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Resumo: A presente pesquisa tem como objetivo entender como a tecnologia pode impactar na
educacdo de criancas com Transtorno do Espectro Autista — TEA através do conceito M-Learning, que
se caracteriza pela utilizacdo de tecnologias digitais moveis na realidade educacional. Este artigo
apresenta um jogo mobile desenvolvido por estudantes do curso de bacharelado em ciéncia da
computacdo da Universidade Estadual do Piaui - UESPI , com o objetivo de auxiliar criangas com o
transtorno do espectro autista na construcdo do seu aprendizado, objetivando o despertar da motivagéo
no processo de aprendizagem, a aplicagdo foi validada com a auxilio de profissionais em uma escola
no interior do Piaui e, na sessdo de resultados do presente, sdo apresentadas consideracfes sobre
usabilidade do jogo na educacdo de criangas portadoras do TEA.

Palavras-chave: Tecnologia; M-learning; Aprendizagem.
1. Introducéo

O Transtorno do Espectro Autista (TEA) é um distarbio de desenvolvimento
neuroldgico que se caracteriza pela dificuldade em interacdo social, comunicacdo e
dificuldade de aprendizado por meios tradicionais de ensino. Demonstra sintomas presentes
desde o nascimento e que se manifesta invariavelmente antes dos trés anos de idade
(FACION, 2005).

Identificado por Kanner nos Estados Unidos em seu artigo publicado no ano de 1943 a
partir da analise de onze casos de criancas com patologia grave e condicdes singulares e
fascinantes peculiaridades. Em sua obra “Disturbios Autisticos do Contato Afetivo” Kanner
descreve que essas criancas tém em comum “um isolamento radical desde o comeco da vida e

uma cobiga profunda pela continuidade da mesmice, denominando-as autistas”.

De acordo com o DMS (2014), individuos com transtorno do espectro autista podem

apresentar padrdes restritos ou repetitivos de comportamento, interesses e atividades apenas
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durante o periodo inicial do desenvolvimento, tornando necesséria a obten¢éo de uma historia

completa.

O Transtorno do Espectro Autista € caracterizado por uma quebra de interacéo social,
comportamento limitado, gestos repetitivos e problemas de comunicacdo seja ela verbal ou
néo verbal (FRUTOS et al. 2011). Como citado por Carothers e Taylor (2004), observando as
especificidades da crianca com autismo, quando falamos em educar o objetivo é aumentar a

sua independéncia proporcionando melhorias significativas a sua vida e a de seus familiares.

Assim, percebemos a importancia de buscar outros meios para facilitar o aprendizado
da crianga autista, dentre as diversas formas e ferramentas presentes. Atualmente, uma das
abordadas para ajudar neste processo de conhecimento é o gamification que se usam técnicas,
estratégias dentre outros fatores para impressionar em alguns pontos como foco e motivacgéo
em aprender (TAMEIRAO 2019).

Notoriamente, a tecnologia estd cada vez mais presente no cotidiano social, 0 uso de
dispositivos méveis como smartphones e tablets é quase indispensavel para realizar diversas
tarefas. Desta forma, a tecnologia torna-se uma ferramenta de facil insercdo no ambiente
educacional como ferramenta mediadora na construcdo do conhecimento atrelada ao conceito
de M-Learning (Mobile Learning) que é caracterizada pelo aprendizado por meio de
dispositivos moveis, utilizando métodos ludicos para aprendizagem e descontracéo.

O desenvolvimento desta pesquisa se deu a partir dos estudos e comprovacdes de que
criancas com o transtorno do espectro autista chegam a demonstrar varia¢cdes quanto ao seu
desenvolvimento intelectual. Hulusic e Pistoljevic (2017) explicam que o seu processo de
aprendizado é diferente, por isso, 0 ensino para estas criangas por vezes pode ser um desafio.

Com isso, foi criado um jogo para dispositivos méveis.

