L 11

[ 1]

EER

[ ] ]
INSTITUTO
FEDERAL

Sdo Paulo

Campus
Cubatdo

APRENDIZADO E LUDICIDADE: HIGIENE BASICA PARA
CRIANCAS NO TRANSTORNO DO ESPECTRO AUTISTA

Maria Wianney Miranda Almeida
Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia de Sdo Paulo Campus Jacarei, SP, BR

Alexssandro Ferreira da Silva
Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia de Sado Paulo Campus Jacarei, SP, BR

Ana Paula Kawabe de Lima Ferreira
Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia de Sdo Paulo Campus Jacarei, SP, BR

RESUMO: O Transtorno do Espectro Autista (TEA) é um transtorno que afeta o
neurodesenvolvimento, as fungfes executivas e o desenvolvimento cognitivo do sujeito. Como a
higiene basica é uma necessidade de todo o ser humano, estudos que visam melhorar a qualidade de
vida de individuos com TEA sdo de suma importancia. Neste escopo, 0 presente projeto tem como
objetivo ensinar criangas com TEA como ocorre a utilizacdo do banheiro, de maneira didéatica e ludica,
integrando a Comunicacdo Aumentativa e Alternativa (CAA) as possibilidades e ferramentas da
Plataforma Scratch. Ao integrar essas duas possibilidades, é possivel proporcionar melhoras nas
funcBes executivas e comunicativas de pessoas com TEA, e a realizacdo de atividades cotidianas de
forma autonoma. No projeto, a forma de utilizar o banheiro para meninos e meninas foi abordada de
maneira individual, devido as caracteristicas corporais dos individuos. O projeto possibilita ndo
somente o aprendizado interativo, mas cria a possibilidade da crianga verificar os conhecimentos
adquiridos através dos cenarios de desenvolvimento. A utilizagdo de figuras auxilia a crianga na
comunicacdo, através de uma forma alternativa & comunicacao oralizada, com o uso da CAA. Embora
este projeto piloto tenha caracteristicas promissoras para auxiliar criangas com TEA em sua
independéncia para executar tarefas cotidianas e desenvolver um método de comunicagdo, ndo pode
ser utilizado como Unica metodologia para o aprendizado, além disso, sdo necessarios maiores estudos
para avaliar a generalizacéo das habilidades de comunicag&o adquiridas com seu uso.

PALAVRAS-CHAVE: Comunicagdo Aumentativa e Alternativa. Transtorno do Espectro Autista.
Higiene Basica. Plataforma Scratch.

ABSTRACT: The Autism Spectrum Disorder (ASD) is a condition that affects neurodevelopment,
executive functions, and the cognitive development of individuals. Since basic hygiene is a necessity
for every human being, studies aimed at improving the quality of life for individuals with ASD are of
utmost importance. In this context, the present project aims to teach children with ASD how to use the
bathroom in a didactic and playful manner, integrating Augmentative and Alternative Communication
(AAC) with the possibilities and tools of the Scratch platform. By combining these two approaches, it
is possible to enhance the executive and communicative functions of people with ASD and enable
them to carry out daily activities autonomously. In the project, the method of using the bathroom for
boys and girls was addressed individually, due to the bodily characteristics of the individuals. The
project not only facilitates interactive learning but also allows the child to verify the knowledge
acquired through developmental scenarios. The use of visuals aids the child in communication,
providing an alternative to oral communication through AAC. Although this pilot project shows
promising characteristics for assisting children with ASD in gaining independence for everyday tasks
and developing a communication method, it should not be the sole methodology for learning.
Additionally, further studies are needed to evaluate the generalization of communication skills
acquired through its use.

KEYWORDS: Augmentative and Alternative Communication. Autism Spectrum Disorder. Basic
hygiene. Scratch platform.
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INTRODUCAO

O Transtorno do Espectro Autista (TEA), € um transtorno de neurodesenvolvimento que
apresenta-se em diferentes niveis de suporte, podendo ser 1, 2 ou 3, de acordo com o auxilio que a
pessoa necessita para desenvolver suas atividades cotidianas. Como se trata de um espectro, ha
caracteristicas diversas entre os individuos, variando a cada nivel de suporte (Regina; Anténia, 2017).
E principalmente caracterizado por déficits na comunicagdo social e comportamentos repetitivos e
restritos (Lord et al., 2020; Hodges; Fealko; Soares, 2020). Diante disso, o TEA pode trazer
dificuldades cognitivas de aprendizagem do aluno, além de terem sua comunicacdo oral
comprometida, sendo importante o uso de algum outro meio de comunicagéo.

