tecnologias que
poderiam ser usadas, trabalhos relacionados e também métodos de ensino para individuos com
TEA. O capitulo 4 aborda a metodologia empregada neste trabalho. O capitulo 5 aborda o
desenvolvimento do aplicativo. O capitulo 6 traz um comparativo dos jogos existentes € o
aplicativo desenvolvido. O capitulo 7 analisa os dados colhidos durante os testes e mostra seus

resultados. Por fim, o capitulo 8 apresenta as consideragdes finais deste trabalho.



2 OBJETIVO GERAL E ESPECIFICOS

Neste capitulo serdo descritos os objetivos gerais e especificos para a

realizacdo do trabalho.

2.1 Objetivo Geral

O objetivo deste trabalho ¢ o desenvolvimento de um aplicativo gamificado
para auxiliar a alfabetizagcdo de criangas com autismo utilizando pictogramas relacionados as
Atividades de Vida Didria. Com isso, espera-se que essas criancas sejam auxiliadas nas etapas
de alfabetizacdo e que se familiarizem com as atividades que devem exercer de forma

independente diariamente.

2.2 Objetivos Especificos

Este trabalho tem como objetivos especificos:

e Fazer um estudo sobre as caracteristicas de individuos com Transtorno do Espectro
Autista (TEA);

e levantar as caracteristicas dos jogos ja existentes para o publico alvo;

e desenvolver um aplicativo para auxiliar a alfabetizacdo de autistas e como seria o
seu design,

e validar o aplicativo com os especialistas em TEA;

e investigar a viabilidade do software na aprendizagem de palavras;

e realizar um estudo para verificar se o uso da gamificagdo presente no software ajuda
a motivar criancas com TEA a continuarem a utilizar o aplicativo definido neste

trabalho.



3 REFERENCIAL TEORICO

Na se¢@o 3.1 serdo descritas as caracteristicas gerais sobre o transtorno do
espectro do autismo. Na se¢do 3.2 serdo apontadas as dificuldades e potencialidades do autismo.
E importante ressaltar que o aplicativo foi feito para atender suas as caracteristicas. Na se¢do
3.3 os principais problemas de linguagem que o espectro do autismo pode apresentar foram
descritos. Na secdo 3.4 serdo relatados os principais métodos de intervengdo utilizados. Na
secdo 3.5 serdo abordadas as principais limitacdes em alfabetizar esses individuos e quais
solucdes podem ser adotadas. Na se¢@o 3.6 serd descrita a teoria da equivaléncia de estimulo
utilizada neste trabalho para garantir o aprendizado. Na se¢do 3.7 sera ressaltada a facilidade
em utilizar meios digitais por essas criancas. Na se¢do 3.8 serdo elencados alguns jogos

existentes para criangas com TEA.

3.1 Transtorno do Espectro Autista

Transtorno do Espectro Autista [4] ¢ um disturbio do desenvolvimento
neurologico de inicio precoce, caracterizado por comprometimento da comunicag@o,
habilidades sociais € comportamentos estereotipados ou restritos. Muitas vezes, criangas nao
respondem as abordagens educativas tradicionais, como praticas didaticas e construtivistas.
Essas criancas apresentam dificuldades em aprender simbolos e conceitos académicos, bem
como em se relacionar com seus pares e professores, o que pode dificultar seu progresso
académico.

Em Kasari, Freeman e Paparella [6] ¢ apontado que uma das principais
caracteristicas do TEA ¢ a dificuldade para compreender as pessoas a sua volta. Muitas dessas
criangas costumam parecer desapegadas e inacessiveis, apresentando um forte desejo pela
soliddo ignorando o mundo que o cerca e ndo apresentam iniciativas de envolvimento afetivo.

De acordo com Kasari, Freeman e Paparella [6], muitos pais ou cuidadores
relataram que essas criancas preferem brincar sozinhas ou parecem desinteressadas em outras
criancas. Os trabalhos de Manning-Courtney et al. [7] e Crisan [8] citam o desapego,
indiferenca, distragdo, falta de cooperagdo e falta de envolvimento em atividades com outras
pessoas como caracteristicas de criancas com TEA, podendo insistir em comportamentos

repetitivos e rotinas.



Em relag¢do a comunicag¢do, Bordini et al. [10] salienta que cerca de 20 a 30%
dos autistas sdo ndo verbais e '5 apresentam regressdo ou perda de linguagem quando nao
estimuladas da maneira correta. Os pais ou cuidadores contam que algumas criangas, mesmo
apresentando o repertdrio de algumas palavras, de repente param de usa-las [7].

Os que tém capacidade expressiva adequada podem ter inabilidade em iniciar
ou manter uma conversac¢ao apropriada. Os déficits de linguagem e de comunicagdo persistem
na vida adulta e uma proporg¢ao significativa de autistas permanece ndo-verbal. No entanto,
aqueles que adquirem habilidades verbais podem demonstrar déficits persistentes em
estabelecer conversagdo, tais como relata Barbosa [11]: falta de reciprocidade; dificuldade em
compreender sutilezas de linguagem, piadas ou sarcasmo; problemas para interpretar linguagem
corporal e expressoes faciais.

Para que o sujeito possa vir a comunicar-se, Bergeson et al. [12] sugere a
adocdo, no caso de sujeitos pré-verbais ou ndo verbais, de um programa que privilegie a
comunicagdo por gestos, palavras ou de um sistema de comunica¢do alternativo ou
complementar, que permite ao individuo comunicar suas necessidades e desejos, assegurando
a interacdo reciproca entre os sujeitos participantes da comunicag¢do. Acrescenta a importancia
de aproveitar os interesses do sujeito e de proporcionar um ambiente calmo, trabalhando com
contextos naturais para que as aquisi¢des possam ser significativas e espontaneas [13].

O diagnéstico infantil para o TEA ¢ clinico, feito por meio da observacdo
direta do comportamento para verificar se o paciente apresenta os sinais do espectro autista e
leva em conta os critérios estabelecidos pelo Manual Diagnostico Estatistico de Transtornos
Mentais V (DSM - Diagnostic and Statistical Manual) da Sociedade Norte-Americana de
Psiquiatria [14] e pelo CID-10 (Classificagdo Internacional de Doengas) [15] da Organizacio
Mundial da Satde (OMS). Estima-se que 1 a cada 68 criangas sejam diagnosticadas com

autismo até os 8 anos [16].

3.2 Dificuldades e Potencialidades de Individuos com TEA

Durante sua pesquisa sobre habilidades e talentos de criangcas com autismo,
onde habilidades estavam relacionadas com leitura precoce, ou a dominios de habilidade
revelados por testes cognitivos como habilidades visuoespaciais e talentos como excelente
memoriza¢do, extraordindria capacidade de calculo, reconhecimento de um grande mimero de

musicas, funcionamento cognitivo acima do esperado para a idade, Meilleur et al. [17]



constatou que essas criangas ndo apresentam somente problemas cognitivos, de comunicacio e
interacdo social, mas que podem apresentar habilidades e talentos. Embora poucas pesquisas
enfatizem esses talentos ocultados e habilidades, provavelmente sdo caracteristicas do autismo
e que podem ser usadas a seu favor. Os talentos sdo adquiridos com a pratica, enquanto as

habilidades sdo indicativos de processamento de informacao.

A pesquisa de Meilleur et al. [17] foi validada com 254 individuos com
autismo que apresentavam inteligéncia mediana e seus resultados indicaram que 52,5% dos
individuos possuiam habilidades especiais de memoria e que 86% deles possuiam pelo menos

um tipo de habilidade especial isolada (ndo especificando quais eram).

Segundo Wing [18], os individuos autistas de alto funcionamento (autistas
leves) apresentavam habilidades excepcionais quanto a memdria, matematica, reconhecimento
de letras e numeros, como também em musica e habilidades motoras. Ja os de baixo

funcionamento (que sdo os casos severos) apresentavam problemas com datas, letras e nimeros.

Como dificuldades do autismo, Mashal e Kasirer [19] descreve que essas
criancas podem apresentar problemas de atencdo e uma resposta estranha ao ambiente e
estimulos de ateng¢@o como sensibilidade aos ruidos e ao toque. Isso inclui resisténcia a lavagem
e escovacdo do cabelo, desconforto ao usar certos tipos de roupas, resisténcia a escovagao dos
dentes, etc. Essa resisténcia as modalidades sensoriais pode gerar um grande prejuizo para a

independéncia desses individuos.

Uma das dificuldades do autismo mais comprometidas ¢ a interagao social,
ressalta Silva, Gaiato e Reveles [20], e hé diferentes niveis de gravidades que variam entre os
mais severos, que praticamente se isolam em um mundo impenetravel e os que nao conseguem
se socializar com ninguém e aquelas que apresentam dificuldades muito sutis, quase
imperceptiveis para a maioria das pessoas, inclusive para alguns profissionais. Nesse ultimo
caso acabam ndo fechando tal diagnostico por apresentar apenas tragos do autismo, porém essas
também devem ser tratadas.

Muitas criancas até podem buscar contatos sociais, mas ndo sabem
exatamente o que fazer para manté-los. Segundo Martinoto [9], déficits qualitativos na interagio
social sdo manifestados por: a) dificuldades marcadas no uso de comunicag@o nio-verbal; b)
falhas no desenvolvimento de relagdes interpessoais apropriadas ao nivel de desenvolvimento;
c) falhas em procurar, espontaneamente, compartilhar interesses ou atividades prazerosas com

outros; e d) falta de reciprocidade social ou emocional.



3.3 Autismo e Linguagem

O desenvolvimento da comunicacdo verbal em criangas comeca a acontecer
normalmente até os 12 meses de idade, quando a crianga ja emite sons repetidamente dando
significado a eles, sendo que isso deve acontecer com todas as criangas nessa idade,
independente da sua cultura, fatores sociais, etc. Esse desenvolvimento pode ser reconhecido
em duas fases distintas, de acordo com Schirmer, Fontoura e Nunes [21]: a pré-linguistica, em
que sdo vocalizados apenas fonemas (sem palavras) e que persiste até aos onze ou doze meses;
e, logo a seguir, a fase linguistica, quando a crianga comega a falar palavras isoladas com
compreensdo. Posteriormente, a crianga progride na escalada de complexidade da expressao.
Esse processo ¢ continuo e ocorre de forma ordenada e sequencial, com sobreposi¢io
consideravel entre as diferentes etapas desse desenvolvimento. Quando a comunicagdo demora
para ser desenvolvida intitula-se, a principio, atraso de linguagem, ficando claro a existéncia de
algum transtorno de desenvolvimento [22].

De acordo com o CID e o DSM, citados anteriormente, € necessaria uma
intervengdo muito precoce, de carater intensivo e multidisciplinar [23]. Quando existe algum
atraso no desenvolvimento de linguagem, as dreas mais afetadas s@o, segundo Santos [24], a
pragmatica, a semantica [25] e a fonologia suprassegmental [26]; no entanto, outros aspectos
de fonologia, bem como a morfologia ¢ a sintaxe também se encontram alterados.

O padrao de comprometimento da linguagem das criangas autistas envolve
uma dissociacdo entre forma (estrutura da linguagem) e func¢do (uso de linguagem), sendo que
geralmente s@o mais habeis com os aspectos formais da linguagem, nomeadamente aspectos
sintaticos e morfoldgicos [27].

Alguns autores, como Tager-Flusberg [28], chamam a aten¢do que muitas
vezes a comunica¢do de pessoas com autismo se limita a fazer pedido usando um gesto,
apontando ou levantando a mao para localizar um objeto de desejo. Algumas criangas nio
possuem uma forma convencional de comunicagdo e assim, segundo Simion [29], acabam
deixando de expressar seus desejos e necessidades e as vezes isso faz com que elas se
comportem de forma socialmente inaceitaveis com agressdes e a¢des destrutivas.

As dificuldades na comunicacdo ocorrem em varios graus, tanto na habilidade
verbal quanto na ndo-verbal de compartilhar informag¢des com outros. Algumas crian¢as com
TEA nao desenvolvem habilidades de comunicagdo (chegam a ressaltar que 25% dessas
criangas nunca irdo desenvolver uma fala funcional) e outras costumam repetir palavras ou

frases (ecolalia), cometem erros de reversdo pronominal (troca do “vocé” pelo “eu”, o “eu” pelo
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“ele, etc.), usam as palavras de maneira prdpria (idiossincratica), inventam palavras
(neologismos), usam frases prontas e questionam repetitivamente. Normalmente esses
individuos ndo mantém uma conversagado e simplesmente falam para outra pessoa. Alguns usam
a expressao verbal apenas para pedir coisas; outros, ndo percebem que o ouvinte ndo tem mais
interesse no assunto. Os gestos sdo reduzidos e pouco integrados ao que esta sendo dito. Metade
das criangas autistas, segundo LIMs [30], desenvolve uma fala compreensivel até os cinco anos,
porém aquelas que ndo o tenham feito, dificilmente terdo uma expressao verbal apropriada.

Hé casos de criangas com diagnodstico de autismo e hiperlexia associada
(muito comum entre os quadros da antiga denominag¢do de Sindrome de Asperger). Kanner [31]
em 1943 percebeu a presenga desse fendmeno quando primeiramente descreveu e definiu o
autismo e Silberberg e Silberberg [32] definiram o termo "hiperlexia" para descrever criangas
que liam em niveis além daqueles esperados para sua idade na presenca de comunicagao oral
desordenada.

Os individuos com TEA apresentam dificuldades em compreender interagdes
sociais ndo verbais como linguagem corporal, gestos e expressdes faciais. O prejuizo dessa
habilidade de comunicagdo verbal pode afetar negativamente as capacidades dessas criangas
em desenvolver interagdes sociais significativas, causando problemas de adaptacdo, baixo
desempenho académico e falta de interagao afetiva.

O TEA esta dividido em trés niveis de severidade em relagdo a comunicacéo
e socializacdo [16]. O primeiro nivel tende a ter dificuldades em processar sinais sociais € assim
acaba se tornando oprimido e ansioso em interagdes sociais, principalmente com pessoas
desconhecidas e dificuldades de expor pensamentos e emogdes. O segundo nivel apresenta
graves prejuizos na sua comunicagdo verbal e ndo verbal e uma extrema dificuldade de aceitar
mudancas. O terceiro nivel apresenta um comprometimento funcional mais grave em interagdes
sociais, precisando de um apoio para sua comunicacdo ser funcional.

Este trabalho tenta dar um suporte as criangas com TEA para poder auxiliar
no desenvolvimento de suas habilidades de comunicacdo, principalmente no vocabulario que
essas ja possuem ou que necessitam adquirir para se comunicar em atividades que ocorrem no

dia a dia.
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3.4 Intervencdes e Métodos de Comunicacio para Pessoas com

TEA

A comunicacdo pode ser definida como uma fala, vocalizacdo, sons, gritos,
linguagem corporal, expressdes faciais, postura, linguagem gestual e troca de imagens usando
dispositivos de comunicacdo e a escrita [33]. Os déficits de comunicacdo ocorrem em varios
graus, tanto na habilidade verbal quando na ndo-verbal. Algumas criancas nao desenvolverdo
habilidades de comunicagao [34].

A comunicag@o verbal ¢ tida como a primeira forma de uma crianga se
socializar, e normalmente essa comunica¢do comec¢a quando a crianga repete palavras que os
pais usam com mais frequéncia. Assim, por meio da comunicagdo a crianga antes mesmo de
aprender a falar formalmente, tem acesso a valores, crencas e regras. A medida que a crianga
cresce, ela vai adquirindo um nivel linguistico e cognitivo mais elevado e comeca a ter mais
oportunidade de interagir com o mundo [35].

A capacidade de aprender a falar esta presente em quase todas as criancas,
mesmo criangas cegas, surdas ou com doengas neuroldgicas, muitas vezes adquirem o controle
completo da linguagem falada e criangas com deficiéncias intelectuais extremas também sdo
capazes de adquirir unidades de linguagem mais basicas [36].

A comunicacdo verbal ¢ um fator muito importante para o desenvolvimento
social, emocional, cognitivo e do desenvolvimento de aprendizagem das criangas. Uma crianga
de seis anos de idade com o desenvolvimento tipico pode compreender aproximadamente
10.000 palavras [37].

Criangas com TEA que possuem um atraso de fala podem ser auxiliadas pela
comunicagdo alternativa. Esse termo ¢ usado para descrever métodos, estratégias e meios de
comunicac¢do adaptados feitos para ajudar, substituir ou auxiliar a comunicac¢io de pessoas que
possuem a fala e a escrita ineficiente. Ela pode ser usada tanto para ajudar uma pessoa a
entender o que a outra quer dizer, como também pode ser um meio de expressdo [38].

Comunicagao alternativa pode ser tanto de baixa tecnologia, onde se tem troca
de figuras, as quais normalmente sdo armazenadas em uma pasta de anel dispostos em linhas e
colunas, bem como de alta tecnologia como dispositivos eletronicos, por exemplo, do tipo
iTouch que possam conter as figuras em suas aplicagdes [39]. Assim, tem-se a tecnologia
assistiva que proporciona ou amplia as habilidades funcionais de pessoas com deficiéncia e em

virtude disso, promove uma vida independente e inclusiva. Dentro dessa area temos a
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Comunicag¢do Alternativa, que consiste em estratégias para auxiliar a comunica¢@o de pessoas
que nio possuem.

A comunicagao alternativa ajuda a aumentar o acesso as atividades de ensino
e aprendizagem, melhorando assim o desenvolvimento cognitivo do individuo [29]. Ela
também auxilia os individuos a expressar medo, dor, sentimentos, necessidade de ajuda e
auxiliam em conversas através do discurso [33].

A aquisicao de linguagem acontece por meio de estimulos, € uma crianga que
nao ¢ estimulada a falar acaba ndo desenvolvendo suas habilidades linguisticas, segundo Borges
¢ Salomao [35]. Pretende-se verificar neste trabalho se isso acontece também com criangas
autistas que utilizam de recursos tecnologicos direcionados para comunicagao.

Sistemas de Comunicagdo Alternativa podem ser usados também com
criancas com TEA e estdo relacionados ao uso de varios modos de comunica¢do que podem
variar dos sistemas de comunicagdo nio assistidos (como a linguagem gestual e gesto corporal
como também os sistemas de comunicacio ndo eletronicos que utilizam papel) a sistemas de
comunicag¢do que sdo eletronicos e possuem um gerador de fala [40].

A Comunica¢do Alternativa comegou a ser utilizada em 1960 por pessoas
com paralisia cerebral e essa era feita pela confeccdo de placas de conversacdo ndo eletronicas
[40]. Com o aumento da tecnologia, a comunicagao alternativa acabou avangando para o mundo
digital e hoje pode ser utilizada em qualquer aparelho web e mobile. Essa permite que pessoas
que ndo possuem fala propria consigam atrair a aten¢do por um sistema gerador de fala (ou
SGD - sistema gerador de discurso). Com isso, essas pessoas podem realizar solicitagdes e
podem também escolher ou rejeitar algo.

Os chamados SGD séo dispositivos eletronicos que produzem uma voz pré-
gravada ou sintetizada de saida acustica e que ultimamente sdo utilizados em iPad, iPod Touch,
tablets ou até mesmo em celulares que possuem tela sensivel ao toque. As vantagens desse tipo
de tecnologia incluem portabilidade, acessibilidade relativa, aceitagdo social e saida de voz de
alta qualidade [41].

Algumas pesquisas apontam que o foco principal das intervengdes de
comunicagdo alternativa, em sua maioria, concentra seu ensino de forma imperativa, voltada
para as fun¢des comunicativas de pedir objetos, evitar itens, atividades ou eventos e acaba
ficando esquecido o fato de usar essas intervengdes para a vida social [42] [43].

Uma vez diagnosticado o autismo em criangas, essas devem ser submetidas a
uma intervenc¢do educacional rapidamente. Os tipos mais usuais de intervenc¢do sdo, segundo

Guerra ¢ Furtado [44] e De Barbosa, Coelho Neto e Vasconcelos [45]:
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o PECS (Picture Exchange Communication System) ¢ um método de comunicacio
desenvolvido por meio de figuras e adesivos e que realiza uma associacdo entre simbolo e
atividade para ajudar criangas e adultos autistas, bem como com outros disturbios de
desenvolvimento, a adquirir habilidades de comunicag¢do. Segundo Rosenwasser e Axelrod
[46], aproximadamente 50% das criancas com TEA que sdo devidamente treinadas com PECS
adquirem uma fala independente. Para isso a interven¢do deve ser intensiva e precoce, durando
em média 40 horas por semana. De acordo com Rosenwasser ¢ Axelrod [46], a intervengao

continua até a vida adulta.

e ABA (Applied Behaviour Analysis — Anélise de Comportamento Aplicada), que pode ser lida
como “teoria da aprendizagem” e ¢ uma abordagem cientifica a modifica¢do do comportamento
baseada nos trabalhos de Skinner [47], que descreve o processo de aprendizagem pelas
consequéncias de comportamento. Em Lear [48] ¢ indicado o programa ABA que rejeita
punig¢des e concentra-se no refor¢o positivo caso haja o comportamento desejado. Esse assegura
“um comportamento seguido por um estimulo reforcador que resulta em uma possibilidade
aumentada de que aquele comportamento ocorra no futuro”. Ou seja, quando vocé faz
determinada ag@o e recebe algo que seja bom ao seu ponto de vista, a probabilidade de vocé
refazer essa agdo no futuro é muito grande. E com essa teoria que a intervengio ABA trabalha,

reforcando comportamentos adequados.

e TEACCH (Treatment and Education of Autistic and Related Communication Handcapped
Children) [49] possui uma filosofia que engloba todas as faixas etarias dos individuos dentro e
fora do ambiente escolar. Esse programa trata o autismo como um processo neurobiologico e
visa melhorar a adaptacdo do paciente via explorag¢@o das habilidades e interesses por meio do
ensino individualizado estruturado e fortemente baseado nas teorias comportamental e
cognitivas empiricas. Por ser um sistema de orientagdo de base visual, o TEACCH apoia-se na
estrutura e combinagd@o de varios recursos para o aprimoramento da linguagem, aprendizado e
outras areas do comportamento. Seu objetivo principal ¢ ajudar pessoas com autismo a se
desenvolverem da melhor maneira possivel, possibilitando uma vida adulta independente.
Trabalha essencialmente com a estruturacdo do tempo, atividades, materiais e ambientes
utilizados pela crianga visando compensar os déficits caracteristicos do TEA e proporcionar

ganhos significativos para o convivio social [50]. Durante o processo sdo realizadas constantes
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avalia¢des de desenvolvimento por testes padronizados como CARS (Childhood Autism Rating
Scale) ou PEP-R Psycoeducational Profile Revised (Perfil Psico Educacional-Revisto).

Os fundamentos do TEACCH estao divididos em quatro niveis [49]. O nivel
I ¢ referente as atividades sensorio-motoras, relacionados a segurar objetos, solta-los, joga-los
ou destrui-los. Como o propdsito deste trabalho é apresentar um aplicativo, esse nivel ndo faz
necessario no aplicativo. O nivel II incorpora as habilidades motoras com as habilidades
cognitivas, combinando elementos, fazendo sua distingdo a partir de algum atributo, tais como
objetos iguais, cores, formas e tamanhos, realizando encaixes ou emparelhamentos. Esse nivel
foi utilizado no aplicativo ACA no nivel 1, no qual a crianga ird emparelhar figuras geométricas.
No nivel III a crianga ird incorporar as habilidades dos niveis anteriores, agora associando
objetos iguais. Essa ¢ uma fase na qual sio desenvolvidas as habilidades perceptivas das
criancas com TEA. Tal nivel foi utilizado nos niveis 2 ¢ 3 do ACA. No nivel IV as exigéncias
para comegar a leitura ja foram adquiridas (nos niveis 2 ¢ 3 do ACA). Assim, nesse nivel a
crianca ja estabelece a relagdo entre a imagem e o seu correspondente escrito (palavra). Foi
utilizada essa orientag@o nos niveis 4, 5 ¢ 6 do ACA.

Um ponto importante ¢ que com essa sequéncia o aluno nao fica apenas em
uma forma de aprendizado. Pelo contrario, quando a crianga conseguir realizar as atividades do
nivel 1, ja estard pronto para avangar para o nivel 2, e assim por diante.

