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APRESENTACAO

ste e-book foi elaborado pela aluna Claudia Marcia Santos Viana, sob
E orientagao da Dra. Josete Pertel por meio do Programa de Mestrado em
Ciéncia, Tecnologia e Educagdo da Universidade Vale do Cricaré e surgiu da
necessidade de elaborar um material base para os profissionais que atuam

com alunos autistas da educacéo infantil.

Ao investigar através de um estudo de caso, compilamos algumas estratégias

pedagdgicas por meio de tecnologias interativas que pudessem contribuir no

aprendizado de um aluno autista.




INTRODUGAO

Atecnologia interativa permite ao aluno, uma experimentagido lidera-
da que oportuniza a todos aprenderem no seu préprio tempo. Além
do mais, contribui para que as criangas desempenhem a compreensao e
autoconsciéncia dos seus principais pontos fracos e fortes. A Tecnologia
Interativa é a construcdo simultinea por parte do emissor (quem emite a
mensagem) e do receptor (quem recebe a mensagem), codificando e decodi-
ficando os contetudos, de acordo com a sua cultura e a realidade onde vivem.
As tecnologias interativas se ddo através de video interativo, da televisdo a

cabo, programa multimidia e internet’.

As interagdes socioemocionais multimodais* desempenham um papel criti-
co no desenvolvimento infantil, e esse papel é enfatizado nos Transtornos do
Espectro do Autismo (TEA)®. Em crian¢as com desenvolvimento tipico, a ca-

pacidade de identificar, interpretar e produzir comportamentos sociais corre-

1 HAMZE, Amélia. As TICs na prdtica pedagégica. Disponivel em: https://educador.
brasilescola.uol.com.br/trabalho-docente/as-tics-na-pratica-pedagogica.htm. Acesso em:
17 fev. 2022.

2 Tais como: autogestdo, autoconsciéncia, habilidades de relacionamento, consciéncia
social e tomada de decisdo responsdvel (BNCC, 2017).

3 Envolve diferentes condicdes marcadas por perturbagdes do desenvolvimento neurolo-
gico com trés caracteristicas fundamentais, que podem manifestar-se em conjunto ou iso-
ladamente. Sendo elas: dificuldade de socializagdo e padrdo de comportamento restritivo
e repetitivo, dificuldade de comunicagio por deficiéncia no dominio da linguagem e no
uso da imaginagdo para lidar com jogos simbdlicos.



tamente é um aspecto chave para a comunicagao e é a base da cognicao social*

(CARPENDALE; LEWIS, 2004). Essa habilidade ajuda as criangas a enten-

der que outras pessoas tém intengdes, pensamentos e emogdes e agem como
um gatilho de empatia (DECETY; JACKSON, 2004; NARZISI et al., 2013). De
acordo com os autores, ¢ necessdria uma reflexdo acerca dessa habilidade, os

faz compreender de fato o mundo real.

A cognigao social inclui a capacidade da crianga de interpretar espontaneamen-
te e corretamente pistas sociais e emocionais verbais e nao-verbais (por exem-
plo, fala, expressoes faciais e vocais, postura e movimentos corporais, etc.); a
capacidade de produzir informagdes sociais e emocionais (por exemplo, iniciar
contato social ou conversa); a capacidade de ajustar e sincronizar continuamen-
te o comportamento com os outros (ou seja, pais, cuidadores, colegas); e a capa-

cidade de fazer um atribuicdo adequada sobre o estado mental de outra pessoa

4 Lamb e Sherrod (1981) salientaram que a cognigdo social situa-se na intersec¢io de vd-
rias dreas — perceptiva, cognitiva, social, emocional, e desenvolvimento da personalidade.



ou seja, ” teoria da mente © (NARZISI et al., 2013). Os autores deixam claro a
peculiaridade quanto a cogni¢ao social das criangas autistas, que envolve uma

série de capacidades acima supracitadas, para sua vivéncia social.

Baron-Cohen’s (1999) acredita que TEA sdo um grupo de transtornos de-
finidos pelo comportamento com anormalidades ou comprometimento do
desenvolvimento em duas areas: (1) déficits persistentes na comunicagio
social e social intera¢do e (2) padrdes repetitivos e restritos de compor-
tamento, interesses ou atividades. Uma pessoa com TEA tem dificuldade
em interagir com outras pessoas devido a incapacidade de compreender as
pistas sociais. Por exemplo, crian¢as com TEA geralmente tém dificuldade
em brincar cooperativamente com outros colegas; preferem continuar com

suas proprias atividades repetitivas.

As criangas autistas apresentam dificuldades em socializar-se, elas preferem
isolar-se ao interagir com colegas préximos, dificultando seu processo de en-

sino-aprendizagem, por nao haver as trocas de experiéncias entre os colegas.

O autismo se tornou atualmente uma das deficiéncias mais reconhecidas no
Brasil e em grande parte do mundo ocidentalizado, ¢ claramente uma das de-

ficiéncias de desenvolvimento mais comum.

Hoje no Brasil, os autistas foram incluidos para efeitos legais, como sendo
“pessoas com deficiéncias’, assim sendo, compreendemos suas dificuldades
de inclusao social, bem como de aprendizagem, logo, esta pesquisa apresenta
uma proposta que tende a ser funcional para as criangas autistas que sdo as

tecnologias interativas.



