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Resumo

Diversas ferramentas vém sendo desenvolvidas visando auxiliar na educacéo de criancas
com Transtorno do Espectro Autista, como LetRA, AlfabetizaTEA e ABC Autism que séo
aplicacdes voltadas para auxiliar na alfabetizacdo e educacéo de alunos com TEA. Neste
contexto, este artigo tem como objetivo apresentar o desenvolvimento de um aplicativo
denominado AtiviTEA para apoiar o processo de ensino-aprendizagem de criangcas com
Transtorno do Espectro Autista, utilizando para isso uma metodologia de pesquisa
fundamentada nos principios da pesquisa exploratéria e no processo de desenvolvimento do
modelo incremental. Como resultado, os educadores que testaram o AtiviTEA avaliaram
positivamente a ferramenta, considerando que a interface € intuitiva e facil de navegar, além
de permitir que as criancas com Transtorno do Espectro Autista interpretem seus erros e
acertos de maneira clara.

Palavras-chave: TEA; Jogos Educativos; Tecnologia Assistiva; Aplicativo.

Abstract

Various tools have been developed to assist in the education of children with autism
spectrum disorder (ASD), such as LetRA, AlfabetizaTEA, and ABC Autism, which are
applications aimed at supporting literacy and education for students with ASD. In this
context, this article aims to present the development of an application called AtiviTEA to
support the teaching-learning process for children with Autism Spectrum Disorder, utilizing a
research methodology grounded in exploratory research principles and the incremental
model development process. As a result, educators who tested AtiviTEA positively evaluated
the tool, considering its interface intuitive and easy to navigate, while also allowing children
with autism spectrum disorder to clearly interpret their mistakes and successes.
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1. Introducao

O Transtorno do Espectro Autista (TEA) é caracterizado por comportamento
repetitivo e estereotipado, interesses restritos e dificuldades na comunicagao verbal e ndo
verbal para interacdes sociais. O TEA pode acometer a qualidade e o curso do
desenvolvimento de habilidades consideradas como fundamentais para uma vida autbnoma,
como comunicacao, interacdo social, imaginacao, criatividade e resolucdo de problemas,
podendo variar em relacéo a presenca ou auséncia de déficits de origem cognitiva e
sensorial (APA, 2023).

Diante dessas caracteristicas evidentes do autismo, “torna-se fundamental perceber
a relevancia do papel da educacéo inclusiva diante da inclusdo de criancas com TEA” (Reis;
Souza; Santos, 2020). E neste contexto surgem recursos e alternativas que podem auxilia-
los, proporcionando condi¢des importantes para a eliminacao das barreiras existentes,
dentre elas a Techologia Assistiva (TA). De acordo com Fonseca e Schirmer (2020), TA “séo
recursos e servigos utilizados para oferecer a ampliacdo de habilidades funcionais para
pessoas com deficiéncia”. Assim como a educacéo, a TA é um direito de todos, e tem 0
objetivo de levar equidade nos processos de aprendizagem.

Sabemos que nenhum processo de aprendizagem é igual. Cada pessoa aprende de
maneiras distintas, utilizando diversas ferramentas no processo da construgéo do
conhecimento. Segundo Fonseca e Schirmer (2020) “a obtencdo de conhecimentos é
atingida por meio de uma ligacdo mediadora entre o ser humano e o ambiente”. Portanto, o
desenvolvimento de habilidades e conhecimentos se d& por meio de interacdes que levam
ao aprendizado. Nesse contexto, 0 uso da tecnologia assume uma importancia fundamental
para o auxilio no aprendizado das pessoas com TEA.

Dentre as diversas possibilidades de uso de software na TA estédo os jogos, que
podem contribuir para uma melhor interacdo com as pessoas, propiciando um ambiente
confortavel tanto de aprendizado quanto de estudo (Barbosa; Artoni; Felinto, 2020). Uma
outra caracteristica do jogo refere-se ao fato de despertar o interesse dos jogadores, pois
apresenta atividades desafiadoras que os motivam a supera-los (Pena et al., 2022).

Nesse sentido, para contribuir com a educacao inclusiva foi desenvolvido um
aplicativo educacional que trata de atividades educacionais para criancas de 6 a 10 anos.
Como metodologia foi utilizada, primeiramente, uma Pesquisa Exploratéria que buscou
publicagBes que continham atividades pedagogicas, aplicadas com criancas com TEA, e

que pudessem ser adaptadas para o aplicativo. Posteriormente, para desenvolver o
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aplicativo foi utilizado o Modelo Incremental, por ser altamente adequado para projetos que
exigem entregas em curto prazo e modificagbes constantes.