A relagdo de niveis do TEACCH nlo ¢ uma regra a ser seguida, mas ela
demonstra quais habilidades devem ser ensinadas primeiro, porque cada nova habilidade
depende da habilidade que foi ensinada anteriormente. Por isso seguimos essa sequéncia de
ensino no ACA.

As intervencdes no tratamento de criancas com TEA s3o utilizadas para
varios propositos. No presente trabalho essas foram usadas para auxiliar a ampliacdo de
vocabulario e alfabetizagdo dessas criangas. Na proxima secdo serdo apresentadas formas de se

alfabetizar criangas que fazem parte do espectro autista.

3.5 Autismo e Alfabetizacao

O habito de ler ¢ fator imprescindivel para que o sujeito desenvolva a
capacidade para a compreensdo leitora. Quanto mais se pratica a leitura, mais se acumula o
vocabuldrio e, dessa forma, a atenc¢do do leitor fica cada vez mais voltada para o significado do

texto. Um aspecto que contribui bastante para o sucesso na compreensao de textos € a extensao
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do vocabulario conhecido [51]. Criancas com TEA quando bem estimuladas, poderdo conseguir
desenvolver a habilidade da leitura, ainda que possam apresentar algumas limitacdes.

Além de apresentar dificuldades em adquirir habilidades de leitura, criangas
com TEA apresentam dificuldades em entender o que estdo lendo, por ter problemas para
desenvolver habilidades de decodificag@o necessarias para dominar a mecanica da leitura [52].
Por exemplo, nem sempre elas irdo entender que a palavra BOLA se refere ao objeto bola.

De acordo com Oliveira [53], esses individuos podem apresentar dificuldades
em sequenciar e associar ideias e objetos, além de apresentarem distracdo ou déficit de atengao.
Por esse motivo, as abordagens pedagogicas devem estruturar suas necessidades educativas se
apoiando em critérios firmes de ensino, com objetivos claros que visem a estimulagdo ou auxilio
no processo de escolarizagao.

Os sistemas educacionais estdo intrinsecamente preocupados com o
desenvolvimento verbal dos individuos. O desenvolvimento verbal afeta muito as habilidades
de leitura, escrita e interpretacdo dessas pessoas. Infelizmente, muitas pessoas sofrem com
habilidades verbais insuficientes. Mais grave ainda sdo pessoas que ndo conseguem adquirir
nem o basico das habilidades verbais, como autistas, esquizofrénicos, afasicos [54]. Se eles ndo
receberem o tratamento correto, acabam excluindo qualquer chance que tinham de adquirir um
desenvolvimento verbal.

A melhor intervencgdo para criangas com TEA ¢ a educacdo, sendo o seu
principal tratamento. A educacdo para esses individuos ¢ um processo que deve durar toda a
sua vida e deveria comecar o mais cedo possivel. O indicado pelo “Comité de Intervengdes
Educacionais para Criangas com Autismo” dos Estados Unidos é que quando uma crianga
comega a apresentar caracteristicas do autismo, ela ja deve ter uma interven¢do de pelo menos
25 horas por semana nos 12 meses do ano [7]. O foco das intervengdes deve incluir
comunicagdo, interagdo social, desenvolvimento de habilidades cognitivas e abordagens
proativas para problemas de comportamento.

Algumas dessas pessoas podem apresentar problemas de leitura e isso
acontece uma vez que, para ter uma leitura eficiente, elas tém que entender o que estdo lendo e
muitas vezes ndo compreendem o contexto do que estdo lendo. Ao relacionar figuras com
palavras, pode gerar uma aprendizagem com compreensao.

Muitas criangcas com TEA tém dificuldades de alfabetizagdo; por isso, elas
devem ser estimuladas a aprender mais cedo do que uma crianga neurotipica, segundo Gomes

[55]. Levando em considera¢do que uma crianga com TEA leva, em média, dois anos para ser
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alfabetizada, entdo deve comecar a aprender com quatro anos para assim, quando tiver seis
anos, ja podera ser incluida em escolas comuns.

Infelizmente aquelas que apresentam déficits cognitivos provavelmente nao
aprenderdo a ler. Isso acontece principalmente com pessoas que ndo apresentam fala funcional.
Ainda assim, essas criangas podem ser ensinadas com palavras e figuras referentes ao seu
cotidiano para aumentar seu grau de compreensdo. Para pessoas que ndo tem a fala presente ou
essa seja restrita, € melhor investir, segundo Gomes [55], em incentivos de comunicagdo e fala
do que em alfabetizacgdo.

Para se ensinar leitura para uma crianga, primeiramente deve ser analisado se
elas sabem nomear objetos, figuras e alfabeto [55]. A nomeagdo de figuras acontece quando ¢
mostrada uma figura para a pessoa e ela consegue dizer o que essa representa; 0 mesmo
acontece com as letras do alfabeto. Essa habilidade de nomeagdo ¢ muito importante, tanto para
a leitura convencional quanto para a leitura com compreensdo. Criangas com TEA podem ter
problemas na leitura com compreensdo. Ela consegue ler BOLA, por exemplo, mas ndo sabe
ao certo o que bola significa.

O esperado para uma crianga oralizada é que ela consiga falar verbalmente o
nome da figura. Porém, como muitas pessoas com TEA ndo conseguem se expressar oralmente,
temos que auxilid-las pelo menos a compreenderem o que aquela figura representa [55].
Lembrando que trabalhando a linguagem, podemos estimular a oralizagdo dessas criancas.

De acordo com Gomes [55], a nomeagdo de vogais deve acontecer antes da
nomeacdo de silabas. A crianga deve saber nomear também as vogais fora de sequéncia. O
aplicativo que sera apresentado neste trabalho ¢ baseado em Gomes [55], o qual utiliza as
habilidades rudimentares de leitura e o ensino de silabas simples. Segundo esses estudos suas
técnicas se mostram bastantes relevantes, principalmente para pessoas que ainda ndo foram
alfabetizadas ou que apresentam dificuldades no ensino de métodos convencionais.

As habilidades rudimentares de leitura sdo indicadas para ensinar pessoas a
nomear palavras impressas das suas atividades diarias e conseguir relaciona-las as figuras. Essa
técnica ndo ¢ suficiente para alfabetizar alguém, ressalta Gomes [55], mas ¢ um bom comeco
para familiarizar essas pessoas com as figuras, letras, silabas e palavras.

As atividades recomendadas por Gomes [55] sdo:
e emparelhamento com modelo identidade entre figuras de diferentes;
e emparelhamento de figuras de formatos iguais;

e emparelhamento de palavras iguais;
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e cmparelhamento de palavras relacionadas com figuras;
e nomeacdo de figuras;

e nomeacdo de vogais;

e nomeacdo de letras;

e nomeacdo de palavras.

Cinco tdépicos que devem ser seguidos e trabalhados para prover um bom

ambiente de ensino para criangas com autismo foram apresentados em Marks [56]:

Preparar a Licdo: estudantes no espectro autista precisam de estruturas especificas para a
aprendizagem. Assim, as atividades educacionais devem ser planejadas cuidadosamente.
As ligdes devem ser estruturadas para minimizar ambiguidades. O conteudo deve ser
apresentado de forma controlada, pois estudantes podem achar dificil aprender de forma
incidental. Deve-se dar destaque aos conceitos mais importantes, uma vez que criangas com
TEA podem ficar sobrecarregadas quando sdo apresentadas muitas informacdes. E
importante estabelecer modos alternativos caso o educando se sinta sobrecarregado, mesmo
se as atribuicdes complexas forem divididas em vérias etapas;

Preparar o Estudante: individuos com TEA podem apresentar mais facilidade em
participar de atividades educativas caso tenham a oportunidade de se preparar com
antecedéncia para aquela situacdo. Dessa forma, deve-se apresentar com antecedéncia
materiais extras como videos e livros sobre as atividades educativas que essas criangas irdo
participar;

Maximizar a Compreensio e Retenciio de Conteudos: autistas tendem a ser aprendizes
visuais. Apresentar conteidos de forma visual estruturada pode ajudar esses educandos a
memorizarem o que lhes foi passado de forma facilitada;

Aumentar a Participaciio e Atencdo: alunos com TEA podem apresentar dificuldades de
prestar aten¢do em conteudos educacionais, principalmente quando n3o é dos seus
interesses. Algumas vezes esses alunos ndo irdo realizar algumas tarefas simplesmente
porque alguém lhes pediu para fazé-las. Convém, nesse caso, aumentar o tempo para que a
tarefa seja concluida e, muitas vezes, ¢ melhor minimizar as interagdes de adultos durante
o tempo em que esses alunos especiais estdo realizando uma tarefa, pois essas interacdes
podem acabar dispersando-os de sua atividade;

Preparar para Transiciio de Instrucio e Sala de Aula: educandos com TEA apresentam

dificuldades de transitar de uma atividade para a outra. Atividades em sala de aula raramente
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apresentam uma sequéncia e isso pode ser altamente confuso para eles. Apresentar uma

estrutura visual e concreta pode ajudar a aliviar esse tipo de transi¢do de atividades.

3.6 Equivaléncia de Estimulos

Como apontado em Gomes et al. [57], interagir com o meio social e com
outras pessoas envolve diversos comportamentos, como as habilidades de entender codigos
presentes na fala, literatura e escrita. Para compreender os c6digos ou simbolos sociais, primeiro
¢ necessario entender as relagdes arbitrarias ou convencionais entre os simbolos e seus
referentes. As relagdes arbitrarias referem-se em saber nomear objetos, quando o simbolo
(nome) ndo possui qualquer semelhanca fisica com o objeto. Sua aprendizagem ¢ altamente
importante para podermos contar algo a alguém sem necessariamente ter que mostrar o objeto
a que queremos nos referir.

A leitura oral pode ou nao envolver uma leitura com compreensdo, pois um
individuo pode ler uma palavra em voz alta, mas ndo necessariamente entender o que leu [58].
De acordo com Gomes et al. [57], é possivel simular aprendizagem ensinando os individuos a
relacionar palavras verbais (a palavra dita verbalmente, que vamos chamar de conjunto A) com
a figura (conjunto B) correspondente aquela palavra verbal. Com isso, o individuo aprende a
relacionar a palavra falada com o objeto concreto e sdo estabelecidas as relagdes entre os
elementos do conjunto A com o conjunto B (relagdes AB).

Ainda, de acordo com Gomes, Varella e De Souza [57], podemos também
acrescentar mais um tipo de estimulo, com as palavras escritas (conjunto C). Assim, serdo
ensinadas as relacdes de palavras ditas (conjunto A) com a palavra escrita (conjunto C), tendo
as relacdes AC.

Depois de serem ensinadas as relagdes AB e AC, verifica-se a emergéncia da
relacdo BC, sem que essa tenha sido diretamente ensinada. Essa forma de estimulo pode ser
utilizada em atividades ou jogos de aprendizado.

Além de aprender as relagdes por equivaléncia, ressalta Anastacio-Pessan et
al. [59], os individuos que sdo sujeitos a esse tipo de relacdo também podem se favorecer do
desenvolvimento de repertorios verbais, em que as respostas vocais sdo ecoadas pelo educando.

Uma crianga com TEA pode se beneficiar com a equivaléncia de estimulos,
segundo Gomes, Varella e De Souza [57], por ter dificuldades em: processar o que ¢ observado,

conseguir assimilar além do literal e associar palavras ao seu significado.
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Como exemplifica Sidman [58], quando ¢ apresentada a palavra “banana” a
uma crianga e essa consegue relacionar tal palavra com a imagem impressa ou quando fala-se
a palavra “banana” e a crian¢a consegue relacionar o que ouviu com a palavra impressa,
dizemos que esse individuo € capaz de fazer uma leitura com compreensdo. Melhor dizendo, a

leitura com compreensdo parte do ensino de equivaléncias de estimulos.

3.7 Autismo e Tecnologias

O uso de tecnologias para melhorar a qualidade de vida de criangas com
autismo vem crescendo muito [60]. Em 2010 a Revista Autism [61] publicou uma edigdo
especial dedicada as tecnologias inovadoras para individuos no espectro autista. O mesmo
aconteceu no Journal of Behavioral Education que publicou uma edi¢do especial [62] para
avaliar as tecnologias assistivas para a educag@o de pessoas com deficiéncias graves (incluindo
0 autismo).

Softwares computacionais, principalmente os que tecem para a area
educacional, tendem a facilitar o aprendizado de criangas autistas, que acabam passando mais
tempo em materiais de leitura, escrita ou até mesmo jogos que sdo acessiveis pelo uso de
dispositivos digitais [63].

Alguns dos beneficios do uso de softwares para autismo foram descritos por
Kientz et al. [64], nos quais salienta que as telas digitais permitem o uso apenas de informagdes
relevantes e também o processo de filtragem. Ainda, os meios digitais sdo previsiveis e nio
requerem interacdes sociais e fornecem expectativas claras e recompensas, em caso de
plataformas gamificadas, o que pode ser muito valido no uso de tecnologias educacionais. As
experiéncias de aprendizados podem ser divididas em pequenos passos e ir progredindo em um
ritmo mais lento que pode ser mais reconfortante para o autista.

Dentro do universo autista, podemos perceber, como ressalta Kientz et al.
[64], a evolucdo das estratégias de intervengdes de baixa tecnologia, tipica da década de oitenta,
para a alta tecnologia, com o uso de estratégias de interveng¢ao utilizando softwares sendo feitas
em aplicativos, o que ¢ mais utilizado atualmente. Varios aplicativos para dispositivos moveis
podem ser encontrados para downloads.

Segundo Silva et al. [65], vérias tecnologias estdo sendo utilizadas como
forma de interveng¢do, para auxiliar o desenvolvimento de pessoas com TEA. Essas tecnologias

normalmente sdo aplicagdes usando superficies multitoques, como smartphones e tablets.
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Entretanto, ndo ¢ possivel afirmar que todas as criangas dentro do espectro autista terdo os
mesmos resultados de desenvolvimento ao utilizarem essas tecnologias, visto que tal transtorno
possui uma grande variedade de graus e cada pessoa se comporta de forma diferente para cada
estratégia de interveng¢ao utilizada.

As tecnologias mais utilizadas para as intervengdes sdo [66]: robotica,
interfaces tangiveis, dispositivos de comunicagdo de voz, além das diversas tecnologias
assistidas.

O uso das tecnologias digitais proporciona a apresentagdo de atividades
educacionais repetidamente, possibilitando a simulagdo de situagdes que poderiam ndo ser
possiveis de ser reproduzidas no mundo real por ndo serem seguras ou aceitaveis [66]. As
tecnologias digitais também oportunizam o uso de recursos audiovisuais que auxilia na redugao
da distragdo e ajuda a manter a atencao.

A utilizagdo do tablet e smartphone vem se popularizando em diversas areas,
incluindo o ensino e a aprendizagem. Essas ferramentas se tornaram dispositivos de facil acesso
por ser usado por usudrios de todas as idades e em varias ocasides do dia a dia.

Melhoria nas habilidades interpessoais ¢ de comunicacdo em criangas com
TEA ao utilizarem tablets sdo relatadas em [67]. A pesquisa feita por Hutchison, Bechorner e
Schmidt-Crawford [68] explora os beneficios trazidos pela leitura digital, cujos resultados
mostram a melhora na compreenséao de textos. A utilizagcdo de aplicativos com suporte a dudios
possibilita a essas criangas escutarem palavras por palavras auxiliando sua motivagdo para a
leitura.

O uso do tablet acontece de forma amigavel e intuitiva, sendo necessario
apenas o toque dos dedos para termos a manipulacdo de objetos na tela do mesmo. O fablet
pode ser utilizado em qualquer lugar e de varias formas, o que ¢ muito interessante para usuarios

que sdo hiperativos, muito frequentes entre as criangas com TEA.

3.8 Autismo e Jogos Eletronicos

Criangas com TEA ndo costumam praticar jogos simbdlicos/fingimento, que
acontece quando se usa um objeto para representar outro, como, por exemplo, um bloco preto
pode ser usado para representar um carro. Elas também ndo se envolvem em jogos espontaneos,

quando a crianga escolhe qual serd o objetivo e o brinquedo a ser usado [6].
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Jogos eletronicos, como ferramentas computacionais, podem proporcionar
uma interacdo mais lenta e sensacdo de anonimato, o que ¢ de grande valia para criancas no
espectro, visto que elas podem interagir de forma mais substancial. Além disso, essas
ferramentas podem melhorar suas habilidades cognitivas e comunicativas e auxiliam as criangas
a aprender os significados de simbolos e imagens e relaciona-los com palavras [69].

Criancas com TEA preferem ler com programas computacionais a livros
tradicionais, de acordo com Sarachan [69]. Sua pesquisa sugere que isso aconteca devido a
capacidade da crianga em se concentrar mais no monitor do que em folhas de papel [69]. Foi
observado também que essas criancas ficam mais felizes quando jogam sozinhas e sem serem
interrompidas por um longo tempo [6].

Segundo Sarachan [69], o uso de jogos eletronicos para criangcas com TEA
podem ser muito eficientes, pois estes garantem uma interagdo mais lenta e sensacdo de
anonimato, além de melhorar as habilidades cognitivas € comunicativas de seus usudrios.

Os jogos eletronicos educacionais conciliados ao uso de computador e as suas
estratégias tornaram-se uma grande ferramenta para auxiliar no processo de ensino e
aprendizagem. Contando com objetivos pedagogicos, essas ferramentas podem ser inseridos
em contextos de ensino para ajudar no processo de aprendizagem. Os jogos eletronicos
proporcionam um aumento na atencdo e motivagdo das pessoas, melhorando seu desempenho
e podendo reforgar sua aprendizagem [70].

Afirma-se em Alves Sa et al. [70], que mesmo o autismo sendo um transtorno
bastante amplo, quando aplicadas técnicas de intervengdes por meio de jogos didaticos percebe-
se um avanco didrio de crescimento cognitivo, social e emocional das criangas sendo
alcancados.

Virios jogos eletronicos podem ser encontrados na web. Existe um site em
especial!, que possui somente jogos voltados para o publico autista intitulado Autism Game, o
qual possui cinco jogos que auxiliam criangas com TEA a desenvolver habilidades para realizar
suas atividades diarias de forma independente. Infelizmente; todos os jogos presentes no site
estdo na Lingua Inglesa. Os jogos eletronicos sdo: Ted's Ice Cream Adventure, Florence the
Frog, Ron gets Dressed, Rufus goes to School e Robbie the Robot. A seguir serdo abordados

tais jogos, entre outros, € uma comparagdo com o jogo ACA sera feita.

! MARSHALL, J. Autism Games. <"http://www.autismgames.com.au/index.html"
http://www.autismgames.com.au/index. html >. Acesso em: 19 fev. 2018.
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Ted's Ice Cream Adventure trabalha a questdo da falta de contato visual nos
autistas. Mostra as criancas autistas que quando recebem um olhar devem responder com o
mesmo olhar. O jogo refor¢a as palavras olhe, olhando e olhos.

Florence the Frog auxilia criangas a aumentarem suas habilidades em pedir
informacdes sobre dire¢des e encontrarem um caminho. O jogo reforca as palavras chaves suba,
des¢a, va para a esquerda e va para a direita.

Ron gets Dressed ensina criangas a lidar com a mudanga de roupas para
combinar com as condi¢des climaticas. O jogo reforga as palavras quente ¢ frio para que essas
consigam entender que precisam usar roupas apropriadas ao clima. O vestir ¢ apenas uma das
muitas AVDs (Atividades de Vida Diaria) que precisam ser trabalhadas com autistas. Assim, o
jogo ACA abarca mais dessas atividades no dia a dia das criancas.

Rufus goes to School tem por objetivo auxiliar as criangas com TEA a lidarem
com mudancas, que podem ocorrer na escola, como por exemplo, interagir com diferentes
pessoas e andar no 6nibus escolar. O jogo ACA também faz isso, mas com PECS voltadas as
AVDs. Com os pictogramas ¢ possivel fazer uma sequéncia do que acontecera ao longo do dia
da crianga, diminuindo assim sua ansiedade.

Robbie the Robot auxilia criangas autistas a reconhecerem emog¢des, como
feliz, triste, zangado e surpreso. A narrativa do jogo ocorre enquanto o robd enfrenta uma
jornada para encontrar o seu chapéu.

Os jogos em dispositivos mdveis também vém sendo usados para ajudar esse
publico, garantindo mobilidade e interacdo com telas sensiveis ao toque (touch screen) [71]
[72]. Segundo [72], podem ser facilmente utilizados em terapias e outras atividades do dia a
dia, acelerando o processo de aprendizagem. Embora esses jogos sejam de grande valia para
individuos com autismo ndo foi encontrado nenhum jogo similar para a Lingua Portuguesa.

Um dos jogos utilizados para a alfabetizacdo de pessoas com TEA ¢ o0 ABC
Autismo, o qual ¢ baseado no método TEACCH [50]. Seus primeiros niveis utilizam a
transposi¢do de objetos de tamanhos variados, empregado para medir a capacidade das criancas
em arrastar elementos na tela do dispositivo (tablet ou celular, por exemplo). Essa abordagem
de contato das criancas com objetos concretos ¢ utilizada no programa TEACCH por meio de
PECS realizando uma associagdo entre simbolo ¢ atividade. Isso ndo deve ser deixado de lado
no processo de tratamento dessas criancas. Apenas o ultimo nivel do TEACCH abrange
atividades de letramento [50], os quais por si s6 ndo sdo suficientes para a alfabetizacdo de

criangas com TEA, visto que ndo abrangem o alfabeto e formacao silabica de forma gradativa.
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Outro jogo para alfabetizagdo de criancas com TEA para dispositivos tablets
e smartphones ¢ a Aplicagcdo de RA Movel para Alfabetiza¢do de Criangas Autistas [73], no
qual RA significa realidade aumentada que ¢ utilizada para exibir as letras do alfabeto, silabas
e numeros em imagens 3D, bem como uma lista de animais e frutas.

Mais um aplicativo encontrado em referéncias da area [45] [74] foi o SwAspie
para a alfabetizacdo de autistas nas fases pré-silabica e silabica. Esse aplicativo utiliza o método
fonico, que introduz as correspondéncias entre as letras e os sons e também conta com a analise
léxico-morfologica das palavras, ensinando como escrevé-las e mostrando seu significado.
Contudo o jogo ainda ndo esta disponivel para ser utilizado.

Outro aplicativo encontrado foi o TEO [75], embora no seja um jogo para
alfabetizacdo, trata-se de jogos interativos. Ele foi construido para trabalhar o desenvolvimento
cognitivo da crianca com autismo e ¢ dividido em varias categorias como: associagao,
raciocinio logico-matematico, quebra-cabega, exercicios de memorizagdo, atividades de vida
diaria e localizag3o.

Baseado no programa TEACCH também ¢ o Litera Azul [76]. Seu protdtipo
foi desenvolvido para auxiliar no processo de alfabetizagdo de criangas autistas por meio de
fabulas de literatura cldssica, contando com recursos de audio e imagens para atrair a atengao
de criangas e um alfabeto interativo em que as letras sdo mostradas com imagens que
acompanham audios.

O G-TEA [77] utiliza as metodologias da terapia ABA, focando em pequenas
tarefas para o ensino de cores. O jogo aparentemente simples apresenta um botdo que permite
ao usuario habilitar ou desabilitar o som do jogo. Também possui um botdo, que quando
acionado, exibe as informag¢des necessarias para a utilizagao do jogo.

Por ultimo, temos o aplicativo ComFiM [71], que ndo se trata de um jogo para
alfabetizagdo, mas sim, um jogo multiplayer para estimular a comunica¢do de criangas com
autismo por meio de um sistema interativo e dindmico. Utiliza ambiente multiplayer para o
desenvolvimento da comunicagdo alternativa de criangas com um alto grau de autismo. Com
1SS0 espera-se que as criangas, em parceria com seus pares, possam interagir melhor e ainda
adquirir ou melhorar suas habilidades comunicativas. Nesse jogo, as criancas devem trabalhar
juntas para conseguirem atingir o objetivo do jogo.

Muitas dificuldades sdo encontradas em projetar aplicativos para pessoas com
deficiéncia. Uma das principais dificuldades, segundo Malinverni et al. [72], ¢ conseguir

envolver e motivar essas pessoas. Muitos projetos se esquecem de abordar interfaces inclusivas
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que integram o conhecimento de especialistas na deficiéncia em questdo com os interesses do
publico alvo.