O objetivo deste trabalho é entender como as tecnologias digitais mdveis podem
contribuir no processo educacional de criancas portadoras de Transtorno do Espectro Autista
(TEA), por meio de um jogo educativo desenvolvido para dispositivos méveis que funcionara

como instrumento mediador no ensino da lingua portuguesa e construcdo do raciocinio 16gico,

visando estimular a crianga com TEA a aprender enquanto se diverte e atraves do método de
gamification, despertar a motivagdo do aluno em aprender assuntos pertinentes a educacao

bésica.
2. Aporte teorico.
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Para Cunha (2011), nos métodos de ensino que pais e professores se encarregam de

fazer, com uso da tecnologia, criancgas autistas tendem a melhorar seu aprendizado. Moore et
al. (2000 apud CUNHA, 2011) destaca os efeitos do uso de um programa de computador para
ensinar vocabulério para criangcas com autismo. Para ele, os resultados obtidos mostram que

as criancas aprenderam mais usando tecnologia digital do que com um professor.

Neste contexto, é perceptivel que o uso de aparatos tecnologicos digitais atua como
suporte para o amadurecimento intelectual de pessoas com autismo. A efervescéncia da
tecnologia como aspecto formador, presente no meio educacional, ressignificou a forma de
fazer educacdo. Ela potencializa o acesso a informacédo além do ambiente escolar e possibilita
ambientes de formacdo continuada como cita Kenski (2012), neste sentido, e observados os
conceitos de M-Learning, ligados a aspectos de gamificacdo, a tecnologia pode facilmente se

configurar como ferramenta mediadora na formacao educacional de criangas com TEA.

“As tecnologias de informagdo e o ciberespago, como um novo espaco pedagodgico
oferecem grandes possibilidades” (KENSKI 2012, p. 66). Definida como M-Learning, a
aprendizagem mediada por dispositivos moveis faz parte da realidade de insercdo da
tecnologia no ambiente escolar e pode ser definida como o que para Kukulska e Traxler
(2005) “pode ser espontaneo, portatil, pessoal, situado; pode ser informal, discreto, ubiquo e
pervasivo”. 1sso nos leva muito mais perto de aprendendo "a qualquer hora, em qualquer

lugar".

Outro Ponto também relevante neste aspecto € o gamefication, que utiliza a dindmica
dos jogos como metodologia de ensino. Os jogos educativos consistem em um processo
interativo que implica na aquisicdo de conhecimento, desenvolvimento de habilidades
cognitivas e afetivas (D'AVILA, 2018). Estes jogos simbolizam uma forma dos alunos
mergulharem em pequenos mundos construtivistas. Eles se tornam parte de um cenario,

estimulando assim seu interesse e motivagédo (AMORY, 2001).

Segundo Kafai (2001) uma abordagem a ser usada para o desenvolvimento de jogos
com o propodsito educacional seria usar uma abordagem instrucional, a crianga aprende
enquanto faz uma estipulada atividade. Sendo assim é importante antes de tudo que 0s jogos
educativos sejam espontaneos, prazerosos e lidicos. E importante que a crianca esteja atenta e
junto a diversdo leve o aprendizado (FORTUNA 2000).

(83) 33223222
contato@conedu.com.br
www.conedu.com.br



> CONGRESSO
O e

Notadamente, a tecnologia no universo da educagdo possibilita maior interagdo com a

informacao e autonomia na busca pelo conhecimento, a mobilidade cria um novo sentido para
a educacdo que por sua vez ndo se limita mais as paredes da escola. Agora, como cita Kesnki
2012, a educagdo ndo estabelece mais hierarquias, e o professor j& ndo é o mais tido como a
figura que detém de todo o conhecimento, e passa a ser mediador na construcéao dele.

3. Métodos e Desenvolvimento.

Inicialmente para esta pesquisa, foi feito um levantamento de campo com profissionais
da area de psicologia e psicopedagogia. O objetivo era para o entendimento do que poderia
ser feito no aplicativo e obter algumas informagdes de como seria melhor para montar o
design das telas, para que ficasse chamativo e interessante para as criancas. Gobbo (et al.
2018) nos diz que criangas com TEA se sentem mais motivadas a aprender em ambiente com
temas visuais mais organizados, isso pode ajudar na memorizacdo do que lhes foi

apresentado.

