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Resumo: O transtorno do espectro autista (TEA) é uma forma de desenvolvimento
ao longo da vida definida por critérios diagnosticos que incluem déficits de

comunica¢do social e interacdo social e padrdes restritos e repetitivos

comportamento, interesses ou atividades (APA, 2013). No Brasil estima-se que mais
de dois milhdes de pessoas tem Transtornos do Espectro Autista (TEA) (Paiva
Junior, 2013). Sabe-se que tais transtornos se manifestam de forma individualizada
e comprometem a comunicag¢do € a socializagdo do individuo que os manifestam, o
que torna desafiador o processo de sua inclusdo social. Este projeto visa propor
metodologia especifica para o design grafico de ferramentas voltadas ao ensino de
criancas autistas. Pretende-se desenvolver conjuntos de atividades e disponibiliza-
las nas versdes fisica e digital. Dessa forma, sera possivel avaliar a resposta da

crianga autista quanto aos estimulos fisicos e cognitivos, além dos aspectos relativos
a aprendizagem.
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Introducao

No Brasil, a Lei 12.764 de 11/12/20122 institui a Politica Nacional de Prote¢ao dos Direitos da
Pessoa com Transtorno do Espectro Autista, determinando as diretrizes e direitos das pessoas com
deficiéncia.

Apesar de existirem inumeras barreiras a serem superadas nesse processo, especialmente com
relagdo a aprendizagem académica, entende-se como possivel prover um ensino de qualidade para
estudantes com TEA. Para obter tal qualidade, as intervengdes devem ser precoces € intensivas e
comprovadas empiricamente. As intervengdes oriundas dos principios da Analise do
Comportamento Aplicada (termo original em inglés Applied Behavior Analysis — ABA) sdo
cientificamente comprovadas e eficazes ao tratamento de pessoas com TEA (Cooper, 2007).

Para desenvolver uma intervengao orientada pelos principios da ABA ¢é necessario avaliar o
desempenho do estudante cujo comportamento esta pontuado no espectro autista; elaborar
atividades personalizadas para cada estudante com base nos dados analisados em cada avaliacao;
aplicar as atividades com registro dos dados; analisar os dados de cada estudante; propor novas
atividades a partir da analise dos dados de cada estudante (Cooper et al. 2007). Isto precisa ser
realizado por equipe interdisciplinar, com profissionais de diferentes areas, com um mesmo objetivo
educacional, partindo de uma mesma abordagem.

As atividades pautadas nos principios da ABA podem ser aplicadas com método tradicional (papel e
lapis, objetos tangiveis) ou com uso de programas de computador. Dessa forma, as boas praticas do
design podem contribuir no sucesso da interagdo, uma vez que a linguagem grafica ¢ melhor aceita
pelas pessoas com TEA do que a oral (Grandin, 1997) e o tratamento das cores, texturas e
superficies pode proporcionar experiéncia mais agradavel e produtiva entre o estudante e os objetos
didaticos.

A padronizacao da instrucao, segundo Martony (2017), facilita a aplicagdo das atividades pelos pais
ou responsaveis, assim como qualquer outro profissional (por exemplo, professor em escolas
regulares). Entretanto a possibilidade de personalizacdo do material didatico ¢ um anseio dos
professores e instrutores que atuam na educacao de pessoas com TEA, pois assim como pessoas de
comportamento neurotipicos, os estudantes com TEA podem apresentar maior interesse por

elementos visuais distintos, uma vez que, segundo Paiva Junior (2013) os transtornos se manifestam
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de forma individualizada, comprometendo a comunicagdo e a socializacdo do individuo que os
manifestam.

Nesse contexto, as atividades realizadas com uso de software, ao permitirem alteragdes nos
elementos graficos da sua interface, podem tornar-se mais atrativas. Partindo dos principios da
ergonomia, que estabelecem a satisfagdo como condutora da produtividade (lida, 2015), a
possibilidade dos educadores editarem cores e estilos graficos, além do objetivo da atividade em si,
pode contribuir com os objetivos do material didatico, através de estimulos sensoriais
diversificados.

O desafio da inclusdo social de pessoas com TEA deve incorporar a possibilidade de
experimentacdo de diversas formas de perceber o mundo, através de ferramentas e estratégias

desenvolvidas com esse enfoque.