Em contrapartida, na ultima década cresceu o numero das intervengoes,
segundo Ern [78], feitas com individuos no espectro autista, principalmente criancas, que
utilizam gamificacdo, jogos sérios e videogames.

O uso da gamificacdo pode funcionar como uma poderosa ferramenta para o
desenvolvimento cognitivo, psicologico e das capacidades sociais para esse grupo. Além disso,
criancas com TEA podem apresentar uma grande percepg¢ao visual, o que acaba sendo um ponto
forte para a utilizacdo da gamificagdo por possuir dicas visuais [78].

Coelho Neto et al. [79] fez uma pesquisa em anais do SBIE (Simpdsio
Brasileiro de Informatica na Educa¢do), conferéncia renomada na area, pela busca Gamificagao
entre 2007 e 2017 e ndo foram encontrados artigos que contemplassem o tema Gamificagdo e

Autismo. Sem duvida alguma, a tematica merece investigacao.
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4 METODOLOGIA

A presente pesquisa foi desenvolvida por meio de uma abordagem
quantitativa e qualitativa, pois os dados a serem coletados serdo predominantemente descritivos
desempenhando um papel fundamental tanto no processo de obten¢do dos dados quanto na
analise dos resultados [80].

Em Santos [81] salienta-se também a escassez de estudos sobre a maneira
como se articulam pensamento e linguagem na constitui¢do desses sujeitos (autistas). Tal € a
grande motivacdo desse trabalho e da metodologia empregada.

As etapas da metodologia deste trabalho sao:

e Realizacdo de um estudo sobre as caracteristicas de individuos com Transtorno do
Espectro Autista.

Na secdo 3.1 foram descritos as caracteristicas gerais sobre o espectro do
autismo. E importante lembrar que nem todos os individuos apresentam as mesmas
caracteristicas. Na secdo 3.2 foram apontadas as dificuldades e potencialidades do autismo.
Ressalta-se que o aplicativo foi desenvolvido para atender todas as caracteristicas do espectro
autista, como por exemplo, sua dificuldade de comunicagdo, facilidade com termos concretos,
se atentar que esses individuos t€ém hipersensibilidades sensoriais, etc.

e Analise dos jogos existentes e suas caracteristicas.

No Capitulo 6 serdo analisados 12 jogos/aplicativos existentes para pessoas
com autismo. Esses jogos serviram como ponto de partida para o desenvolvimento do aplicativo
gamificado ACA. Uma tabela comparativa entre os jogos existentes e 0 ACA serd demonstrada
no mesmo capitulo.

e Desenvolvimento do aplicativo para auxiliar no processo de alfabetizacio.

Alfabetizar uma crianga ¢ um trabalho arduo e fazé-lo com uma crianga com
autismo pode ser ainda mais dificil. Assim, foi utilizada a metodologia de Gomes [55] para
alfabetizagdo de criangas com autismo, uma vez que foi testada e comprovada sua eficacia.

A escolha na utilizagcdo da equivaléncia de estimulos [55] se justifica pela
premissa de que ao aprender as relacdes A-B e A-C, indiretamente a crianga aprende a relacdo
B-C sem muita dificuldade. Ou seja, no aplicativo foram usados os estimulos do som da palavra
e imagem referente a essa e depois o estimulo verbal e a escrita pertinente a tal palavra. Com
1sso espera-se que a crianga consiga vincular a imagem com a palavra escrita correspondente

de forma independente.



26

Também foram analisadas as intervengdes e métodos que normalmente sdo
aplicados a essas criancas. Com essas informagdes foi possivel desenvolver um aplicativo que
atendesse as necessidades dessas criancas e que satisfizesse as expectativas dos pais, cuidadores
e profissionais que acompanham pessoas no espectro autista.

O método de ensino escolhido foi o TEACCH por possuir um sistema de
ensino progressivo que seria possivel implementar para uma ferramenta digital e também foram
utilizadas as PECS e recomendacdes do ABA.

e Definicio do design do aplicativo.

O design foi projetado seguindo algumas técnicas e métodos. Uma das
técnicas escolhidas foi a do design interativo [82] e as recomendagdes de tela multitoque para
pessoas com autismo [83].

O Design Interativo auxilia a criar experiéncias de usuarios para que melhore
e facilite a interagdo desses com computadores, tablets e smartphones [82].

Para Britto [83], o design de interacdo prové uma variedade de métodos,
técnicas e ferramentas que foram desenvolvidos para criar experiéncias de usuarios. Esse vai
além da interagdo humano-computador, abordando pesquisas, teorias e praticas relacionadas ao
design de experiéncia de usudrio para todos os tipos de tecnologias e ndo somente ao uso de
sistemas de computadores.

Assim, de acordo com os conceitos apresentados em Britto [83], a ferramenta
para criancas com TEA que estd sendo apresentada neste trabalho almeja ser esteticamente
agradavel, eficaz no seu uso, ter boa utilidade, facil de aprender a usar e de se lembrar como
utiliza.

Levando em consideragdo os conceitos supracitados foi desenvolvida uma
interface simples, com poucos estimulos visuais, em que a interagdo realizada ¢ feita apenas
arrastando imagens na tela, em um primeiro momento.

Todas as imagens utilizadas para o auxilio de alfabetizac@o estdo ligadas as
Atividades de Vida Diaria de individuos com TEA e os objetos relacionados a esses.

e Definicio do perfil e realizacio da selecao dos participantes.

Os testes foram realizados em uma escola publica do municipio de Londrina-
PR e em uma clinica particular de psicologia que adota TEACCH e ABA respectivamente,
totalizando 44 criancgas e pré-adolescentes com TEA; e por meio do Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido de seus responsaveis (Apéndices B), uma vez que tinham entre 2 a 15 anos
de idade, sendo esses individuos verbais, ndo verbais, que conhecem letras ou ndo e nao

necessariamente que sejam alfabetizadas.
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e Realizacio da validacao das cores do background.

Uma das caracteristicas do autismo ¢ a resposta estranha ao ambiente ¢ a
estimulos sensoriais, como sensibilidades visuais e auditivas. E importante entender as
sensibilidades sensoriais de individuos com autismo para nos atentarmos as suas necessidades
€ comportamento.

De acordo com Kern et al. [84], para constru¢do de aplicativos voltados ao
publico autista deve-se ter a preocupagdo com as cores utilizadas no mesmo. Essas devem ser
atrativas para facilitar a compreensdo do aplicativo.

Para garantirmos uma interface que atente a sensibilidade visual de individuos
com autismo, foram testados dois planos de fundo. Um deles usa dois tons de azul, sendo um
mais escuro e outro mais claro. O outro plano de fundo possui a cor branca e a cor azul claro.
e Realizar um estudo para verificar se o uso da gamificacio ajuda a motivar criancas

com TEA a continuarem a utilizar o ACA.

O uso da gamificagdo para intervengdes com criangas com autismo ainda é
um tema novo e algumas pesquisas ja a utilizam para melhorar a motivagdo quando forem
aplicadas suas intervengdes. Segundo Urturi, Zorrilla e Zapirain [85] existe uma falta de
pesquisa para a investigacdo desse método, principalmente em intervengdes focadas no usuario.
Saber se o uso da gamificagdo ¢ eficaz para individuos com autismo ¢ muito importante para o
avango das pesquisas nessa area.

o Realizacdo da validacio de usabilidade do aplicativo.

Foram utilizadas Heuristicas Genéricas (HGs) para a usabilidade de
Aplicativos Mdveis Educacionais. A validagdo foi feita pelos profissionais que participaram do
periodo de teste do aplicativo.

Essa heuristica utiliza trés perspectivas diferentes: os requisitos basicos de
usabilidade para interface de qualquer tipo de aplicativo, os requisitos educacionais e o
conhecimento do especialista em educagdo [86].

Para medir a satisfacdo dos entrevistados, a heuristica utiliza uma escala de
Likert [87] para medir nivel de concordancia de cada pergunta. As respostas vao de discordo
plenamente até concordo plenamente.

e Realizar um estudo para verificar se essas criancas aprenderam as palavras do
aplicativo.

Para a verificagdo dessa etapa, antes mesmo da introdugdo do ACA no

contexto escolar ou terapéutico das criangas com TEA, foi realizado um teste para identificar
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quais das imagens, letras, vogais, silabas e palavras presentes no mesmo elas ja reconheciam e
quais ainda ndo. Apos a realizag@o de todos os testes, foi feito o pos-teste para verificar se com
o aplicativo, houve alguma alteragdo no reconhecimento desses elementos. As questdes

presentes em todo o processo de teste podem ser visualizadas no Apéndice A.
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S DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO ACA

Para a construcdo do aplicativo ACA foi utilizado o Modelo Cascata da
Engenharia de Software descrito por Sommerville [88], por possuir uma revisdo final do
software ao término de cada fase. Com isso, caso a revisao mostre que o projeto ndo satisfaz as
necessidades levantadas durante as fases de tal modelo, deve-se permanecer na presente fase
até que todos os requisitos estejam o mais proximo possivel dos requisitos do usuario. Outra
justificativa pela qual esse modelo foi escolhido € por ndo haver um usudrio final trabalhando
junto durante o processo do desenvolvimento. O levantamento de requisitos aconteceu por meio
da revisao da literatura e de aconselhamentos de uma psicéloga especializada em TEA.

Por meio da Engenharia de Requisitos foram levantadas questdes sobre
hardware e software, principios de interagdo humano-computador e requisitos funcionais e ndo
funcionais. Em seguida foi definido o design do produto e sua funcionalidade. Por ultimo foi
realizada a codificag¢do e os testes, assim como a implantacdo do aplicativo nos smartphones

que seriam utilizados no projeto.

5.1 Ciclo de Vida do Modelo Cascata

O Modelo Cascata também ¢é conhecido como ciclo de vida cldssico ou
tradicional e € usado quando os requisitos do sistema ja estdo bem compreendidos. O termo
ciclo de vida ¢ utilizado para descrever um grupo de atividades e a forma como eles se
relacionam. As etapas sdo [88]: Defini¢do dos Requisitos, Projeto do Sistema e Software,
Implementacio, Teste do Sistema e Manutencio.

A Figura 1 mostra o ciclo de vida do modelo cascata e suas etapas. A escolha
do modelo cascata ocorreu por esse ser um modelo no qual o projeto é desenvolvido de forma
sequencial e sistemdtica, come¢ando com o levantamento de necessidades por parte dos
usuarios, avang¢ando pelas fases de planejamento, modelagem, constru¢do, emprego e

manutencao.
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DEFINICAO DOS REQUSITOS
SERVICO

LIMITAGOES

OBIJETIVO

REQUISITOS DE SOFTWARE

PROJETO DO SISTEMA
PROJETO DE DADOS
CARACTERIZACAO DAS INTERFACES

MANUTENCAO

Figura 1: Ciclo de Vida do Modelo Cascata

As secdes 5.1.1 e 5.1.2 documentam, respectivamente, as defini¢des dos
requisitos ¢ do projeto do sistema e software. A se¢do 5.1.3 traz um pouco sobre a
implementag¢do. A se¢do 5.1.4 descreve os testes do aplicativo. A se¢do 5.1.5 aborda a

manuten¢do do ACA.

5.1.1 Definicdo dos Requisitos

A Andlise e Defini¢do de Requisitos fica responsavel, segundo Pressman
[89], pelo servigo, restricdes e objetivos do sistema que sdo definidos por meio de consultas aos
usuarios do sistema. Essa fase compreende a documentacdo, o estudo da viabilidade e a
facilidade do projeto com o intuito de estipular o processo de inicio de desenvolvimento do

sistema, sendo entendida como o comeco do ciclo de vida do produto.
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5.1.1.1 Servico

ACA (Aprendendo com Comunicagdo Alternativa) foi desenvolvido para ser
um aplicativo Android. Esse visa ensinar a nomear imagens € para isso acontecer serao
dispostas duas imagens na tela, das quais uma ¢ colorida e a outra preta e branca. O usudrio
devera arrastar a imagem colorida até a imagem em preto e branco. Quando ele clicar sobre a
imagem colorida o dudio contendo o nome dessa imagem serd acionado. Esse processo devera
acontecer tanto para as imagens como para letras, silabas e palavras do aplicativo.

Outra funcdo do aplicativo ¢ o ensino do alfabeto, silabas e palavras. Para
auxiliar esse ensino serd utilizada a equivaléncia de estimulos. O ensino do alfabeto e silabas
devera ocorrer da seguinte forma: o lado esquerdo da tela terd a letra do alfabeto ou a silaba e
o lado esquerdo tera a imagem e o nome escrito (faltando alguma letra ou silaba) da imagem.
O usuario devera preencher a letra ou silaba da palavra que esté faltando com a letra ou silaba
posicionada do lado esquerdo. O ensino de palavras ocorrera através da equivaléncia de
estimulos. Como as palavras aparecerdo em todas as fases do aplicativo, o esperado ¢ que o

usuario ja tenha aprendido essas palavras.

5.1.1.2 Limitacoes

O aplicativo ndo pode conter muitas informac¢des em sua tela ou imagens,
pois o acesso a essas podem acabar prejudicando a atengdo dos autistas, fazendo com que eles
ndo se concentrem em informagdes importantes. O mesmo ndo poderd conter sons de sirene,
palmas, gritos, sons de baldes estourando, entre outros, devido a hipersensibilidade auditiva de

individuos com TEA.

5.1.1.3 Objetivo

O objetivo do aplicativo ¢ auxiliar o ganho de vocabulario e a alfabetizacdo
de criangas com Transtorno do Espectro Autista. O ACA devera ter portabilidade, visto que o
aplicativo € mobile e quando instalado no smartphone podera ser usado em casa, na escola ou

onde o usudrio desejar. Serdo utilizados conceitos da metodologia ABA, TEACCH e PECS.
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5.1.1.4 Requisitos de Software

A Engenharia de Requisitos tratada em Sommerville [88] é o processo de
verificacdo, aquisicao e refinamento das necessidades dos usudrios. Seu objetivo consiste em
sintetizar o processo de especificagdo dos requisitos para que haja uma especificagdo completa
e correta. Por meio dessa define-se o que o sistema deve fazer, suas propriedades desejaveis e
essenciais e as restri¢des quanto ao processo de desenvolvimento do software. Como podemos

ver na literatura de Engenharia de Software:

Os requisitos de um sistema sdo descrigdes de servigos fornecidos pelo sistema e suas
restri¢cdes operacionais. Esses refletem as necessidades dos clientes de um sistema que
ajuda a resolver algum problema [...]. Esse processo de descobrir, analisar,
documentar e verificar esses servicos e restricdes ¢ chamado de engenharia de
requisitos (SOMMERVILLE, 2008, p.77.).

Para o desenvolvimento do ACA foram necessarias algumas etapas, as quais
serdo descritas abaixo, para que o produto final alcancasse seu objetivo de auxiliar a

comunicagdo ¢ a alfabetizagdo do publico autista.

5.1.1.4.1 Requisitos Funcionais

De acordo com Sommerville [88], os requisitos funcionais sdo declara¢des de
servigos que o sistema deve oferecer para como reagir as entradas especificas e se comportar
em determinadas situa¢des. Em alguns casos, esses também estabelecem explicitamente o que
o sistema ndo deve fazer. No Quadro 1 sdo apresentados os requisitos funcionais do Aplicativo

ACA.
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Quadro 1 - Requisitos Funcionais

RF1: Escolher Nivel

O sistema possui niveis de dificuldades a partir da complexidade de
compreensdo das criancas (formas geométricas, imagens, letras, silabas, palavras completas)
em que o usudrio/responsavel pode decidir qual nivel iré jogar.

RF2: Realizar atividades de um nivel

O educando devera escolher a imagem referente ao nivel na tela de menu
principal do aplicativo. Quando clicar sobre a imagem, essa serd redimensionada para as
fases. Caso o ACA ainda ndo tenha sido iniciado o educando sera redimensionado para a
primeira fase ou se ja tenha jogado outras vezes, ele sera redimensionado para a ultima fase
em que teve €xito.

RF3: Arrastar Imagem

Para passar de fase, a crianga deve arrastar a imagem de um canto da tela e
coloca-la sobre o local pré-determinado. Um exemplo disso pode ser observado mais adiante,
no qual o aluno deve arrastar a imagem presente do lado esquerdo da tela até o lado direito.
Caso o aluno arraste a imagem esse passara de nivel.

RF4: Executar o dudio de uma atividade

O sistema reproduz o dudio correspondente a imagem quando essa for
clicada pelo usudrio. Assim essa ird reproduzir o som correspondente a ela. Por exemplo,
clicando sobre a imagem do objeto BOLA, ser4 acionado verbalmente a palavra BOLA.

RFS5: Salvar o estado do aplicativo
O ACA deve salvar automaticamente os pontos, medalhas, troféus e a fase
em que o0 usuario se encontra.

RF6: Possuir fases faceis e dificeis de forma intercalada
A intercalagdo de fases faceis e dificeis pode ajudar a manter o usuario
focado no aplicativo sem que haja sobrecarga ou desmotivacdo.

RF7: Possuir sistema de pontuacio
A crianga deve receber 10 pontos por para cada acerto. Ela também
recebera medalhas e troféus conforme for acumulando pontos.

RF8: Fornecer contetidos sobre as Atividades de Vida Diaria.
Identificar acdes ¢ uma tarefa dificil para criangas com autismo. Utilizar
imagens referentes as AVDs delas poderdo ajuda-las a fixar o que cada agdo significa.

RF9: Sair do jogo
O sistema possui a opg¢ao de sair do jogo para que outro usuario possa jogar
Nno mesmo.

Fonte: a autora

Durante a construcdo dos requisitos funcionais, foi cogitado na geracdo de

um relatorio que seria armazenado em um banco de dados, contendo os acertos e erros durante
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autilizacdo do aplicativo. Porém tal ideia foi descartada devido a necessidade de manter o sigilo
dos dados, por se tratar de criangas especiais € muitas vezes informagdes como essas sao
exclusivas dos terapeutas ou pais.

Também foi pensando na possibilidade desse relatorio ser gerado apenas nos
aplicativos que fossem baixados pelo PlayStore, mas para isso os pais ou cuidadores deveriam
preencher varias questdes pessoais sobre a crianga, como nivel do autismo, se possui alguma

comorbidade associada, o que poderia gerar desconfianga quanto ao anonimato dos dados.

5.1.1.4.2 Requisitos Nao Funcionais

Segundo Sommerville [88], os requisitos ndo funcionais sio restrigdes sobre
o0s servigos ou as fungdes oferecidas pelo sistema. Eles incluem restrigdes de tempo ou sobre o
processo de desenvolvimento e padroes. Os requisitos ndo funcionais aplicam-se
frequentemente ao sistema como um todo. No Quadro 2 serdo apresentados os requisitos nao

funcionais do Aplicativo ACA.

Quadro 2 - Requisitos Nao Funcionais

RNF1: Padrio de cores

As cores presentes no aplicativo sdo as mais proximas possiveis para
garantir uma melhor compreensao pelo usuario. Foi utilizada uma escala de azul, que € a cor
que representa o autismo.

RNF2: Tempo de resposta
O sistema demora 1 segundo para mostrar a mensagem de acerto, a fim de
que o usudrio consiga visualizar a resposta completa.

RNF3: Plataforma de desenvolvimento
O aplicativo foi desenvolvido no Contruct 2 para facilitar a exportagdo para
a plataforma Android, IOS e Web.

RNF4: Sistema operacional
A plataforma utilizada para a execug¢ao do aplicativo foi o Android.

RNFS: Usabilidade
O sistema deve ser de facil utilizagdo.
A interface do sistema deverd seguir os conceitos de design interativo e as

diretrizes de telas multitoques para pessoas com autismo.
Fonte: a autora
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5.1.2 Projeto de Sistema

A etapa Projeto de Sistema fornece a descricdo do ACA indicando como o
software foi implementado. De acordo com Pressman [89], essa etapa utiliza diagramas de
UML (Unified Modeling Language) refinados e elaborados como parte do projeto, sendo mais

especificos a implementacao.

5.1.2.1 Projeto de Dados

Segundo Pressman [89], assim como ocorre com outras atividades da
Engenharia de Software, o Projeto de Dados (também conhecido como Arquitetura de Dados)
cria um modelo de dados e/ou informagdes que € representado em um nivel de abstragdo
elevado (a visdo do cliente/usuario dos dados).

O Diagrama de Classe representa as classes necessarias para que se possa
desenvolver o sistema. Como pode ser observado na Figura 2, o ACA possui trés classes:
jogador, nivel e imagem. Todos os métodos presentes estdo na classe Nivel, na qual pode-se

atualizar pontos, avancgar fases, restaurar fases, disparar dudio e salvar pontos.
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Jogador

- pontos :int

1 possui

1. | W

Nivel

- fasel ;int
-fase 2 .int
- fased ;int | * | * imagem
- fased ;int

- idlmagem :int

:Lauﬁnig;'_’};t } possui| - framelmagem ; int

+ AtualizarPontos() : void
+ SalvarPontos() : void
+ DispararAudiog : void
+ AvancarFase() : void
+ RestartFase : void

Figura 2: Diagrama de Classes

Fonte: a autora

5.1.2.3 Caracterizacio das interfaces

De acordo com Pressman [89], caracterizagao de interfaces descreve como o
software se comunica com as pessoas que o utilizam. Uma interface implica fluxo de
informagdes (por exemplo, dados e/ou controle) e um tipo de comportamento especifico.
Consequentemente, o diagrama de atividade e os casos de uso fornecem grande parte das
informagdes necessarias para o projeto de interfaces.

Para o entendimento da caracterizacdo das interfaces serdo apresentados o
Diagrama de Caso de Uso e sua descri¢do, bom como um Diagrama de Atividades que fornecem

grande parte das informagdes necessarias para o projeto de interfaces.

5.1.2.3.1 Diagrama de Caso de Uso

O caso de uso, segundo Sommerville [88], especifica o comportamento de um
sistema ou de parte dele. E uma descri¢do de um conjunto de sequéncia de a¢des. Esse pode

ser aplicado para captar o comportamento pretendido do sistema que estd sendo desenvolvido,
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sem ser necessario especificar como tal comportamento ¢ implementado. Na Figura 3 pode ser

observado o Diagrama de Caso de Uso do aplicativo ACA.

Iniciar Aplicativo

Figura 3 - Diagrama de caso de uso do ACA

Fonte: a autora

No Quadro 3 sera apresentada uma descri¢ao de todos os casos de uso.
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Quadro 3 - Descri¢do do Caso de Uso

Caso de uso: Iniciar Aplicativo

Descrig@o: Assim que o usudrio iniciar o aplicativo ele sera redimensionado para a tela principal, na qual podera
usufruir do aplicativo.

Fluxo principal Fluxo alternativo

Ao iniciar o aplicativo o sistema ird redimensionar o
usudrio para a tela onde devera escolher um nivel.
Caso de uso: Sair

Descrigéo: o usuario podera sair da sua conta do aplicativo quando desejar.
1- Fluxo principal Fluxo alternativo
2- O usuario clica na op¢ao sair 4.a O usuario ndo confirma a opgao
4.a.1- O sistema volta para a tela de escolha de niveis

3- O sistema mostra uma tela para confirmar a
opcao
4- O usudrio confirma a op¢ao
5- O sistema sai da conta do usuario
Caso de uso: Escolher Nivel

Descrigao: o aplicativo apresenta alguns niveis dos quais o usuario escolhe qual ele quer.
Fluxo principal

O usuario clica sobre o nivel desejado

O sistema o redimensiona para a fase correspondente
Caso de uso: Realizar Atividades

Descrigdo: o usuario devera realizar as atividades presentes no aplicativo.

Fluxo principal Fluxo alternativo
1- O software mostra apenas uma imagem correta | 3.a - O usuario arrasta para o lugar errado
na tela 3.a.1 - A imagem arrastada volta para o lugar de
2- O usuario clica na imagem origem.

Volta para o caso de uso 3.