Desse aspecto, a Comunicagdo Aumentativa e Alternativa (CAA) tem por objetivo, auxiliar
as criancas com TEA com dificuldade de comunicagdo, e, apesar dela incentivar a comunicacao
oralizada, esse ndo é o objetivo para seu uso. Trata-se, portanto, de uma ferramenta que possibilita ou
amplia a comunicacdo de pessoas com TEA (Campos et al, 2023), trazendo novas possibilidades de
comunicacdo, através de pranchas tematicas, jogos ou projetos explicativos como esse, trazendo
didatica e autonomia para a crianga.

A CAA é uma abordagem essencial para melhorar as habilidades de comunica¢do em criangas
com TEA e a integragdo de tecnologias assistivas com CAA pode potencializar ainda mais esses
beneficios, proporcionando ferramentas eficazes para superar as barreiras de comunicacdo
(Syriopoulou-Delli, C., Eleni, 2021). Os dispositivos de alta tecnologia, como aplicativos ou
tecnologias que utilizem geradores de fala, sdo eficazes para o desenvolvimento de habilidades
funcionais e comunicacionais em criancas com TEA (Still et al., 2014). Para 0 uso da CAA, é
necessario observar algumas caracteristicas, como cognicdo pre-intervencdo, severidade do TEA,
imitagdo verbal e uso de objetos, pois tais caracteristicas influenciam os resultados das intervencGes
com CAA (Sievers, S., Trembath, D., Westerveld, 2018).

Portanto, no contexto de uma educagéo inclusiva, as Tecnologias Assistivas (TAs) associadas
a CAA desempenham um papel fundamental no desenvolvimento de estudantes com TEA. Ao
proporcionar ferramentas de comunicacao personalizadas, essas tecnologias promovem a autonomia, a
participacdo nas atividades e o desenvolvimento de habilidades sociais. Essa abordagem, aliada a
préticas pedagogicas inclusivas, contribui para a superagdo das barreiras que muitas vezes impedem a
plena participacdo desses alunos no ambiente escolar.” (Bernardi, F. et al, 2019).

Ao integrar a CAA as possibilidades disponiveis na Plataforma Scratch, é possivel criar
experiéncias de aprendizagem personalizadas e engajadoras para criangas com TEA. Através de jogos
e atividades desenvolvidos especificamente para suas necessidades, os alunos podem aprender de
forma divertida e significativa, superando desafios relacionados ao TEA. Essa abordagem inovadora
ndo apenas facilita o ensino de habilidades basicas, como a higiene, mas também promove o
desenvolvimento cognitivo e social, preparando os alunos para uma vida mais independente

(Syriopoulou-Delli, C., Eleni, 2021; Still et al., 2014).
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Vista a importancia de estudos a respeito da relacdo entre autismo e habilidades cognitivas,
como a aquisicao de linguagem e a capacidade de formar novos conceitos, 0 presente projeto visou,
sob uma abordagem inclusiva, a elaboracdo de um jogo que ensina como utilizar o banheiro de forma
adequada, para alunos autistas, agregando as Tecnologias Assistivas a CAA, através da Plataforma
Scratch.

METODOLOGIA

O projeto foi pensado para que criancas com TEA, nivel de suporte 2, pudessem aprender a
utilizar o banheiro e serem mais independentes com sua higiene basica. Para o desenvolvimento deste
projeto foram pesquisadas figuras que representam as agdes ao se utilizar o banheiro. Estas figuras
foram obtidas através da plataforma ARAASAC (Paldo et al., 2024), que disponibiliza pictogramas
para simbolizar palavras e a¢fes, proporcionando uma comunicagdo alternativa a comunicagéo verbal.

Para a elaboracdo do protétipo foram feitos os cenarios em um programa gréfico, e
posteriormente exportados para o programa Scratch (2024), onde foi inserida a programacgdo em
blocos e elaborados os cenarios com figuras, textos explicativos, audios, botdes, atores e fantasias,
todos associados & CAA.

Como a forma de se utilizar o banheiro para meninas e meninos é diferente, foi construida
uma separacao de cenarios, um para as meninas e outro para 0s meninos. Para que isso fosse possivel,
foi necessario buscar figuras com agdes que tivessem a diferenciacdo das representagdes femininas e
masculinas.

