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INTRODUCAO

O Transtorno do Espectro Autista (TEA) caracteriza-se por desafios em dareas
relacionadas a comunicagao, interagdo social € comportamentos repetitivos, variando em
niveis de severidade. Nesse contexto, as abordagens educacionais precisam ser
diversificadas, incorporando métodos que estimulem o desenvolvimento de habilidades
cognitivas, sociais e emocionais dessas criangas. Um dos desafios enfrentados por
educadores e terapeutas ¢ encontrar formas inovadoras e eficazes de engajar criangas com
TEA, respeitando suas particularidades e oferecendo oportunidades de aprendizado
adaptadas as suas necessidades.

O uso de tecnologias e ferramentas ludicas tem se mostrado promissor no campo
da educagao especial, especialmente com jogos educativos que combinam entretenimento
e aprendizado. Nesse sentido, o jogo AnimaSons surge como uma ferramenta digital
desenvolvida para auxiliar no processo de desenvolvimento de criancas com TEA,
utilizando animagdes e sons como elementos centrais para promover a interacdo € o
aprendizado. O AnimaSons foi pensado como um recurso que explora as potencialidades
sensoriais, cognitivas € motoras, visando melhorar a capacidade de comunicagdo e
socializac¢do dessas criangas.

A presente pesquisa visa apresentar os resultados obtidos com a aplicagdo do jogo
AnimaSons em um grupo de criangas diagnosticadas com TEA, analisando sua eficacia
como ferramenta educativa e terap€utica. A justificativa para a escolha desse recurso
reside na necessidade crescente de métodos de ensino mais dindmicos e acessiveis para
esse publico, buscando proporcionar maior autonomia e envolvimento no processo de

aprendizagem.
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O objetivo principal deste estudo ¢ avaliar o impacto do AnimaSons no
desenvolvimento de habilidades essenciais em criancas com TEA, com foco em aspectos
relacionados a ateng¢do, comunicacao e habilidades sociais. Para isso, foi utilizada uma
abordagem metodologica mista, combinando observagao qualitativa e analise de dados

quantitativos sobre o desempenho das criangas durante as atividades com o jogo.

METODOLOGIA (OU MATERIAIS E METODOS)

O desenvolvimento do aplicativo foi realizado por etapas, inicialmente definimos
qual seria a plataforma para desenvolvimento, escolhemos o MIT App Inventor, também
conhecido como App Inventor for Android, ¢ uma aplicagdo codigo aberto originalmente
criada pela Google, e atualmente mantida pelo Massachusetts Institute of
Technology (MIT).

Com o App Inventor vocé pode criar aplicativos selecionando componentes e
montando blocos que especificam como os componentes devem se comportar. Toda
criacdo do aplicativo ¢ feita de forma visual, juntando pecas com pegas como se fosse um
quebra-cabega. Seu aplicativo aparece no telefone a medida que vocé adiciona pecas a
ele, para que vocé possa testar seu projeto a medida que vocé cria. Quando terminar o
projeto, vocé€ pode empacotar tudo e produzir um aplicativo executavel para instalar em
outros celulares.

A proxima etapa do projeto foi a criacdo das imagens de acordo com a
classificagdo, por exemplo para os animais da fazenda foram criadas as seguintes imagens

representadas na figura 1.

Figura 1: Representacdes dos animais categoria fazenda
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Fonte: Proprio autor

O escopo do projeto definimos que o aplicativo ensinaria os sons dos animais,
seus nomes € sua respectiva simulagdo de imagem criada pelos autores do projeto.
Utilizando as imagens e a interface que criamos, fizemos a programacao do

aplicativo AnimaSons de uma forma simples, para que uma crianga consiga usar sem
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alguma ajuda de um adulto. O AnimaSons possui quatro telas (Figura 2) A primeira
corresponde as classificagdes, o aplicativo tem trés classificagdes de animais, sdo elas,
animais de fazenda, animais da selva e animais aquaticos. Assim a crianc¢a escolhe uma
das classificagoes clicando sobre a mesma.

Figura 2: Tela Inicial

FAZENDA

Fonte: Proprio autor.