3- O sistema aciona o som referente aquela | 9.a. O usuario arrasta a imagem errada
imagem 9.a.1- A imagem volta ao lugar de origem

4- O usudrio arrasta a imagem até o lado direito
da tela e a encaixa no devido lugar

5- O sistema adiciona 10 pontos para o usuario

6- O sistema mostra uma tela de parabenizagdo

7- O usudrio clica sobre a tela de parabenizagio

8- O software mostra trés opgdes de respostas
para escolher a correta

9- O usuario clica na imagem correta

10- O sistema aciona o som referente aquela
imagem

11- O usudrio arrasta a imagem até o lado direito
da tela e a encaixa no devido lugar

Fonte: a autora
5.1.3.2 Diagrama de Atividades

O fluxo de funcionamento do ACA pode ser observado na Figura 4, onde

temos o Diagrama de Atividades.
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Figura 4: Diagrama de atividade do ACA

Fonte: a autora

Na etapa de Implementacdo é exibido um pouco como sdo criados os

programas. Nela sdo descritas como sdo trabalhadas a sintaxe e a semantica do ACA. As figuras

5 e 6 apresentam o nivel 2 de fase simples e avancgada, respectivamente, do jogo.

7

A ldgica de programagdo ¢ a seguinte: se as imagens tiverem o mesmo

nimero do frame em questdo ela é correta, entdo sdo somados 10 pontos ao placar e a proxima

tela é chamada. Caso o frame nfo for o mesmo a tela atual é reiniciada.

de cada nivel.

Essa logica serve para todos os niveis do projeto, o que diferencia ¢ o layout
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Figura 5 - Implementa¢do do Nivel 2 (fase simples) do ACA

Fonte: a autora
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Play “som”8:fase1 not looping from Sounds at 0 dB (tag ™)

Set animation to "certo”™ (play from beginning)

Destroy

Set animation frame to imagemorigem.AnimationFrame
Wait 1.0 seconds

Add 7 to fasel

Add 10 to pontos

Set item “localpontos® to pontos

Go to next layout

Restart layout

Set text to ** & pontos

Go to menu

Wait 2.0 seconds

Simulatei Platform pressing Right
Wait 2.0 seconds

Set Not mirrored
Destroy

Figura 6 - Implementacdo do Nivel 2 (fase avancada) do ACA

5.1.4 Teste de Sistema

Fonte: a autora

Como descrito por Pressman [89], teste de sistema € na realidade uma série

de diferentes testes cuja finalidade primdria é exercitar totalmente o sistema. Embora cada um

dos testes tenha uma finalidade diferente, todos funcionam no sentido de verificar se os

elementos do sistema foram integrados adequadamente e executam as fungdes a eles alocadas.

Terminada a etapa de codificacdo deve-se iniciar e fase de testes do sistema. Essa etapa mostra

se os erros de comportamentos do software foram solucionados.

Os testes deverdo ser feitos com individuos com Transtorno do Espectro

Autista e também com profissionais especialistas em TEA. Ambos os testes sdo relacionados

com a usabilidade do sistema e seu resultado podera ser visualizado na sec¢do 7.3 e 7.6.
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5.1.5 Manutencao

Para Pressman [89], a fase de manutencao se baseia na corre¢do de erros nao
detectados durante os testes em melhorias funcionais e de preferencias. As melhorias e
alteragdes para correcdo do software pode ser classificada como parte do processo de
desenvolvimento. Geralmente ¢ a fase mais longa do ciclo de vida. A manuteng@o consiste em
corre¢do dos erros ndo detectados nos estagios anteriores do ciclo de vida.

Apos a realizagdo dos testes no ambiente A e B algumas mudangas foram
feitas no ACA, porém elas ndo foram testadas com o publico autista. Essas podem ser

encontradas na sec¢do 7.11.

5.2 Métodos do ACA

Para a construgdo de um aplicativo gamificado para individuos com TEA
devem ser levadas em consideragdo, de acordo com Bjorne e Balkenius [90], algumas questdes
como deficiéncias de comunicacdo, intera¢do social ¢ areas de interesse desses. Quando
estimulados da maneira correta, eles podem, segundo Lauriti ¢ Molinari [91], demonstrar
mudangas significativas nas habilidades de aprendizado, comunicagdo e interagao social.

O ACA utiliza PECS, visto a dificuldade das criangas em reconhecer uma
figura pelo nome. Com a associagdo entre acdo ou objeto e o seu nome, a crianga podera
aprender a simbolizar.

O uso de pictogramas na primeira etapa da alfabetizacdo funciona como
ideogramas, que trara sentido ao texto futuramente. O método, de cor para os pictogramas,
sugerido em [91] foi utilizado. Nesse método cada classe gramatical sera representada da
seguinte forma:

e 0s pictogramas brancos serdo usados para substantivos sem movimento;

e pictogramas amarelos serdo utilizados para artigos;

e pictogramas laranjas serdo usados para verbos;

e pictogramas cinzas para adjetivos que ndo contém representacdes figurativas
serdo utilizados;

e pictogramas azuis-claros serdo usados para adjetivos;

e pictogramas brancos com molduras rosas para pronomes pessoais serao

utilizados;
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e pictogramas cinzas com molduras rosas para pronomes pPoOSSessivos,

interrogativos, demonstrativos, relativos e indefinidos.

Exemplos de pictogramas laranja e branco podem ser observados na Figura 7.

4 N

Figura 7 - Exemplo das pictografias utilizadas

Fonte: site: http://www.arasaac.org/, 2018. (Modificadas pelo préprio autor)

Todos os niveis do ACA foram baseados em [55]. Nesses o aprendizado foi
a principal intervencdo levada em conta para a estimulacdo de criangas que apresentam o
espectro autista.

O aplicativo que esta sendo descrito aqui utiliza PECS que fazem parte das
AVDs dessas criangas. Com isso pode-se, além de auxilid-las nesse sentido, nomear as figuras
para ensind-las a reconhecer situacdes que serdo vivenciadas ao longo do dia. As seguintes
AVDs foram incluidas nesse aplicativo: alimentag@o, mobilidade, controle de ambiente, higiene
pessoal, vestudrios, brincadeiras e também objetos escolares.

Em casos mais graves de autismo, as atividades de habilidades sociais e as de
vida didria acabam se tornando mais importantes do que a aquisi¢do de leitura e escrita, visto
que a independéncia dessas pessoas ¢ fundamental para elas terem uma melhor qualidade de
vida. Um dos pontos positivos do aplicativo ACA ¢ exatamente isso, tentar ensinar as criancas
suas atividades de vida diaria, ao mesmo tempo em que estdo sendo estimulada a aprender
nomeacao de figuras e a propria alfabetizacdo.

Muitos acreditam que a linguagem € a forma mais correta de produzir sons e
ler aquilo que se observa através de signos (letras), o que ndo ¢ totalmente verdade, pois a
linguagem deve ir além, fazendo com que as criangas decifram, compreendam, expressem e

entendam o que aquelas letras que constituem palavras, frases e textos representam [92].
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Na tultima década, a gamificagdo, video games e jogos educacionais vém
sendo cada vez mais utilizados nas intervengdes com criangas com TEA. Esses estdo sendo
vistos como novos métodos que auxiliam no tratamento dessas criangas.

Para a elaboracdo do aplicativo em questdo foram levantados conceitos
referentes ao desenvolvimento apropriado de um jogo. E o caso da Tétrade Elementar, que ¢
apontado em Bordini et al. [10]. Nela encontra-se a divisdo balanceada entre os elementos
basicos de um jogo, que sdo:

e Tecnologia: refere-se ao meio fisico em que o aplicativo foi utilizado;

e Estética: é a parte visivel ao jogador, na qual encontram-se os sons, as musicas a
aparéncia e a parte visual;

e Histodria: referente a histéria que foi contada;

e Mecanica: refere-se aos procedimentos, incluindo o objetivo desse e como o
jogador deve se comportar.

Em Bordini et al. [ 10] salienta-se que para jogos educacionais a aprendizagem
também deve ser incluida nos elementos basicos de um jogo. Todos os elementos sdo
igualmente necessarios e importantes para a criagdo de um bom jogo.

Os elementos da Tétrade Elementar do ACA sdo os seguintes:

1) Tecnologia. A tecnologia utilizada para o desenvolvimento do jogo foi o Construct 2 por ser
compativel como varios dispositivos mdveis que se encontram no mercado;

2) Aprendizagem. Para o desenvolvimento deste trabalho foram utilizados os métodos de
aprendizagem descritos no livro “Ensino de leitura para pessoas com autismo” [55].
Recomenda-se o uso de estimulos por equivaléncias, os quais ja foram descritos previamente
na sec¢do de fundamentag@o tedrica. Para o ensino de leitura para criangas com autismo devem-
se considerar taticas que ensinam tanto a leitura oral quanto a leitura com compreensao.
Também foram utilizados alguns principios de TEACCH para garantirmos um bom
entendimento para essas criangas;

3) Histéria. O aplicativo ACA ndo possui uma narrativa concreta, mas possui uma estrutura
que emprega imagens sobre as Atividades de Vida Didria dessas criangas com TEA;

4) Estética. Em Fonseca e Ciola [49] orienta-se o uso de ambientes sem muitos estimulos.
Assim, as criangas conseguem focar sua aten¢do nos aspectos mais relevantes das tarefas que
lhes foram propostas. Apresentar elementos adicionais podem confundir essas criangas que as
vezes podem se focar nos detalhes. Ressalta-se também que esse publico pode se sentir distraido

ou até¢ mesmo angustiado em ambientes ou situa¢des que misturam sons, imagens, barulhos e
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instrugdes verbais. Com essas indicagdes preferiu-se desenvolver um ambiente de aprendizado
com poucos estimulos. A tela do ACA utiliza apenas dois tons de azul, um mais claro e um
mais escuro. Este conta com botdes para a navegacao e também pode ser visualizado no /ayout,
os placares de pontos, medalhas e troféus. Mais detalhes poderdo ser observados nas figuras a
seguir. Todos os aspectos visuais do aplicativo foram projetados para ser o mais limpo possivel,
sem elementos adicionais ou desnecessarios que poderiam causar distrag¢do as criangas.

As imagens utilizadas no ACA foram retiradas do portal ARASAAC?
(Portal Aragonés de Comunicagdo Aumentativa e Alternativa) e estdo em forma de pictografias
coloridas. Todos os pictogramas utilizados representam as atividades diarias de uma crianga
com autismo ou a essas relacionadas. Em Oliveira [53] ressalta-se que o pensamento por
imagens € uma caracteristica marcante nos individuos com TEA e funciona como uma forma
de absor¢do de conhecimento. Assim, foi escolhido o uso de imagens, para que as atividades
fossem bem assimiladas pelas criangas, por apresentarem informacdes concretas e por
processarem as imagens em forma de a¢do. Temos que nos lembrar das dificuldades dos autistas
em assimilar figuras de linguagem e metaforas.
5) Mecanica. Esta relacionada com os procedimentos e regras do jogo, demonstrando os
objetivos desse, incluindo:

e Regra do Jogo: de acordo com Fadel, Batista e Ulbricht [93], a regra do jogo ¢
um fator crucial para o jogador assumir um determinado papel no mesmo e assim
todas as suas agdes serdo coerentes ao papel assumido atingindo metas por meio
da superacdo de obstaculos. A regra do ACA ¢ simples, na qual o educando so
conseguird prosseguir no aplicativo se ele for desbloqueando os niveis. Dessa
forma, a crianca devera responder corretamente as fases do mesmo.

e Niveis do jogo: esses niveis foram baseados em Gomes [55] e também nos
niveis do método TEACCH, os quais ja foram abordados no referencial teorico
deste trabalho.

e Estrutura do Jogo: ¢ formada em sistema de arvores ¢ no ACA ¢ feita em seis
niveis conforme descritos abaixo:

e 0 primeiro nivel possui 9 fases simples;
e o segundo nivel possui 134 fases simples;

e o terceiro nivel conta com 134 fases simples e 40 fases avancadas;

2 ARASAAC: Portal Aragonés de Comunicagdo Aumentativa e Alternativa.
"http://www.arasaac.org/" http://www.arasaac.org/ Acesso em: 19 mar. 2018.
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e 0 quarto nivel conta com 66 fases simples e 66 fases avangadas;
e 0 quinto nivel conta com 54 fases avangadas;
e 0 sexto nivel conta com 54 fases avancadas.

A diferencga entre a fase simples e a avancada pode ser verificada na Figura 8. As fases
simples possuem apenas uma escolha de resposta, enquanto a avancada possui trés opgoes,
sendo apenas uma correta. A utilizacdo de fases com apenas uma escolha foi feita para que a
crianca consiga aprender qual € a resposta correta sem que haja possibilidade de se confundir
entre as alternativas. Apos ela ter passado pelas fases simples, ird ser direcionada para as
avangadas, nas quais serdo verificadas se a crianca realmente aprendeu o que lhe foi atribuido

na fase simples.
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Figura 8- Diferenca entre a fase simples e avangada.

Fonte: a autora

E importante destacar que o uso de uma fase simples (com apenas uma
escolha) se justifica pelo fato de ser utilizada a metodologia ABA no trabalho, a qual afirma
que devemos sempre utilizar métodos que priorizem o acerto € ndo o erro.

Segundo Lear [48], a intervengdo ABA prioriza a aprendizagem sem erro que
garante que a resposta dada seja a correta. As dicas sdo de ajuda MAXIMA (que estio
incorporadas nas fases simples) ou MINIMA (incorporadas nas fases avangadas), em que as

dicas ficam menos evidentes.
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A Figura 8 possui tanto as fases simples quanto as avancadas. Na parte

avangada pode ser observada que a letra “P” estd mais evidenciada do que as outras.

5.3 Funcionalidades do aplicativo ACA

Esta subsec¢ao descreve as funcionalidades encontradas no ACA, assim como
os resultados esperados dessas.

O primeiro nivel é baseado no nivel II do método TEACCH [49]. Como pode
ser observado na Figura 9, o usudrio deve encaixar a imagem que estd posicionada a esquerda
da tela sobre a imagem a direita. Com essa funcionalidade, espera-se que o individuo consiga
entrelacar suas habilidades motoras com as habilidades cognitivas, combinando os elementos
da tela. Nesse nivel foram utilizadas formas geométricas como circulo, cubo e algumas formas
distintas como, por exemplo, diamante, lua, coracdo, ¢ ainda formas de folha, boi, peixe e flor.

Esse nivel auxilia o usudrio entender a logica de funcionamento do aplicativo.

Figura 9 - Exemplo do nivel 1 do ACA

Fonte: a autora

Individuos com autismo podem apresentar dificuldades em relacionar,
generalizar, comparar, interagir e diferenciar objetos que condizem ao processo de ensino
aprendizagem. Esse nivel foi desenvolvido para minimizar essas dificuldades.

O segundo nivel sera realizado por meio do empareclhamento de
palavras/figuras. Essa técnica ¢ uma das mais utilizadas para o ensino planejado de relagdes
condicionais entre estimulos. Esse nivel foi baseado no nivel III do método TEACCH.

Os estimulos utilizados nessa funcionalidade serdo som/figura/palavra. O
estimulo do som sempre vird com a figura e a palavra, bastando apenas o educando clicar em

cima de uma ou outra e, assim, o audio ¢ acionado, pronunciando a palavra correspondente a
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figura/palavra. Com o 4udio, a crianga podera ouvir, aprender e, quando adquirir seguranca ou
a articulacdo fonoaudioldgica necessdria naquela palavra pode comegar a pronuncia-la.
Lembramos aqui a importancia do profissional de fonoaudiologia em casos de auséncia da fala
e atrasos de linguagem em criancas com TEA, nos quais o aplicativo podera auxiliar o processo
da oralidade.

Pelo emparelhamento de figuras/palavras espera-se que a criancga adquira a
compreensdo do que aquela palavra/figura representa no mundo real. Um exemplo pode ser
observado na Figura 10, na qual primeiro serd emparelhada a figura “escovar os dentes” que

devera ser arrastada em cima da outra figura igual correspondente.

ESCOVAR OS DENTES

Figura 10 - Exemplo do nivel 2 do ACA.

Fonte: a autora

Esse publico pode apresentar dificuldades em entender palavras abstratas.
Para minimizar isso, as criancas devem aprender inicialmente por meio de coisas concretas para
depois ir para o meio abstrato, portanto € necessaria a insercdo de imagens ou fotograficas no
inicio de sua aprendizagem.

O nivel 2 conta com 94 imagens, as quais todas estdo relacionadas com AVDs
do dia a dia da crianga e objetos.

Com essa funcionalidade ¢ possivel auxiliar as criangas aumentarem seus
vocabularios. E muito importante a aquisi¢do de vocabulario, pois esse esta relacionado a
capacidade de entender o conceito e significado de palavras [94].

Mais um exemplo da fase avangada pode ser visualizado na Figura 11, tal que
a crianca deverd escolher a imagem correta para ser emparelhada. O lado direito contard com

uma imagem ¢ o da esquerda contard com trés imagens diferentes, sendo apenas uma correta.
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Figura 11: Nivel 2 com exemplo de fase avancada no ACA.

Fonte: a autora

Nesse nivel € esperado que as criangas aprendam com as figuras e com o som
correspondente a ela. Isso deverd acontecer também com as letras do alfabeto, silabas e
palavras.

Uma lista de Atividades de Vida Diaria, referenciadas como AVDs, pode ser
encontrada na Tabela 1. Objetos relacionados a essas que foram utilizados no ACA sio exibidos
na Tabela 2.

Quadro 4 - Atividades de Vida Diaria

O terceiro nivel servird primeiro para ensinar aos educandos as vogais e

depois as letras do alfabeto. Essa funcionalidade continuara a usar as figuras do primeiro nivel,
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sO que aqui a crianga ird emparelhar apenas a letra que esta faltando naquela palavra. No
exemplo “ ESTIR” ela deverd colocar o “V” onde estd faltando para completar a palavra
VESTIR. Um exemplo disso pode ser observado na Figura 12.

As fases do terceiro nivel do aplicativo devem auxiliar o ensino de todas as
letras do alfabeto. Essa funcionalidade tende a fazer com que a crianga tenha consciéncia dos
sons das letras do alfabeto, o que ocorre juntamente com o desenvolvimento educacional da
crianca e envolve o aprendizado de sons referentes a organizagdo das letras escritas [95]. Ou
seja, analisar os sons referentes as estruturas das palavras.

Como foi seguido o0 método fonico, a sequéncia de letras a ser ensinadas serdo
as seguintes: A, E, L O, U,F,J, M,N,V,Z, L,S,R, X,B,C,P,D, T,G,Q,H, K, We Y. Essa
sequéncia foi recomendada na obra literaria “Alfabetizacdo: Método Fonico” [96], para que

haja uma regularidade durante o desenvolvimento das familias silabicas.

Figura 12 - Exemplo do nivel 3 do ACA.

Fonte: a autora

O quarto nivel segue o mesmo padrdo do segundo, porém ao invés de
preencher com a letra que esta faltando, sera com a silaba. O exemplo pode ser observado
na Figura 13.

Todas as fases que estdo sendo apresentadas nas figuras deste trabalho
correspondem a primeira fase de cada nivel. No decorrer do ACA o grau de dificuldade
de cada nivel aumenta gradualmente conforme forem passando as fases.

Com essa funcionalidade almeja-se que a crianca comece a perceber
que o segmento da escrita pode ser representado pelo som da fala. Com isso o autista
passa a entender que cada fonema possui um signo grafico correspondente ¢ busca

sozinho o padrio sildbico [92].



51

ES_ VA

Figura 13 - Exemplo do nivel 4 do ACA.

Fonte: a autora

No quinto nivel o aprendiz devera emparelhar a palavra correspondente a
figura. Nesse nivel serd verificado se a crianga consegue ler a palavra escrita e entender o seu
significado. A compreensdo de leitura diz respeito a capacidade de entender o conteudo
expresso no material lido e relaciond-lo com o seu conhecimento de mundo [94].

Essa funcionalidade tem por objetivo auxiliar a crianca reconhecer a palavra
escrita correspondente a figura, como pode ser observado na Figura 14. O educando devera
arrastar a palavra correta situada no lado esquerdo da tela para o lado direito para mudar de

fase.

Figura 14 - Exemplo do nivel 5 do ACA.

Fonte: a autora

O sexto nivel conta com o quebra-cabeca de palavras, no qual a crianca devera escrever

a palavra correspondente a figura encontrada na fase, como visto na Figura 15.
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Figura 15 - Exemplo do nivel 6 do ACA.

Fonte: a autora

As criangas devem saber nomear objetos para que possam desenvolver uma
leitura com compreensdo. Muitas criangas com TEA tém dificuldade de relacionar um nome a
um objeto [55]. Por exemplo, mesmo conseguindo ler a palavra faca, a crianca ndo consegue
relacionar a palavra faca com o objeto faca.

O ACA foi projetado para ser extremamente simples, pois devem ser levadas
em consideragdo algumas limitacdes que essas criangas apresentam. De acordo com Oliveira
[53], individuos com o espectro autista apresentam muitas dificuldades ao realizarem atividades
complexas e abstratas, acarretando abandono dessas ou mesmo realizacdo de forma incompleta
ou incoerente.

Em sua primeira versdo, o aplicativo apresentava: uma barra de icones em sua
parte inferior contendo um icone pelo qual era possivel retornar ao menu principal, um icone
de duvidas e um outro para avangar para a proxima fase. Logo no primeiro teste, essa barra foi
cortada do aplicativo, pois as criangas ficavam acionando os icones sem realmente precisar.
Esse é um claro exemplo pelo qual foi priorizada a simplicidade. Criangas com autismo acabam
perdendo o foco facilmente quando sdo apresentadas a muitos estimulos visuais.

Essas dificuldades podem ser minimizadas com o uso de instrucdes visuais,
salienta Oliveira [53], que demonstraram, de maneira concreta, como esses alunos devem
proceder para realizar determinada tarefa. E importante ensinar uma coisa de cada vez, de forma
sequencial para que haja a compreensdo das criangas daquilo que deve ser realizado.

A maior dificuldade em se projetar um aplicativo para a educagdo de criangas
com autismo ¢ conseguir trazer a realidade de suas vidas para o meio digital. Assim, a
gamifica¢do utiliza os mecanismos de jogos para a motivagdo e engajamento de um
determinado publico, que nesse caso € a crianga autista. A utilizacdo desses mecanismos ndo

significa necessariamente a participagcdo desse individuo em um jogo, mas sim a utilizagcdo
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desses elementos que sdo eficientes para aumentar a motivagdo em atividades que serdo feitas
em dispositivos digitais.

O desafio para os desenvolvedores € conseguir com que o educando jogue
voluntariamente, sem que seja obrigado [93]. Outra questdao € projetar um jogo para garantir
que o usuario se desligue do mundo e se concentre unicamente nesse.

Para conseguir motivar os educandos optou-se em gamificar a atividade
educacional. Assim, foram colocados elementos de jogos nessas atividades, dando mais
motivacdo aos estudantes. Os elementos de jogos utilizados no ACA foram emblemas, niveis,
fases bloqueadas e pontos [93], os quais serdo detalhados abaixo.

Pontos: o sistema de pontos garante ao usuario visualizar de forma rapida seu
crescimento no aplicativo. Além disso, os pontos podem servir como um estimulo para a
crianca. Ainda, cada tipo de resposta apresenta consequéncias diferenciadas. Por exemplo,
respostas corretas sdo reforgadas positivamente com ganho de pontos e as incorretas nao
acarretam nenhum tipo de reforco.

Niveis e fases: sdo responsaveis por mostrar o progresso do usuario dentro
do jogo. Quanto mais alto o nivel e a fase, mais dificil serd para o usuario. O aplicativo
apresentado possui cinco niveis que sdo divididos por blocos de aprendizagem. Ja as fases s2o
divididas por imagens ou palavras.

Placar: o placar tem por objetivo realizar comparagdes entre usudrios do
jogo. Nesse caso, conforme o educando vai ganhando pontos, seu placar geral vai subindo.

Reforco e Feedback: responsaveis por mostrar ao usuario o resultado de suas
acdes. Por exemplo, no ACA quando o usuario consegue passar uma fase, ele ganha pontos e
quando ele ndo consegue realiza-la, sdo dadas dicas de como ele deve prosseguir.

Esses elementos de jogos t€ém um papel importante no desenvolvimento das
atividades educacionais. O feedback ajuda no engajamento das criancas com TEA, dando
informagdes de como alcancar os objetivos propostos. Os pontos servem como uma recompensa
pelas tarefas realizadas.