Com o protétipo pronto, os cenarios foram alocados na plataforma Scratch, e foi
desenvolvida a programacdo em blocos, 0 que tornou o projeto ludico, através de um jogo. O projeto
conta com cenarios explicativos e de desenvolvimento, para que o aluno aprenda os conte(ldos e possa

verificar seu aprendizado, de forma ldica e interativa.

RESULTADOS E DISCUSSOES

O projeto tem como objetivo a confeccdo de um jogo para ensinar as criangas com TEA, nivel
de suporte 2, conceitos sobre higiene basica, mais precisamente sobre como utilizar o banheiro de
forma correta, trazendo para elas mais autonomia sobre si mesmas, e aprendizado sobre conceitos
basicos e funcionais necessarios. Para desenvolvimento do projeto foram utilizados quinze cenarios,
sendo quatro de explicacdo, oito de desenvolvimento e trés de transicdo. Quarenta e sete atores,
incluindo icones de audio, figuras, blocos e escrita. As figuras utilizadas foram retiradas da plataforma
ARAASAC (Paldo, 2024), que disponibiliza pictogramas para serem utilizados com a linguagem
CAA.

Na Figura 1, tem-se os primeiros atores e cendrio grafico, onde se inicia o projeto. Nele, ha

uma figura que representa uma pessoa utilizando o banheiro, um icone de som, que faz com que a
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crianga possa ouvir 0 que esta escrito, e 0s botbes de anterior e préximo, que fazem com que ela possa

ter mais autonomia, podendo avancar ou retroceder para rever o conteudo.

Figura 1 - Interface gréfica da tela inicial do projeto

VAMOS APRENDER COMO IRAQ
BANHEIRO? %

ANTERIOR PROXIMO

Fonte: os autores (2024)

A CAA tem métodos desenvolvidos para contribuir com a melhor comunicacdo de pessoas
com TEA que tenham algum nivel de dificuldade na comunicagdo verbal, trazendo o uso de simbolos
graficos, pictogramas e plataformas que possam ajudar no desenvolvimento de materiais (Santos,
2023). Neste projeto piloto utilizou-se uma plataforma grafica para elaboragdo dos cenérios e a

plataforma Scratch para a realizagéo de interfaces gréficas interativas.

Separou-se 0 ensinamento de como ir ao banheiro, para meninas e para 0s meninos, sendo
meninas representadas na cor verde e meninos representados na cor azul. Optou-se por isso, ja que
existe uma diferenga na anatomia dos corpos femininos e masculinos, e formas diferentes de utilizar o
banheiro. Na Figura 2 tem-se a interface gréfica que traz a representacdo de uso do banheiro por parte
das meninas, com um pictograma de uma menina utilizando o banheiro, e a Figura 3 traz a
representacdo de uso do banheiro por parte dos meninos, com um pictograma representando um

menino usando o banheiro.
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Figura 2 - Interface gréfica de como utilizar o banheiro meninas.

IR AO BANHEIRO FAZER XIXI
- MENINAS ¢

Fonte: os autores (2024)

Figura 3 - Interface gréfica de como utilizar o banheiro meninos.

IR AO BANHEIRO FAZER XIXI
- MENINOS W

Fonte: os autores (2024)

Na Figura 4, temos o cenério gréfico de aprendizado sobre como utilizar o banheiro para
meninas, na cor verde, e na Figura 5 o cenério grafico de aprendizado sobre como utilizar o banheiro
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para meninos, na cor azul, para haver uma divisdo e compreensdo do conteido. Em todo o projeto ha
trés vertentes de ensino: escrita, imagem e audio, para que o aluno possa compreender de diversas
formas 0 mesmo contetdo. Os cendrios contidos nas Figuras 4 e 5 representam a ordem das agdes que
devem ser feitas para utilizacdo do banheiro, sendo: 1- abaixar as calcas, 2 - fazer xixi, 3- pegar 0
papel, 4- limpar-se, 5- vestir a roupa, 6- dar descarga, 7- lavar as méos e 8- secar as maos. Em ambos
os cenarios, ha os botdes de “proéximo” e “anterior”, que propiciam a temporalidade para compreensdo

de todo o conteiido. Com esses botdes, o aluno avanga ou retrocede, de acordo com suas necessidades.