A presenga de Tecnologia da Informa-

¢do e Comunicacio (TIC) na sociedade

ﬁf’ 0%
£330

¢ uma realidade evidente e um espago

de especial reflexdo e evolugdo continua

que tem se expandido devido a veloci-

dade dos avangos tecnoldgicos e seu im-
pacto no mundo educacional (SELWYN;
GOUSETT, 2009).

A evolugio tecnoldgica é crescente e notdria, principalmente no meio aca-
démico, pois a maioria das institui¢des incorporou essa tecnologia nas esco-
las, como uma tentativa de melhorar sua perspectiva de ensino por meio do
equipamento de TIC. Na verdade, a presenca de equipamentos de TIC nas
escolas aumentou exponencialmente ao longo dos anos (GOMEZ, 2010). No
caso de alunos com necessidades educacionais especiais, a tecnologia ¢ um
insumo critico porque os recursos dessas midias permitem que esses alunos
acessem tarefas que caso contrario, permaneceria fora de seu alcance. De
acordo com Alba (1998) novas tecnologias configuradas como uma podero-
sa ferramenta de ensino podem fornecer a solugdo para algumas necessida-

des educacionais especiais dos alunos.

As TIC’s sdo ferramentas eficazes para os alunos especiais, principalmente
para os alunos com TEA, pois, além de possibilitar autonomia, os alunos com

TEA propendem-se a se concentrar mais, por se tratar de um recurso atrativo.

O computador é popular e preferivel entre pessoas com TEA porque é previsi-

vel, consistente, livre de atividades sociais em relagao as demandas especificas, e,
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possui foco de atengdo (MURRAY, 1997). Portanto, os aplicativos baseados em
computador sdo considerados ferramentas tteis para fins terapéuticos e educa-
cionais. Por exemplo, aplicativos foram desenvolvidos para treinar habilidades

sociais (BERNARD-OPITZ; SRIRAM; NAKHODA-SAPUAN, 2001).

As ferramentas computacionais, poderao ser grandes aliadas dos professores
se bem exploradas, pois, através de jogos pedagdgicos baixados nos computa-
dores, os alunos conseguem desenvolver seu senso critico, podem trabalhar

em seu proprio ritmo e nivel de compreensao.

As aulas podem ser visualizadas muitas vezes. Os alunos podem manter o inte-
resse e a motivacdo porque os aplicativos podem fornecer feedback personali-

zado (MOORE; MCGRATH; THORPE, 2000). Por se tratar de um mecanismo

visual atraente, os alunos autistas tendem a aprender mais facilmente.
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TRANSTORNO DO ESPECTRO AUTISTA

sindrome de Asperger foi definida em 1944 por Hans Asperger. A quin-
Ata edi¢do do Manual Diagndstico e Estatistico de Transtornos Mentais
(DSM-5) define o Transtorno do Espectro Autista (TEA) como condigdo
caracterizada por déficits em dois dominios centrais: (1) comunicagiao so-
cial e interacdo social e (2) padrdes repetitivos restritos de comportamento,
interesses e atividades. Desde 2013, o DSM-5 reconhece o transtorno de As-
perger, transtorno desintegrativo infantil, transtorno de Rett e varios outros
transtornos relacionados, como parte do TEA. No entanto, muitos estudos
ainda usam a sindrome de Asperger e o TEA quase intercambiavelmente. De
acordo com dado do CDC (Centro de Controle e Prevencio de Doencas),
6rgao ligado ao governo dos Estados Unidos, estima-se que exista um caso

de autismo a cada 110 pessoas.

De acordo com o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), no
Brasil, temos aproximadamente 211 milhdes de habitantes segundo dados de
2019, e 2 milhdes de autistas. No entanto, apesar da incidéncia alta, os milhoes
de casos de autismo, ainda sofrem na busca de um tratamento apropriado. De
acordo com o capitulo V da Lei de Diretrizes e Bases da Educa¢ao Nacional
(LDB), ¢ direito garantido por lei que a crianca diagnosticada com TEA in-

gresse na escola regular que aborda a educagio especial.

O TEA ¢é uma deficiéncia de desenvolvimento caracterizada por deficiéncias
sociais e de comunica¢io e por interesses restritos e comportamentos repe-

titivos (ASSOCIACAO AMERICANA DE PSIQUIATRIA, 2000). Os primei-
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ros estudos sobre a prevaléncia do autismo foram publicados nas décadas de
1960 e 1970, quando o autismo era considerado uma condi¢ao muito grave,
geralmente acompanhada de deficiéncia intelectual (GILLBERG e WING,
1999). Esses estudos relataram que a prevaléncia é de aproximadamente qua-

tro a cinco casos por 10.000 criangas.

O autismo foi distinguido pela primeira vez como um diagndstico clinico
unico pela Associagao Americana de Psiquiatria com a publicagdo em 1980
da terceira edigdo do Manual Diagnostico e Estatistico de Transtornos Men-
tais (DSM-III) (ASSOCIACAO AMERICANA DE PSIQUIATRIA, 1980),
que forneceu critérios diagnosticos para autismo infantil e transtorno inva-
sivo do desenvolvimento. Desde entdo, o autismo passou a ser reconhecido
como um espectro de caracteristicas comportamentais, que resulta em varios

graus de limitagdes funcionais.
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TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS INCLUSIVAS

Atecnologia especial permite

aumentar a independéncia
de um aluno em particular, li-
bertando-o da necessidade cons-
tante de envolvimento direto do
professor. Como resultado, um
aluno pode escolher a velocida-
de de aprendizagem que é conve-
niente para ele, o que leva a um

aprendizado mais personalizado.