O uso de emblemas pode ter fun¢des motivacionais positivas ou ndo e essa
questdo depende muito do publico alvo [97]. Como se trata de autistas, refor¢os positivos foram
levados em conta, como sdo abordados em alguns processos de intervengdes comportamentais
para o tratamento de criangas com TEA, entre outros elementos de jogos que foram bem vindos.
Um dos desafios da gamificag@o ¢ achar um sistema de recompensa que motive o educando o
suficiente para ele realizar uma tarefa de forma livre. No trabalho em questao utilizamos troféus,

medalhas, pontos e um sistema de feedback.
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Distintivos de conquistas sio comumente usados na gamificagdo quando uma
tarefa ¢ completada, os quais sdo 6timos para motivar os usuarios, aumentando seu prazer [97].
Os emblemas projetados neste trabalho terdo a forma de uma medalha, para facilitar a percepgao
da crianga com TEA de conciliar o emblema a uma conquista importante.

Os emblemas ndo tém valor na vida real, porém, no jogo, eles oferecem uma
recompensa instantdnea de forma digital. Podem ser utilizados para a realizacdo de metas que
sdo classificadas em objetivos de maestria [97].

Dois tipos de emblemas diferentes foram utilizados: as medalhas e os troféus.
As medalhas terdo trés cores diferentes: bronze, prata ou ouro. Na Figura 16 pode ser
visualizada a medalha do alfabeto, que serd entregue conforme o educando for cumprindo as
fases no nivel do alfabeto (no caso, o nivel 3.). O outro tipo de emblema foi na forma de troféu,
o qual sera acionado assim que o educando completar todas as fases de um nivel, além de mais

um emblema na forma de troféu para cada nivel.

Figura 16 - Exemplo de medalhas

Fonte: a autora

Para a elaborag@o das telas de interface foram utilizadas as recomendag¢des de
design [83] e também os principios de design interativo extraidos de [82].

De acordo com Preece, Rogers e Sharp [82], o processo de design interativo
estd presente em quatro atividades basicas: estabelecer os requisitos do sistema, criar
alternativas de design, prototipar e avaliar.

Como descrito por Britto [83], uma das recomendagdes refere-se as cores a
serem utilizadas. A cor de fundo utilizada deve ser adequada para que haja uma disting¢do entre
os itens, diferenciar conteudos e relacionar informagdes similares. Essa recomendagao pode ser
intercalada com um dos principios do design sobre visibilidade.

Segundo Preece, Rogers e Sharp [82], a visibilidade é um principio do design
que alega que “quanto mais visiveis forem as func¢des, mais o0s usudrios saberdo como

proceder”.
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Optou-se por utilizar dois tons de azuis na interface do ACA, sendo um mais
claro, no qual estdo as op¢des de respostas e um tom azul mais escuro que ¢ para onde deve ser
arrastada a imagem correta.

De acordo com Britto [83], sugere-se para os autistas o uso de uma linguagem
simples, sem metaforas, paragrafos longos e abreviacdes. Ainda, recomenda-se o uso de
imagens e icones compativeis com o mundo real. Almeja-se uma interface simples e com
poucos elementos, além de instru¢des claras sobre as tarefas a serem realizadas. Essa
recomendacao pode ser intercalada com dois dos principios do design interativo: o principio de
feedback e o principio de consisténcia.

Deve-se ressaltar que ¢ imprescindivel para o aprendizado de pessoas no
espectro autista, uma linguagem direta e sem muitas informag¢des de uma tnica vez, quando
possivel, e principalmente evitar conceitos abstratos, uma vez que elas tém dificuldades com
isso. Vale destacar que os autistas possuem pensamento concreto, ou seja, dificuldades com
ideias abstratas. Quando o abstrato for trabalhado, tem que levar em conta como esse poderia
ser expresso por meio de imagens, uma vez que a natureza dos autistas ¢ extremamente visual.
Outra questdo ¢ que o ambiente de aprendizado para a crianga autista tem que ser o mais “clean”
possivel, uma vez que ela se foca nos detalhes, podendo desviar sua atengdo ao objetivo
proposto.

Sempre serdo utilizados nomes e simbolos familiares ao contexto dos
usuarios. Por isso 0 ACA utiliza imagens referentes as atividades de vida diaria de uma crianga,
ou seja, todas as imagens fazem parte do contexto da vida dos educandos.

Segundo Preece, Rogers e Sharp [82], o feedback torna claro quais serdo os
passos a serem seguidos durante a realiza¢do de uma tarefa e a consisténcia é um principio que
se refere a projetar a interface de como que as operagdes a serem realizadas sejam semelhantes,
sempre seguindo regras.

Como ja foi abordada, a interface tem que ser mais simples possivel. Assim,
essa conta com uma divisdo na tela feita por diferenga de cores. O lado mais claro tem as
possiveis respostas e o lado mais escuro ¢ onde as imagens devem ser depositadas. Todas as
interacdes que devem ser feitas sdo parecidas, bastando apenas o educando arrastar a imagem,
mudando apenas o grau de dificuldade.

De acordo com Britto [83], recomenda-se o uso de imagens, audios e videos
para representagdes de contetido. Neste trabalho essas representacdes foram feitas por meio das
PECS, utilizando imagens, texto e dudios. O uso de instrugdes e legendas em dudios para texto

também sio recomendados.
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Todas as pictografias utilizadas contém a legenda em &udio e texto, as quais
aumentam a compreensdo do vocabuldrio e motiva os usuarios a prestarem mais aten¢do no
conteuado. Em Britto [83] € sugerido evitar o uso de dudios que sejam perturbadores como
sirenes e fogos de artificio. Assim, todos os dudios utilizados foram configurados para soar em
um volume médio, alto o suficiente para serem ouvido, mas ndo tdo alto que incomode os

usuarios autistas.
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6 ANALISE DOS JOGOS/APLICATIVOS

Na tabela a seguir ¢ feita uma comparagao entre os jogos/aplicativos descritos na sec¢do 3.8
e 0 ACA, desenvolvido para esta dissertagdo, no qual os numeros abaixo representam as
seguintes questdes:
1 - Oferece auxilio ao ensino de AVDs;
2 - Oferece suporte a aprendizagem do alfabeto;
3 - Oferece suporte a aprendizagem de silabas;
4 - Oferece auxilio a aprendizagem de palavras completas;
5 - Auxilia no ensino de nomeacao de imagens;
6 - Utiliza diretrizes de design para individuos com TEA;
7 - Utiliza sistema de pontos;
8 - Utiliza sistema de cadastramento;
9 - Mobile;
10 - Baseado no método TEACCH,;
11 - Baseado em ABA;
12 - Possui audio de descrigao;
13 - Houve validagdo com o publico autista;

14 - Disponivel para download.
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Software 1 |12 (3 (4 |5 |6 |7 8 |9 |10 |11 [12 |13 |14

Ted's Ice Cream

Adventure

Florence the

Frog’

Ron gets Dressed® | X

Rufus  goes to
School’

Robbie the Robot?
ABC Autism[50] X | X [X X | X X | X
Aplicag¢do de RA X | X | X X

Movel para
Alfabetizac¢do de
riangas
Autista[73]
SwAspie[45] X X | X
TEO[75] X
Litera Azul[76] X
G-TEA[TT] X
ComFiM [71]
ACA X |1 X | X | X [X | X [X|X

I T e
S
S

Fonte: a autora

Ainda, os jogos Florence the Frog, Ron gets Dressed, Rufus goes to School e
Robbie the Robot, a principio, sdo mais apropriados para criangas com graus moderado e severo
de autismo, uma vez que nocdo de frio/calor ou emog¢des (pelo menos as mais comuns), bem
como facilidade com pequenas mudangas de rotina geralmente autistas leves tém.

Florence the Frog embora aborda senso de dire¢do, isso geralmente ndo ¢
problema em criangas com autismo, uma vez que elas t€ém boa percep¢do visual. Assim, nao

vimos necessidade de trabalhar no ACA essa questao.

3 MARSHALL, J. Autism Games. <"http://www.autismgames.com.au/index.html"
http://www.autismgames.com.au/index. html >. Acesso em: 19 fev. 2018.



59

No Ted's Ice Cream Adventure foi bem oportuno trabalhar a questdo de
contato visual dos autistas, pois mesmo em graus mais leves podemos ver tamanha ¢ a
dificuldade dessas criangas nessa habilidade que envolve a comunicagdo e socializagao.

O ABC Autismo nao se atenta a sensibilidade auditiva de criancas com
autismo, possuindo varios sons altos e desnecessarios que sdo acionados quando o usudrio passa
de fase ou quando faz uma interacdo errada. Apesar de utilizar o método TEACCH, esse traz
palavras descontextualizadas de algum tema especifico, enquanto que no ACA aborda-se AVDs
tao importantes para serem trabalhadas em criangas com TEA.

Na Aplicag¢do de RA Movel para Alfabetizagdo de Criangas Autistas, o jogo
tem o intuito de facilitar a memoriza¢do de seus itens, embora ndo tenha sido validado com o
publico alvo. No ACA temos uma variedade maior de objetos que podem ser mais uteis na
comunicacdo de criangas com TEA, uma vez que sao utilizados no dia a dia dessas.

O Swdpie utiliza, como no ACA, o método fonico de alfabetiza¢do. As
principais diferencas entre eles estdo no corpus dos aplicativos e no grau de severidade do
autismo para utilizar os jogos e também nas diretrizes utilizadas para a construgdo do layout.
Como o SwApie esta relacionado com o tema astronomia, em uma fase do aplicativo necessita
de um cognitivo preservado da crianga, como é o caso de graus mais leves de autistas, por
exemplo, individuos com as antigas denomina¢des de Sindrome de Asperger ou Autistas de
Alto Funcionamento, porém esse ndo chegou a ser validado com o publico autista. O aplicativo
ACA atende bem criangas com graus moderado e severo do TEA. Elas tém uma dificuldade
maior de comunicagao, sendo necessaria inclusive de ensinar Atividades de Vida Diaria a essas
criangas.

Embora no TEO haja uma atividade de vestir, essa apresenta apenas um
menino trajando cueca na parte central da tela e ao redor estdo a sua camiseta, shorts, meia e
ténis que devem ser arrastadas, tendo como objetivo colocar toda a roupa disponivel na crianga.
Ele s6 apresenta uma opc¢do de cada peca de roupa, ndo sendo possivel fazer outras
combinagdes. Ja o ACA tem figuras com criangas tomando banho, escovando o dente,
penteando o cabelo, lavando o rosto ou as maos, vestindo a camiseta, etc.

No Litera Azul, apesar do jogo ser de alfabetizacdo, seu objetivo € ensinar
apenas as letras do alfabeto e ndo utiliza uma sequéncia de alfabetizagdo como esta sendo
proposta no ACA. Litera Azul se baseia em fabulas para a alfabetizagdo de criangas com TEA.
Como criangas com graus severo € moderado de autismo tém dificuldade de entender assuntos
abstratos, como os que sdo geralmente mostrados em fabulas, optou-se por ndo escolher

histérias infantis no ACA.
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Os jogos G-TEA e o ComFiM nio sdo jogos para a alfabetizacdo de criangas
como o ACA.

O G-TEA trata-se de um protdtipo com o intuito de auxiliar os profissionais
da psicologia no ensino de cores para as criangas com TEA. O jogo utiliza a metodologia ABA,
pelo método de tentativas discretas. Porém, foi aplicado para trés criancas, das quais uma
demostrou grande interesse no jogo, a outra o rejeitou e a ultima crianga, apesar das
dificuldades, conseguiu realizar as tarefas reforcos positivos tipicos da terapia ABA.

Ja o ComFiM utiliza um tema de fazenda, no qual o usudrio deve interagir
com o tutor para realizar as tarefas propostas. No primeiro nivel o usuario deve escolher um
objeto para realizar a tarefa proposta pelo tutor. Por exemplo, regar flores, entdo o usudrio pede
ao tutor um regador. No nivel 2 o usuario deve pedir os objetos para outro usuario. O tutor
apenas apresenta a atividade e serve como de mediador entre os usuarios. O nivel 3 ¢ parecido
com o 2 e sua principal diferenca ¢ que agora os usudrios precisam de colaboragdo entre eles
para realizar uma atividade. O estudo foi realizado com quatro criangas em que o principal
objetivo era ensinar as acdes de dar e pedir objetos possibilitando a geracdo de estimulos
comunicativos como frases curtas e olhares entre os usuarios. O ACA estimula a comunicacao
das criangas pela reprodu¢do vocal de palavras, ja4 o ComFiM estimula a comunicagdo e
socializacdo pelas tarefas que devem ser realizadas de forma coletiva, com isso as criangas

precisam se comunicar para poder cumpri-las.
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7 ANALISE E INTERPRETACAO DOS DADOS

Esse capitulo conta com o detalhamento das avaliagdes realizadas com os
usudrios, descrevendo tanto os dados coletados de forma empirica que foram tdo pertinentes a
pesquisa quanto os dados quantitativos, colhidos por meio de questionarios aplicados em um
pré-teste, pds-teste e durante o uso do aplicativo.

Os testes foram aplicados de forma igual a todos os individuos. Antes de
comecarem a utilizar o ACA, as criangas passaram por um pré-teste no notebook que continham
informacdes sobre o perfil do usuario e a crianca ia respondendo ou apontando questionamentos
sobre as imagens/palavras/silabas e letras presentes no aplicativo para verificar se ela ja as
conheciam previamente, sendo anotadas sua resposta em um questionario impresso.

Durante o uso do aplicativo foram coletadas informagdes sobre as
dificuldades e usabilidade. Apds a utiliza¢do do aplicativo foi feito um pos-teste no notebook
para verificar se houve ganho de vocabulario e avangos na alfabetizagao.

Os testes contaram com um smartphone contendo o aplicativo ACA
previamente instalado. Também foi utilizado um roteiro impresso para coleta de dados. Os
testes foram aplicados nas salas onde as criangas ja tinham costume de realizar atividades
educativas.

O tamanho da amostra foi de 44 participantes e suas idades variavam de 2 a

15 anos.

7.1 Ambientes de Testes

A seguir serdo descritos os panoramas de testes, que se ddo em dois ambientes
distintos, que sdo uma escola especial e uma clinica psicoldgica. O sexo de cada crianca ou

adolescente ndo sera identificado nos ambientes a seguir.

7.1.1 Panorama do Ambiente A

O Ambiente A ¢ uma escola publica especializada em autismo, que atende
criangas a adultos, em que muitos utilizam a metodologia TEACCH para a educacio de seus
alunos. Em uma conversa com a diretora da escola foi selecionada uma turma em que 6 alunos

mais se adequariam aos testes por estar em processo de alfabetizacdo ou alfabetizados, a
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despeito de outras dificuldades tipicas do autismo. Posteriormente, a coordenadora da referida
escola selecionou mais 2 alunos de outras turmas com habilidades de leitura. A todos os
responsaveis por essas criangas/adolescentes especiais foram encaminhados o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (Apéndice B), informando sobre a pesquisa e sigilo dos
dados. Assim, neste trabalho os participantes serdo mencionados por meio de codigos, ao invés

de seus nomes.

7.1.2 Panorama do Ambiente B

O Ambiente B é uma clinica particular de psicologia que aplica terapia ABA
em seus pacientes. Cada crianga ¢ atendida por um psicélogo supervisor € um ou dois
estagiarios em psicologia. Elas recebem tratamento individualizado focando em suas
necessidades. Servigos de ABA incluem uma condugéo de avaliacdes comportamentais, escrita
e revisdo de planos de tratamento analitico-comportamentais, baseados em Skinner [47], com
treinamento aos pais, supervisdo na escola elaborando um plano individual de tratamento para
aquela crianga/adolescente.

Nessa clinica passam aproximadamente 80 criangcas com TEA por semana,
com diferenciagdo de tempo, sendo que algumas criangas fazem 12 horas semanais e outras
fazem apenas 1 hora por semana. Essa diferenca de tempo se d4, muitas vezes, pelo grau de
autismo da crianga ou por condi¢des financeiras, uma vez que € considerada uma terapia de alto
custo. Terapia ABA ¢ recomendada com alta intensidade para o tratamento do autismo, sendo
a unica cientificamente comprovada. Muitas vezes essas criangas apesar de terem pouco tempo
dessa terapia na clinica, tém Acompanhantes Terapéuticos (ATs) na escola ou em casa, com a
supervisdo de psicologo em ABA, o que faz toda diferen¢a no tratamento.

Para a realizagdo da sele¢do de participantes houve uma divulgacdo da
pesquisa na clinica, na qual todos os pais poderiam autorizar seus filhos a participar. A principio
42 criancas foram autorizadas a participar da pesquisa, também por meio do Termo de

Consentimento Livre e Esclarecido (Apéndice B).

7.2 Participantes da Pesquisa

Uma vez que os participantes ndo seguem um padrdo de comportamento, as

informacdes que serdo apresentadas que foram obtidas durante os testes sdo diferentes, mas
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poderdo servir como guia para as dificuldades encontradas quando se trata de testar alguma
tecnologia para esse publico. Os critérios para a sele¢do dos participantes foram os seguintes:

e Diagnostico Médico de Transtorno do Espectro Autista;

e Idade entre 2 € 15 anos;

e Termo de Consentimento Livre e Esclarecido assinado pelos pais ou

responsaveis.

Além disso, os participantes deveriam conseguir se concentrar no aplicativo,

assim como permanecerem sentados. Esse critério s6 pode ser verificado durante a realizagao
dos testes, fazendo com que os que ndo se enquadrassem fossem colocados no chamado Grupo

C.

7.2.1 Participantes do Grupo A

Os participantes do Grupo A pertenciam ao Ambiente A. Foram escolhidas 8
criancas para formar esse grupo. Os critérios para selecdo das criangas foram serem
alfabetizados ou estarem em processo de alfabetizagao.

O participante A1 ¢ um adolescente de 15 anos com grau moderado de
autismo ainda em fase de alfabetizacdo. Ele ¢ um individuo verbal que apresenta um
comportamento agressivo quando contrariado. Apresentou grande dificuldade em entender
imagens referentes as acdes como “lavar o cabelo, ver televisdo ou brincar”. As Atividades de
Vida Diaria que ele conseguiu reconhecer no pré-teste foram: pintar, escovar os dentes e lavar
as maos.

O participante A2 é um adolescente de 15 anos ja alfabetizado com grau leve
de autismo. Foi o primeiro aluno matriculado no ambiente A Ele concluiu todas as fases do
aplicativo e ao fim do pos-teste, disse que era muito divertido completar palavras no celular.

O participante A3 ¢ um adolescente de 14 anos totalmente alfabetizado, de
grau leve de autismo. Ele possui boa leitura e ndo apresenta problemas de comunicagio.
Durante os testes conseguiu identificar todas as imagens, silabas e letras, porém se negou em
continuar os testes depois de um certo tempo. Com muita dificuldade ele aceitou continuar os
testes, mas negou passar pela parte de palavras completas.

O participante A4 ¢ um adolescente de 15 anos com grau moderado de
autismo que ndo lé e nem reconhece vogais ou consoantes. Embora nio alfabetizado, durante o

nivel de ganho de vocabulario, esse repetiu todas as palavras reproduzidas pelo aplicativo.



64

O participante AS ¢ uma crianca de 9 anos com grau leve de autismo que
compreendeu muito bem as imagens, mas ndo conseguia pronuncia-las corretamente por
apresentar problemas de dic¢ao.

O participante A6 ¢ um adolescente ndo verbal de 13 anos com grau
moderado de autismo, j& alfabetizado. Esse foi um caso especial no trabalho, pois sua professora
relatou que o menino ndo realizava nenhuma atividade de escrita ou leitura em sala de aula que
utilizasse cadernos.

O participante A7 ¢ um adolescente de 12 anos com grau moderado de
autismo, que fala algumas palavras, mas que ha dois anos apresentou regressao de linguagem
na escola, segundo a professora. Seu teste foi feito com a instru¢do de apontar. O participante
conseguiu concluir todas as fases e se mostrou muito interessado em ouvir o que era
reproduzido pelo aplicativo. Sempre que ndo compreendia direito o que era dito, ele clicava
sobre a imagem e aproximava o celular do ouvido para poder ouvir melhor.

O participante A8 ¢ uma crianca de 8 anos, com grau leve de autismo, que
consegue pronunciar algumas palavras quando esta motivado. Durante a utilizag¢@o do aplicativo
conseguiu chegar até a fase de silabas, mas nao foi possivel realizar o pré e pds-teste, pois tal
participante apresenta problemas de diccdo e ndo foram identificadas as silabas que ele
pronunciava. Entdo como alternativa foi usada a instru¢do de apontar, porém esse aluno s6

conseguiu isso com a nomeagao de imagens e letras do alfabeto, mas ndo com as silabas.

7.2.2 Participantes do Grupo B

Os participantes do grupo B tiverem pausas durante a realizacdo do pré e pds-
teste. Essas pausas ja sdo utilizadas na clinica para a aplica¢do das atividades feitas com as
criangas. Os graus de autismo apontados abaixo foram feitos por um dos psicélogos
responsaveis pela clinica.

O participante B1 ¢ uma crianga alfabetizada de grau leve de autismo com 8
anos de idade. Cooperou muito durante o teste e em todo tempo estava muito calmo. Teve
dificuldade em reconhecer as Atividades de Vida Didria presentes no pré-teste. Mais uma vez
percebe-se a dificuldade dessas criangas em reconhecer agoes.

O participante B2 ¢ uma crianca de 10 anos, com grau leve de autismo,

altamente alfabetizada e com um grande vocabuldrio. Teve dificuldade apenas em falar as
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silabas CA, CO, CU E GA, GO, GU pronunciando-as em um primeiro momento por SA, SO,
SU E JA, JO, JU e depois se corrigiu.

O participante B3 ¢ uma crianga de 8 anos alfabetizada, com grau leve de
autismo, que apresenta um comportamento autopunitivo, principalmente quando exposto a
barulhos altos como sirenes (na ocasido disparou um alarme na clinica) e choro de outras
criangas, 0 que acontecia eventualmente no espago terapéutico quando principalmente as nao
verbais estavam frustrada.

O participante B4 ¢ um adolescente de 14 anos alfabetizado que possui
autismo leve. Conseguiu realizar todo o teste, mas durante o pré e pds-teste apresentou uma
demora de alguns segundos para processar quais eram os nomes das figuras.

O participante BS ¢ uma crianca de 6 anos, grau leve de autismo, com uma
incrivel habilidade com numeros. Apresenta dificuldade em pronunciar o “S”, mas ja ¢
alfabetizada.

O participante B6 ¢ uma crianca de 3 anos de grau leve de autismo. Tem
pouco vocabuldrio, mas sabe todas as letras do alfabeto, inclusive em inglés. Durante seu pré e
pos-teste, ele estava desmotivado para responder as perguntas que lhe eram feitas. Acredita-se
que tal participante sabia muitas outras imagens, além das quais respondeu certo. Durante a
utilizagdo do aplicativo, ele se divertiu muito ouvindo o que lhe era dito.

O participante B7 ¢ uma crianca de 8 anos, grau moderado de autismo, que
apresenta problemas de comportamento e ¢ agressivo. Ele utiliza gritos para se expressar, tanto
para alegrias quanto para tristeza e algumas vezes fazia esteriotipia durante os testes. Seu pré-
teste foi particionado em varias etapas e sempre que esse participante se cansava eram dados
incentivos (estimulos positivos) para que ele pudesse continuar. Para a realizagdo de seu pré-
teste gastou-se cerca de uma hora e trinta minutos. Todavia, gostou muito de utilizar o
aplicativo, ndo sendo necessarias pausas durante sua utilizagao.

O participante B8 ¢ uma crianga de 8 anos, grau leve de autismo, que faz
ecalolia. Durante a utilizagdo do aplicativo e o pos-teste esse ficou falando frases do filme 7oy
Story. Aparenta ter alguns comprometimentos, mas nio é agressivo. Participou muito durante
os testes sempre de forma dedicada.

O participante B9 ¢ uma crianca de 3 anos, grau leve de autismo, que nao
responde bem as instrugdes verbais. O pré e pos-teste foram bem complicados de serem feitos.
Ele n3o conseguiu ir além do nivel do alfabeto, por ser dificil para alguém sem os

conhecimentos prévios.
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O participante B10 ¢ uma crianca de 10 anos, grau leve de autismo,
altamente alfabetizada, que teve um grande desempenho ja no pré-teste, acertando a maior parte
desse. Também achou o jogo cansativo por ndo haver nenhum desafio que ndo conseguisse
passar.

