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Abstract. Autism and Down syndrome are disorders that affect the ability to
communicate, interact, and learn. In this perspective a case study was carried
out with children to ascertain the effectiveness of the Childinc software as a
teaching tool, aiming to verify the efficiency in teaching-learning numerals,
geometric forms and vocabulary expansion. The methodology was based on
bibliographical researches and on the case study carried out with two classes
of elementary education I and II. The results were very promising based on the
evaluation made with the support of the teachers, giving children the
opportunity to learn, numerals, geometric forms and vocabulary. From this
perspective, we identified the need to use resources that help the learning of
children with specific needs in a playful way.
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Resumo. O autismo e a sindrome de Down sdo transtornos que afetam a
capacidade de comunicagdo, interagdo e aprendizagem. Nessa perspectiva
realizou-se um estudo de caso com criangas para averiguar a eficdcia do
software Childinc como ferramenta de ensino, objetivando verificar a
eficiéncia no ensino-aprendizagem de numerais, formas geométricas e
ampliagdo do vocabuldrio. A metodologia baseou-se em pesquisas
bibliogrdficas e no estudo de caso realizado com duas turmas de ensino
fundamental 1 e Il. Os resultados foram bastante promissores com base na
avaliagcdo feita com apoio dos docentes, oportunizando as criangas a
aprenderem, os numerais, as formas geométricas e vocabuldrio. Nessa
perspectiva identificou-se a necessidade da utilizacdo de recursos que auxilie
na aprendizagem de criangas com necessidades especificas de forma lidica.
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1. Introducéo

Com o uso das Tecnologias Assistivas (TA), muitas dificuldades enfrentadas por
criancas com autismo e sindrome de Down, poderdo ser amenizadas, ou solucionadas.
Para [Manzini 2005], os recursos de TA estdo presentes no cotidiano, impactando
positivamente por conta da abordagem atenuante dos problemas, passando quase
despercebidos no dia a dia das pessoas.

Assim para pessoas sem deficiéncia a tecnologia torna as coisas mais faceis,
porém para pessoas com deficiéncia, a tecnologia torna as coisas possiveis de serem
realizadas [Bersch 2008].

Segundo [Blanco and Glat 2007], o autismo envolve trés tipos de déficits, o
primeiro esta relacionado a incapacidade do individuo de interagir socialmente. Sabe-se
que mesmo quando bebés, as criancas com autiSmo parecem ndao conseguir se
comunicar com outras pessoas, inclusive com os pais. J4 o segundo grupo de autismo
estd relacionado a comunicagdo e o terceiro estd relacionado ao tipo de atividades e
interesses de criancas portadoras de autismo.

Por outro lado a criancas com sindrome de Down tem uma idade cronoldgica
diferente da idade funcional, dessa forma o seu tempo de resposta € diferente de uma
crianca que ndo tem a sindrome por conta de desajustes funcionais do sistema nervoso
[de Moura Machado 2016].

Para minimizar essas dificuldades, torna-se importante o uso de ferramentas
como o software Childinc, que através de licdes, ajuda na aprendizagem dos numerais
cardinais, formas geométricas e ampliacdo do vocabulario de criancas com autismo ou
sindrome de Down, despertando o interesse e propondo situacdes onde ela possa sentir-
se desafiada a resolver problemas. Dessa forma realizou-se um estudo de caso com 28
criancas do ensino fundamental I e II de duas escolas da regido metropolitana de
Fortaleza-CE.

Este trabalho estd dividido em quatro secdes onde a Secdo 2 apresenta os
trabalhos relacionados sobre a abordagem tratada, a Secdo 3, as tecnologias assistivas
para pessoas com necessidades especiais, a Secdo 4, apresenta a metodologia e a Secao
5 os resultados e discussoes.

2. Trabalhos Relacionados

Esta secdo apresenta um estado da arte sobre a utilizacdo de diversas estratégias de
ensino na busca por respostas a diferentes problemas pesquisados na area de
Tecnologias Assistivas.

[Bernard-Opitz et al. 2001] estudaram o uso de um software para treinamento
do comportamento social em criangas com autismo, cuja finalidade era encontrar uma
solucdo para diferentes cendrios que envolvem personagens problematicos e conflitos
sociais. Os resultados confirmaram que criangas com autismo podem aprender a
resolver problemas sociais modelados através do uso do computador.