Dessa forma, foram selecionadas 6 atividades pedagdgicas e adaptadas para o
aplicativo denominado AtiviTEA. N&o obstante, o aplicativo foi avaliado por 6 educadores
onde a avaliagéo revelou que as atividades adaptadas foram bem-sucedidas em manter.

A pesquisa foi conduzida pelos alunos que participam do Projeto Samsung-UFAM de
Ensino e Pesquisa (SUPER), no a&mbito do Instituto de Ciéncias Exatas e Tecnologia, que
visa estimular a capacitacdo e a pesquisa em cursos de graduacao da Universidade Federal
do Amazonas.

O restante do artigo esta dividido da seguinte forma: a Secao 2 apresenta alguns
conceitos bésicos e discute os trabalhos relacionados; a Se¢do 3 apresenta o método de
pesquisa utilizado enquanto a Sec¢do 4 mostra os resultados e a avaliacdo e a Se¢édo 5

apresenta as conclusdes e os trabalhos futuros.
2. Referencial Teérico

2.1. Conceitos Relacionados

De acordo com a APA (2023) o Transtorno do Espectro Autista (TEA) € um distarbio
de neurodesenvolvimento que geralmente se manifesta precocemente. Ele é principalmente
caracterizado por dificuldades na comunicac¢ao social reciproca e na interagcéo social, além
de exibir padrbes restritos e repetitivos de comportamento, interesses ou atividades.

O Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders (DSM5, em portugués
Manual de Diagndstico e Estatistico de Transtornos Mentais), descreve o TEA como um
espectro, e 0s prejuizos associados a ele podem ser classificados em niveis 1, 2 e 3 como
mostra a Tabela 1.

De acordo com Grando (2022), ao discutirmos sobre criangas com TEA, estamos
abordando uma ampla variedade de estudantes que enfrentam diferentes desafios, desde
questdes simples como manter a atencdo por um curto periodo, até dificuldades
significativas na interag&o social, exigindo uma atencéo maior. Por conseguinte, € essencial
que os professores recebam formacao continua, a fim de estarem preparados para incluir
todos as criangas, de maneira adequada no dia a dia e no convivio da sala de aula.

Com o passar dos anos, foram desenvolvidos diferentes tipos de intervencgdes para o
tratamento e educacao de pessoas com TEA devido as dificuldades evidentes encontradas
no ambito escolar. Silva e Silva (2020) explicam que as intervengdes precisam ser pensadas
para que a crianga com TEA vivencie experiéncias que promovam uma aprendizagem de

gqualidade, sem que suas habilidades e potencialidades sejam limitadas devido a sua
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condicdo. Nascimento (2023) descreve que no Brasil, existem trés abordagens terapéuticas

amplamente reconhecidas e utilizadas para atender as necessidades de estudantes com

TEA: o Tratamento e Educagéo para Autistas e Criancas com Déficits Relacionados a

Comunicacao (TEACCH), a Andlise do Comportamento Aplicada (ABA) e a Comunicacao

por Troca de Figuras (PECS).

Tabela 1 - Niveis de Gravidade Para Transtorno do Espectro Autista

Nivel de . N . . .
; Comunicacéo Social Comportamento Restritos e Repetitivos
Gravidade
Déficits graves nas habilidades de | Inflexibilidade de comportamento, extrema
Nivel 3 comunicacao social verbal e ndo dificuldade em lidar com a mudanca ou
“Exigindo verbal causam graves prejuizos no | outros comportamentos restritos/repetitivos
Apoio muito funcionamento, grande limitagéo interferem marcadamente no funcionamento
o em dar inicio a interagbes e em todas as esferas. Grande
Substancial o . o
resposta minima a aberturas sofrimento/dificuldade em mudar o foco ou a
sociais que parte dos outros acéo
Déficits graves nas habilidades de | Inflexibilidade de comportamento, dificuldade
comunicacao social verbal e ndo em lidar com a mudanga ou outros
Nivel 2 verbal; prejuizos sociais aparentes | comportamentos restritos/repetitivos
“Exigindo mesmo na presenca de apoio; aparecem com frequéncia suficiente para
Apoio limitagdo em dar inicio a interagBes | serem Obvios para o observador casual e
Substancial” sociais e resposta reduzida ou interferem no funcionamento em uma
anormal a aberturas sociais que variedade de contextos. Sofrimento e/ou
partem das outras dificuldade de mudar o foco ou as a¢fes
Na auséncia de apoio, déficits na
comunicag¢ao causam prejuizos -
nicacao ¢ Prejuizos. Inflexibilidade de comportamento causa
favoréaveis. Dificuldade para iniciar | . PRI .
. : ~ - interferéncia significativa no funcionamento
Nivel 1 interacdes sociais e exemplos . o
s g em um ou mais contextos. Dificuldade em
Exigindo claros de respostas atipicas ou o
2 o trocar de atividades. Problemas de
Apoio Sem sucesso a abertura sociais organizacéo e planejamento dificultam a
dos outros. Pode parecer org ¢ao€p ]
. . independéncia
apresentar interesse reduzido por
interacdes sociais

