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RESUMO: Com o avango do uso de tecnologias, o ambiente escolar
apresenta cada vez mais alunos conectados ao mundo digital. Surge entédo a
preocupagdo com 0O processo de ensino e aprendizagem, na busca por
resultados satisfatérios e significativos a aprendizagem por meio do uso destes
recursos. Em contrapartida, ha uma preocupagédo na inclusdo de individuos
com algum tipo de deficiéncia, no caso desta proposta, o individuo no espectro
autista. Nesse sentido, este artigo apresenta uma revisdo sistematica sobre
objetos de aprendizagem voltados a apoiar a aprendizagem de criangas com
autismo.
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INTRODUGAO

O crescente uso de tecnologias na sociedade criaram novos rumos ao acesso
a informagdo e novas maneiras de ensinar, aprender e se movimentar no
cotidiano contemporaneo. Com recursos digitais cada vez mais presentes nas
escolas, se torna um desafio para professores favorecer pedagogicamente
seus usos, enquanto os alunos por outro lado anseiam por aulas nesses

espacos de acesso a tecnologia.

Entende-se por software educacional qualquer software que seja utilizado
como apoio ao processo de ensino e aprendizagem ainda que ndo tenha sido
desenvolvido para essa finalidade (CRISTOVAO e NOBRE, 2013).

Ja OAs sao denifidos como um tipo qualquer de entidade, digital ou nao, que
favorece o aprendizado apoiado pela tecnologia e que possui como principal
caracteristica a possibilidade de reuso (WILLEY, 2000). Neste artigo,
adotaremos o conceito de OA como sendo o de um aplicativo desenvolvido
para uso em plataformas digitais, tablets e smartphones, que tenha como

objetivo auxiliar o processo de ensino e aprendizagem de qualquer conteudo.

Tendo como um dos desafios da educagdo contemporénea a democratizagcao
do acesso aos saberes e a promocio ao direito a diversidade, o acesso a
educagao por todos os alunos independente de suas necessidades e
limitagbes, vai além do momento onde garante-se por lei que todo e qualquer
aluno tem direito a educacdo. Nesse contexto, temos a presenca de alunos
com autismo nas escolas, evidenciando dificuldades no processo de
aprendizagem pela dificuldade de interagdo em sala de aula, com o professor e

os colegas.

Dessa forma, percebe-se a importancia em favorecer a comunicagao e os lagos
sociais, uma vez que essa € uma das maiores dificuldades de conduta e

comportamento de individuos com autismo.

Atualmente existem muitos jogos e dindmicas capazes de auxiliar esse
processo social, favorecendo a comunicagéo e interagdo, junto a crinaga com

autismo.



Destarte, apresentamos neste trabalho uma revisédo sistematica de objetos de
aprendizagem, com o foco em auxiliar o ensino de alunos com autismo,
listando jogos educacionais, objetos de aprendizagem, disponiveis neste eixo
tematico e como podem ser potencializados e/ou avaliados os efeitos de

aprendizagem desses alunos.

OBJETOS DE APRENDIZAGEM

Apos a virada do seéculo, computadores e dispositivos eletrbnicos que se
utilizam de processamento se tornaram comuns no dia a dia da populagao,

transformando-se em habitos cotidianos na vida da sociedade.

No que diz respeito aos tipos de aplicativos utilizados pelos usuarios,
destacam-se os que objetivam o entretenimento e a comunicagao, tornando-se
uma tendéncia fortalecida pelo mercado de desenvolvimento. Neste contexto,
deve-se refletir a respeito da utilizagdo das plataformas digitais, por meio de
jogos digitais que possam ser utilizados como Objetos de Aprendizagem no

ambito educacional.

Wiley (2000) conceitua Objeto de Aprendizagem como sendo qualquer recurso
digital que pode ser reutilizado para apoiar a aprendizagem e que podem ser
distribuidos pela rede, sob demanda, seja este pequeno ou grande. Ja L'allier
(1997) conceitua um OA como a menor experiéncia independente estrutural
que contém um objetivo, uma atividade de aprendizado e uma avaliagéo. A
definicdo de L'allier (1997) é interessante, entretanto, um Objeto de
Aprendizagem (OA) sempre tera um objetivo e uma atividade relacionada ao
aprendizado, mesmo que indiretamente, mas nem sempre tera um carater

avaliativo.