Para [Farias et. al. 2013], recentemente os jogos tem sido desenvolvidos com
propdsitos que ndo se restringem somente ao entretenimento, levando ao que se chama
de Jogos Sérios (JS), cuja finalidade é estimular as fung¢des motoras e cognitivas,
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trazendo beneficios para a populagdo, ainda mais a usarem uma tecnologia que evite o
uso de dispositivos especiais ou caros. Dessa forma o autor apresentou um JS para
criancas com sindrome de Down com o objetivo de estimular as fungdes motoras e
cognitivas com vistas a alfabetizacdo, usando uma webcam o objetivo era dar os
primeiros passos no letramento dessas criancas. Para que fosse possivel essa evolucao,
foi necessario também, que algum profissional da 4rea da saide, acompanhasse as fases
em que a crianga estava jogando. O jogo foi fruto de uma equipe de desenvolvimento
multidisciplinar composta por duas pessoas da area da Computagao, duas fisioterapeutas

e uma psicdloga.

[Piper et al. 2006] demonstraram um jogo de computador que incentiva a
socializagdo de adolescentes com a sindrome de Asperger, um transtorno global do
desenvolvimento resultante de ordem genética muito semelhante ao autismo. Na mesma
vertente, [Piconi and Tanaka 2003] apresentaram um trabalho que visava introduzir a
Informética para criancas com autismos, através de um software que se utilizava da
edicdo de histérias em quadrinhos de forma a tentar estimular o processo de
comunicacdo dessas criangas. Ja [Charitos ef al. 2000] discutiram o uso de realidade
virtual para a melhoria do comportamento de autistas nas tarefas diarias.

3. Tecnologias Assistivas Para Pessoas com Necessidades Especiais

[Cook and Hussey 1995], definem TA como uma ampla gama de equipamentos,
servicos, estratégias e praticas concebidas e aplicadas para tornar menores os problemas
funcionais encontrados pelos individuos com deficiéncias.

Para [Ramires et al. 2013] a TA contribui para proporcionar ou ampliar
habilidades funcionais de pessoas com deficiéncia ou com mobilidade reduzida, com o
prop6sito de promover inclusdo e independéncia, transcendendo a atuagdo restrita da
saide ou reabilitagdo, inserindo-se em diversos campos, inclusive no campo da
educacdo.

O termo Tecnologia Assistiva, foi criado oficialmente em 1988, como um
importante elemento juridico dentro da legislagdo norte-americana, conhecida como
Public Law 100-407. Regulando os direitos dos cidadaos com deficiéncia nos EUA
(Estados Unidos da América), provendo assim a base legal para a utilizagao dos fundos
publicos para compra dos recursos que necessitavam. Nesse sentido houve a
necessidade de regulamentacdo legal deste tipo de tecnologia, onde a partir desta
defini¢dao e do suporte legal, a populagdo norte-americana, de pessoas com deficiéncia,
passou a ter garantido pelo seu governo os beneficios dos servigcos especializados e o
acesso a todo o arsenal de recursos que necessitavam e que viessem favorecer uma vida
mais independente, produtiva e incluida no contexto social geral [Bersch 2008].

A classificac@o a seguir foi proposta originalmente em 1998 por José Tonolli e
Rita Bersch e sua ultima atualizacdo foi em 2017. Possui finalidade didatica,
considerando a existéncia de recursos e servicos [Sartoretto and Bersch 2017].

1. Auxilios para a vida diaria: Materiais e produtos para auxilio em tarefas
rotineiras como, comer, cozinhar, vestir-se, tomar banho entre outras.
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2. CAA (CSA) Comunicaciao aumentativa (suplementar) e alternativa: Recursos
eletrdbnicos ou ndo, que permitem a comunicagdo expressiva e receptiva das
pessoas sem a fala ou com limitacoes.

3. Recursos de acessibilidade ao computador: Equipamentos de entrada e saida
(voz ou Braille), que permitem as pessoas com deficiéncia a usarem o
computador, por exemplo, ponteiras de cabega, de luz, teclados modificados,
softwares especiais de reconhecimento de voz, etc.

4. Sistemas de controle de ambiente: Sistemas eletronicos que permitam as pessoas
com limitagdes moto-locomotoras, controlarem remotamente aparelhos
eletroeletronicos ou sistemas de seguranga, que podem estar localizados ou nao
em seu quarto ou outro comodo.

5. Projetos arquitetonicos para acessibilidade: Adaptacdes estruturais e reformas
na casa ou ambiente de trabalho, através de rampas, elevadores, adaptagdes em
banheiros entre outras, facilitando a locomog¢ao da pessoa com deficiéncia.

6. Orteses e proteses: Troca ou ajuste de partes do corpo, faltantes ou de
funcionamento comprometido, por membros artificiais ou outros recurso
ortopédicos. Podem ser citados os gravadores de fita magnética ou digital que
funcionam como lembretes instantaneos.