Com isso, temos a segunda tela, se a crianca escolher animais de fazenda, abrira
a segunda tela com uma imagem dos quatro animais juntos € os nomes deles em baixo.
Basta a criancga clicar sobre o nome do animal que quer, que aparecera sua respectiva
imagem e sera pronunciado o som que o determinado animal produz. Consequentemente
as outras duas telas, com as classificacdes de animais da selva e aquaticos. Os animais
selecionados para participar da classificagdo de fazenda sdo, o cavalo, a galinha, o porco
e a vaca. Os animais selecionados para a selva sdo, o ledo, o macaco, o elefante ¢ a arara.
E os animais escolhidos para a classificagdao dos aquaticos sdo, a baleia, o golfinho, a foca
€ 0 pinguim.

Figura 4: Telas por Categorias
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Fonte: Proprio autor.
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REFERENCIAL TEORICO

Dispositivos moveis, como smartphones e tablets, estdo cada vez mais presentes
na vida das familias brasileiras, incluindo aquelas nas quais um ou mais membros
possuem Transtorno do Espectro do Autismo (TEA), que atinge entre 0,7% e 1% da
populagdo, com maior incidéncia em pessoas do sexo masculino, sendo que esse
percentual tende a crescer devido a maior divulgacdo do TEA, identificacdo precoce e
crescente conscientiza¢do e habilidade de diagndstico por parte da comunidade médica
(BANDIM, 2010, apud SANTOS et al, 2014).

Os dispositivos moveis sao capazes de exercer grande atratividade sobre
individuos com TEA. Segundo Caminha et al (2016), estes individuos tém especial
interesse em interagir com dispositivos como smartphones e tablets. Inclusive, no
contexto pedagogico, ¢ interessante que sejam utilizadas ferramentas capazes de atrair a
atenc¢ao do aluno com TEA.

Tecnologias assistivas estdo sendo amplamente utilizadas em conjunto com
dispositivos moveis devido as suas vantagens de mobilidade, acesso a informacdo de
forma rapida, flexivel e de qualquer lugar, dessa forma, tornam-se um recurso eficaz no
atendimento das necessidades especificas de pessoas com transtornos, como por exemplo
o TEA.

Juntas, essas tecnologias assistivas e moéveis podem representar importantes
ferramentas, tanto de uso pessoal quanto educacional, e contribuir no ambito pedagogico
para a inclusao de pessoas com os mais diversos tipos de deficiéncia, incluindo o TEA.
Dentre as vantagens da mobilidade encontram-se o acesso a informag¢ao de forma rapida,
flexivel, em tempo real e de qualquer lugar. Isso a torna um recurso eficaz no atendimento
das necessidades especificas das pessoas com transtornos, ou déficits, como no caso do
Transtorno Espectro Autista (FERNANDES et al, 2014).

O objetivo deste projeto ¢ ajudar as criangas com TEA a desenvolverem a
linguagem e reconhecimento de sons, categoria dos animais além de adquirirem
conhecimentos gerais. Com o uso de nosso aplicativo queremos alcangar o
aprimoramento da interacdo da crianca autista com o mundo externo, melhorar o
desenvolvimento escolar e além da concentracdo do autista, além de ajudar as criangas,
queremos facilitar o processo que os pais € os educadores passam tentando ensinar a

crianga.

RESULTADOS E DISCUSSAO
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Durante o processo de aprendizado humano, a crianga aprende muito por
observagao do meio em que vive, quando a crianga ndo tem a percep¢ao do mundo isso
provoca um atraso muito grande em seu desenvolvimento € por conseguinte em sua
comunicagdo, este projeto foi estruturado com base em pesquisas, onde o objetivo
principal ¢ criar um ferramenta que possa contribuir com o desenvolvimento de criancas
no espectro Autista, a ferramenta foi desenvolvida buscando atrair e prender a atencao
dessas criangas. Durante o processo de desenvolvimento do projeto em uma metodologia
de implementacao testes, os usuarios poderdo se entreter e divertir enquanto ocorre a
estimulacdo na aprendizagem e na interagdo. Isso podera acarretar uma melhor qualidade
de aprendizado da crianga, além de beneficiar os pais e educadores pois eles terdo uma

ferramenta de facil acesso e que ird auxiliar seu filho ou paciente no seu desenvolvimento.

CONSIDERACOES FINAIS

Neste link: https://www.youtube.com/watch?v=haVBEz5pJvM, pode visualizar a
demonstragdo do aplicativo AnimaSons.

Como trabalho futuro pretende-se desenvolver novas versdes com outros temas
como os numerais, comidas e formas geométricas.

do resumo.
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