Para Nascimento e Nobre (2009):

Apesar do OA preconizar “qualquer recurso digital’, podendo ser um
documento ou uma apresentagédo de slides, observa-se nos meios
educacionais OAs comumente contendo sofisticagdes, sendo mais
elaborados, que possam ser implantados em ambientes da Web,
podendo até conter bancos de dados para avaliagdo e/ou perfis dos
usuarios. (NASCIMENTO e NOBRE, 2009, p. 3)

Um jogo educacional ou aplicativo educacional é entdo um de Objeto de

Aprendizagem. Battaiola (2002) afirma que o sucesso de um jogo nao ocorre



somente em decorréncia de sua interface, mas também de um enredo que
proporcione desafios e divertimento ao jogador. Com isso, a abordagem de
jogos digitais educativos pretende aproveitar os conceitos de jogabilidade
inferido pelos jogos tradicionais e adequar seus conceitos para incorpora-los ao

processo de ensino e aprendizagem.

O jogo educativo traz uma abordagem de aprendizado diferenciada, na qual o
jogador vai fazendo descobertas e adquirindo conhecimento por meio de uma
exploragao autodirigida ao invés da instrugdo explicita e direta. Os autores que
defendem essa filosofia de ensino argumentam que os aprendizes retém
melhor o aprendizado quando s&o livres para descobrir relagdes, tornando a

atividade de aprender mais prazerosa e divertida. (VALENTE, 1993).

Huizinga (1999) traz a proposta sobre o conceito de jogos, na qual o jogo é
visto como uma atividade composta por trés caracteristicas fundamentais: ser
uma atividade voluntaria que exige e leva a liberdade; uma atividade que leva a
uma realidade ficticia; e uma atividade que, apesar das caracteristicas

anteriores, pode absorver o jogador de maneira intensa e total.

Tendo em vista que grande parte das criangas tem acesso cada vez mais cedo
com tablets e smartphones como brinquedos, Vygotsky (1998) e Leontiev
(1998) afirmam que o brinquedo possui uma intrinseca relagdo com o

desenvolvimento infantil, especialmente na idade pré-escolar.

E por meio desses momentos de interagdo com o brinquedo, que a crianca
apropria-se do mundo real, domina conhecimentos, se relaciona e se integra
culturalmente. O brincar proporciona um maior avango nas capacidades
cognitivas da crianga. E é com atividades proporcionadas pelo brinquedo que a
crianga supera os limites da manipulacdo dos objetos que a certa e se insere
num contexto mais amplo. E assim como na relagdo entre os jogos e o
brinquedo, a crianca desenvolve uma nova motivagdo. Entretanto, para
Vygotsky (1998), o brinquedo ndo pode ser definido somente pela motivagao
que a atividade ludica da a crianga, pois a crianga que pode ter motivagdo em

outras atividades, quando o brinquedo ou o jogo envolve desmotivagao.



Sendo assim, ndao ha duavidas do quanto o brinquedo influencia o
desenvolvimento da crianga, ficando evidente que os jogos educacionais
devem atender tanto a requisitos pedagodgicos quanto aos de usabilidade
necessarios em todo e qualquer OA, encontrando a sinergia entre a pedagogia
e a diversao para nao tornar o jogo um produto didatico que fuja do carater de

entretenimento, ou que atinja somente a recreacéo.

AUTISMO

A palavra "autismo" foi criada por Eugene Bleuler, em 1911, para descrever um

sintoma da esquizofrenia, que definiu como sendo uma "fuga da realidade".

De acordo com Bryson (1997), o autismo é compreendido como protétipo de
espectro de disturbios relacionados a desordens de desenvolvimento
neurologico, sendo assim € um disturbio neurolégico caracterizado por
comprometimento da interagdo social, comunicagao verbal e nao-verbal e

comportamento restrito e repetitivo.