Foram pesquisadas atividades simples que envolvessem ndo sé o uso de botdes como
também outros métodos que envolviam coordenagdo motora e 0 uso da memoria. Atividades
divertidas para o uso no aplicativo visando sempre aplicar niveis de dificuldades para os
desafios propostos. Pesquisas em trabalhos relacionados ao artigo proposto foram de bastante
importancia para entender a dificuldade em realizar esses exercicios e quais atributos ja

haviam sido explorados.

Esta pesquisa proporcionou a aquisicdo de requisitos necessaria para 0
desenvolvimento de um jogo mobile para auxiliar no processo de constru¢do do conhecimento
para crian¢as com TEA. Adiante foi desenvolvido o aplicativo, levado a fase de testes e logo
apos foi aplicado um questionario juntamente com profissionais da area da educacdo para

coletar dados sobre a eficiéncia do aplicativo.

3.1. Criagéo da aplicacéo

A tecnologia usada para o desenvolvimento do jogo foi & aplicacdo de cddigo aberto
App Inventor uma tecnologia que foi originalmente criada pelo Google e na atualidade
mantida pelo MIT (Massachusetts Institute of Technology). A escolha deste workshop se deu

pela facilidade na criacdo de aplicativos de porte complexo, pois ele se utiliza de uma
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interface grafica intuitiva e ao invés de cddigos de programacdo utiliza blocos que se

conectam uns aos outros para o funcionamento da aplicacéo.

Para um entendimento mais especifico do funcionamento do aplicativo, sera

apresentado abaixo um fluxograma onde mostra a rotina de usabilidade pela crianca autista:

Tela ABC

NA
XM
locamente?.
T ¢—NAO

- ) , ) Opgdes de Crianca ! )
Vitéria <S|m Meméria e Ligar Palavras i ima|  Vitéria
NAO

o1 '

Crianca
Escolhe

l

Completar

> Palavras “

NAO l

sim Sim
Opgoes de \/

Tela Inicial NAO.

Vitéria

. < Jogar
Tela Inicial ~ )«¢—NAO.

Figura 1- Fluxograma, Elaboragdo prépria 2019.

Com atividades variadas e telas chamativas, o aplicativo conta com 32 atividades em
seu total, uma tela inicial bastante intuitiva, a primeira tarefa é apenas demonstrativa e exibem
as imagens e som das vogais, fazendo com que a crianga autista associe imagem e audio das
vogais mostradas nas imagens abaixo. Todas os icones das telas aplicativo foram salvos de
sites de hospedagens gratuitos ou criados especialmente para a criacdo da mesma garantindo
assim, total liberdade para alteracdo e manipulacdo das imagens.

Figura 2- Tela inicial Figura 3- Tela vogais

[ 1] (83) 33223222
) ontato@conedu.com.br
Fonte: Elaboragdo propria www.conedu.com.br




\ VI CONGRESSO
‘E NACIONAL

EDUCA[}AU

Fonte: Elaboragdo propria

3.2. Exposicdo das demais telas e suas
funcionalidades

A segunda atividade contém vinte e quatro desafios e sdo voltadas para completar palavras
com diferentes letras do alfabeto contendo as mais variadas imagens, dentre elas animais,
objetos, partes do corpo humano e frutas, tudo que possa agregar mais conhecimento das mais
diferenciadas formas. Trés atividades em forma de jogo da memoéria sempre mantendo o

ludico para que a crianca se sinta motivada a jogar.

Quatro atividades para a ligacdo e assimilacdo de vogais, as trés primeiras partes
usando imagens iguais para que sejam identificadas as suas semelhancas e o ultimo desafio se
da através da relacdo de vogais e imagens, onde a crianga precisa usar o raciocinio logico para
saber como se inicia 0 nome da imagem para que seja feito a ligacdo com a vogal certa.
Abaixo sdo mostrados os exemplos de como ficou cada modalidade jogada.