O participante B11 ¢ uma crianca de 5 anos bem calma, grau leve de
autismo, que fez os testes sem apresentar nenhum comportamento inapropriado.

O participante B12 ¢ uma crianga de 3 anos, com grau leve de autismo, seu
pré-teste foi feito meio de apontamento. Possui uma boa compreensao das imagens, mas é bem
agitado, ficando até um pouco nervoso.

O participante B13 ¢ uma crianca de 3 anos, grau leve de autismo, que tem
comportamentos inapropriados quando exigem uma demanda. Durante o pré-teste se escondeu
em baixo da mesa. Porém depois de uns cinco minutos aceitou fazer o teste sem relutar.

O participante B14 ¢ uma crianca de 7 anos de autismo grau leve e
alfabetizada. Conseguiu identificar todas as imagens, incluindo as que possuiam a¢des em seu
pré-teste. Visto isso o aplicativo ndo iria a beneficiar, mas foi testado mesmo assim para saber
o que ela achava desse e a crianga o achou muito basico € ndo o motivava o suficiente para
continuar sua utilizagdo. Mesmo assim foi pedido que finalizasse todos os niveis e assim ela o
fez.

O participante B15 ¢ uma crianga de 3 anos, com autismo grau leve, que
apresenta um comportamento hiperativo, porém ele seria um participante ideal, pois mesmo
tendo dificuldades para a realizagcdo do pré-teste, durante a utilizacdo do aplicativo se divertiu,
sempre repetia as palavras reproduzidas e prestava muita atencdo nas imagens.

O participante B16 ¢ uma crianca de 3 anos de grau leve de autismo que
apresenta um comportamento de esquiva. Nao gosta de realizar atividades de ensino e quando
lhe e imposto algo, esse tenta se jogar no chdo, chorar ou até mesmo fugir para longe das
pessoas. O participante também demostrou ndo lidar bem com barulhos altos como palmas ou
até mesmo risadas.

O participante B17 ¢ uma crianca de 4 anos muito calma, com autismo leve,
seu pré e pos-teste foi realizado de forma tranquila. Repetia as palavras que ouvia e ndo ficou
desmotivado com o uso do aplicativo.

O participante B18 ¢ uma crianga de 11 anos, grau leve de autismo, que
apresenta um comportamento bastante agressivo e ainda nio ¢ alfabetizado. Os psicdlogos da

clinica ficaram bastante apreensivos em realizar os testes com esse participante, pois poderia
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agredir pessoas estranhas. Porém ele conseguiu realizar todos os testes sem dificuldades e sem
pausas, o que € bastante incomum para uma crianga assim.

O participante B19 ¢ uma crian¢a de 3 anos com grau leve de autismo ¢ um
comportamento bastante décil. Quando ele gosta da atividade que esta fazendo, ele ri muito (o
que pode até ndo ser o padrdo de riso inapropriado dos autistas) e ndo se importa em ficar um
longo periodo realizando-a, que foi o que aconteceu na utilizagdo do aplicativo, pois ficou por
40 minutos realizando os testes, apesar de sua tenra idade.

O participante B20 ¢ uma crianca de 4 anos com grau leve de autismo. Ignora
pedidos verbais e finge que ninguém esta falando com ele, o que acontece muitas vezes em

criangcas com TEA. Desmotivou-se facilmente e ficava irritado quando contrariado.

7.2.3 Participantes do Grupo C

Os participantes do Grupo C pertencem ao ambiente B que, pelos motivos
abaixo, ndo realizaram o pré ou pos-teste de forma concisa.

O participante C1 ¢ uma crianca de 4 anos, ndo verbal, com grau moderado
de autismo, que tem grande dificuldade em seguir instrugdes, como por exemplo, “levante”,
“me dé a mio”, etc.

O participante C2 ¢ uma crianca de 3 anos, com autismo de grau leve, que
estd no comeco de seu tratamento da clinica de psicologia. Infelizmente ndo possui a habilidade
de apontar e apresenta um comportamento opositor com grande dificuldade em seguir
instrugdes.

O participante C3 ¢ uma crianca de 3 anos com grandes habilidades, com
autismo de grau leve, mas tem muito pouco tempo de aten¢do ou concentragido. Durante o pré-
teste foram feitas pausas a cada trés respostas, o que acabou dificultando muito. O mesmo
ocorreu durante a utilizagao do aplicativo e por esse motivo os psicélogos pediram para retirar
o participante dos testes que estavam estressando-o.

O participante C4 ¢ uma crianca de 4 anos, com autismo de grau leve, que
apresenta comportamentos desafiadores e opositores, ndo possuindo habilidades para participar
da pesquisa, ja que tem grande dificuldade em ficar sentado e ndo atende as solicitagdes de
estranhos. Durante a tentativa da realizag@o do teste esse participante chorou e se jogou no chao.

O participante C5 ¢ uma crianca de 3 anos, com autismo de grau leve, que

ainda ndo tinha aprendido a instru¢@o de apontar. Ha pouco tempo que comegou a ser atendido
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na clinica e nunca tinha feito atividades de ensino. Por isso ndo foi possivel realizar o pré-teste
e a crianga foi excluida da pesquisa.

O participante C6 ¢ uma crianga de 4 anos, com autismo de grau leve, que
ndo consegue seguir instrugdes verbais. Tem dificuldades de ficar sentado, preferindo ficar
pulando e correndo. Ainda ndo faz terapias na sala de ensino o que pode ter dificultado a
realizacdo do pré-teste e assim foi excluido da pesquisa.

O participante C7 ¢ uma crianga de 6 anos ndo verbal com grau moderado-
severo de autismo, que estd comecando a fazer distingdes audiovisuais. Nao consegue seguir
instrugdes verbais e agora que esta aprendendo atender solicitagdo de bater palmas e manter
contato visual.

O participante C8 ¢ uma crian¢a de 2 anos com grau leve de autismo, que
conseguiu realizar o pré-teste apontando as imagens, porém nao tinha habilidades motoras
suficientes para utilizar o aplicativo. Durante a tentativa de utilizacdo essa crianga colocava a
mao inteira na tela do celular e ndo apenas um dedo para mudar a imagem.

O participante C9 ¢ uma criang¢a de 2 anos, ndo verbal, com grau de autismo
leve, que ndo seguia instrugdo verbal de apontar.

O participante C10 ¢ uma crianga de 3 anos com grau moderado de autismo
e ainda estava fazendo atividades mais simples na clinica. Na maior parte do tempo que a
atividade era proposta ele chorava antes mesmo de comegé-la. Foi um caso parecido com o C4.

Os participantes C11 ¢ C12 sdo duas criancas que t€ém ambas 3 anos e grau
leve de autismo. Nao foi possivel realizar os testes, pois ndo seguiam instrugdes verbais.

O participante C13 é uma crianga de 8 anos com grau moderado de autismo.
Ele quebrou o brago na primeira semana dos testes, o que o deixou extremamente irritado ndo
permitindo que ele realizasse os testes.

O participante C14 ¢ um adolescente de 13 anos que ainda ndo faz
programas no computador na clinica e ndo faz atividades com muita demanda. Tem dificuldade
severa em atividades visuais. Foram realizadas quatro tentativas para realizar o pré-teste, mas
ndo respondia mais de cinco demandas. Depois disso tal participante ficava muito agressivo,
entdo os terapeutas responsaveis pela clinica optaram por retird-lo da pesquisa.

O participante C15 ¢ uma crian¢a de 4 anos com comportamentos opositores
e autismo de grau leve. A primeira resposta desse participante ¢ sempre negativa, ndo cumpre
demandas e apresenta comportamento de esquiva. Nao atende nem demandas simples como
bater palmas. Nomeia objetos com verbos, por exemplo, no lugar se falar cama ela fala fazer

dormir, na imagem “fazer xixi ela fala “fazendo banheiro”. Embora tenha sido feito uma boa
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parte do pré-teste com a crianca, depois de um certo tempo ela comegou a chorar muito e ficar
agressiva, entdo optou-se por retira-la da pesquisa.

O participante C16 ¢ uma crianga de 5 anos de grau leve de autismo. Ha
aproximadamente trés meses depois de uma mudanca de remédios ele teve regressdo de
comportamento, segundo uma psicologa da clinica. Atualmente ele apresenta um

comportamento autolesivo quando est4 irritado.

7.3 Analise e Interpretacio dos Dados Empiricos

Um dos grandes obstaculos encontrados no decorrer do trabalho foi fazer com
que os pais entendessem que a utilizacdo do aplicativo traria vantagens ndo apenas durante
esse(s) dia(s) de testes. O aplicativo deve ser utilizado diariamente pelos participantes em outros
ambientes (casa, terapias, etc). Como em qualquer outra forma de ensino, a aprendizagem
acontece lentamente e de forma gradual.

Quanto aos aspectos visuais, os dados mostram que as criancas optaram pelo
background com o fundo escuro. Essa coleta foi feita de maneira simples, mostrando a interface
com tom de azul escuro e outra com tom claro e foi pedido para essas criangas especiais que
escolhessem quais dos dois preferiam.

Esse dado mostra que, se planejado de maneira consciente, a utilizagdo de
cores fortes ndo afeta essas criangas. Mesmo assim, optou-se por cores frias. Nao foi verificado
o uso de cores quentes, como vermelho ou laranja. Alguns autistas sdo bem sensiveis a essas
cores. Dependendo da cor pode causar uma sobrecarga sensorio-visual ou ser objeto de
obsessdo e alivio, de acordo com a hiper ou hipossensibilidade de cada individuo autista.
Hipersensibilidade visual com cores como laranja pode acontecer. Ja se o autista sofre de
hipossensibilidade visual, cenarios mais vibrantes sdo recomendados para que possa estimular
sua percepcao.

Outro ponto nos aspectos visuais € a escolha por utilizagdo de imagens que
ndo contenham muitas informagdes. Na Figura 17 serd mostrada a imagem de um quadro a
esquerda que possui um urso, uma mesa € uma casa. Uma das criangas, ao ver a imagem no
pré-teste, disse que aquilo era um urso € ndo um quadro. Entdo, optou-se por retirar as
informagdes impertinentes referentes aquele quadro e o resultado segue ao lado direito, com

uma imagem sem muita informacao.
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Figura 17 - Exemplo de imagem com muita informacao

Fonte: a autora

Quanto aos aspectos de comunicagdo, as legendas e o refor¢o sonoro no
aplicativo puderam auxiliar no processo de comunicacdo e ganho de vocabulario dessas
criangas, principalmente quando elas repetem as palavras emitidas pelo aplicativo. Um dos
exemplos foi o participante A4 que, mesmo sem ser pedido, ele repetia todas as palavras que
ouvia.

O mesmo aconteceu com o participante B6. Embora ele ndo conseguisse falar
perfeitamente a palavra, ele tentava emitir o mesmo som. Outro exemplo que pode ser citado é
o caso do participante A7, sendo que a crianca quando ndo conseguia ouvir a reproducido do
som por motivos de barulho externos, essa colocava o smartphone no ouvido para poder
entender o que era falado.

Em relagdo ao conhecimento prévio das imagens presentes no aplicativo, foi
possivel verificar que algumas criangas ndo conseguiam identificar imagens de acdes, como
escovar os dentes ou mesmo brincar. Isso ocorreu em diversos testes, principalmente em
criangas com maiores comprometimentos.

Em contrapartida, criancas mais velhas ja alfabetizadas, de grau leve,
conseguiam identificar as imagens. Muitas vezes isso acontecia utilizando palavras similares,
as quais estavam referidas no aplicativo, mas sempre mantendo seu significado.

Os estimulos sonoros associados aos estimulos visuais ajudaram as criancas
a compreenderem o que a imagem significava. Isso ficou muito claro no momento em que as
criancas utilizavam o aplicativo e entoavam em tom de entendimento um “Ah, estomago!” ao

invés de sé repetir a palavra reproduzida pelo aplicativo.
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Uma questdo levantada durante a aplicacdo do pré-teste foi a dificuldade de
algumas criangas reconhecerem as Atividades de Vida Didria. A conclusdo dessa analise foi
que, possivelmente, essas criancas tenham dificuldade de reconhecer imagens contendo agdes.

Embora o aluno Al ndo tenha terminado de utilizar o aplicativo (pois se
desmotivou e ficou jogado no chido) ele teve um grande avanco no quesito de ganho de
vocabuldrio do pré-teste para o pds-teste. Isso significa que ele realmente prestou atengdo
enquanto utilizava o aplicativo e conseguiu aprender novas palavras.

O participante A6 comprova a citagdo de [3], o qual descreve que criancas
com autismo podem nao responder bem aos meios tradicionais de educacgdo. Essa crianga ndo
realiza nenhuma atividade de escrita ou leitura dentro da sala de aula, segundo a professora da
turma, apresentando comportamento agressivo quando lhe é imposto, mas que em contrapartida
responde muito bem aos dispositivos digitais, que no caso era o smartphone, realizando todas
as atividades propostas sem hesitar, reclamar ou ter qualquer comportamento agressivo.

Os participantes B7 e o B8 eram os participantes com mais de 8 anos que
mais apresentavam comprometimentos de comportamento e intera¢do, porém foram os
participantes que apresentaram mais ganhos em geral nesse sentido.

Um dos dados empiricos colhidos foi com relagdo a aceitacdo que o ACA
teve com os psicologos da clinica. Todos acharam o aplicativo pertinente. O nivel de nomeacao
de objetos foi o mais elogiado. Os especialistas da clinica comentaram sobre a falta de
programas para ‘“tatear”. Tatear é a técnica que eles utilizam para ensinar as criangas a
nomearem objetos. Neste trabalho associa-se esse termo com as habilidades rudimentares de
leitura.

As técnicas utilizadas na clinica para estimular criangas com autismo sao as
mais diversas. Normalmente sdo realizadas de forma manual e vao desde ensinar a crianca a
manter um contato visual, iniciar conversas cumprimentando, até ensinar as criangas a
brincarem em grupo ou a manterem um convivio social durante o lanche.

Durante os testes, foram presenciadas algumas caracteristicas do Transtorno
do Espectro Autista que dificultaram as coletas de dados, que serdo descritas abaixo.

Hiperatividade ou passividade: criancas que ndo param sentadas na cadeira
foi um grande problema na coleta, principalmente com as mais novas. Muitas preferiam ficar
correndo, pulando ou mesmo girando. Assim, essas criancas foram excluidas da pesquisa. Em
relacdo a passividade tivemos apenas o caso de uma crianga que ndo respondia infelizmente as

instrugdes verbais, assim ela também foi excluida da pesquisa.
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Resisténcia em mudar a rotina: a aplicagdo dos testes nessas criangas
implicava em uma mudan¢a brusca de rotina, a qual em algumas gerava comportamentos
inadequados, como autoagressao ou agressao a outras pessoas. Um exemplo foi um participante
de 13 anos que se irritou muito no comego do pré-teste. Toda hora esse fechava a tela do
notebook e gritava muito. O teste foi interrompido por uma psicologa, a qual acreditava que
esse poderia agredir outra pessoa a qualquer momento.

Agir como se estivesse surdo: esse ¢ um comportamento muito comum em
autistas. Nao responder as inscri¢des verbais foi um grande problema durante a coleta de dados.
Muitas criangas fingem ndo ouvir quando ¢ pedido para realizarem algo que ndo ¢ de seu
interesse.

Outra caracteristica que nao dificultou a coleta de dados, mas que foi
observada:

Auséncia de resposta aos métodos normais de ensino: um dos participantes
de 13 anos, ndo verbal, que ndo realiza atividades em sala de aula, segundo a professora da
escola especial e em sua ficha estava escrito que ele era ndo verbal e ndo totalmente
alfabetizado, apresentando baixa interacdo com as pessoas a sua volta. Entretanto, ele
completou todos os niveis do aplicativo demonstrando interesse.

Essas observagdes ndo representam uma generalidade, mas sim foram
comportamentos presenciados durante a aplicag@o do teste que geraram algum resultado, tanto

positivo quanto negativo.

7.4 Analise e Interpretacio Empiricos

Os dados gerais obtidos pelos participantes do grupo A e B durante o pré-

teste foram:
e validacéio das cores do background: a escolha pela utilizacdo do background com tons de
azul escuro foi de 85,2%, como pode ser visualizada na Figura 18. Acredita-se que as cores
na tela do celular ndo causem desconfortos visuais na maioria das criangas com autismo,

porém so6 foram utilizadas cores frias nos testes;
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@ Claro
@ Escuro

14,8%

Figura 18 - Resultado Background

Fonte: a autora

e gamificacio na motivacdo de criancas com TEA: a utiliza¢do de pontos, medalhas e
troféus ndo foi previamente apresentada aos usuarios. O esperado era que esses notassem
sozinhos a presenca desses elementos. Porém apenas 4 das 28 criangas perceberam que o
aplicativo possuia pontos. Esse resultado pode ter sido gerado pela falta do aplicativo
destacar os pontos, medalhas e troféus ou por esses elementos sdo serem ainda suficientes
para motivar os usuarios. Uma alternativa para resolver essa questdo seria utilizar elementos
imersivos, fazendo com que a crianga se sinta dentro do jogo.

A Figura 19 mostra as distracdes dos participantes durante a utilizacdo do

aplicativo.

® Nao

@ Menos de 3 vezes
@ 3a7vezes

@ Mais de 7 vezes

Figura 19 - Distracdo durante o uso do ACA

Fonte: a autora
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e dados de usabilidade: durante os testes feitos com o aplicativo foi possivel observar que as
criancas com mais de 3 anos conseguiram entender as atividades da ferramenta. As duas
criancas de 2 anos ndo conseguiram clicar na tela e arrastar a imagem, porém as outras criangas
com mais de 3 anos ndo tiveram dificuldades para realizar tais operagdes e até¢ descobriram
coisas ndo explicadas previamente como que ao clicar sobre a imagem essa reproduziria um
som.

Outro ponto observado durante os testes foi a falta de interesse de algumas
criangas apos certo tempo de uso do aplicativo. Criancas com autismo tendem a cansar muito
facil das atividades. Isso aconteceu principalmente nas criancas de 3 a 5 anos, independente do

nivel do autismo.

e aprendizado gerado durante a utilizacao do aplicativo: na Tabela 2 sdo mostrados os dados
numéricos coletados durante o pré-teste e apos usar o aplicativo, o qual estd descrito como pos-
teste. Esta escrita a idade de cada participante, assim como seu nivel de autismo e numero de
acertos em seus pré e pos-teste, os quais foram testadas 55 imagens, 55 palavras, 63 silabas e

24 letras do alfabeto.



A1

A3
A4
A5
A6
A7
A8
B1
B2
B3
B4
BS
B6
B7
B8
B9
B10
B11
B12
B13
B14
B15
B16
B17
B18
B19

B20

Idade

15
15
14

15

13

12

10

14

Tabela 1 - Tabela com os dados do pré e pos-teste

Nivel

Moderado
Leve
Leve

Moderado
Leve

Moderado

Moderado
Leve
Leve
Leve
Leve
Leve
Leve
Leve

Moderado
Leve
Leve
Leve
Leve
Leve
Leve
Leve
Leve
Leve
Leve
Leve
Leve

Leve

Imagens
(pré)

19
52
52
44
53
49
21
39
29
48
47
49
37
10
25
36
34
44
44
42
32
52
36
18
35
40
31

26

Imagens Letras Letras
(pré) (p6s)

(p6s)
33

54
55
52
55
55
36
46
48
52
53
55
51
23
34
41
46
55
47
50
44
55
38
25
50
48
44

55

22
22
11
21
22
19
22
22
22
22
22
22
19
22
21
15
22
21
20
22
22
22
18
22
22
20

20

Fonte: a autora

22

22

11

22

22

22

22

22

22

22

22

22

22

22

22

16

22

22

22

22

22

22

20

22

22

22

21

Silabas
(pré)

66

63

63
61
62
63

63

47

57

63

Silabas
(p6s)

66

63

63
62
63
63

63

60
57

63

Palavras
(pré)

55

55
55
55
55

55

19

20

55

75

Palavras
(p6s)

55

55
55
55
55

55

29

41

55
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De maneira geral, pode-se observar que em todas as relagdes de imagens, as
medidas de pds-teste foram superiores as de pré-teste. Diante do resultado apresentado observa-
se que os participantes tiveram bons resultados no ganho de vocabulario. E possivel verificar
que as criangas aprenderam novas imagens, pois aumentaram a porcentagem de acerto no pos-
teste.

Em questdo ao auxilio de alfabetizacdo, ndo se espera que criangas de 3 a 5
anos possuam conhecimento de silabas e palavras. Esse aprendizado deve acontecer apos os 5

anos.

7.5 Desempenho dos Participantes

Alguns participantes ndo conseguiram utilizar todos os niveis do aplicativo
ACA. Alguns por ndo terem os pré-requisitos necessarios, que no caso era o conhecimento
prévio das letras, silabas e palavras ou mesmo por ndo terem vontade de continuar utilizando o
aplicativo. Um grafico contendo a porcentagem de criancas/adolescentes por nivel em que

chegaram, pode ser observado na Figura 20 e o desempenho dessas.

@ Nivel 2
@ Nivel 3
@ Nivel 4
@ Nivel 5

44,4%

e Desempenho dos participantes que chegaram até o nivel 5 do ACA (o nivel 6 ndo
Figura 20 - Porcentagem de participantes por niveis concluidos

Fonte: a autora

foi testado, uma vez que demandaria um maior tempo para sua aplicacdo, ja que se trata
de caca-palavras e iria atrapalhar a sessdo terapéutica ou a rotina da escola, sendo assim
excluido dos testes do software para este trabalho).

Os participantes A2, B1l, B2, B3, B4, B5, B10, B14, j& possuiam as

habilidades de alfabeto, silabas e palavras, que estdo nos niveis 3, 4 e 5, e ja fazem parte do
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repertdrio de dominio dessas criangas, porém acredita-se que a pratica pode potencializar o

entendimento dessas criangas em relacionar imagens com suas AVDs.

A Figura 21 nos da uma percepgao do que a crianga/adolescente acertou em

porcentagem de letras e palavras.

120%

100%

80%

60%

40%

20%

0%

Bl B2 B3 B4 B5 B7 B8 B10 B14

H Imagens (pré-teste) M Imagens (pos-teste) i@ Letras (pré-teste) M Letras (pos-teste)

Silabas (pré-teste) M Silabas (pds-teste) Palavra (pré-teste) M Palavra (pds-teste)

Figura 21 - Desempenho dos participantes nivel 5

Fonte: a autora

Como pode ser observado na Figura 21, embora os participantes Bl e B5

tenha o dominio do alfabeto, silabas e palavras presentes no aplicativo, seu dominio sobre o

reconhecimento de imagens ainda € baixo. E importante relembrar que os niveis do alfabeto,

silabas e palavras também utilizam as AVDs, o que acaba refor¢cando o reconhecimento dessas

imagens.

O participante B7, que apresenta muitos comprometimentos ¢ tem autismo

moderado, apresentou um ganho evidente em relacdo aos demais participantes do teste, tanto

de imagens quanto de silabas e palavras, apesar de ja conhecer muitas. Outro caso parecido com

relagcdo ao ganho de palavras completas foi o do participante B8, sendo o maior caso de sucesso

de toda a pesquisa com relacio ao ganho de alfabetizagdo/vocabulario. Essas criangas

conseguiram ganhos de palavras completas, conseguindo 1é-las no pos-teste.



78

O participante A2 conseguiu reconhecer duas imagens a mais no pos-teste
(realizado apos a utilizacdo do aplicativo) e B14 e B2 reconheceram, respectivamente, trés e
quatro imagens a mais. Ja B3 e B4 reconheceram seis imagens dessas a mais no pds-teste e B10

surpreendentemente onze.

e Desempenho dos participantes que chegaram até o nivel 4
Os participantes A3 e A6 ja eram alfabetizados e se negaram a fazer o pré e
pos-teste contendo as palavras. Em relag@o as letras do alfabeto e silabas, eles ja as dominavam.

Ambos reconheceram mais imagens no pos-teste, como pode ser observado na Figura 22.