7. Adequacido Postural: Adaptacdes para cadeiras de rodas ou outro sistema de
sentar visando o conforto e distribuicao adequada da pressao na superficie da pele
ou mesmo estabilidade e postura adequada do corpo através do suporte e
posicionamento de tronco, cabega ou membros.

8. Auxilios de mobilidade: Cadeiras de rodas manuais ou motorizadas, andadores e
qualquer outro veiculo utilizado para melhoria da mobilidade pessoal.

9. Aucxilios para cegos ou com visao subnormal: Recursos auxiliares que incluem
lupas e lentes, Braille para equipamentos com sintese de voz, telas grandes de
impressao, etc.

10. Auxilios para surdos ou com déficit auditivo: Ferramentas que incluem vérios
equipamentos, como por exemplo, aparelhos para surdez, telefones com teclado,
sistemas com alerta tactil-visual, entre outros.

11. Adaptacoes em veiculos: Acessorios ou adaptagdes que possibilitam a conducao
do veiculo, elevadores para cadeiras de rodas e outros veiculos automotores
usados para locomog¢ao pessoal.

Como evidenciado, as Tecnologias Assistivas possuem caracteristicas
interdisciplinares que englobam produtos, recursos, metodologias, estratégias, praticas e
servicos com o objetivo de promover funcionalidades relacionadas a atividade e
participacdo de pessoas com algum tipo de deficiéncia, visando sua autonomia e
independéncia, proporcionando-lhes qualidade de vida e inclusdo social [de Ajudas
Técnicas 2009]
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4. Metodologia

Esta secdo descreve as ferramentas que foram utilizadas durante a pesquisa,
participantes envolvidos no estudo e os procedimentos para coleta e andlise dos dados.
O estudo realizado foi composto por trés fases: pré-avaliacdo, treinamento e pOs-
avaliacdo.

4.1. Participantes Envolvidos

Escolheram-se duas escolas da regido metropolitana da capital cearense, cujo publico
alvo foram criancas com sindrome de Down e autismo. O estudo contou com o apoio
dos docentes da escola como mediadores da pesquisa, tendo a participagcdo de vinte oito
criancas com idades variando entre cinco a treze anos, de duas turmas do ensino
fundamental I e II.

4.2. Software Childinc

Para a constru¢do do software Childinc foram utilizadas a linguagem de programacio
Java na versdo 8.0 e JavaFX, as imagens foram criadas utilizando o GIMP versao
2.10.0, para os sons o Audacity versdo 2.2.2. O ambiente é simples, possui elementos
que atraem a atencdo e a curiosidade das criangas. E composto por nove telas, abaixo
tem-se a descri¢do de algumas delas com suas funcionalidades.

Childinc Software - Vendo e Aprendendo

Figura 1. Tela inicial do aplicativo

A Figura 1 mostra a tela inicial do aplicativo, com trés opg¢des: letras do alfabeto
para ser trabalhado vocabulério, numerais e formas geométricas.
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Childinc Software - Vendo e Aprendendo
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Figura 2. Tela inicial dos numerais cardinais

A Figura 2 mostra a tela onde serd associado o numeral ao som, através de
musicas que serdo executadas. Tendo como objetivo ensinar os numerais cardinais de
zero a nove, o funcionamento € caracterizado pelo ato de clicar. Ao ser acionado o botdo
play, inicia-se uma musica ensinando os nimeros de forma sincronizada, destacando o
numeral pela cor azul escura.

Todas as musicas utilizadas nas telas do aplicativo Childinc, foram produzidas
pelos autores com ajuda de uma psicopedagoga.

Childinc Software - Vendo e Aprendendo
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Figura 3. Tela inicial do vocabulario

A Figura 3 mostra uma tela com as letras do alfabeto e consequentemente
associacdo com uma palavra. O funcionamento estd vinculado ao ato de clicar sobre a
letra ou palavra, que emitira sons correspondentes.

O botdo play tem o papel de tocar a musica do alfabeto sincronizada com a letra
que ficard em destaque na cor amarela. Ressalta-se que para que haja um melhor
aproveitamento nas li¢des, recomenda-se iniciar a atividade com a musica do alfabeto.

Deve ser salientado que os testes iniciais realizados com o aplicativo, levaram
em consideracdo a IHC (Interface Humano Computador), avaliando a qualidade da
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interface do aplicativo no tocante a interacdo nas dimensdes fisica e perceptiva,
constatando-se que os usudrios podiam perceber a utilidade dos itens expostos nas telas.