Figura 5- Montar Palavras Figura 4 — Jogo da Memdria Figura 3- ligar vogais

o0

Fonte: Elaborag¢do préprla Fonte: Elaboragao propria Fonte: Elaboragdo prdpria

O jogo foi projetado para ser uma aplicacdo simples, pois é preciso ter cuidado com a

limitacdo que este publico por vezes tem. Britto e Pizzolato (2016) nos citam que criangas
com espectro autista podem ter atraso na linguagem, dificuldade na comunicacdo dentre
outros e por esse motivo Oliveira (2010) fala que por essas delimitagdes a crianga autista ao
se deparar com atividades de alta dificuldade elas tendem ao abandono ou realizando a

atividade de forma incompleta.
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Para encorajamento do usuario como efeito positivo aos seus acertos a gamificacdo é

comumente usado em diferentes formas de motivacdo através das conquistas a cada tarefa
realizada ao se completar um nivel de alguma das modalidades. E exibida uma tela de
congratulacdes tanto visual como sonora para que 0 usuario saiba que teve acerto e 0 motive a
continuar jogando. Caso ele ndo acerte ao invés de exibir uma segunda tela com alguma
mensagem desmotivadora a aplicacdo reinicia seus botdes e pede para que 0 usuério tente

novamente, como forma de feedback para que ele saiba quais passos deve tomar a cada erro.
4. Resultados e discussoes

Para analise da usabilidade e motivacdo dos estudantes quanto ao uso da aplicacdo,
construimos um panorama de opinides e experiéncia de usuarios, com base em questionario
fechado e padronizado, o modelo seguido foi 0 Questionario SUS (System Usability Scale —
SUS), que € estruturado com perguntas de cunho positivo e negativo, alternadas entre si, sobre
0 uso da aplicacdo. Compostas por cinco alternativas, as perguntas tém, também, a finalidade
de conhecer o potencial que o uso da aplicacdo tem na construcdo do conhecimento dos
envolvidos na pesquisa. O questionario foi aplicado com auxilio de profissionais da educacéo,
e psicopedagogia em escolas de educacdo bésica, da rede municipal de ensino em Buriti dos
Lopes-PlI.

1 2 Observei que a linguagem do jogo nio é clara e cheia
1 Eu percebi que as criangas se sentiram motivadas com o de erros ortogrificos.

Jogo.

m discordo plenamente
® Concordo plenamente m discordo

® discordo plenamente

Figura 7. Panorama 01 Figura 8. Panorama 02

A aplicacdo despertou motivacdo em seu uso por parte das criangas, Como mostram 0s

dados do gréafico 1, o conjunto de cores e componentes ludicos do jogo se configura como um

atrativo para criangas com TEA, bem como discutido na sesséo dois deste trabalho. A
linguagem e a auséncia de erros ortograficos facilitaram na interagdo com o ambiente de
aprendizagem, uma vez que pelo menos 60% dos envolvidos afirma ter opinides positivas

sobre a linguagem presente nas funcionalidades no ambiente mobile grafico 2.
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3 Eu gostaria de usar essa aplicagio com outras 4 Acho que nio ¢ possivel refor¢ar a aprendizagem
criancas. utilizando o jogo.

u Concordo plenamente m discordo plenamente

# Concordo m discordo

Figura 9. Panorama 03 Figura 10. Panorama 04

Os profissionais envolvidos relatam interesse em usar a aplicacdo para auxiliar outras
criangas com TEA, para trabalhar a lingua portuguesa e raciocinio logico, que sdo o foco da
aplicacdo, o interesse pode ser analisado no grafico 3, desta sessdo. Os jogos se mostram
positivos na aprendizagem, e a consciéncia da potencialidade que esse tem no ensino é

demonstrada no gréafico 4.