Fonte: Adaptado da APA (2023).

De acordo com Proenca et al. (2019), a TA é utilizada como instrumento de

acessibilidade e incluséo, buscando integrar tecnologia e inclusdo em uma ferramenta capaz

de atender e auxiliar criangas com necessidades especiais. Os aplicativos educacionais

fazem parte da TA e séo frequentemente utilizados em conjunto com os dispositivos moveis

devido as suas vantagens em termos de acesso a informacéao e flexibilidade. (Capuzzo et

al., 2020) Além disso, jogos digitais que abordam conceitos como cores, formas, letras,

nameros, formacao de palavras, emocgdes e outros também desempenham um papel

significativo na promoc¢éao da interacdo social e na facilitagdo da comunicacéo (Carvalho;

Nunes, 2016).
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2.2. Trabalho Relacionados

A proposta do aplicativo LetRA, desenvolvida por Balog e Ribeiro (2020), € a criagédo
de uma aplicagdo em realidade aumentada, com o objetivo de facilitar o processo de
alfabetizacéo de criancas com TEA. Esse aplicativo busca ndo apenas apresentar as letras
do alfabeto as criancas, mas também ilustra-las com objetos animados em trés dimensoées.
Além disso, ele oferece pequenos desafios com o intuito de estimular a associacao das
letras com 0s sons que elas emitem. Importante ressaltar que o aplicativo fornece feedback
sobre o progresso da aprendizagem e registra as tentativas e erros comuns, auxiliando no
acompanhamento do desenvolvimento das criangas.

O sistema AlfabetizaTEA, desenvolvido por Dalanesi (2021), tem como objetivo
promover a alfabetizagdo por meio da disponibilizacdo de conteudos pedagdgicos
estimulantes. Este sistema foi desenvolvido para ser utilizado em computadores, notebooks
e tablets, e abrange uma variedade de atividades, incluindo a apresentagéo das letras do
alfabeto, a ordem alfabética, os valores sonoros, o reconhecimento das vogais, a
segmentacao em silabas, além do estimulo a escrita e leitura. Ele foi especialmente criado
para criangas nos anos iniciais, faixa etaria de 5 a 7 anos.

O aplicativo ABC Autismo Animais, desenvolvido por Carvalho e Cunha (2019), € um
jogo desenvolvido para as plataformas iOS e Android, alinhado com as premissas do Ensino
Estruturado e da Andlise do Comportamento, que séo abordagens terapéuticas para
tratamento de pessoas com autismo. O jogo possui uma interface atrativa, intuitiva e
estruturada, visando proporcionar autonomia e auxiliar no desenvolvimento de habilidades
de alfabetizag&o para criangas com autismo e quatro niveis de dificuldade, com dez
atividades cada, sequenciadas em ordem crescente de complexidade, medidas pela
guantidade de acertos e estimulos exibidos a crianga.

A partir das pesquisas mencionadas, torna-se evidente a viabilidade da incorporagéo
de jogos digitais ou aplicativos como uma estratégia atraente no ensino de criangcas com
autismo. Além disso, destaca-se a capacidade de ajustar as caracteristicas dessas

ferramentas, tornando-as mais flexiveis para atender as necessidades especificas.

3. Método Utilizado

O método da pesquisa foi dividido em duas etapas principais: Pesquisa Exploratoria
(PE) e Modelo Incremental (MI), conforme mostra a Figura 1. Segundo a definicdo de
Sampaio (2022), a PE “tem como objetivo de ampliar o conhecimento sobre a problemética”,

sendo utilizada principalmente no inicio para compreender melhor o objeto de estudo. Nesse
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contexto, a PE foi utilizada para identificar atividades pedagdgicas, aplicadas em sala de

aula, que poderiam ser adaptadas para um aplicativo.