Quando um aluno nio inibe o
processo de aprendizagem para
todo o grupo, permite reduzir o nivel de ansiedade que também desempenha
um papel significativo na educagdo. A implementagdo de tecnologias na edu-
cacdo especial permite simplificar a comunicacdo e melhorar as habilidades

académicas dos alunos com deficiéncia.

Jogos que usam tecnologia sdo amplamente utilizados para ensinar as pessoas
com conhecimentos e habilidades conceituais. Existem implementagdes dife-

rentes de tais jogos, como jogos sérios, gamificacdo e e-learning’.

O conceito de gamificagao foi desenvolvido em 2003, e seu uso se espalhou em

2010 através do trabalho de multiplos profissionais. A gamificagdo é formal-

5 O e-learning é uma modalidade de ensino a distdncia, utilizada para definir aprendi-
zagem por meio de midia eletronica.
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mente definida como o uso de elementos de jogos e técnicas de design de jogo
em contextos nao-jogos (WERBACH, e HUNTER, 2012). Quando falamos em
gamificagdo, tendemos a interpreta-los como uma metodologia onde o obje-
tivo é oferecer recompensas aos usudrios para inspirar compromisso pessoal e
coletivo, mas essa interpretagao esta muito longe da realidade. Muitos autores
afirmam que o sucesso de um sistema ou processo gamificado estd em bom

design e feedback adequado, entre muitos outros fatores.

O termo “e-Learning” vem da abrevia¢ao de “aprendizagem eletronica”. Khan
(1997) definiu o e-Learning como “um programa de instru¢ao hipermidia que
usa os atributos e recursos da Internet para criar ambientes de aprendizagem
significativos. Ou seja, o e-Learning refere-se ao ensino e aprendizagem online

através da Internet e da tecnologia.
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Elementos de jogo sdo os componentes que compdem um jogo para criar uma

experiéncia atraente para os jogadores. Werbach (2012) descreveu 25 elemen-

tos do jogo.

Para efeitos do nosso estudo, identificamos que os elementos de jogos relevan-

tes sdo os seguintes:

Elementos dos jogos

classificacdo

Narrativa Contando uma histéria coerente;

Progressao Crescimento e desenvolvimento de jogadores;

Desafios Tarefas que requerem um esforco para realizar;

Competicao Jogadores ou grupos que ganham ou perdem

Recompensas | Beneficios concedidos apds uma determinada acdo

Feedback Informacdes sobre como o jogador esta se saindo;

Avatares Representacdo visual de um personagem do jogador

Colegoes Conjunto de itens que podem ser acumulados;

Niveis Etapas definidas na progressdo de um jogador;

Tabela de Representacdo visual da progressao do jogador em relagdo aos outros;

Pontos Representacdo numérica da progressdo do jogador;
Conquistas Realizagao de objetivos definidos;
Equipes Grupo de jogadores que trabalham juntos para alcancar um objetivo

comum.
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O USO DA TECNOLOGIA COMO CONTRIBUIC;AO
PARA A EDUCACAO DE PESSOAS COM
TRANSTORNO DO ESPECTRO AUTISTA (TEA)

Atecnologia trata do uso humano e do conhecimento de instrumentos e téc-
nicas para ajudar as pessoas a controlar e se adaptar a seus ambientes na-
turais. O uso da tecnologia esta assumindo um papel cada vez mais proeminente
na pesquisa e pratica clinica relacionada ao TEA. Os avangos tecnoldgicos po-
dem levar a estratégias de tratamento novas e mais eficazes, melhorar a qualida-
de e velocidade de ensino e melhorar a qualidade de vida das pessoas com TEA
e suas familias. Uma lista ndo exaustiva de exemplos incluem o uso da Internet,
comunidades online, robética, dispositivos auxiliares e de alerta, instru¢ao auxi-

liada por computador, instrugdo de video / DVD dentre muitos outros.
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O TEA ¢é uma condigéo categorizada como incapacidade devido aos disturbios
cognitivos que as pessoas com TEA enfrentam (ARCIULI e BAILEY, 2019).
Varios estudos expuseram que a maioria das pessoas com autismo manifes-
ta uma natural afinidade com a tecnologia e uma boa disposi¢do para o uso
da tecnologia e do aprendizado através do uso de computadores (LIN et al.,
2013). Isso porque o ambiente e o contexto que essas experiéncias proporcio-
nam, sdo previsiveis e estruturados, o que ajuda as pessoas com TEA a manter
suas rotinas e comportamentos repetitivos sem que elas se confortem (WO]J-

CIECHOWSKI e AL-MUSAWTI, 2017).

Diversos estudos propuseram o uso de tecnologias modernas para ajudar a
ensinar habilidades para pessoas com TEA. Alguns exemplos interessantes de
novas abordagens tecnoldgicas sdo o uso de sensores, realidade virtual, agentes
virtuais e realidade aumentada, como apresentado nos estudos a seguir. Woj-
ciechowski e Al-Musawi (2017) desenvolveram um aplicativo mdvel que, em
conjunto com o uso de sensores para identificar objetos, apoia criangas com

TEA no pronunciamento de novas palavras e identificando seus significados.