Sendo considerado hereditario, suas causas incluem diversos fatores, mas esta
mais presente no sexo masculino, cuja prevaléncia exata ndo se conhece, uma
vez que, segundo Wing e Gould (1979), a diferenciagdo desta doenga dentro
do espectro das sindromes autisticas € dificil. Volkmar (2006) define a
sindrome como de grande herdabilidade, ja que existem evidencias de
tendéncia familiar do disturbio; no entanto, fatores ambientais também sao
descritos como colaboradores para o surgimento do autismo, tais como:

insuficiéncia de oxigenagao pré-natal, perinatal e pos-natal.

Werner (2005) descreve que o inicio do autismo € sempre antes dos trés anos
de idade. Os pais normalmente comeg¢am a se preocupar entre os 12 e os 18
meses, na medida em que a linguagem nao se desenvolve. Ainda que os pais
possam estar preocupados pelo fato de que a crianga ndo responder a
abordagens verbais, normalmente observa-se que a crianga responde de forma
dramatica aos sons de objetos inanimados, como um aspirador de pé ou até
doces sendo desembrulhados, ocasionalmente refletindo em uma baixa

interacao social.



No ambiente escolar, as criangas autistas possuem caracteristicas muito
peculiares e geralmente s&o rotulados como alunos problematicos, tendo em
vista que ndo seguem ordens e instrugdes para atividades pedagodgicas como
os demais colegas de classe, seguindo sua ordem prépria de afazeres, a
desapontamento de esfor¢cos dos docentes. Nunes (2011) nos diz que autistas
sdo pensadores visuais, que tendem a melhor compreender imagens do que
palavras. Assim, a fala do educador pode ser mais compreendida quando
suplementada com recursos visuais, como slides, ilustragées no quadro, mapas

conceituais ou objetos concretos.

E importante ressaltar que esses recursos devem auxiliar e ndo competir com
as informacgdes auditivas. Em conjunto a isso, Vygotsky (1991) nos traz a tese
da determinagao historico-social no desenvolvimento intelectual e linguistico,
ressaltando ser muito importante o papel da mediagcdo de linguagem, como
“fala interior”, distinta do pensamento. Ele acredita que quanto a fala
egocéntrica, comum as ideias pré-escolares, quanto a comunicativa sao
sociais, embora suas fungdes sejam diferentes. Segundo ele, a fala egocéntrica
leva, com o tempo, a fala interior, que, por sua vez, influenciara tanto o
pensamento autistico quanto o pensamento légico. Para Vygotsky (1991), a
fala interior ndo € um aspecto interior da fala exterior, mas apenas uma fungao
em si do préprio, em que o pensamento é, entdo, ligado por palavras, criando
conexdes, preenchendo funcbes. A fala, o pensamento e as agdes sao
desenvolvidas sempre mediadas entre si. Até a vida adulta, a comunicacao vai

se fazendo de forma mediada.

REVISAO SISTEMATICA

Nesta secéo sdo apresentados estudos de referéncia realizados em objetos de
aprendizagem com fungdes e/ou tipologia que atendam a autistas, no intuito de
compreender a concepcado de desenvolvimento e estética, bem como os
aspectos funcionais a partir da analise dos resultados das pesquisas, de

maneira a realizar uma revisao sistematica.



De acordo com Kitchenham e Charters (2007), revisado sistematica € um estudo
secundario utilizado como meio de identificar, avaliar e interpretar a pesquisa
existente disponivel relevante para uma particular questado de pesquisa, tépico

ou fendbmeno de interesse.

Dialogando com os autores citados, Biolchini, Natali e Travassos (2005) nos
relata que a revisdo sistematica consiste em um método de pesquisa
desenvolvido para obter e avaliar a evidéncia disponivel em um tépico focado

de pesquisa.

Para tal, a revisdo sistematica realizada neste trabalho busca responder a
seguinte questao: “Que objetos de aprendizagem foram desenvolvidos para

autistas?”.

A busca foi realizada utilizando os seguintes termos: autismo; objeto de

aprendizagem; OA,; autism; app.

Foram acessados os sites https://play.google.com/store (Google Play) e
http://www.apple.com/br/itunes/charts/free-apps/ (Apple Store) no periodo de
janeiro a abril de 2016, além de repositorios como , NOAS - Nucleo de
Desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem Significativa, SciELO
(www.scielo.org/), Capes (www.periodicos.capes.gov.br/),
GoogleAcadémico(scholar.google.com.br/), entre outros, de forma a contemplar

possiveis objetos de aprendizagem desenvolvidos no periodo de 2010 a 2016.