Figura 1 - Visdo Geral do Método de Pesquisa

Pesquisa
Explotaroria

v

Objetivo: Identificar subsidios tedricos
sobre TEA e selecionar atividades
educacionais em sala de aula que
atendam as necessidades  de
estudantes com TEA, visando sua
inclusao e desenvolvimento.

Modelo
Incremental

+

-
Objetivo: Desenvolver um  aplicativo

para auxiliar no desenvolvimento
educaciconal de pessoas com TEA.

Resultado: Aplicative implementado,

\1estado e avaliado.

Resultado: Listar e apresentar as
atividades educacionais que podem ser
adaptadas para implementagdo em um
aplicativo

Fontes: Elaborado pelos autores.

ApOs a selecao de atividades para compor o aplicativo, foi escolhido o modelo de
desenvolvimento denominado Ml para a construgdo do aplicativo. Esse modelo consiste em
fracionar o desenvolvimento completo em incrementos que incorporam partes dos
requisitos, ordenados pelo seu grau de importancia em cada ciclo, e devem ser concluidos
antes de dar prosseguimento a outro incremento.

Primeiramente, foi realizada uma Revisao Inicial (RI) para identificar publicacbes que
continham subsidios tedricos acerca do tema TEA e as principais necessidades. Apos o
entendimento sobre o tema, foi aplicado a PE para identificar trabalhos de concluséo de
curso e artigos relevantes que continham atividades pedagdgicas, destinadas a criancas que
possuem TEA, com explicacdes e orientacdes, sobre como elas poderiam ser utilizadas em
sala de aula.

Essa pesquisa foi realizada no periodo de outubro a novembro de 2022, utilizando o
site da Google Académico. Para realizar a busca foram utilizadas as seguintes palavras-
chaves “Atividades Pedagdgicas para alunos com TEA” AND “Atividades Educacionais para
alunos com TEA”.

Como critério de incluséo e exclusdo, durante as buscas, foi observado os seguintes
itens: disponivel gratuitamente na internet, ter sido publicado no ano de 2018 a 2022, conter
explicacdes claras sobre as atividades e seus objetivos no contexto do ensino-

aprendizagem.
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Inicialmente, a pesquisa retornou aproximadamente 16.000 publicac@es cientificas.
No entanto, foi decidido limitar a busca até a pagina 14, pois as publicacdes subsequentes
comecaram a se desviar do foco da string de busca. Essa abordagem ajudou a focalizar nas
publicacbes que estavam de acordo com a string de pesquisa.

Durante a pesquisa nessas 14 paginas, foram lidos o titulo e o resumo das
publicagcbes que retornaram, e selecionados 50 por estarem de acordo com o objetivo da
pesquisa. Desses 50, foi realizada uma leitura completa e, por fim, selecionados 20
publicacbes. A tabela completa dos artigos selecionados na PE encontra-se no link
https://doi.org/10.5281/zenod0.12532849.

Dessas 20 publicag@es foi realizada uma leitura mais detalhada, e assim foram
selecionados 2 Artigos, 1 Dissertagéo e 1 E-book, pois continham esclarecimentos
detalhados sobre atividades pedagdgicas que poderiam ser aplicadas com criangas que

possuem TEA. A Tabela 2 mostra detalhes dessas publicagdes.

Tabela 2 - Artigos selecionados com a PE

ID Titulo Tipo/Fonte Autor(es) Ano
Dissertacao/
Uso do Recurso Pedagdgico de Repositério
P1  Pictogramas na Comunicagdo Alterativa | Institucional da Castanho, T. 2018
Para Alunos Com TEA Universidade
Tecnoldgica do Para
Adaptacéo de Materiais e Atividades Artigo/ Revista da
P2 Para Uma Crianca Com Transtorno do Associacao Brasileira Dias, S., 2018
Espectro do Autismo: O Trabalho de Atividade Motora Henrique, K.

Colaborativo no Processo Educacional Adaptada
Utilizagdo de Estimulos Sensoriais

P3 | Téateis nas Atividades Pré-Escolares de Artigo/ ngsta Martins, J., Ledo, 2020
. GepesVida A., Camargo, S.
uma Criangca com TEA
P4 Sugestéo de Atividades Para Educagdo E-book/ Editora Rhema Eduvirges, M. 2021

Especial e TEA Educacéo
Fontes: Elaborado pelos autores.