Lorenzo et al.,, (2016) propuseram um aplicativo que usa realidade virtual
e robds com cAmeras para detectar emogdes infantis, adaptar interagcdes no
sistema e, assim, desenvolver habilidades sociais em estudantes com trans-
torno do espectro autista. Bernardini et al., (2014) apresentaram ECHO-
ES, que é um jogo sério que foca no desenvolvimento de atividades para
promover a comunica¢ao social em criangas com TEA usando um agente
virtual autonomo que atua como companheiro para criangas durante suas

interagdes com o sistema.
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Além de examinar os estudos sob uma perspectiva tecnoldgica, categori-
zamos os estudos baseados nos seguintes topicos de aprendizagem com
o objetivo de entender a contribui¢do da tecnologia para a educagdo de
pessoas com TEA em termos das habilidades especificas que focam no

ensino:

« Habilidades Conceituais (subtdpicas: Linguagem, Dinheiro, Cores, Ma-
tematica, Programacao e Ciéncia),

« Habilidades Praticas (subtdpicas: Saude, Vida Cotidiana e Transporte),
« Habilidades Sociais (subtdpicos: Comunicagao, Emogoes e Relagdes In-
terpessoais)

« Habilidades Gerais (subtopica: Geral).
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APRENDIZAGEM NA EDUCA@AO INFANTIL

aprendizagem se inicia na educagao infantil, e ¢ uma etapa fundamental
Ana vida da crianga, pois trabalha diversos fatores, tais como: desenvolvi-
mento afetivo, socializa¢do, aquisi¢do da linguagem, dentre outros. A lingua-
gem, ocorre em grande parte, durante os anos pré-escolares da crianga e é um

aspecto crucial do desenvolvimento infantil.

Tendo em vista que educagido infantil, o desenvolvimento das criancas e as
aprendizagens tém como eixos estruturantes a brincadeira e as interagoes, as-
segurando-lhes os direitos de participar, conviver, expressar-se, explorar, brin-
car, conhecer-se, a estrutura curricular da Educa¢ao Infantil na BNCC esta
organizada em cinco campos de experiéncias, na esfera dos quais sao deter-

minados os objetivos de aprendizagem e desenvolvimento.

E um indicador significativo do progresso das criangas na escola, pois apoia o
sucesso das criangas na aprendizagem da leitura bem como a aquisi¢ao de va-
rias habilidades académicas porque as competéncias linguisticas sdo essenciais
para compreensdo da instru¢do em varios outros conjuntos de habilidades.
Nesse sentido, a aquisi¢do da linguagem pode ser considerada um meio pelo
qual outras habilidades sao adquiridas (ESSER, 2006). A crianga cuja lingua-
gem é mais desenvolvida pode participar mais facilmente em atividades escola-

res que exige linguagem, e é mais propensa a estar socialmente bem integrada.

Assim, a importancia da aquisicdo da linguagem para o subsequente bem-es-

tar e realizacdo educacional das criancas é amplamente reconhecida (WAR-
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REN; WALKER, 2005). Além disso, a experiéncia inicial com a linguagem é
essencial, em particular para criangas que crescem em ambientes linguisticos
empobrecidos, onde a quantidade e a qualidade das interagdes linguisticas en-

tre adultos e criancas sio baixas.

Criangas pequenas que vivenciam fatores de risco ambientais sdo mais pro-
pensas a ter restrigdes em seu subsequente dominio da linguagem. Bebés de
origens de extrema pobreza, por exemplo, produzem menos vocalizagdes (OL-
LER et al. 1995). Além disso, em relagdo as criangas com muitas oportunida-
des de aprendizagem de linguas em suas casas, criangas pequenas com menos
oportunidades de aprender uma lingua tém maior probabilidade de ter um
desempenho insatisfatorio em medidas de linguagem receptiva e expressiva.

Logo abaixo serd apresentada a Piramide de Aprendizagem de William Glasser:

COMO Aprendemos..
APRENDEMOS
A piramide de aprendizagem 20% quandd oLvIMmos; m

de William Glasser

10% quancin ohservamos

50% quando vemas & ouvimos;

70% quande discutimos com .-..nmﬁ

Excraver, Intarprutar, radale, axprusar
s, ML, SO UMD, DIRESF, Wil
hemeensizar, praticar, deéemencis, cataloge

95% guando ensinamos aos outros; F-‘!-"“_"' E

80% quando fazemos;

O psiquiatra William Glasser (1925-2013) foi o criador da “Pirdmide de
Aprendizagem” que apresenta demonstragdes de como o cérebro humano

de adapta a cada modelo de estudo. Nessa piramide, pode-se perceber que
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a maior parte do alunos, retém 90% das coisas que aprendem no momento
em que repassam informacoes a outras pessoas, e aproximadamente 10%

aprender quando estdo lendo.

De acordo com esta estrutura aprendemos que 10% da matéria através da lei-
tura simples; 20% ouvindo alguém explicar; 30% assistindo a um video, docu-
mentario, etc; 50% ouvindo e assistindo simultaneamente; 70% por meio de
conversas, questionamentos, repeticoes e debates; 80% escrevendo, interpre-
tando, traduzindo, revisando, identificando, catalogando, utilizando, demons-
trando e praticando; e 95% explicando, sintetizando, estruturando, generali-

zando, elaborando e ilustrando.

Na realidade de hoje, todos os alunos estdo cercados de distragoes e pode ser
dificil ter tempo para descobrir a maneira mais eficaz de estudar. A maior van-
tagem desse sistema é que ele permite que o aluno entenda que ¢ responsavel
pelo seu préprio aprendizado e que o nivel de reten¢ao de informagoes varia

de acordo com seu nivel de envolvimento com o assunto.