RESULTADOS E ANALISE

Apesar da pequena quantidade de OAs que adentram o artigo, foi possivel
revisar sistematicamente tais recursos de forma a analisar e avaliar como tais
objetos podem ser recursos possiveis de utilizagdo por autistas junto a seus
educadores, estipulando como pré-requisitos da selegcéo: a compatibilidade do
OA ao usuario em questao (autista), o facil acesso ao utilizar o recurso como

fonte de ponto de partida ao planejamento, a produgdo e interpretacdo das



informagbes para uso e analise do recurso como fonte complementar e

desafiadora a produgao de conhecimento do autista.

Com base na revisdo sistematica realizada para a busca de objetos de
aprendizagem voltados a criangcas autistas, apresentamos listados como
sugestdes expostos na tabela a seguir, de acordo com os critérios pré-
estabelecidos.

Tabela 1 - Sintese dos dados extraidos

Jogo Descri¢do do Jogo Link Plataforma

Atividades motoras e intelectuais | https://play.googl | Google

ABC de incentivo ao aprendizado e.com/store/apps/ | Play
Autismo | propostos por meio da details?id=com.do
metodologia TEACCH. kye.abcautismo
. .1 | Auxilio na comunicacgio de agdes | https://play.googl | Google

FalaFacil . .

. e necessidades do autismo. e.com/store/apps/ | Play
Autismo s
DiecoDiz details?id=com.be

& nitez.DiegoDiz
TEO Atividades motoras e intelectuais https://play.googl | Google
(Tratar, e.com/store/apps/ | Play

. como forma de incentivo ao . .
Ensinar e details?id=com.Sia.

Orientar) aprendizado. Teo

ABC Autismo
No aplicativo ABC Autismo (Figura 1), da Donkye Mobile, utiliza-se

fundamentos da metodologia TEACCH (Figura 2 e Figura 3), que tem como
objetivo auxiliar no processo de aprendizagem das criangas por meio de

atividades.

O método TEACCH foi desenvolvido na década de sessenta no Departamento
de Psiquiatria da Faculdade de Medicina na Universidade da Carolina do Norte,
nos Estados Unidos, representando, na pratica, a resposta do governo ao
movimento crescente dos pais que reclamavam da falta de atendimento
educacional para as criangas com autismo na Carolina do Norte e nos Estados
Unidos (Universo Autista, 2013).



Figura 3: Exercicio na Metodologia Teacch. Fonte: Google Play

DiegoDiz Diegolic

Figura 4: Telas do aplicativo FalaF4cil Autismo DiegoDiz. Fonte: Google
Play

A crianga deve apertar primeiro o botdo de agao (Exemplo: Eu quero) e depois

uma das opgdes possiveis que se encontram abaixo (Exemplo: Comida).



A questao estética ndo foi tratada pelo desenvolvedor como um dos seus
pontos principais, possuindo cores pouco chamativas e uma organizagao fora

de um padréo continuo.

Para o desenvolvimento do individuo, as interacbes com o outro social sao,
além de necessarias, fundamentais, pois delas emergem signos e sistemas de
simbolos que séo portadores de mensagens da prépria cultura, os quais, do
ponto de vista genético, tém primeiro uma fun¢gdo de comunicagéo e logo uma
funcdo individual, a medida que sao utilizados como instrumentos de
organizacdo e controle da conduta do individuo. Vygotsky (1991) levanta
preocupacdes relacionados a isso sobre a maneira em que o individuo é
“moldado”, em sua teoria da mediacdo. Portanto, é notavel que as limitacoes
de palavras do aplicativo ou até falta de ampliagcbes de vocabularios nao

propostos no aplicativos sejam em tempo preocupantes.