As 4 publicagbes apresentaram uma ampla variedade de atividades para criangas
com TEA, desde as mais basicas até as mais avancadas. Essas atividades foram
cuidadosamente selecionadas com base em orientag@es claras sobre como implementéa-las
efetivamente em sala de aula e seus beneficios. Nao foram buscados artigos internacionais,
pois o objetivo era verificar as atividades que estavam sendo aplicadas em um cenario
brasileiro, contextualizando para a nossa realidade.

Na segunda etapa foi realizada a construcéo do aplicativo, baseada no MI. De
acordo com Sommerville (2011) e Lima et al. (2023), esse modelo combina elementos dos

fluxos de processos tanto lineares quanto paralelos, aplicando sequéncias lineares de forma
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escalonada a medida que o tempo avanca. E com base nesse modelo, o processo de

desenvolvimento foi divido nas seguintes fases:

e Levantamento dos Requisitos: Com base na PE as 6 atividades selecionadas
foram adaptadas para compor o aplicativo denominado AtiviTEA. A adaptacdo das
atividades envolveu a analise das atividades e seu objetivo educacional, garantindo a
preservacdo desses objetivos no contexto do aplicativo.

e Projeto: O projeto do aplicativo foi documentado utilizando diagramas da Linguagem
de Modelagem Unificada (UML), incluindo casos de uso, diagramas de classes, entre
outros.

e Construcéo A implementacado do aplicativo AtiviTEA foi realizada utilizando a
linguagem de programacéo Java, a IDE Android Studio e o Firebase para o
armazenamento das imagens utilizadas nas atividades.

o Testes de Software: Utilizamos o teste funcional que buscou estabelecer se cada
recurso do aplicativo funcionava de acordo com os requisitos (atividades
pedagdgicas).

e Avaliagcdo: Uma avaliagéo de usabilidade e funcionalidade do aplicativo foi realizada
com 5 professores que atuam com criangas que possuem TEA, para verificar a
efetividade das atividades pedagogicas e os pontos de melhoria. Para isso, foi

disponibilizado o aplicativo, juntamente com instrucfes de instalacéo e uso.
4. Resultados

4.1. Pesquisa Exploratéria

A PE desempenhou um papel fundamental, pois com as informacdes coletas, foi
possivel direcionar o desenvolvimento do aplicativo de forma mais precisa, eficiente e
personalizada para o publico-alvo, proporcionando uma experiéncia de aprendizagem mais
eficiente.

Com base nas informacgdes extraidas das publicacdes selecionadas na PE, foram
identificadas seis atividades pedagdgicas especificas para criancas de 6 a 10 anos com
TEA. Essas atividades foram selecionadas com base na eficacia comprovada e no potencial
para serem adaptadas para um ambiente de aprendizagem interativo, como o aplicativo
educativo em questéo.

A Figura 2 mostra as atividades que foram selecionadas e adaptadas. Elas foram
definidas por educadores e aplicadas com criancas que possuem TEA. A seguir, foram
descritas as atividades pedagdgicas selecionadas, com detalhes, a fim de fornecer uma

visdo geral das atividades selecionadas que compdes o aplicativo.
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1. Letra e Silaba: Consiste em associar a silaba a sua respectiva cor em cada cartela
(Eduvirges, 2021). A autora descreve que essa atividade tem como objetivo auxiliar
no aprendizado das silabas e cores de forma ludica e interativa.

2. Reconhecimento de Vogais: Consiste em um exercicio em que a crianca deve
associar uma vogal a um objeto que comece com essa letra (Eduvirges, 2021). E
uma atividade ludica e divertida que auxilia no desenvolvimento da alfabetizagéo e
na compreensao da relagédo entre os objetos e as palavras.

3. Numeros: Utiliza copos descartaveis e tampinhas de garrafa pet para auxiliar as
criangas no aprendizado dos numeros e no desenvolvimento das habilidades
matematicas (Dias; Henrique, 2018). O objetivo era colocar a quantidade de
tampinhas correspondente aos cartdes de numeros fixados em uma superficie de
papeldo.

4. Cores: Tem como objetivo auxiliar a criancas na identificacdo e associacao das
cores que sao iguais (Dias; Henrique, 2018). Essa atividade pode ser realizada de
forma ladica e interativa, estimulando a percepcao visual e cognitiva da crianca, no
contexto explicado pelo autor se utiliza papelfes pintados e a crianga deve associar
a cor correspondente.