102%

100%
98%
96%
94%
92%
90%
88%
86%
84%
82%

Imagens (pré- Imagens (pds- Letras (pré- Letras (pds- Silabas (pré- Silabas (pds-
teste) teste) teste) teste) teste) teste)

HMA3 mA6

Figura 22 - Desempenho dos participantes nivel 4

Fonte: a autora

e Desempenho dos participantes que chegaram até o nivel 3
Os participantes B11, B13, B15, B17, B18, A5 ¢ A8, como podem ser
analisados na Figura 23, j4 dominavam as letras do alfabeto, entdo ndo tiveram ganho

significativo nesse sentido, mas todos reconheceram um niimero maior de imagens.
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120%

100%

80%
60%
40%
N ‘ ‘ ‘|
|
A4 A5 A7 A8 B6 B9 B11 B12 B13 B15 Bl6 B17 B18 B19 B20

B Imagens (pré-teste) B Imagens (pos-teste) M Letras (pré-teste) Letras (pds-teste)

Figura 23 - Desempenho dos participantes nivel 3

Fonte: a autora

O participante B17 conseguiu reconhecer 15 imagens a mais no seu pds-teste,
sendo o que mais se destacou nesse quesito. Os participantes B13 ¢ B18 conseguiram
reconhecer 13 e 8 imagens a mais, respectivamente. Os participantes B11 e A8 tiveram um
aumento de 7 imagens.

O participante B15 foi o que menos apresentou ganho, tendo um aumento de
apenas 4 imagens. Embora o participante tenha utilizado o aplicativo até o nivel 3, a realizagdo
do pré e pds-teste foi muito dificil de ser realizada. Essa crianga ndo respondia bem as demandas
e os testes tiveram que ser divididos em vérias vezes. E provavel que esse resultado tenha sido
causado mais pela falta de vontade da crianga responder ao pré e pds-teste e ndo por uma
ineficacia do aplicativo ACA.

O participante B20 conseguiu reconhecer 29 imagens a mais no pos-teste, o
que segundo os psicologos da clinica, ja era o esperado, pois a crianga tem um aprendizado
muito rapido.

O participante A7 conseguiu reconhecer 15 imagens a mais no pos-teste. Os
participantes B19 e B6 conseguiram reconhecer 13 a mais. Ja4 o participante B12 e B16
reconheceram 8§ e 7 imagens a mais, respectivamente, no pos-teste.

Os participantes B9 e A4 tiveram pouco ou nenhum ganho no reconhecimento
de alfabeto. Ja na questdo de reconhecimento de imagem, esses reconheceram 12 imagens a

mais no pds-teste.
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e Desempenho do participante que chegou até o nivel 2
O participante Al era agressivo e ndo quis realizar o pré e pos-teste para a
verificagdo do alfabeto, silabas e palavras, realizando apenas os testes envolvendo imagens.
Todavia como pode ser observado na Figura 24, mesmo com todas as dificuldades encontradas
para avaliar tal participante (visto que ele se jogou no chdo e ndo quis prosseguir com o teste)

ele obteve ganho, reconhecendo um nimero maior de imagens em seu pos-teste.

Al

70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

Imagens (pré-teste) Imagens (pds-teste)

Figura 24 - Desempenho do participante nivel 2.

Fonte: a autora

e Desempenho dos participantes com grau moderado de autismo

Até entdo uma visdo geral de desempenho foi dada sem levar em conta o grau
de autismo, porém aqui um olhar especial a esse serd dado. Como pode ser observado na Figura
21, referente aos participantes que chegaram até o nivel 5 do aplicativo, o grau de autismo dos
participantes desta pesquisa ndo ¢ suficiente para se chegar a uma analise conclusiva. O que
podemos observar € que os participantes B7, A1 e A7 possuiam menos repertdrio de imagens
se comparado com a Figura 25, na qual todos os participantes possuem o grau leve de autismo,
mas essa logica ndo se aplica aos participantes A4 e A6, que acertaram um numero alto de

imagens.
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M acertos de imagens (préOteste) M acerto de imagens (posOteste)
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M acerto de silabas (préOteste) M acerto de silabas (preOteste)

M aceto de palavras (préOteste) M acerto de palavras (préOteste)

Figura 25 - Desempenho dos participantes com grau moderado de autismo

Fonte: a autora

e Desempenho dos participantes em relacio ao grau de leitura

O grau de leitura dos participantes da pesquisa foi bem homogéneo. Os que
ndo leem sdo os participantes Al, A4, A5, B6, B9, B13, B12, B15, B16, B17, B19 os que leem
parcialmente sdo A7, A8, B7, B11, BS, B18, B20 ¢ os que leem sdo Al, A2, A3, A6, BI, B2,
B3, B4, B5, B10. Como pode ser observado na Figura 26, dos quais 40,7% das criangas ndo
leem, a maioria delas tinham idades entre 3 e 5 anos e ndo ¢ esperado que elas tenham atingido
a capacidade de leitura nessa idade. As criangas que liam parcialmente totalizaram 25,9% dos
participantes. Esse grupo foi formado pelas criangas que sabiam as silabas ou reconheciam
algumas palavras completas. Ja as criangas que liam formaram um grupo de 33,3%. Ou seja,
todas aquelas que ja eram alfabetizadas, mas entraram na pesquisa para serem analisadas as
questdes de usabilidade do aplicativo.
oL

@ Lé parcialmente
@ Naole

Figura 26 - Percentual de leitura dos participantes

Fonte: a autora
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Como pode ser observado na Figura 27, os participantes que j4 eram
alfabetizados ndo tiveram aumento de aprendizado de letras, silabas e palavras, mas mesmo

assim, podemos ver que todos obtiveram ganho reconhecendo mais imagens em seu pos-teste.

120%

100%

80%

60%

40%

20%

0%
A2 A3 A6 B1 B2 B3 B4 B5 B10 B14

B Imagens (pré-teste) M Imagens (pds-teste) M Letras (pré-teste) M Letras (pds-teste)

M Silabas (pré-teste) M Silabas (pds-teste) M Palavra (pré-teste) M Palavra (pds-teste)

Figura 27 - Desempenho geral das criancas que leem

Fonte: a autora

Os participantes B7 e B8 foram os que obtiveram melhores resultados como
um todo com o aplicativo ACA, como pode ser visto na Figura 28. Ambos gostam muito de

dispositivos digitais. O participante B20 teve um ganho de reconhecimento muito grande.

120%

100%

80%
60%
40%
1 N0 |
0%
A7 B7 B8 B11 B18 B20

M Imagens (pré-teste) M Imagens (pos-teste) M Letras (pré-teste) M Letras (pos-teste)

B Silabas (pré-teste) M Silabas (pds-teste) M Palavra (pré-teste) M Palavra (pds-teste)

Figura 28 - Desempenho dos participantes que leem parcialmente

Fonte: a autora
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J& os participantes ndo alfabetizados obtiveram ganho tanto de
reconhecimento de imagem quanto de letras do alfabeto. Essa analise pode ser feita observando
a Figura 29. O grande erro do desenvolvimento do aplicativo foi intercalar fases simples com
avancadas. Se isso ndo tivesse sido feito € provavel que os participantes conseguissem avangar

mais no aplicativo.

120%

100%

80%
60%
40%
20% I |
0% I
Al A4 A5 A8 B6 B9 B12 B15 B17 B19

M Imagens (pré-teste) B Imagens (pds-teste) M Letras (pré-teste) W Letras (pods-teste)

Figura 29 - Desempenho dos participantes que ndo leem

Fonte: a autora

e Desempenho dos participantes que repetiam as palavras reproduzidas pelo
aplicativo

Poucas criancas repetiram as palavras que ouviam ecoadas pelo aplicativo

durante sua utilizacdo. Lembrando que o aplicativo ACA tem esse recurso. Como essa questao

ndo foi imposta e as criangas repetiam por que queriam, foi colocada a hipdtese se isso

melhoraria seu desempenho no pos-teste. Entdo foi feita essa andlise que pode ser observada na

Figura 30.
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@ Sim
® Nao

Figura 30 - Desempenho dos participantes que repetiam as palavras

reproduzidas pelo aplicativo

Fonte: a autora

Repetir as palavras que ouviam durante a utilizagdo do ACA ndo resultou
ganho no pos-teste. Essa conclusdo foi feita visto que o ganho dessas criangas ndo foi maior
que dos outros graficos de desempenho. Obviamente fala-se aqui de participantes verbais. Nem
todos eles repetiam o que liam. Como pode ser observado na Figura 31, apenas 6 deles o

fizeram.
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A4 A5 B7 B15 B16 B17

B Imagens (pré-teste) M Imagens (pos-teste) M Letras (pré-teste) Letras (pds-teste)

X

B Silabas (pré-teste) M Silabas (pds-teste) M Palavra (pré-teste) M Palavra (pds-teste)

Figura 31 - Desempenho dos participantes que repetiam as palavras

Fonte: a autora

e Desempenho dos participantes em relacio ao reconhecimento de imagens
Como pode ser analisado na Figura 32, o reconhecimento de imagens foi o

mais explorado neste trabalho, que apresentou grandes ganhos de todos os participantes. Foi
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elaborado um gréafico contendo o avango geral em relacdio a cada imagem presente no
aplicativo. Como pode ser observado na referida Figura, todos os participantes apresentaram

ganho. Uma andlise mais aprofundada das imagens pode ser feita no Apéndice C .
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Figura 32 - Desempenho geral no reconhecimento de imagens

Fonte: a autora

e Imagens presentes no pré e pos-teste
A seguir estd uma relagdo de palavras que compdem o aplicativo ACA e que
se fazem presentes no pré e pos-teste: almofada; andar; bicicleta; boca; brincar; cama; camiseta;
caneta; cenoura; colar; comer; conversar; corpo; cozinhar; deitar; desenhar; dormir; escovar o
dente; estdmago; estudar; fazer xixi; feijdo; fisioterapeuta; garfo; igreja; jogar; laranja; lavar a
mao; lavar o cabelo; lavar o rosto; ler; levantar; limpar; luvas; médico; nariz; nuca; ouvir
musica; ovo; passear; peixe; pentear o cabelo; perfume; pintar; pular; quadro; queixo; roupas;

sentar; sofa; té€nis; tomar banho; unha; ver televisio e vestir-se.
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Dessas imagens, as que apresentaram mais erro do que acertos no pré-teste
foram: almofada, corpo, estdmago, fisioterapeuta, lavar o rosto, levantar, limpar, nuca, ouvir
musica, passear, quadro. Uma tabela contendo todos os dados de acertos, bem como erros das

imagens presentes no aplicativo ACA pode ser visualizada no Apéndice C.

7.6 Resultados da Avaliacdo com Profissionais dos Participantes

com TEA

Um questiondrio foi realizado com seis profissionais, todos formados em
psicologia, com especializagdo em ABA e/ou mestrado na area, que trabalham com
criancas/adolescentes autistas da clinica de psicologia que acompanharam as fases de testes do
aplicativo ACA. A seguir, serd mostrado um quadro com as perguntas presentes no método de

avaliacdo como também descri¢des dessas e seus resultados.



Legenda:

@ Discordo Totalmente

@ Discordo parcialmente

@ Mo concorde nem discordo
# Concordo parcialmente

@ Concorde Totalmente
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Pergunta

Descrigao

Resultados

HGI1. Consisténcia e bom
aproveitamento do espaco da

tela.

O aplicativo deve manter os
componentes NnoO  MesSmo
lugar e na mesma
configuragdo em toda a
aplicacdo. As caracteristicas
de cada componente como
tamanho, fonte e cor devem

permanccer a mesma.

HG2. Disponibilidade
(acesso de qualquer lugar) e

Portabilidade.

Disponibilizar o acesso ao
aplicativo em qualquer lugar,

sem depender da internet.

HGS3. Facilidade de acesso as

funcionalidades.

Nenhuma funcionalidade
deve ser dificil de ser

encontrada.

HG4. Resposta imediata e
Visibilidade.

O aplicativo deve manter o
usudrio informado por meio

de feedback.
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HGS. Adequagao de
mensagem a funcionalidade e

ao usuario.

A aplica¢do deve utilizar a
linguagem do usudrio, suas
instru¢des devem ser claras e

objetivas.

HG®6. Prevencdo de erros e
recuperagdo rapida ao ultimo

estado estavel.

O sistema deve salvar as

acoes do usuario.

HGY7. Aprendizado orientado

a um objetivo.

O sistema deve mostrar
claramente seu objetivo de

ensino.

HGS. Controle de

aprendizado e Flexibilidade.

O sistema deve apresentar a
flexibilidade para

modificagdo de contetido.

HGY. Disponibilizar
diferentes experimentagdes
de aprendizado, incluindo

C110S.

Mostrar aos usudrios quando
ele comete um erro.
(Utilizar sons ou imagens

que enfatizem o erro)

HG10. Aprendizado

cooperativo/colaborativo.

Promover a competi¢do por

meio do aplicativo.
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HG11. Motivagio. O aplicativo devera propor

um reforg¢o positivo

HG12. Consolidacio de | O conteudo do aplicativo
novos aprendizados | devera ter utilidade em

(Aplicabilidade). situacdes reais.

Fonte: a autora

A questdo 8 sobre modificagdo de conteudo e a 9 sobre mostrar os erros nao
foram abordados neste trabalho, uma vez que foram priorizados os acertos € niao os erros.
Lembrando que a clinica onde os testes foram aplicados trabalha com reforgos positivos, tipicos
da terapia ABA, entdo ndo era possivel dar énfase em erros.

De acordo com as respostas dos atendentes dos autistas na clinica, o aplicativo
ACA pode ser considerado um bom recurso a ser utilizado para o auxilio de aprendizagem para
criancas com TEA, como pode ser observado nos resultados. Isso representa uma boa aceitagao
por parte dos profissionais da area.

De maneira informal, os profissionais fizeram relatos positivos em relag@o ao
aplicativo ACA, sempre se interessando em como esse funcionava e querendo saber quando

estaria disponivel para utilizagdo.

7.7 Pontos Relevantes do Aplicativo ACA

O aplicativo ACA serve como uma forma digital mais atrativa para aquelas
criangas que ndo conseguem ou ndo gostam de realizar atividades tradicionais de ensino sem

uso de tecnologia.
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Caso o individuo ja esteja pré-alfabetizado, mas tenha o habito de copiar
palavras sem entender o seu significado, 0 ACA apresenta o estimulo de som, imagem e palavra
escrita, o que auxilia a gerar uma leitura com compreensao.

Como o aplicativo auxilia as criangas a reconhecerem imagens, pode com isso
posteriormente ajudd-las com o aumento de vocabuldrio. Os participantes B7 e B8 que ja
possuiam habilidades parciais de alfabetizagdo tiveram bons resultados em todos os niveis de
alfabetizacdo do ACA.

Com base nisso, pode-se dizer que o ACA foi melhor aproveitado para esse
publico de criangas com TEA que estdo em processo de alfabetizacdo, mas que ainda
apresentam dificuldades nesse, por muitas vezes ndo se adaptarem ao meio de educagdo
tradicional ou por ndo conseguirem se concentrar ou ficar quietas e concentradas em uma sala
de aula. O aplicativo ensina as letras, silabas e palavras completas de forma divertida e sem
pressdo, e utiliza o estimulo de som e imagem para acelerar e intensificar os resultados.

ACA foi bem aceito pelas criancas.—Foi notdério o interesse delas pelo
aplicativo, embora algumas se cansavam de “jogar” depois de aproximadamente 40 minutos
(esse periodo de tempo foi igual para grande parte das criangas). Isso é considerado normal em
se tratando de pessoas no espectro autista, pois ¢ muito dificil para essas realizarem atividades
de alta intensidade sem fazer grandes intervalos de tempo. Infelizmente pouco tempo foi
disponibilizado dentro da clinica ou escola, o que ndo dava margem para pausas longas.

O aplicativo foi elogiado pelos profissionais que trabalhavam com as
criancas/adolescentes com autismo. Eles acharam validas as intervengdes clinicas ou escolar,
feitas por meio do smartphone, verificando todos os ganhos adquiridos pelos participantes da

pesquisa.

7.8 Limitacoes do Aplicativo ACA

Embora o aplicativo ACA siga as peculiaridades de aprendizagem dos
individuos com autismo, esse deve procurar outras formas de atrair tal publico para sua
utilizacdo sem haver desmotivagdo, como aconteceu algumas vezes durante os testes. O uso de
pontos, medalhas e troféus ndo foi o suficiente para motivas as criangas com autismo. Optar por
um ambiente imersivo talvez seja a opg¢ao.

O ACA ndo substitui a forma de ensino e alfabetizacdo realizada por um

profissional qualificado (sendo classificada como uma ferramenta de apoio). Para que os
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participantes possam obter um aprendizado significativo ¢ importante a sua utilizagdo em longo
prazo e com novas palavras, sendo possivel voltar e revisar os niveis sempre que for necessario.
E preciso o comprometimento dos pais ou cuidadores também com a utilizagdo diaria do
aplicativo com a crianga para ter uma alfabetizacdo eficaz.

Os niveis mais avan¢ados ndo puderam ser utilizados pelas criancas mais
novas, pois essas nao conseguiam passar pelas fases avangadas, que era intercalada com as fases
faceis. Esse foi um erro durante o desenvolvimento do aplicativo: intercalar fases com multipla
escolha com as fases que possuiam apenas uma alternativa. As crian¢as que ainda nao
conheciam previamente o que era passado naquela fase tinham dificuldades em acertar e
acabavam desistindo do aplicativo. Uma das alternativas seria colocar as fases avancadas ao
final das fases simples. Teria um impacto positivo para quem ainda ndo conhece previamente
as silabas, mas talvez geraria desmotivagdo para os usudrios mais avangados.

Contudo, o ACA pode auxiliar a alfabetizagdo e ganho de vocabulério de
individuos com autismo, pois possui recursos para isso. Talvez permitindo aos pais/cuidadores
selecionar as palavras que as criangas possam ter mais dificuldades em compreensio, elas
tenham um maior repertorio linguistico. Além disso, € possivel escolher AVDs que a

crianga/adolescente autista tenha maior recusa ou dificuldade.

7.9 Ameacas a Validade da Pesquisa

Como principais ameagas a validade do estudo realizado podem-se citar:

e 0s testes foram realizados antes, durante ou ap0ds essas criangas fazerem suas terapias (no caso
dos participantes da clinica psicologica) e caso esses tenham sido feitos depois da terapia pode
ter acontecido de a crianca estar desmotivada para responder corretamente ao pré e pds-teste,
como também ela ndo ter foco suficiente para ganhos ao utilizar o aplicativo. Para minimizar
esse problema pegamos uma amostra inicial de 50 criangas e, posteriormente, essa foi podada
para 44 por conta de inabilidades para os testes ou comportamentos inadequados;

e 0 aplicativo pode ndo ter sido utilizado o tempo suficiente para gerar resultados precisos. Esse
pode ter sido o maior entrave da pesquisa, tendo que fazer os testes em um curto periodo, o que
pode ndo mostrar os reais beneficios;

e a utilizagcdo de desenhos ao invés de figuras reais pode ter comprometido a validade dos dados

de duas formas. Primeiro porque algumas criangas podem ter respondido errado por ndo
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conseguir compreender as PECS; outra questdo seria que elas podem ndo ter conseguido

vincular os desenhos aprendidos com objetos reais;

e ndo ter havido um grupo de controle por ndo conseguirmos criangas suficientes com um

numero ainda maior do que a amostra que conseguimos. Com isso ndo foi verificado se um

grupo de controle de criancas poderia ter adquirido ganhos como houve no grupo experimental.
Contudo, os testes foram realizados de forma responsavel para haver o

minimo de ameacas possiveis para a validade dos dados. Os testes foram feitos nos momentos

em que essas criangas estavam calmas e aceitavam participar do estudo.

7.10 Cadastro na Plataforma Brasil

Abaixo serdo listados os dados referentes ao projeto cadastrado na plataforma
Brasil.
DADOS DA VERSAO DO PROJETO DE PESQUISA
Titulo da Pesquisa: ACA - Aprendendo com Comunicag@o Alternativa
Pesquisador Responsavel: MARIA RENATA DE MIRA GOBBO
Versio: 2
CAAE: 05515018.1.0000.5231
Instituicio Proponente: Pos-Graduagdo em Ciéncia da Computagdo

Situacio da Versao do Projeto: Aprovado
Localizagao atual da Versao do Projeto: Pesquisador Responsavel

7.11 Mudancas realizadas no ACA

Apds os testes foram realizadas mudancas no aplicativo ACA. Como
exemplificado na Figura 33, foi inserido um menu no qual pode-se escolher qual nivel o usuério
ir4 acessar. Embora esse menu j4 havia sido mencionado, ndo havia sido implementado antes

dos testes.
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SELECIONE UMINIVEL

Figura 33: Escolha de nivel no ACA

Fonte: a autora

O design do nivel 2 também foi modificado e agora existe fases com multiplas
opg¢des no referido nivel também. Um exemplo pode ser observado na Figura 34 onde foi
colocado tanto a fase simples, como uma fase com multipla op¢do. E importante salientar que

sdo foram feitas mudancas nos métodos de ensino testados.

PONTOS: 440 PONTOS: 450

Figura 34: Exemplo do Nivel 2 no ACA

Fonte: a autora

As mudangas de design estio presentes nos estilos das letras. Outra mudanga
foi a retirada dos troféus e medalhas, visto que as criangas com TEA ndo deram importancia
para esses recursos gamificados. As novas telas do ACA podem ser vistas nas Figuras 35, 36 e

37.
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PONTOS: 1910 PONTOS: 1920

Figura 35: Exemplo Nivel 3 do ACA

Fonte: a autora

PONTOS: 3130 PONTOS: 3130

ENXUGAR 2 ENXUGAR /o)
) )i

U XU ME JO
EN ! GAR EN ' GAR

Figura 36: Exemplo Nivel 4 do ACA

Fonte: a autora

PONTOS: 3780

QUEIXO

ROUPAS

PULAR

Figura 37: Exemplo Nivel 5 do ACA

Fonte: a autora

O download do aplicativo pode ser feito wutilizando o link:

https://drive.google.com/file/d/15idL4pL_SCihEqXTHKSaM-nIDhuUrlVw/view?usp =sharing.
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8. CONSIDERACOES FINAIS

Alfabetizar uma crianca € um trabalho arduo, principalmente quando essa tem
autismo. Como guia foi usada uma metodologia que ja havia sido testada e comprovada sua
eficacia na alfabetizagdo de criancas com TEA.

A escolha de utilizar a equivaléncia de estimulos se justifica pela premissa de
que ao aprender as relagdes A-B e A-C, indiretamente a crianga aprende relacdes B-C sem
muitas dificuldades. Ou seja, no ACA foram usados os estimulos do som da palavra e imagem
referente ao som, depois o estimulo verbal e a escrita pertinente a ela. Com isso espera-se que
a crianca consiga vincular a imagem com a palavra escrita correspondente de forma
independente.

O programa de ensino escolhido foi o TEACCH por possuir um sistema de
ensino incremental que foi possivel implementar para uma ferramenta digital. Também foram
inseridas no aplicativo ACA estratégias de refor¢os positivos como da terapia ABA, que ¢ a
unica cientificamente comprovada sua eficécia.

ACA foi desenvolvido almejando ser simples e facil de usar, sempre focando
em ensinar a nomeacdo das AVDs e de seus objetos relacionados. O aplicativo apresentado
neste trabalho podera auxiliar os pais e cuidadores quando forem comegar a alfabetizar criangas
com TEA e também para reforcar mesmo as ja alfabetizadas na familiarizacdo das AVDs.
Lembrando que muitas criangas com TEA tém aversdo por essas atividades que sdo feitas
diariamente.

Para a andlise de aprendizado antes de comegar a utilizagdo do ACA no
smartphone com as criangas ou adolescentes foi realizado, com cada um deles, um teste manual
feito com um notebook, no qual eram mostradas as imagens, letras, silabas e palavras e anotadas
as respostam em folhas de papel, para verificar o que esses sujeitos ja conseguiam identificar.
Apds a aplicagdo desse teste, o0 mesmo foi feito com o aplicativo ACA e depois um pds-teste
foi feito para validar se de fato houve algum progresso e isso realmente ocorreu em todos os
Ccasos.