Habilidades conceituais de jogos pedagogicos

implementagdo de jogos pedagogicos por intermédio de recursos tecnold-
icos, auxiliam e contribuem para a auto-estima da crianca com autismo,
melhorando involuntariamente o processo de aprendizagem leitora, pois acontece

de forma natural e agradavel para a crianga, se tornando um momento de prazer.

Os jogos, além de serem ferramentas ladicas e atrativas aos alunos com TEA,

sdo funcionais, pois trazem resultados satisfatdrios e rapidos aos professores que
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trabalham com esse publico. E notdrio que as criangas desenvolvem mais do que
com o método tradicional por se tratar de uma aprendizagem satisfatoria, con-
tudo, é necessaria uma rotatividade na metodologia de ensino para que a crianga

compreenda que a escola trabalha com outros recursos didaticos também.

Habilidades praticas na construcdo de
conhecimentos sobre o desenvolvimento de
atividades recorrentes didrias

antarosa e Conforto (2016) apresentaram um aplicativo de tablet para
Scriangas com TEA e criangas com Deficiéncia Intelectual (DI) que busca
ensinar e desenvolver rotinas em sala de aula e comunicacio verbal envolven-
do diretamente professores e assistentes nas escolas. As criancas com TEA se
adaptaram com sucesso a aplicacio, e seus comportamentos socioeducativos
tanto em sala de aula quanto relacionados a comunica¢io verbal melhoraram
muito. Por outro lado, as criancas com DI ndo conseguiram o uso autdonomo

do aplicativo, e s6 tiveram melhorias nas rotinas nio verbais das salas de aula.

A subcategoria final dentro da categoria Habilidades Praticas é a subcategoria
de Transporte. Os estudos nessa categoria se preocuparam em ensinar o co-
nhecimento necessario de que os individuos precisam ser capazes de se trans-
portar efetivamente. Alguns exemplos disso sdo encontrados em (MCKISSIC
et al., 2013; DE LOS RIOS; 2018). McKissick et al., (2013) investigaram o im-
pacto de um pacote de instru¢des de computador para ensinar habilidades de
leitura de mapas a trés alunos do ensino fundamental com TEA. Resultados

muito promissores foram obtidos para intervengdes que utilizavam tecnologia



com criangas com TEA, como aumento dos niveis de aprendizagem e melho-

ria dos habitos de aprendizagem entre os alunos.

De Los Rios (2018) propds um rascunho de um estudo para avaliar platafor-
mas e interfaces que ajudam os usudrios a se transportarem, como o Google
Maps ou o Apple Maps com rastreamento ocular. Eles compararam essas pla-
taformas e interfaces com um sistema proposto que forneceria um ambiente

mais personalizado e acessivel as necessidades das pessoas com TEA.

Habilidades Sociais de pessoas com TEA

M ilne et al. (2018) investigaram o uso de seres virtuais autonomos (au-
todirecionados) para ensinar e facilitar a pratica de habilidades sociais
basicas em saudagdes, conversas, escutas e mudangas na conversa com pessoas
com TEA. Os resultados foram positivos, pois os usudrios aumentaram seu
conhecimento e desenvolvimento de habilidades sociais. Além disso, foi indi-
cado que essa abordagem foi bem recebida pelos participantes e cuidadores.
Ribeiro e Barbosa (2014) desenvolveram um jogo chamado ComFiM, que tem
como objetivo incentivar a comunicagdo entre pessoas com graus graves de
autismo. O jogo foi avaliado com base nas percepgdes dos interlocutores de
cada jogador e nas inten¢des de comunicagao observadas entre os jogadores
para colaborar entre si e os resultados mostraram que a aplicagao influenciou
positivamente as inten¢des de comunica¢ao dos jogadores. A subcategoria
Emotions incluiu estudos que examinaram o desenvolvimento de habilidades
como a identificagdo de emogdes faciais. Alguns estudos dessa subcategoria

sdo de (ROMERO, 2017; CHRISTINAKTI, 2014).
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Romero (2017) realizou uma intervengdo baseada em computador para ensi-
nar o reconhecimento das emocdes aos alunos com déficits de comunicagdo
e habilidade social. Todos os participantes apresentaram melhoras na avalia-
¢do e reconhecimento das emogdes nos rostos, mas foi sugerido que a eficacia
da intervengdo deve ser testada em uma popula¢do maior. Christinaki et al.
(2014) apresentaram um jogo sério com uma interagao natural de interface de
usudrio que visa ensinar criangas com TEA a reconhecer e entender diferentes
emocdes faciais. Os autores concluiram que as intervengdes tecnolégicas com
a interagdo natural de interface de usudrio melhoram o processo de aprendi-
zagem e indicaram que o estado emocional dos jogadores esta diretamente
relacionado as suas habilidades de aprendizagem. Além disso, os estudos na
subcategoria de relagdes interpessoais enfatizaram o desenvolvimento das re-
lagdes dos individuos. Alguns dos estudos atribuidos a essa subcategoria sao

de (BOYD etal., 2015; HOURCADE et al., 2012).

A tecnologia também pode ser util como uma maneira de regular os humo-
res e melhorar o bem-estar, desde aplicativos que sdo projetados para aliviar
a ansiedade até algo tao simples como passar o tempo assistindo videos di-

vertidos do YouTube.