5. Matemética: Tem como objetivo ensinar a crianga a aprender os niumeros de 1 a 10
(Castanho, 2018). Para realizar a atividade, o professor disponibiliza um suporte na
mesa e 0s numeros de plastico para a crianca. A crianca deve entdo colocar 0s
nameros de plastico sobre o suporte, de forma a corresponder aos nimeros de papel
fixados na superficie do suporte. Essa atividade ajudar no aprendizado dos nimeros
e na capacidade de reconhecimento visual e associagéo.

6. Formas Geométricas: Consiste em uma atividade em que as criangas constroem as
formas geométricas utilizando massa de modelar e cortadores com a forma
solicitada (Martins; Ledo; Camargo, 2020). Essa atividade tem como objetivo

estimular a percepcéo visual e tatil.
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Figura 2 - Atividades selecionadas para adaptagdo no aplicativo
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Fontes: Adaptado de (1) (2) Eduvirges (2021), (3) (4) Dias e Henrique (2018), (5) Castanho (2018) e
(6) Martins, Ledo e Camargo (2020)

4.2. Modelo Incremental

O aplicativo, denominado AtiviTEA, foi desenvolvido visando auxiliar no processo de
ensino-aprendizagem de criangas com TEA, utilizando a gamificagéo, que segundo Linhalis
e Couto (2023) “consiste em extrair elementos existentes em jogos e aplica-los em
atividades do cotidiano das pessoas”. Nesse contexto o AtiviTEA é composto por recursos
caracteristicos das atividades pedagdgicas ja aplicadas em salas de aula, alinhados aos
elementos de design de jogos procurando ensinar os alunos de forma ludica. Essas
atividades foram selecionadas e organizadas na PE e as adaptagfes no aplicativo exploram
0s seguintes temas curriculares que podem auxiliar na alfabetiza¢do dos alunos:

1. Formas Geomeétricas: O objetivo desta atividade é trabalhar a percepcao das
criangas sobre algumas formas geométricas e suas representagdes. Além disso, o
professor enriquecer a experiéncia mostrando sobre as caracteristicas da forma

exibida, como o nimero de pontas.
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2. Caores: O objetivo dessa atividade é trabalhar a percep¢ao das criancas sobre
algumas cores e suas representacdes. Além disso, o professor podera enriquecer a
experiéncia mostrando sobre as cores e suas combinagodes.

3. Numeros: Nesta atividade, o objetivo € promover a compreensao das crian¢as sobre
a relacdo entre 0s numeros e suas representagdes correspondentes, focando nos
nameros de 0 a 9. Além disso, o professor pode enriquecer a experiéncia ao
associar 0s sons aos numeros, ajudando os alunos a desenvolverem uma conexao
auditiva e visual.

4. Vogais: O objetivo desta atividade é trabalhar com as criangas a associagdo da
imagem com a vogal, além disso o educador podera estimular a associacdo do som
com a vogal.

5. Associacdo: O objetivo desta atividade é trabalhar com as criangas a associagéo do
objeto apresentado na imagem com o nome correspondente, além disso o educador
podera estimular a associagdo do som com o objeto.

6. Quantidade: Nesta atividade, o0 objetivo é promover a compreensao das criangas
sobre a relagéo entre nUmeros e suas representacdes em quantidade, focando nos
nameros de 1 a 10. Além disso, o professor pode enriquecer a experiencia auxiliando
0 aluno na contagem de objetos na tela, ajudando a desenvolver uma conexao de
raciocinio logico e percepcao visual.

O AtiviTEA foi desenvolvido utilizando a IDE Android Studio, que é uma ferramenta
que fornece funcionalidade para desenvolvimento de aplicativos, com a codificacdo na
linguagem de programacgéo JAVA e o Firebase para o armazenamento das imagens
utilizadas nas atividades do aplicativo.

O design do aplicativo foi projetado com base na PE e nas diretrizes de
acessibilidade de interfaces digitais apresentadas por Souza, Benitez e Carmo (2021),
visando proporcionar uma experiéncia acessivel e eficaz para os usuarios. Desse modo o
aplicativo contém em sua estrutura: Tela de Splash, Tela de Cadastro (onde o usuario insere
seu nome), Tela de Menu (contendo 6 atividades), Tela de Acerto ou Erro e Tela de
Finalizac&o da Atividade. Todas as imagens ilustradas no aplicativo representam um objeto
que deve ser associado a uma resposta caracterizando o exercicio que o aluno devera
realizar.