Fundamentaciao Tedrica

O Transtorno do Espectro Autista (TEA) ¢ caracterizado por por déficit qualitativo da linguagem e
na interagao social, com padrao de comportamento estereotipado e repetitivo, além de interesses
restritos (APA, 2013). No Brasil estima-se que mais de dois milhdes de pessoas tem Transtornos do
Espectro Autista (TEA), segundo (Paiva Junior, 2013). Sabe-se que tais transtornos se manifestam
de forma individualizada e comprometem a comunicagao ¢ a socializacao do individuo que os
manifestam, o que torna desafiador o processo de sua inclusdo social.

Em (Martony, 2017) ¢ apresentado um mapeamento sistematico que descreve os principais
aplicativos propostos para ensino de criancas autistas. Segundo esse conhecimento, as ferramentas
computacionais voltadas ao ensino de criangas autistas ndo seguem critérios nem boas praticas de
design na concepc¢ao de suas interfaces graficas nem caracteristicas de fécil definigao e
reconfiguragdo das atividades.

Objetivos

O objetivo deste artigo € apresentar os resultados da pesquisa voltada para o estudo de uma
metodologia de desenvolvimento de material didatico de conjuntos de atividades para aprendizagem
de criangas com TEA nas versdes digital e ndo-digital, baseadas nas boas praticas do design.

A metodologia digital proposta seréd aplicada na ferramenta mTEA (Martony, 2017). O mTEA
permite ao profissional educador elaborar de forma flexivel (sem conhecimentos avancados de

computagdo) atividades de ensino personalizadas, de acordo com as necessidades de cada estudante.
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De maneira mais especifica investiga-se o desenvolvimento de interfaces graficas e atividades ndo-
digitais, na forma fisica (tangivel), que envolve a mesma proposta e os mesmos elementos da
interface grafica, em recursos confeccionados em materiais como papel, madeira, MDF, tecidos

além de prototipagem 3D.

Materiais e métodos

A metodologia de desenvolvimento das atividades na forma fisica (tangivel) envolve os mesmos
elementos visuais da interface grafica, com o recurso confeccionado em materiais como papel,
madeira, MDF, tecidos e/ou prototipagem 3D.

A metodologia proposta ¢ baseada no estudo das vias de interagdo visual com pessoas com TEA,
aplicadas nas interfaces graficas propostas. Essas interfaces graficas devem ser desenvolvidas
visando atingir o publico a que se destinam, assim, devem apresentar caracteristicas que despertem
e prendam a aten¢ao daqueles usuarios.

O design e modelagem grafica do material digital e desenvolvimento do material ndao-digital ¢ parte
central da metodologia desenvolvida.

Essa acdo consiste na criacdo e execucao de material didatico nas versdes digital e fisica, aplicando
o conhecimento adquirido ao longo das etapas anteriores. As interfaces graficas e materiais
tangiveis foram executados de forma a atender aos objetivos do projeto, como exemplos das
possibilidades propostas na metodologia, de personalizacdo da interface, como objeto de satisfagao
do usuario e motivagao as atividades.

As interfaces graficas para compor a metodologia digital aplicada na ferramenta mTEA foram
desenvolvidas paralelamente a sua versao nao-digital, cujos recursos fisicos podem ser
confeccionados utilizando materiais escolhidos conforme a apresenta¢do mais adequada a atividade
(papel, madeira, MDF, tecido ou impressao 3D, dentre outros).

O Inventario Portage Operacionalizado - avaliacdo 5 a 6 anos (Williams; Aiello, 2001) traz itens no
ambito da cognicao, que nortearam as propostas de atividades que compde a metodologia
apresentada nesta pesquisa. Considerando aspectos que tratam da constru¢do do conhecimento com
énfase no alfabeto e numerais, na lateralidade, na ordem (1°, 2° e 3° lugares), o todo e as partes,
pratica de habilidades sociais e demais componentes da avaliagao de desempenho, foram
desenvolvidos elementos graficos com possibilidade de edi¢ao, associando-se aos principios de

design universal. Como exemplo, figuras de animais e vegetais editaveis e que podem ser utilizados
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em diversificadas atividades, como a escolha, pelo estudante ou profissional, das cores dos
elementos graficos (fig.1).