Backman et al. (2018) investigaram um método de avaliacdo de criangas
no espectro do autismo por meio de jogos de computador, que proporcio-
nam uma avaliagdo objetiva, motivadora e segura dos participantes. Embo-
ra tenha sido recomendada mais pesquisas, os resultados mostraram que
os jogos de computador tém grande potencial na educagao especial como

ferramenta de avalia¢do para esclarecer as dificuldades associadas ao TEA.
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Hulusic e Pistoljevic (2012) apresentaram o processo inicial de desenvolvi-
mento da estrutura lefca, que foi usada para ensinar criangas com habilida-

des e conceitos basicos de TEA.

O LeFCA consiste em quatro jogos que se concentram no desenvolvimento de
habilidades bésicas (como rotulagem, apontamento e emparelhamento em re-
feréncia a estimulos visuais e auditivos) necessarios para o aprendizado. Cada
um dos participantes estava constantemente motivado a jogar, e as habilidades
aprendidas poderiam ser extrapoladas para novas midias ou ambientes sem a
necessidade de qualquer treinamento. Depois de revisar todos os estudos e clas-
sifica-los com base em seus topicos de aprendizagem, pode-se ver que existem
alguns estudos que utilizaram tecnologias modernas e/ou complexas, como re-
alidade virtual ou sensores. Essas abordagens tecnoldgicas sao exemplos inte-

ressantes de como essa area estd se desenvolvendo de forma inovadora.

Elementos e métodos de experiéncias de usuarios
que sdo considerados positivos quanto ao uso de
tecnologias em pessoas com TEA

a s tecnologias permitem que uma crianga se torne uma especialista em
algo em que ela tenha um interesse especifico. Desenvolver conhecimen-
to e expertise traz consigo independéncia. As criangas aprenderao a fazer suas

proprias escolhas para ditar a dire¢ao de seu aprendizado e brincadeira.

Pode-se notar que os termos mais recorrentes utilizados nos estudos foram

experiéncia do usudrio, usabilidade e acessibilidade. Por exemplo, muitos dos
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estudos afirmaram ter se concentrado na acessibilidade no desenvolvimento
de aplicagoes touchscreen. No entanto, as afirmagdes dos autores nao foram
apoiadas por evidéncias empiricas ou outros detalhes (HOURCADE et al.,
2012; STURM et al., 2019; KAMARUZAMAN e JOMHARLI, 2013).

A experiéncia do usudrio é importante e estudos futuros devem considerar
testes de acessibilidade e usabilidade para garantir experiéncias positivas e
conforto com o uso de suas solugdes, pois ha falta de pesquisa que aplique
conceitos corretamente e que fornega detalhes sobre grupos de usudrios que

participem das intervengoes.
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A tecnologia esta em toda parte. E importante que tanto os pais quanto seus fi-
lhos fagam questao de aprender a usar a tecnologia e saber aproveitar ao maximo
seus dispositivos. Nesse sentido, todas as criangas precisam se sentir confiantes
e confortaveis com ela. No entanto, existem varios beneficios tecnolégicos que
podem ser particularmente benéficos para as criangas com TEA. As tecnologias
permitem que as criangas aprendam novas habilidades de forma envolvente e

acessivel, pois podem ser realmente tteis como um meio de motivagio.

Os avangos tecnoldgicos vieram muito além de algumas imagens em uma tela.
Existem muitos aplicativos por ai (tablets, smartphones, notebooks, etc.) agora
que podem ajudar aqueles que ndo sao verbais a se comunicarem fornecen-
do-lhes uma voz digital. O usuario simplesmente precisa construir uma frase

usando simbolos, e o aplicativo falard a frase em voz alta.

Varios dos estudos identificados (VALLEFUOCO et al. 2017) descreveram o
uso de aprendizado baseado em jogos (principalmente jogos sérios), mas eles
nao especificaram e/ou forneceram detalhes sobre os elementos dos jogos que
foram usados. No entanto, um numero significativo de estudos apresentou ex-
plicitamente alguns elementos de jogo que permitem que esses sistemas sejam

mais atraentes e envolventes para os usudrios.

Vallefuoco et al. (2017) analisaram um jogo sério que se concentrou em melhorar
as habilidades matematicas em criangas com TEA e para o qual um dos princi-
pais elementos era o feedback. Da mesma forma, Chen et al. (2019) projetaram e
desenvolveram um jogo de computador com pontos e recompensas para desen-
volver e avaliar habilidades emocionais e habilidades de compreenséao conceitual

(como reconhecer frutas) em criangas com transtorno do espectro autista.
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Bernardini et al. (2014) desenvolveram jogos que melhoram a aprendizagem

e a comunicag¢do em criangas com TEA usando um Avatar®. Pessoas com TEA
muitas vezes tém dificuldade em se comunicar com outras pessoas através da
linguagem verbal e ndo verbal. Por essas razdes, varios Jogos Sérios foram de-

senvolvidos para reduzir essas dificuldades.

Laertius et al. (2015) implementaram um jogo digital, TEO (Tratar, Estimular
e Orientar), para ajudar criangas com TEA na aprendizagem, comunicagio e
resolugao de problemas. A maioria dos Jogos Sérios destinados a pessoas com
TEA foram desenvolvidos para terapia, educagao (aprendizagem e treinamen-
to) e para melhorar as habilidades de comunicagao social. Os Jogos Sérios,
desenvolvidos para melhorar o processo de aprendizagem, tém como objetivo

auxiliar as criangas ou professores durante o processo de aprendizagem.