Figura 4 - Interface gréfica do cenério de aprendizado de como utilizar o banheiro - meninas

@& & o
1-como utilizar o banheiro
a) b) | c) dr—=
ABAIXAR AS o sk § PEGAR O LIMPAR COM
CALCAS () FAZER Xix1 K0 PAPEL O PAPEL
f) g) h)
LEVANTAR A DAR LAVAR AS SECAR AS
ROUPA DESCARGA (D MAOS (b MAOS (b

Fonte: os autores (2024)
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Figura 5 - Interface gréafica do cenario de aprendizado de como utilizar o banheiro - meninos

()

a) b) c) ‘ d) P
ABAIXAR As(b FAZER XIXI (¢ PEGAR O LIMPAR CO
CALCAS PAPEL O PAPEL

e) f) g) — h)

W’
LEVANTAR A DAR LAVAR AS SECAR AS
roura W0 pescarcAll® waos 19 waos | &

Fonte: os autores (2024)

Figura 6: a) Interface gréfica dos slides de desenvolvimento com clique.b) Interface gréfica do

slide de desenvolvimento com arraste.
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Fonte: os autores (2024)

Para que o aluno pratique o que aprendeu nos cenarios explicativos, foram desenvolvidos dois

tipos de exercicios, nomeados como cenarios de desenvolvimento, demonstrados na Figura 6. Na

Figura 6 a) o usuario precisa verificar qual acdo vem depois de
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“dar descarga”, no caso a resposta correta € a letra b) lavar as maos e na Figura 6 b) o usuario precisa
associar as frases/audio a figura correspondente, arrastando-a para o quadrado correto, no caso a figura
de “abaixar as calgas” deve ser arrastada para o quadro “a)” e a figura “fazer xixi”, para o quadro “b)”.
Ha 4 tipos de cenarios de desenvolvimento que seguem os padrfes do exercicio 6a) e 4 que seguem 0S
padrdes do exercicio 6b), utilizando-se outros pictogramas contidos nas Figuras 4 e 5.

Todos os enunciados possuem imagens, audios e textos, proporcionando uma forma alternativa
de comunicacédo a linguagem oralizada, fazendo com que a crianca trabalhe as trés vertentes: escrita,
imagem e som. O 4audio é representado pelos icones de som, as imagens sdo representadas pelos

pictogramas e a escrita sdo as frases e palavras textuais

Figura 7: Interface grafica do slide de desenvolvimento com arraste. a) antes do acerto, b)
apos o acerto

a) [ Y &) ==y 1 | P ®
k) g’i g’ ?6 4 T @ k) % L 24 T @
1-CLIQUE NA FIGURAQUE INDICA OQUE FAZER DEPOIS DE DAR QESQEQA\ 1-CLIQUE NA FIGURAQUE INDICA OQUE FAZER DEPOIS DE DAR DESCARGA

CORRETO!!!

a) b)

A7 | o "

g \ /e aa . T \
PEGAR O PAPEL (b LAVAR AS MAOS W PEGAR O PAPEL 0 LAVAR AS MAOS L)

ANTERIOR ANTERIOR

Fonte: os autores (2024)

Na Figura 7 a) temos a interface grafica de um cenério de desenvolvimento, semelhante ao
exercicio da Figura 6 a), onde uma das opgOes deve ser escolhida. Quando a opgdo escolhida é a
correta, aparece a mensagem de “correto” na tela e um 4udio transmitindo a frase “vocé acertou” é
emitido. Quando o audio termina, o botdo “proximo!” aparece, como ¢ possivel ver na Figura 7 b). O

mesmo ocorre com as demais interfaces graficas de desenvolvimento deste tipo.
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Figura 8: Interface gréafica do slide de desenvolvimento com arraste depois do erro.
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Fonte: os autores (2024)

Na Figura 8, temos a representacdo da interface gréfica, quando o aluno erra a questdo,
aparecendo a mensagem de “Vamos tentar novamente?”. Nesse caso, o erro cometido foi a colocagdo
das figuras nos blocos errados, estando trocados, a figura de “fazer xixi” esta no bloco “abaixar as
calcas” e a figura “abaixar as calcas” estd no bloco “fazer xixi”. A programacdo, nesse caso, ¢ feita
adicionando 1 a variavel “errol” e 1 a variavel “erro2”, e a soma “errol + erro2 = 2”, como pode ser
visto na Figura 8. Nesse caso, como o exercicio foi desenvolvido erroneamente, o botdo de “préximo”
continua escondido, apenas sendo liberado quando houver o acerto.