Childinc Software - Vendo e Aprendendo
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Figura 4. Tela inicial formas geométricas

A tela representada pela Figura 4 tem como finalidade ensinar as formas
geométricas. Seu funcionamento esta ligado ao ato de clicar na forma, que emitird um
som informando o nome da forma geométrica selecionada. Porém se clicar no play
representado pelo tridngulo, comecard a tocar uma musica sincronizada com a forma
que ficarad dentro de um circulo em vermelho dando destaque para ela. A musica podera
ser pausada clicando no botdo representado pelo quadrado. Ao término existe a
possibilidade de avancar para a proxima tela ou retornar para a anterior, também através
de cliques. Para a aprendizagem das formas geométricas de maneira mais eficiente,
recomenda-se primeiramente que o aluno ouga a musica.

4.3. Pré-Avaliacao

Esta fase consistiu na identificacio dos numerais cardinais, de palavras e formas
geométricas ndao conhecidas pelas criancas. Foram utilizados métodos tradicionais como
a utilizagdo de figuras, quadro e giz, bem como atividades lddicas.

4.4. Treinamento

Nessa fase os docentes foram capacitados a utilizar o aplicativo, em seguidas as criancas
treinaram os numerais, as formas geométricas e as palavras que eram identificadas
através de sons. O treinamento incluiu trés sessdes entre trinta e cinquenta minutos de
duracao.

4.5. Pés-Avaliacao

Nessa fase, foi verificado até que ponto os numerais, as formas geométricas e as
palavras eram lembradas ao longo do tempo. O aplicativo requeria das criangas, apenas
respostas receptivas.

Revista de Sistemas e Computag¢do, Salvador, v. 8, n. 2, p. 352-362, jul./dez. 2018
http://www.revistas.unifacs.br/index.php/rsc



359

5. Resultados e Discussoes

Os dados foram analisados com base em dois pontos da investigag¢do: sessdes de treina-
mento e pos-testes. Os resultados obtidos mostraram que as criancgas foram capazes de
aprender um vocabulério significativo, com retencdo de novas palavras, assim como 0s
numerais cardinais de zero a nove e o reconhecimento das principais formas
geométricas.

Os resultados alcancados contemplaram quatro aspectos com base em andlises
estatisticas. Ressalta-se que as impressoes foram registradas com a ajuda de um docente
capacitado para mediar a pesquisa.

O primeiro aspecto analisado conforme a Figura 5, avaliou a frequéncia de
melhora do vocabuldrio com o uso do aplicativo Childinc, no que se refere a
memorizagdo ou retencdo de palavras. Observou-se que 10 alunos sempre melhoraram,
13, as vezes e 5 raramente atingiam uma melhora.

=]

Sempre Asvezes Raramerte Nunca

Figura 5. Frequéncia de melhora do vocabulario

O segundo aspecto analisado conforme a Figura 6, avaliou o reconhecimento das
letras do alfabeto. Constatando-se que 10 obtiveram um resultado excelente, 12
conseguiram apenas reconhecer um pouco o alfabeto e 6 ndo houve melhora com
relagdo ao reconhecimento das letras.

12

m

o

1]

Excelerte Um pouco N30 houve Regular
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Figura 6. Reconhecimento das letras do alfabeto
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O terceiro aspecto analisado conforme a Figura 7, avaliou a capacidade de
reconhecimento dos numerais cardinais. Observou-se que 10 alunos as vezes
conseguiam reconhecer, 15 sempre reconheciam, 2 poucas vezes, € 1 raramente
reconhecia os numerais.

16

15

10

2

1
H

AsVezes Sempre PoucasWezes Raramerte

Figura 7. Reconhecimento dos numerais cardinais

O quarto aspecto analisado conforme a Figura 8, avaliou a capacidade de
reconhecimento das silabas. Constatou-se que 15 melhoraram um pouco, 11 melhoraram
bastante, | moderadamente e 1 nao houve melhoria nessa capacidade.

16

15

11

1 1
Um Pouco Bastante W&o houve Moderadamente

Figura 8. Reconhecimento das silabas

O quinto aspecto analisado conforme a Figura 9, avaliou a capacidade de
reconhecimento das principais formas geométricas como: circulo, quadrado, retangulo,
tridngulo, trapézio, hexagono, losango e pentidgono. Constatou-se que 2 ndo houve
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melhora com relacdo ao reconhecimento das formas geométricas, 5 as vezes
reconheciam, 13 melhoraram um pouco e 8 melhoraram bastante.

12 13
12

10

(=]

(=31
[¥5)

2

Bastante Um pouco Asveres N houve

=)

Figura 9. Reconhecimento das formas geométricas
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