6 Em informdtica, Avatar é um cibercorpo inteiramente digital, uma figura grdfica de
complexidade variada que empresta sua vida simulada para o transporte identificatério
de cibernautas para dentro dos mundos paralelos do ciberespago. Disponivel em: https://
pt.wikipedia.org/wiki/Avatar_(inform%C3%AlItica)
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SUGESTOES DE ESTRATEGIAS PEDAGOGICAS PARA
IMPLANTAR TECNOLOGIAS INTERATIVAS

a s criangas autistas apresentam dificuldades em socializar-se, elas preferem
isolar-se ao interagir com colegas proximos, dificultando seu processo de

ensino-aprendizagem, por nio haver as trocas de experiéncias entre os colegas.

Pessoas com TEA avaliam o comportamento humano e mundial de maneira
unica porque eles reagem de forma anormal aos estimulos de entrada. Sdo pro-
blemas para se envolver com o ser humano e dificuldades para interagir com
o meio ambiente (RAJENDRAN; MITCHELL, 2000). Os autores deixam claro
as dificuldades de interagdo social das pessoas autistas, pois, elas se preocupam

na avaliagdo comportamental do ser humano de forma singular.
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Houveram melhorias importantes no tratamento do TEA com o desenvol-
vimento de varias abordagens terapéuticas (CHETOUANL; MAHDHAOUT;
RINGEVAL, 2009). ‘Tratamentos” de autismo bem-sucedidos com uso educa-
cional de intervencdes foram relatados ha décadas (MURRAY, 1997).

Assim sendo, foram criadas estratégias pedagdgicas afim de implantar tecno-
logias interativas que pudessem contribuir na pratica de professores que traba-

lham com um aluno autista.

A IMPLANTACAO DA PROPOSTA DE PESQUISA:
JOGOS PEDAGOGICOS ON-LINE

Oaumento da efetividade do pro-
cesso educativo, determinado
por fatores como motiva¢do do aluno,
profissionalismo do professor e méto-
dos de ensino, também sdo significa-
tivamente influenciados pelos meios

de prover as atividades educativas e

tecnologias da informagao utilizadas

no processo de aprendizagem (MOR-

MUZHEVA, 2013). Além disso, o uso da tecnologia da informacao permite
simular a situagao e prever as opg¢des para a resolugao das tarefas colocadas
e visualizar as informagdes educativas, o que é importante na realizagdo de

atribui¢des para disciplinas econdmicas de natureza aplicada.
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A introdugdo de tecnologias interativas modernas no processo educativo
e na formacgdo de tarefas, que a solu¢ao envolve o uso de pacotes de tal
software e um certo nivel de participacdo independente do aluno autista,
contribui para uma mudanga na interagao e relacionamento entre o pro-
fessor e o aluno. Nesse caso, o aluno, antes objeto de formagdo, torna-se
um tema igual a isso, e o professor passa a ser o organizador do processo

educacional.

Em rela¢do ao jogo pedagodgico para ser trabalhado com o participante
da pesquisa foi: “Funny Food ABC para criangas! Jogos educativos”. Jogar
esses jogos para criangas ajuda as criangas a se tornarem pensadores inde-
pendentes e criativos! Nesse jogo, de aprendizagem, foram reunidos mé-
todos mais divertidos e eficazes de aprendizado! Ao brincar com a comida
divertida, a crianga se familiariza de forma rapida e facilmente com todas
as letras do alfabeto, aprendera a escrevé-las e a dara os primeiros passos

para aprender a ler!

Cada tarefa que o aplicativo oferece, ¢ um jogo de letras divertido e envol-
vente! Historias recreativas, jogabilidade ativa e excelente usabilidade faci-
litardo a entrada da crianga no processo de aprendizado. Com as inumeras

dicas e a interface clara, as criancas podem brincar sem a ajuda de adultos.

Com “Comidas Divertidas”, se preparar para a escola é facil e divertido!
Para tornar a aprendizagem de letras mais interessante, foi criado um mun-
do magico para cada um dos ABC jogos para criangas. Nestes mundos ma-
gicos, a crianga ird experimentar aventuras agradaveis que irdo encoraja-los

a jogar de novo e de novo.
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Os mundos diferentes sio:

Fabrica - Pressione os botdes no painel de controle e opere

maquinas diferentes! Asse deliciosos biscoitos em forma de le-

tras para os seus amigos engragados.

Posto de gasolina - Escreva uma letra e o posto

de gasolina magico estara aberto para os negécios! Ao

invés de encher o tanque do avido com combustivel
de jato, o encha de bolhas, de fogo ou mesmo de arco-iris e observe o avido

decolar em uma aventura magica!

Camaledo - A comida engragada est4 se escondendo na
grag
grama e capturando letras com sua lingua pegajosa e longa.

Ajude-a a pegar as letras certas.

Super-heroi - Super-heréi da comida resgata letras de misteriosos habi-
tantes da cidade noturna. O super-hero6i precisa da sua ajuda! Encontre a letra

certa!

Ilha - Participe de uma corrida na ilha tropical. Aprender m
letras. Abasteca seu carro e termine a corrida em primeiro. e

Corda de caramelo - Vire o dispositivo de um lado para o outro, balance

a letra deliciosa na corda de caramelo e alimente o personagem alegre.