No primeiro momento, o usuario é direcionado a uma Tela de Splash contendo a
marca do aplicativo. Em seguida, é redirecionado para a Tela de Cadastro, onde insere o
nome, que sera salvo localmente. Apoés realizar o cadastro, o usuério € redirecionado para a

tela de confirmacéo, conforme mostra a Figura 3.
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Figura 3 - Telas iniciais do aplicativo
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Fontes: Elaborado pelos autores.

A Figura 4 apresentada a Tela de Menu, que contém 6 atividades pedagdgicas
adaptadas da PE: Formas Geomeétricas, Cores, NUmeros, Quantidade, Vogais e
Associacdo, enquanto a enquanto a Figura 5 mostra como elas sé@o exibidas para o usuario.
Abaixo sdo apresentados os detalhes sobre cada uma dessas atividades que compde o
AtiVITEA.
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Figura 4 - Menu do AtiviTEA
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Fontes: Elaborado pelos autores.

Figura 5 - Atividades que compde o AtiviTEA
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Fontes: Elaborado pelos autores.

1. Formas Geométricas: O usuario € apresentado a uma imagem de uma forma

geomeétrica e deve selecionar qual forma é idéntica a imagem.
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2.

Cores: O usuario é apresentado a uma imagem de uma cor e deve selecionar
qual cor é correspondente a ela.

Numeros: Adaptada da atividade de Numeros, o usuario é apresentado a uma
imagem com um numero de 0 a 9, e deve selecionar o numero correspondente.
Vogais: Adaptada da atividade Reconhecimento de Vogais, o0 usuério é
apresentado a uma imagem e deve selecionar a vogal correspondente.
Associacdo: Adaptada da atividade Letra Silaba, inicialmente, o usuério seria
apresentado a uma tela com uma imagem do objeto e deveria digitar 0 nome
correspondente. No entanto, como sugestdo de um dos avaliadores, o usuario é
apresentado a mesma tela com a imagem, mas deve selecionar 0 nome
correspondente

Quantidade: Adaptada da atividade de Matemética, o usuario é apresentado a
uma imagem com uma quantidade de bichinhos e deve selecionar qual a

gquantidade correta.

Para cada questdo da atividade que a crianca responde, é informado se acertou ou

nao. O foco principal é destacar os acertos, pois, dependendo do grau de autismo, o

destaque dos erros pode frustrar a crianga. Caso a crianca erre uma questao, o sistema néao

da énfase ao erro, apenas informa que a resposta esta incorreta, sem maiores detalhes. Ao

final de cada atividade, é retornada a quantidade total de acertos obtidos pela crianca,

conforme mostra a Figura 6.

Figura 6 - Notificacbes de acerto e erro do aplicativo
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Fontes: Elaborado pelos autores.
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Apbs o desenvolvimento do aplicativo, foram convidados cinco educadores para
avaliar o aplicativo AtiviTEA. Esses profissionais atuam nas turmas de educacéo infantil e no
atendimento a criangas que possuem TEA.

A avaliacao utilizada foi por meio de uma aplicacdo de questionério baseado no
Modelo TAM, proposto por Davis, Bagozzi e Warshaw (1989), que busca compreender o
comportamento do usuario e suas percepg¢des sobre o0 sistema, usando como base a andlise
de trés variaveis motivacionais: Utilidade Percebida, Facilidade de Uso Percebida e Atitude
de Uso. O questionério foi composto por 10 questdes com uma escala de 5 opgoes,

variando de “Discordo Totalmente” a “Concordo Totalmente” como mostra a Tabela 3.

Tabela 3 - Questionario baseado no Modelo TAM

Questao 112|345

A forma e o conteudo do aplicativo despertam a curiosidade e o
interesse do usuario

Possui diferentes graus de complexidade nas atividades

Possui recursos motivacionais para despertar e manter a atencéo do
aluno ao longo da interacdo

A interface € intuitiva e permite navegar com facilidade através dela

N&o houve dificuldade na utilizagcdo do aplicativo AtiviTEA

A gamificacéo contribui positivamente na usabilidade da plataforma

O feedback instantaneo dos resultados das atividades contribui para
uma maior clareza do progresso do usuario

Favorece a interpretacdo do aluno sobre seus erros e acertos

Apresenta atividades pedagégicas voltadas para alunos com TEA

A plataforma auxilia no processo de alfabetizag&o

Fontes: Baseado em Davis, Bagozzi e Warshaw (1989).