Apos todas as andlises, € possivel considerar os resultados obtidos para um
melhoramento de diretrizes para a constru¢do de aplicativos de aprendizagem para essas
criancas ou em alguns casos adolescentes. Lembrando que alguns participantes, embora
tivessem idade cronoldgica maior, eram infantilizados, parecendo de idade menor. Isso ¢ um

comportamento comum no autismo. A maturidade nem sempre esta presente nesses individuos.
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Todas as dificuldades encontradas com esses, independente da idade, serviram de experiéncias
para o ACA e melhoria de um futuro software para pessoas com necessidades especiais,
particularmente no caso do TEA.

Embora neste trabalho tenham sido utilizados dados quantitativos, muitas
andlises presentes neste estudo foram feitas por meio de observagdes durante os testes.
Conseguir dados exatos baseando-se em experiéncias de usuarios ¢ uma tarefa complexa, ainda
mais quando esses possuem particularidades diferentes, como ¢ o caso dos individuos com
Transtorno do Espectro Autista, no qual cada autista € inico. Durante todos os experimentos os
dados foram relatados de forma veraz, com isso espera-se que futuras pesquisam possam se
basear nesta para preverem suas analises, uma vez que muitos empecilhos poderdo ocorrer
quando se trabalha com pessoas no espectro autista.

E importante destacar que este trabalho também analisou as criangas que nio
puderam participar dessa pesquisa, uma vez que tinhamos o consentimento de seus
responsaveis. Isso foi feito para que novos pesquisadores possam também ter uma visdo mais
completa de como essas criancas podem reagir ao utilizarem um aplicativo ou como elas
poderdo se comportar ao terem que realizar algum tipo de teste.

Outro ponto que merece destacar ¢ que a realizacdo de atividades ndo
realizadas no smartphone, como o pré e pds-teste (¢ sim no notebook), foram muito mais
dificeis de serem feitas do que a utilizacdo do aplicativo em si. Durante a aplicag@o do aplicativo
ficou claro que essas criancas eram estimuladas tanto pelas imagens quanto pelos sons que essas
reproduziam. Isso foi observado principalmente quando as criangas clicavam sobre as imagens
para que os sons fossem reproduzidos novamente.

Contudo, o aplicativo ndo substitui os meios basicos de alfabetizac¢do. Esse
deve ser utilizado apenas para auxiliar o ganho de vocabuldrio e a alfabetizagdo de pessoas com
autismo. Todo esse processo ¢ uma continua constru¢do de saberes, por isso cabe a cada
profissional, independente da area, ajudar da maneira que lhe cabe, quebrando barreiras,

superando obstaculos e buscando colaborar para a melhoria da vida dessas pessoas.
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APENDICE A - QUESTIONARIO DE PRE E PRO-TESTE

Nome:

Idade:

Possui diagnostico de Transtorno do Espectro Autista? [ ] Sim

Caso sim, qual nivel?

[ ]Nao

Possui comorbidade (diagnosticada) associada? [ ] Sim [ ] Nao

Caso sim, qual?

PREENCHER ANTES DOS TESTES

Assinale as alternativas que mais se encaixam com o perfil da crianga:

Linguagem expressiva:

[ ] Utiliza a linguagem expressiva

[ ] Utliza parcialmente a linguagem
expressiva

[ ] Nao utiliza a linguagem expressiva

Linguagem escrita:
[ ] Utiliza a linguagem escrita
[ ] Utiliza parcialmente a linguagem escrita

[ ] Nao utiliza a linguagem escrita

Leitura:
[ 1Le
[ ]Le parcialmente

[ ]Nio I¢

Reconhecimento do ambiente:
[ ] Identifica os diferentes ambientes
[ ] Identifica parcialmente os ambientes

[ ] Nao identifica os ambientes

Atividades em grupo:

[ ] Realiza atividades em grupo

[ ] Realiza parcialmente atividades em
grupo

[ ] Nao realiza atividades em grupo

Relacionamento com terapeuta principal
(psicologo):

[ ] Interage com o psicologo

[ ] Interage parcialmente com o psicologo

[ ] Nao interage com o psicélogo

Relacionamento com os colegas:
[ ] Interage com os colegas
[ ] Interage parcialmente com os colegas

[ ] Nao interage com os colegas



Linguagem compreensiva:

[ ] Atende as solicitacdes

[ ] Atende parcialmente as solicitagdes

[ ] Néo atende s solicitagdes

Linguagem gestual:

[ ] Utiliza a linguagem gestual

[ ] Utiliza parcialmente a linguagem gestual

[ ] Nao utiliza a linguagem gestual

Imagem Sim, Niao Palavra Sim, Niao
reconhece reconhece reconhece | reconhece
Almofada Almofada
Andar Andar
Bicicleta Bicicleta
Boca Boca
Brincar Brincar
Cama Cama
Camiseta Camiseta
Caneta Caneta
Canoura Canoura
Colar Colar
Comer Comer
Conversar Conversar
Corpo Corpo
Cozinhar Cozinhar
Deitar Deitar
Desenhar Desenhar
Dormir Dormir
Escovar os Escovar os
dentes dentes
Estdmago Estdmago
Estudar Estudar
Fazer xixi Fazer xixi
Feijao Feijao
Fisioterapeu Fisioterapeu
ta ta
Garfo Garfo
Igreja Igreja
Jogar Jogar
Laranja Laranja
Lavar o Lavar 0
cabelo cabelo
Lavar as Lavar as
maos maos
Lavar o Lavar o
rosto rosto
Ler Ler
Levantar Levantar
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Limpar Limpar

Luvas Luvas

M¢édico M¢édico

Nariz Nariz

Nuca Nuca

Ouvir Ouvir

musica musica

Ovo Ovo

Passear Passear

Peixe Peixe

Pentear Pentear

Perfume Perfume

Pintar Pintar

Pular Pular

Quadro Quadro

Queixo Queixo

Roupas Roupas

Sentar Sentar

Sofa Sofa

Ténis Ténis

Tomar Tomar

banho banho

Unha Unha

Ver Ver

televisao televisao

Vestir Vestir

Alfabeto | Sim, Nao reconhece Alfabeto | Sim, Nao reconhece
reconhece reconhece

A O

B P

C Q

D R

E S

F T

G u

1 A%

J X

L Z

M

N

Silabas Sim, Nio Silabas Sim, Nao

reconhece reconhece reconhece reconhece

FA RE

FE RI

FI RO
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FO RU
FU XA
JA XE
JE XI

JO X0
MA BA
ME BE
MI BI

MO BO
UM BU
NA CA
NE CO
NI CU
NO PA
NU PE
VA PI

VE PO
VI PU
VO DA
LA DE
LE DI

LI DO
LO TA
LU TE
AS TI

SE TO
SI TU
SO GA
SU GO
RA GU

PREENCHER DURANTE O TESTE

Qual Background foi o escolhido

Claro[ ] escuro [ ]

A crianga aceitou utilizar o aplicativo ou foi for¢ada:
Em qual nivel chegou:

Quais dificuldades teve:

Ouve distragdo durante o uso do app? [ ] Nao

[ ] pouca (3 vezes ou menos) [ ] médio (4 a 7 vezes) [ ] muito (mais de 7
vezes)
A crianca ficou entediada? [ Jsim [ ]ndo

O teste foi feito em apenas um dia ou foi particionado: [ |particionado [ ] em um dia

A crianca repetiu as palavras quando a ouvia? [ ]sim [ ]ndo
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A crianga se manifestou se alguma forma enquanto utilizada o aplicativo? [ ]sim [ ]ndo

Caso positivo de qual forma?

Quais foram as dificuldades analisadas?

PREENCHER DEPOIS DO TESTE COM O APP

Imagem Sim, Nao Palavra Sim, Nao
reconhece reconhece reconhece | reconhece
Almofada Almofada
Andar Andar
Bicicleta Bicicleta
Boca Boca
Brincar Brincar
Cama Cama
Camiseta Camiseta
Caneta Caneta
Canoura Canoura
Colar Colar
Comer Comer
Conversar Conversar
Corpo Corpo
Cozinhar Cozinhar
Deitar Deitar
Desenhar Desenhar
Dormir Dormir
Escovar os Escovar os
dentes dentes
Estdmago Estdmago
Estudar Estudar
Fazer xixi Fazer xixi
Feijao Feijao
Fisioterapeu Fisioterapeu
ta ta
Garfo Garfo
Igreja Igreja
Jogar Jogar
Laranja Laranja
Lavar o Lavar 0
cabelo cabelo
Lavar as Lavar as
maos maos
Lavar o Lavar 0
rosto rosto
Ler Ler
Levantar Levantar
Limpar Limpar
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Luvas Luvas
Médico Médico
Nariz Nariz
Nuca Nuca
Ouvir Ouvir
musica musica
Ovo Ovo
Passear Passear
Peixe Peixe
Pentear Pentear
Perfume Perfume
Pintar Pintar
Pular Pular
Quadro Quadro
Queixo Queixo
Roupas Roupas
Sentar Sentar
Sofa Sofa
Ténis Ténis
Tomar Tomar
banho banho
Unha Unha
Ver Ver
televisdo televisdo
Vestir Vestir
Alfabeto | Sim, Naio reconhece Alfabeto | Sim, Nao reconhece
reconhece reconhece
A (@)
B P
C Q
D R
E S
F T
G u
| A%
J X
L Z
M
N
Silabas Sim, Nao Silabas Sim, Nao
reconhece reconhece reconhece reconhece
FA RE
FE RI
FI RO
FO RU
FU XA
JA XE
JE XI
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JO X0
MA BA
ME BE
MI BI

MO BO
UM BU
NA CA
NE CO
NI CU
NO PA
NU PE

VA Pl

VE PO
VI PU
VO DA
LA DE
LE DI

LI DO
LO TA
LU TE
AS TI

SE TO
SI TU
SO GA
SU GO
RA GU
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APENDICE B - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO

1. TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO -
AMBIENTE A

“ACA - Aprendendo com Comunicagao Alternativa”
Prezado(a) Senhor(a),

Gostariamos de convidar a crianca ou adolescente sob sua responsabilidade para
participar da pesquisa “ACA - Aprendendo com Comunicacdo Alternativa”, a ser realizada na
“Escola de Educac¢do Especial Manain”. Esta pesquisa tem por objetivo apresentar o
desenvolvimento de uma ferramenta informatizada que auxilie a alfabetiza¢do e também o
aumento de vocabulario de criangas com Transtorno do Espectro Autista (TEA). Como a
maioria dessas criangas apresenta grande dependéncia de seus cuidadores foram priorizadas as
Atividades de Vida Diaria (AVDs) que estio presentes na ferramenta através de pictogramas.
Essas atividades sdo aquelas rotineiras da crianga como higiene pessoal, alimentagdo, vestuario
e lazer.

A participagdo da crianga ou adolescente ¢ muito importante e ela se daria da seguinte
forma: serd realizado um pré-teste contendo todas as imagens, letras, silabas e palavras
presentes no aplicativo ACA para verificar se seu filho(a) reconhece esses elementos. Depois o
participante utilizard o aplicativo pelo tempo que ele desejar. Por ultimo sera feita a realizacdo
do teste para a realizacdo de uma andlise de quais ganhos obteve com a utilizagdo do aplicativo.

Esclarecemos que a participag@o da crianca ou do adolescente é totalmente voluntaria,
podendo o(a) senhor(a) solicitar a recusa ou desisténcia de participagdo do seu filho(a) a
qualquer momento, sem que isso acarrete qualquer 6nus ou prejuizo a crianga ou adolescente.
Esclarecemos, também, que as informag¢des da crianga ou do adolescente sob sua
responsabilidade serdo utilizadas somente para os fins desta pesquisa e serdo tratadas com o
mais absoluto sigilo e confidencialidade, de modo a preservar a identidade da crianga ou do
adolescente.

Esclarecemos ainda, que nem o(a) senhor(a) e nem a crianga ou adolescente sob sua
responsabilidade pagardo ou serdo remunerados (as) pela participagdo. Garantimos, no entanto,
que todas as despesas decorrentes da pesquisa serdo ressarcidas, quando devidas e decorrentes
especificamente da participagio.

Os beneficios esperados sdo a crianca/adolescente ser estimulada(o) na alfabetizagdo,
pois o aplicativo contém varias letras, silabas e palavras com seus respectivos sons. Como as
criancas com TEA serdo expostas a varias imagens e palavras relacionadas as AVDs que estdo
presentes no aplicativo, espera-se que reforce a autonomia desses individuos. Com isso espera-
se que a crianga/adolescente aumente seu vocabuldrio, receba o auxilio de alfabetizagdo e ainda
aprenda quais sdo as Atividades de Vida Didria que devem realizar de modo independente.

A pesquisa ¢ considerada de risco minimo e o que pode ocorrer € ao utilizar o aplicativo,
a crianca/adolescente com TEA se frustrar por ndo conseguir terminar uma atividade proposta
ou de ndo se adaptar ao ambiente de testes. Assim, esses serdo feitos sempre com
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acompanhamento do(a) professor(a) com habilitagdo em necessidades especiais para que seja
encontrada a melhor forma de avaliar o aprendizado, podendo ser dado estimulos positivos as
crianc¢as no final dos testes. Porém, caso esse procedimento gerar desconforto, constrangimento
ou outra situacdo desagradédvel, a participa¢do do seu filho(a) poderd ser interrompida, a
qualquer momento, sem nenhum prejuizo para qualquer das partes.

Informamos que esta pesquisa atende e respeita os direitos previstos no Estatuto da
Crianga e do_Adolescente- ECA, Lei Federal n° 8069 de 13 de julho de 1990, sendo eles: a vida,
a saude, a alimentagdo, a educacdo, ao esporte, ao lazer, a profissionalizac¢do, a cultura, a
dignidade, ao respeito, a liberdade e a convivéncia familiar e comunitaria. Garantimos também
que sera atendido o Artigo 18 do ECA: “E dever de todos velar pela dignidade da crianca e do
adolescente, pondo-os a salvo de qualquer tratamento desumano, violento, aterrorizante,
vexatorio ou constrangedor.”

Caso o(a) senhor(a) tenha duvidas ou necessite de maiores esclarecimentos podera
entrar em contato com o responsavel pela pesquisa, Maria Renata de Mira Gobbo, residente na
rua Rubens Avila, 150, Alto da Colina, Londrina - PR, telefone (43)999204693 ou e-mail
mr.gobbol @gmail.com ou ainda com o Comité de Etica em Pesquisa envolvendo Seres
Humanos da Universidade Estadual de Londrina, situado junto ao LABESC — Laboratorio
Escola, no Campus Universitario, telefone 3371-5455, e-mail: cep268@uel.br.

Este termo devera ser preenchido em duas vias de igual teor, sendo uma
delas devidamente preenchida, assinada e entregue ao(a) senhor(a).

Londrina, de de 201 .

Nome e/ou assinatura do responsavel do voluntario
Pesquisadora Responsavel: Maria Renata de Mira Gobbo

RG: 97512906 SSP/PR

(NOME POR EXTENSO DO
RESPONSAVEL PELO PARTICIPANTE DA PESQUISA), tendo sido devidamente
esclarecido sobre os procedimentos da pesquisa, concordo com a participacao
voluntaria da crianga ou do adolescente sob minha responsabilidade na pesquisa
descrita acima.

Assinatura (ou impressao

dactiloscopica):

Data:

Caso o adolescente seja maior de 12 anos, devera constar o espacgo

abaixo para assinatura do menor.
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Assentimento Livre e Esclarecido do Adolescente

(NOME POR EXTENSO DO
PARTICIPANTE DA PESQUISA), tendo sido totalmente esclarecido sobre os

procedimentos da pesquisa, concordo em participar voluntariamente da pesquisa

descrita acima.

Assinatura (ou impressao

dactiloscépica):

Data:
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2. TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO -
AMBIENTE B

“ACA - Aprendendo com Comunicag@o Alternativa”

Prezado(a) Senhor(a),

Gostariamos de convidar a crianga ou adolescente sob sua responsabilidade para
participar da pesquisa “ACA - Aprendendo com Comunicacdo Alternativa”, a ser realizada no
“Grupo Contingéncia — Ensino Personalizado e Desenvolvimento Humano™. Esta pesquisa tem
por objetivo apresentar o desenvolvimento de uma ferramenta informatizada que auxilie a
alfabetizacdo e também o aumento de vocabuldrio de criangas com Transtorno do Espectro
Autista (TEA). Como a maioria dessas criancas apresenta grande dependéncia de seus
cuidadores foram priorizadas as Atividades de Vida Diaria (AVDs) que estdo presentes na
ferramenta através de pictogramas. Essas atividades sdo aquelas rotineiras da crianga como
higiene pessoal, alimentagdo, vestuario e lazer.

A participagdo da crianga ou adolescente ¢ muito importante e ela se daria da seguinte
forma: serd realizado um pré-teste contendo todas as imagens, letras, silabas e palavras
presentes no aplicativo ACA para verificar se seu filho(a) reconhece esses elementos. Depois o
participante utilizara o aplicativo pelo tempo que ele desejar. Por ultimo sera feita a realizagao
do teste para a realizacdo de uma analise de quais ganhos obteve com a utilizacdo do aplicativo.

Esclarecemos que a participacdo da crianga ou do adolescente ¢ totalmente voluntaria,
podendo o(a) senhor(a) solicitar a recusa ou desisténcia de participagdo do seu filho(a) a
qualquer momento, sem que isso acarrete qualquer 6nus ou prejuizo a crianga ou adolescente.
Esclarecemos, também, que as informacdes da crianca ou do adolescente sob sua
responsabilidade serdo utilizadas somente para os fins desta pesquisa e serdo tratadas com o
mais absoluto sigilo e confidencialidade, de modo a preservar a identidade da crianga ou do
adolescente.

Esclarecemos ainda, que nem o(a) senhor(a) e nem a crian¢a ou adolescente sob sua
responsabilidade pagardo ou serdo remunerados (as) pela participacdo. Garantimos, no entanto,
que todas as despesas decorrentes da pesquisa serdo ressarcidas, quando devidas e decorrentes
especificamente da participacao.

Os beneficios esperados sdo a crianca/adolescente ser estimulada(o) na alfabetizaco,
pois o aplicativo contém vdrias letras, silabas e palavras com seus respectivos sons. Como as
criangas com TEA serfo expostas a varias imagens e palavras relacionadas as AVDs que estio
presentes no aplicativo, espera-se que reforce a autonomia desses individuos. Com isso espera-
se que a crianga/adolescente aumente seu vocabulario, receba o auxilio de alfabetizagdo e ainda
aprenda quais s@o as Atividades de Vida Diaria que devem realizar de modo independente.

A pesquisa é considerada de risco minimo e o que pode ocorrer é ao utilizar o aplicativo,
a crianga/adolescente com TEA se frustrar por ndo conseguir terminar uma atividade proposta
ou de ndo se adaptar ao ambiente de testes. Assim, esses serdo feitos sempre com
acompanhamento do terapeuta com experiéncia em TEA para que seja encontrada a melhor
forma de avaliar o aprendizado, podendo ser dado estimulos positivos as criancas/adolescentes
no final dos testes. Porém, caso esse procedimento gerar desconforto, constrangimento ou outra
situacdo desagradavel, a participagdo do seu filho(a) poderd ser interrompida, a qualquer
momento, sem nenhum prejuizo para qualquer das partes.

Informamos que esta pesquisa atende e respeita os direitos previstos no Estatuto da
Crianga e do_Adolescente- ECA, Lei Federal n® 8069 de 13 de julho de 1990, sendo eles: a vida,
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a saude, a alimentagdo, a educacdo, ao esporte, ao lazer, a profissionalizacdo, a cultura, a
dignidade, ao respeito, a liberdade e a convivéncia familiar ¢ comunitaria. Garantimos também
que sera atendido o Artigo 18 do ECA: “E dever de todos velar pela dignidade da crianca e do
adolescente, pondo-os a salvo de qualquer tratamento desumano, violento, aterrorizante,
vexatorio ou constrangedor.”

Caso o(a) senhor(a) tenha duvidas ou necessite de maiores esclarecimentos poderd
entrar em contato com o responsavel pela pesquisa, Maria Renata de Mira Gobbo, residente na
rua Rubens Avila, 150, Alto da Colina, Londrina - PR, telefone (43)999204693 ou e-mail
mr.gobbol@gmail.com ou ainda com o Comité de Etica em Pesquisa envolvendo Seres
Humanos da Universidade Estadual de Londrina, situado junto ao LABESC — Laboratério
Escola, no Campus Universitario, telefone 3371-5455, e-mail: cep268@uel.br.

Este termo devera ser preenchido em duas vias de igual teor, sendo uma
delas devidamente preenchida, assinada e entregue ao(a) senhor(a).
Londrina, de de 201 .

Nome e/ou assinatura do responsavel do voluntario

Pesquisadora Responsavel: Maria Renata de Mira Gobbo

RG: 97512906 SSP/PR

(NOME POR EXTENSO DO
RESPONSAVEL PELO PARTICIPANTE DA PESQUISA), tendo sido devidamente
esclarecido sobre os procedimentos da pesquisa, concordo com a participacao
voluntaria da crianga ou do adolescente sob minha responsabilidade na pesquisa
descrita acima.

Assinatura (ou impressao

dactiloscopica):

Data:

Caso o adolescente seja maior de 12 anos, devera constar o espago

abaixo para assinatura do menor.
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Assentimento Livre e Esclarecido do Adolescente

(NOME POR EXTENSO DO
PARTICIPANTE DA PESQUISA), tendo sido totalmente esclarecido sobre os

procedimentos da pesquisa, concordo em participar voluntariamente da pesquisa

descrita acima.

Assinatura (ou impressao

dactiloscopica):

Data:
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APENDICE C - MEDIA GERAL DE ACERTO E ERROS NO

PRE E POS TESTE.

A tabela abaixo mostra quantos participantes acertaram ou erraram as

imagens mostradas no pré e pos-teste. Por exemplo, a imagem “Almofada” no pré-teste foi

reconhecida por 11 participantes e ndo reconhecida por 16. Ja no pds-teste ela foi reconhecida

por 19 e ndo reconhecida por 8.

Imagem
Almofada
Andar
Bicicleta
Boca
Brincar
Cama
Camiseta
Caneta
Canoura
Colar
Comer
Conversar
Corpo
Cozinhar
Deitar
Desenhar

Dormir

Pré-teste
Acertos
gerais
11
16
24
26
19
26
17
22
24
16
17
16
12
18
15
17

24

Erros
Gerais

16

11

11

10

11

15

12

10

Imagem
Almofada
Andar
Bicicleta
Boca
Brincar
Cama
Camiseta
Caneta
Canoura
Colar
Comer
Conversar
Corpo
Cozinhar
Deitar
Desenhar

Dormir

Pos-teste
Acertos
gerais
19

20

27

27

21

27

25

25

25

23

21

23

18

24

19

18

27

Erros
gerais

8

7



Escovar os
dentes
Estomago
Estudar
Fazer xixi
Feijao
Fisioterape
uta

Garfo
Igreja
Jogar
Laranja
Lavar o
cabelo
Lavar as
maos
Lavar o
rosto

Ler
Levantar
Limpar
Luvas
Médico
Nariz
Nuca
Ouvir
musica
Ovo
Passear

Peixe

Pentear

23

16

18

18

11

24

17

21

24

17

22

19

10

11

19

14

22

12

26

13

26

17

22

11

16

10

10

18

17

16

13

22

15

14

10

Escovar os
dentes
Estomago
Estudar
Fazer xixi
Feijao
Fisioterape
uta

Garfo
Igreja
Jogar
Laranja
Lavar 0
cabelo
Lavar as
maos
Lavar 0
rosto

Ler
Levantar
Limpar
Luvas
Médico
Nariz
Nuca
Ouvir
musica
Ovo
Passear

Peixe

Pentear

25

13

21

27

24

12

25

25

21

27

20

23

18

21

20

16

23

23

26

16

22

27

19

26

22
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14



Perfume
Pintar
Pular
Quadro
Queixo
Roupas
Sentar
Sofa
Ténis
Tomar
banho
Unha
Ver

televisao
Vestir

16

20

21

10

14

22

14

21

26

23

17

19

19

12

17

13

13

Perfume
Pintar
Pular
Quadro
Queixo
Roupas
Sentar
Sofa
Ténis
Tomar
banho
Unha
Ver

televisao
Vestir

21

20

24

19

19

24

19

25

26

25

22

24

21
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