Canhao de bola de neve - Vamos ter uma batalha de

bolas de neve! Apenas o atirador mais preciso pode atirar uma

letra de neve e acertar o alvo.
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Jogar apenas alguns minutos por dia ajudara a crianga a adquirir os co-

nhecimentos e as habilidades cruciais em idade pré-escolar, tais como:
o Aprendizagem de letras;

o Aprender quais sons correspondem a cada letra;

o Aprender a escrever o alfabeto;

« Aprender um nome de comida para cada letra do alfabetiza¢ao;

« Desenvolver habilidades motoras finas.

JOGOS EDUCATIVOS

Funny Food ABC para criangas!

Figura 02 — Funny Food ABC para criangas!

Jogos educativos - 01.

- e Figura 03 - Funny Food ABC para criangas!
™ & P
i l‘—é] ?Eﬁ_- @ l Jogos educativos - 02.

FONTE: Aplicativo Jogos para criancas 3 infantis
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» Tem 7 jogos para criangas;

« Tem mais de 50 personagens engragados;

« E uma maneira fascinante de aprender Portugués;

« Ajuda a desenvolver habilidades motoras finas;

o Tem um alfabeto em Portugués alegre para criangas;
« Tem personagens animados incomuns;

« Educacao infantil com efeitos sonoros hilarios;

« Ajuda a desenvolver a atengdo e a imaginagao;

« Nenhum antincio externo.

o Tem um controlo parental;

» Requer Wi-Fi ou uma conexdo com a internet.
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CONSIDERACOES FINAIS

Aeducaqio moderna proporciona a intensificacido do processo de edu-
cacdo, a implementacdo da formacdo em desenvolvimento, a tran-
sicdo da aprendizagem mecénica, a refinagdo do conteido da formagao,
a melhoria das formas e métodos de organizagao e gestao do processo de
aprendizagem, garantindo assim o nivel de formagao dos alunos atuais,
futuros especialistas e sua prontidao para a existéncia harmoniosa na so-

ciedade (SILVA et al., 2017).

Com o desenvolvimento da educagdo em tecnologia da informagédo, as mu-
dangas na educagdo estdo ligadas. A atividade educativa baseada na aplica-
¢do sintetizada de métodos interativos e tecnologias modernas de informagao,
facilita a aquisi¢do de conhecimentos praticos e experiéncia pelos alunos da
forma mais ideal e eficaz para eles, seja através do desempenho de um deter-

minado tipo de atividade o mais préximo possivel das condigoes de produgao.

O objetivo deste estudo foi compreender como as tecnologias interativas con-
tribuem com os professores do Pré I na aprendizagem de um aluno autista. Por
meio do uso de questiondrios com perguntas semiestruturadas, a pesquisado-
ra coletou dados de 03 participantes (professora regente, professora auxiliar
e mae do aluno). Os entrevistados relataram opinides positivas sobre o uso
da tecnologia para impactar na aprendizagem do aluno autista. As vertentes
abordadas no questionario estao relacionadas a metodologia aplicada em con-
sonancia com a BNCC ao autista e foco na tarefa e impacto positivo na expe-

riéncia geral de aprendizagem do aluno.
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Uma das implicagoes desses achados é que a administragao escolar precisa
garantir que os professores sejam fornecidos com as ferramentas e treina-
mentos necessarios para alcancar os resultados desejados com a incorpora-

¢do da tecnologia em sala de aula.

A medida que novas tecnologias aparecem, os administradores podem
querer garantir que os professores recebam a oportunidade de receber
treinamento sobre como usar essas novas ferramentas para facilitar sua
integragdo nos curriculos escolares. Devido a capacidade das ferramen-
tas tecnoldgicas de engajar os alunos e fornecer métodos alternativos de
aprendizagem e autoexpressdo, os alunos com necessidades especiais po-
dem se beneficiar muito deles. A tecnologia permite que os alunos res-
pondam a perguntas sem a necessidade de verbalizar suas respostas, o
que é util para quem tem dificuldade de comunicagdo. Os beneficios da
tecnologia devem ser ainda mais explorados para garantir que os alunos

possam participar ativamente da aula.

Embora o presente estudo fornega insights tteis sobre a percep¢ao dos pro-
fessores em rela¢ao ao uso da tecnologia, existem algumas limitagdes. Um
tamanho amostral maior teria proporcionado melhores insights sobre as di-

ferentes ferramentas utilizadas pelos professores de educagao especial.

Diferengas entre os niveis de notas também seriam tteis para determinar se
o tipo de uso da tecnologia difere pela idade dos alunos. Pesquisas futuras
devem examinar os diferentes fatores que influenciam a escolha da tecnolo-

gia pelos professores com uma amostra maior.



Entrevistar a familia, também foi util para determinar a percepc¢ao dos pais
sobre o impacto da tecnologia nas experiéncias de aprendizagem de seus fi-
lhos. Embora os professores usem uma variedade de ferramentas tecnoldgicas,
seria util determinar quais fatores influenciam suas escolhas explorando a base

pedagdgica para as escolhas tecnoldgicas dos professores.

Embora os dados revelem que os professores tinham percepg¢des positivas so-
bre o uso da tecnologia em sala de aula para alunos com autismo, pesquisas
futuras devem focar na analise de fatores que influenciam os professores a usar

ferramentas tecnoldgicas especificas em relagdo aos outros.
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