TEO

No aplicativo TEO (Tratar, Estimular e Orientar) (Figura 5), de Thiago Bruno
Melo de Sales, sao proporcionados diversos jogos interativos como forma de
exercicios de desenvolvimento da crianga. Tem como objetivo estimular a
comunicacao, socializacdo e comportamento da crianga, sendo também uma

ferramenta de auxilio em tratamentos.
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Figura 5: Tela inicial do aplicativo. Fonte: Google Play
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Figura 6: Menu de exercicios do Aplicativo. Fonte: Google Play
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Figura 7: Exercicio com imagens lidica do aplicativo TEO. Fonte: Google
Play
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Figura 8: Exercicio com imagens real do aplicativo TEO. Fonte: Google
Play

Diferente de ABC Autismo, este ndo possui nenhum sistema de contagem de
pontos por exercicios cumpridos ou avaliagdo. Possui cores leves e baixa
saturagao e exercicios com imagens ludicas (Figura 7) e imagens reais (Figura
8), isso dialoga bem com o discurso em que Vygotsky (1998) fala sobre a
imaginagao, no contexto em que parte da agdo da crianga. Assim, podemos
inverter a velha frase que afirma que o brincar da crianga é a imaginagao em

acao.

OBSERVAGAO DO USO DE UM OA POR UMA CRIANGA COM AUTISMO

A observacao foi realizada a partir da utilizacado do aplicativo ABC do Austimo

por este apresentar atividades mais voltadas a alfabetizagao.

Percebeu-se que a crianga apresenta muita familiaridade com o Tablet, o que
foi um fator positivo para essa verificagdo. A crianga nao apresentou nenhuma
dificuldade com as fazer iniciais quetrabalham com atividades de pareamento,
utilizando imagens familiares a faixa etaria de alfabetizacdo e que despertam
seu interesse. Observou-se que 0 som caracteristico para identificar a acao
completada e sua corretude foi um fator motivador que levou a crianga a seguir

para outras fases com um nivel de dificuldade maior.



Como o ABC do Autismo utiliza a abordagem do TEACCH, com caracteristicas
bem estruturadas, sem apresentar informacées demasiadas nas telas, apenas
0 necessario para a compreensao da atividade, percebe-se que esse foi um
fator favoravel a organizacdo do processo de aprendizagem da crianga na
utiizagcdo do aplicativo. Constatou-se que o nivel de dificuldade gradativo,
iniciando como o “modelo” ou indicativo da agao a ser executada, na fase inicial
de cada nivel facilitou o entendimento do que deveria ser executado e também

foi incentivo a continuidade no jogo.

Outro fator motivador foram as atividades diversificadas como pareamento e
quebra-cabega, sempre adequando a um nivel gradativo de dificuldade

associado ao som que identifica que se completou a atividade.

Considerando a dificuldade de concentragdo que criangas com autismo, em
sua maioria, demonstram nota-se que as cores utilizadas poderiam ser menos
vibrantes pois em alguns momentos isso pareceu distrair a crianga da atividade
proposta. Além disso, pequenas diferencas de tamanhos ou de cores foram
fatores que dificultaram a crianga a perceber qual seria a resposta adequada a

atividade solicitada.

Apesar disso, a aceitacdo do aplicativo foi instantdnea e o interesse em
continuar jogando foi notério, mesmo ndo alcangando sucesso em algumas

atividades.

CONSIDERAGOES FINAIS
As tecnologias digitais possui grande potencial de auxilio nos processos de
ensino e aprendizagem. Porém sao muito poucos os aplicativos que atendem

aos requisitos de OAs voltados para autistas.

Na década de 2000 houveram grandes feitos em softwares de aprendizagem
como podem ser acessados em diversos repositérios como o NLVM (National
Library of Virtual Manipulatives), CAPES e SciELO, porém a é&rea de
desenvolvimento de aplicativos de smartphones e tablets ainda vem sendo
contemplada por um numero baixo projetos, sendo que os aplicativos que tem
como foco o autista, tratam em sua maioria de auxiliar no aprendizado e

desenvolvimento de habilidades motoras por meio de formas Iudicas



trabalhando a repeticdo continua, favorecendo assim o desinteresse. Sendo
assim, por meio desse trabalho de revisao sistematica, percebe-se um extenso
campo para o desenvolvimento de OAs para autistas, principalmente quando
trata-se de plataformas de uso individual e pessoal, como caracteriza-se
smartphones e tablets. Aplicativos que, para além das habilidades de
comunicacdo e interacdo, possam também introduzir temas relacionados a

alfabetizagao e anos iniciais.
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