6 - Achei a interface grifica (layout das telas) um pouco

5 AS Crian (;as aCharam 0 confuso para a crianca autista (polui¢io visual —
jOgO bem d ive rtidO. imagens e informacgées).
H Concordo
plenamente ® concordo plenamente
® concordo
H concordo
Figura 11. Panorama 05 Figura 12. Panorama 06

Com base no grafico 5 foi observa-se que as criangas se sentiram bastante confiantes e
conseguiram interagir facilmente coma a sua interface do jogo, apontando relevancia na
abordagem visual presente na aplicagdo. As criancas evolvidas na pesquisa ndo tiveram
incomodo ou se sentiram sobrecarregadas com as imagens apresentadas na interface do
ambiente mobile, o grafico 6 expressa total confortabilidade da crianga com relacdo ao design
do jogo.
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7 As criangas aprenderam a usar o jogo, praticamente, 8- O jogo tem muitos comandos e a navegacio ¢ dificil.
sozinhas.

= discordo plenamente

u concordo plenamente
m discordo
= concordo

Figura 13. Panorama 07 Figura 14. Panorama 08

O aplicativo contém uma interface bastante intuitiva o que ndo cria na crianca com
autismo dificuldades em identificar as atividades apresentadas no jogo, ou precisar da ajuda
de um adulto para explicar como cada atividade funciona, assim mostra o grafico 7. As
atividades ficam dispostas na tela inicial, o que torna a sua usabilidade de facil acesso, por
este motivo e dado o grafico 8 pode-se interpretar que 0s usuarios tiveram uma boa

experiéncia quanto a sua navegacao e usabilidade.

9 - Acredito que o jogo possaajudar a exercitar a 10 -Achei a linguagem do jogo inadequada para a faixa
coordenagio motora do aluno, através dos comandos etiria das criangas (publico-alvo).
por toque na tela (touchscreen).

u concordo plenamente
u discordo plenamente
® concordo
m discordo
® indiferente
mindiferente

Figura 15. Panorama 09 Figura 16. Panorama 10

Podendo mais do que ajudar a crianga com autismo na memorizacdo e no Seu
incentivo em aprender, o jogo Aprendiz também se mostrou benéfico quanto ao exercicio da
sua coordenacdo motora, j& que ao invés de apenas apertar para resolver as atividades o jogo
apela para que a crianca arraste as letras para seu devido lugar, para que possa conseguir

completar o desafio. Com isso, 0 jogo se mostrou bastante positivo em todos os quesitos

propostos, podendo ser divertido enquanto estimula a crianca autista a aprender.

Todos os dados foram coletados seguindo referéncia do questionario SUS, este

estabelece uma média de qualidade em pontos, calculados a partir da contagem e valoracao
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das respostas de cada pergunta num intervalo de 1 a 5, onde 1 corresponde a0 menos
satisfatorio, e 5 a0 mais satisfatorio, o SUS pré-dispde de uma média padrdo dada por 68
pontos, durante a analise das respostas obtidas, o questionario referente a esta pesquisa,

obteve uma média 88,5 pontos nas respostas de analise de qualidade.

5. Consideracgdes finais

Observando a discussdo feita nesta pesquisa, e baseando-se nos dados obtidos, é
relevante suscitar que a educacdo de criangas com espectro autista, se torna mais
ludica e prazerosa com auxilio das tecnologias digitais, a M-Learning age
positivamente como potencializadora de autonomia as criangas na constru¢do do
conhecimento, a interacdo das criangas com 0 jogo, cria um ambiente de aprendizagem
que vai além da diversdo ou distracdo que 0s jogos proporcionam. O trabalho da
coordenacdo motora e desenvolvimento de raciocinio logico na crianga, sdo também
possibilitados pela facil interacdo da crianca com o ambiente midiatico digital, neles o
interesse e a motivacdo tornam-se maiores. A tecnologia se mostra como forte aspecto
formador, mediador e potencializador de autonomia, busca por conhecimento e
também como mediadora na insercdo da crianga com TEA em ambito democrético de

cesso a informacao.
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