A Figura 7 mostra o resultado das respostas do questionario aplicado com os
participantes, onde ressaltamos que todos os participantes concordam com as questées Q1,
Q2, Q4, Q5, Q6, Q8, Q9 e Q10. Nao obstante, nas questdes Q4 e Q8 todos concordam
totalmente que a interface é intuitiva e permite navegar com facilidade através dela, além de
favorecer a interpretacdo do aluno sobre seus erros e acertos. Apenas dois participantes

informaram "Neutro" para as questdes Q3 e Q7.
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Figura 7 - Gréfico de respostas dos educadores
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Fontes: Elaborado pelos autores.

Com os resultados dos questionarios aplicados e as conversas com os educadores foi
possivel identificar pontos de melhoria nas atividades, que foram devidamente alteradas

gerando a versdo final do aplicativo. Podemos citar como melhorias, as seguintes acdes:

e Adicionamos notifica¢cdes que informam a quantidade de acertos do usuario em
cada atividade realizada. Isso permite que o usudario acompanhe seu progresso e
desempenho.

¢ Modificamos a apresentacdo da atividade de "Nome de Objetos". Anteriormente,
a crianca precisava escrever o nome do objeto exibido. Agora, a atividade foi
reformulada para que a crianca selecione o nome correto do objeto apresentado

entre algumas opcdes.

5. Consideracoes Finais

A educacdo inclusiva para criangcas com Transtorno do Espectro Autista (TEA) requer
abordagens sensiveis e adaptativas, onde a Tecnologia Assistiva (TA) desempenha um
papel crucial. Este estudo explorou o desenvolvimento do aplicativo AtiviTEA, focando em
atividades educacionais especificas para criangcas com TEA. Utilizando uma abordagem de
Pesquisa Exploratéria (PE) e Modelo Incremental (Ml), o aplicativo foi projetado para ser

uma ferramenta de auxilio educacional.
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A PE teve como resultado principal 6 atividades pedagdgicas educacionais
selecionadas, sendo a maioria voltada para a alfabetizacdo. No Ml essas atividades foram
adaptadas e como resultado temos um aplicativo educacional, que faz uso de gamificagéo
com atividades ja utilizadas por educadores que auxiliam no processo de ensino-
aprendizagem. Esse aplicativo, denominado AtiviTEA, foi avaliado por cinco educadores que
tém em sua sala de aula alunos que possuem TEA.

Como limitag6es, podemos citar que o aplicativo foi avaliado por um baixo nimero de
educadores e a nao realizagao de teste com os alunos com TEA, que seria de grande
importancia para o resultado da pesquisa. Destacamos também que foram identificadas
poucas publicacdes, das quais escolhemos somente 4 para adaptar no aplicativo, podendo
ter ficado de fora outras fontes relevantes. Outra limita¢ao foi o fato da pesquisa ter sido
realizada apenas no Google Académico, deixando importantes fontes sem busca, inclusive
bases internacionais.

Como trabalhos futuros sugere-se explorar ainda mais a personalizacdo das
atividades para atender melhor as necessidades e preferéncias individuais dos alunos.
Adicionar uma tela de menu com um item de evolugéo de cada atividade, permitindo que os
alunos tenham uma visao clara de quanto ainda falta para concluir cada tarefa. Implementar
uma opg¢ao de modo multiplayer, permitindo que os alunos interajam e colaborem com
outros estudantes da mesma escola ou de outras instituicdes de ensino. Criar um ranking de
usuarios que concluirem as atividades mais rapidamente. Essa funcionalidade pode
incentivar a competicdo saudavel e motivar os alunos a se empenharem mais nas tarefas, e
realizar uma analise qualitativa com os professores sobre o resultado obtido a partir da
atividade desenvolvida com estudante com TEA.

Essas funcionalidades podem enriquecer a experiéncia de aprendizagem,
promovendo a interagdo social e a troca de conhecimentos entre os estudantes. Além disso,
buscar um ambiente educacional mais inclusivo é essencial, garantindo que o aplicativo seja
acessivel e adaptavel para atender as necessidades de todos os alunos. Isso torna a
experiéncia de aprendizagem mais personalizada e interativa, contribuindo ainda mais para

o desenvolvimento e o engajamento dos alunos.
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