Na Figura 9 tem-se a programacdo utilizada para os cenarios de desenvolvimento da Figura 6
a) e b), esta codificacdo esta dentro do ator do botdo “proximo”. O primeiro bloco de codificagdo “se
figura 1+ figura 2 = 2 ou ex1=1" verifica se a resposta dos exercicios estd correta. A primeira parte,
“figura 1+ figura 2 = 2” identifica a resposta como correta para os exercicios como 0s da Figura

6b), onde as duas figuras precisam ser arrastadas para 0s
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espacos corretos, ¢ a segunda parte “ex1=17, identifica a resposta como correta para os exercicios
como os da Figura 6a), onde uma das opg¢des apenas é a correta. Analogamente o segundo bloco de
programacdo, “errol+erro2 = 2 ou erro=1" remete ao erro da questdo, sendo a primeira parte para
exercicios semelhantes ao da Figura 6b) e a segunda parte para os exercicios semelhantes ao da Figura
6a). O botdo “proximo” so aparecera quando o aluno acertar o exercicio, enquanto o botdo de
“anterior” sempre ficara presente para caso o aluno precise voltar para revisar o conteudo. Tanto para o
acerto quanto para 0 erro, € necessario que se zerem as variaveis para que possam acontecer novas

tentativas, sem somatorio de valores indesejados.

Figura 9: Programacéo dos exercicios quanto acontece um acerto/erro

L

SEMRre

figural  + figura2 = e ertéo

errol  +  erro? = o ou erra = o ertéo

ita I RETC =

om  recording? = até o fim

mude  erro = para o
mude etro2 * para o

Fonte: os autores (2024)
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Para que ndo ocorra erro ao rodar o cddigo contido na programacao, ap6s a transmissao das
mensagens de “correto” ou “incorreto” ha uma espera de tempo de “2,2” segundos e logo abaixo temos
0 bloco de “mude variavel para 0”, que logo depois desse tempo a variavel é zerada, podendo

acontecer novas tentativas.

Figura 10: Cadigo dos &udios da interface grafica de desenvolvimento

pate todos

togue o sam

e entan

pare todos

togque o som - &

ario numero * o ertdn

pare todos

fogque o zom

Fonte: os autores (2024)

Na Figura 10, temos outra programacdo e essa foi utilizada para os audios dos cenérios de
desenvolvimento. O objetivo dessa programagdo de som ser diferente das demais foi a facilitacdo no
momento de desenvolver a interface grafica, ndo sendo preciso criar diversas figuras de som com
audios individuais. Na programacéo, tem-se um icone de audio que ao ser clicado emite o som “pegar
o papel” e ao mudar para o “cendario 8”, todos os sons sdo parados € 0 novo som “abaixar as calgas”
sera tocado. Optou-se por utilizar essa programacao apenas nas interfaces graficas de exercicios, ja que
a interface dos exercicios sdo um padrdo apenas mudando o enunciado, as figuras e audios.
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CONSIDERACOES FINAIS

Devido as dificuldades de fungdes executivas em criangas com TEA, o presente projeto piloto
visa um aprendizado ludico sobre higiene basica, com intuito de tornar as criangas mais independentes.
O estudo demonstrou a viabilidade de utilizar a plataforma Scratch em conjunto com a CAA para o
ensino de habilidades de higiene a criancas com TEA. A CAA, em combinacdo com o Scratch,
mostrou-se uma ferramenta eficaz para promover o desenvolvimento de habilidades de comunicagdo e
autonomia em criancas com TEA, sendo possivel a personalizacdo das atividades e a utilizacdo de
outros recursos visuais e auditivos, que podem ser inseridos no projeto piloto corroborando com 0s
resultados de (Autor 2, Autor 3, 2023).

A utilizacdo de pictogramas, audios e textos tende a proporcionar uma experiéncia de
aprendizagem mais completa e acessivel. Além disso, pode-se usar figuras, escritas, dudios, atores,
fantasias, criar jogos e cenarios no estilo de exercicios que contribuem para o aprendizado, trazendo
uma maior interacdo da crianga com o projeto e tornando-a parte do processo de aprendizagem.

Embora o jogo seja promissor para o aprendizado de alunos com TEA, ndo pode ser
configurado como metodologia Unica para o aprendizado. Sugere-se, para futuras pesquisas, o teste
deste piloto com criangas com TEA e inser¢cdo de adaptacGes que se considerem necessérias para
maior possibilidade inclusiva. Além disso, seria interessante investigar o impacto da utilizacéo do jogo
em longo prazo e avaliar o desenvolvimento de outras habilidades, como a socializagdo e identificar as
melhores préticas para a utilizacdo dessas tecnologias em diferentes contextos educacionais. Embora a
CAA seja eficaz a curto prazo, ha uma necessidade de mais pesquisas para avaliar a manutencao e

generalizag&o das habilidades de comunicagéo adquiridas.
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