Segundo Pietra (2018), em pessoas com TEA, a percep¢ao se da de forma variada, uma vez que a
cor pode causar uma sobrecarga sensorio-visual, ou ser objeto de obsessdo e alivio, com base na
hiper ou hipossensibilidade individual. Quando bem usadas, cores podem provocar equilibrio
emocional. Pietra (2018) enfatiza que esses sentimentos fortes de desejo ou desgosto podem
interferir no aprendizado.

A ergonomia, ou fatores humanos, sugere que a satisfacdo e conforto sio fatores primordiais na
produtividade. Dessa forma, possibilitar a edi¢do das cores na interface, levando ao conforto visual,
pode contribuir positivamente na interacdo humano-computador de pessoas com TEA. O design
universal, que ¢ baseado nos fatores humanos, ¢ uma abordagem geral para a concepgao de projetos
em que os designers garantem que seus produtos e servigos atendam as necessidades do maior
publico possivel, independentemente da idade ou habilidade (DESIGN CONCIL, 2008). Assim, ao
associar tais conceitos, amplia-se a possibilidade da constru¢do de material didatico eficaz e

inclusivo.

Figura 1 — Exemplo de atividade para reconhecimento e escolha de cores.

Fonte: Arquivo dos autores.
Neste trabalho sdo apresentados exemplos com elementos graficos que incluem animais e vegetais,

mas sugere-se que o material didatico possibilite a personalizagao, incluindo em seu banco de

imagens, variados desenhos. A flexibilidade ¢ o principio do design universal que contempla o
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projeto de forma a atender pessoas com diferentes habilidades e diversas preferéncias, podendo ser
adaptavel para qualquer uso.

Grandin e Panek (2015), exemplificam uma obsessdo para motivar uma criangca com TEA: se uma
crianga gosta muito de trens, a imagem do trem pode estimular o aprendizado. A crianga vai se
interessar em aprender porque vai associar ao trem. Esta ¢ uma maneira de tornar a obsessao menos
restritiva. Sugerem: E possivel ainda ensinar matematica usando problemas que envolvam trens.

Neste trabalho os animais e vegetais sao considerados os objetos de preferéncia.

Ainda explorando os elementos j4 apresentados, na atividade para distingdo entre animais e vegetais
(fig. 2), o estudante ¢ convidado a arrastar as figuras para o ambiente correspondente. Os desenhos
sdo apresentados com clareza, sem exageros de detalhes ou excessos de imagens. Ao tentar arrastar
um elemento incompativel, (por exemplo, 0 macaco para a cesta), este ndo ira se fixar no ambiente,
retornando para a sua localizacdo inicial. Dentre os principios do design universal, a tolerancia a
erros € prevista para minimizar os riscos € possiveis consequéncias de agdes, possibilitando a
corregao.

O acerto na atividade pode ser reconhecido com elementos comemorativos, como uma chuva de

estrelinhas (fig.3), ou em outra forma que o estudante se sinta confortavel.

Figura 2 — Exemplo de atividade.
Fonte: Arquivo dos autores.
Segundo Grandin (1995) algumas pessoas com TEA sentem fortes incomodos com os sons, sendo

eles a palavra falada, ruidos ou musicais. Dessa forma, as interfaces das atividades devem ser
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intuitivas, com as imagens dominando a interagdo. Nesse contexto, as atividades propostas devem
ter linguagem visual de facil interpretacdo (fig.3), sem profusdo de elementos, que tornariam a
interface confusa.

Os caracteres, se necessarios, devem usar fontes de facil leitura e reconhecimento, livres de
arabescos e serifas, como as fontes Arial e Helvética. No design universal, trata-se do principio do
uso simples e intuitivo, com interface de facil entendimento para que uma pessoa possa
compreender, independente de sua experiéncia, conhecimento, habilidades de linguagem, ou nivel
de concentragdo, que leva a Informacgao perceptivel, que se da quando a informagado necessaria ¢

transmitida de forma a atender as necessidades do receptador, considerando suas capacidades.

Figura 3 — Exemplo de atividade.

Fonte: Arquivo dos autores.

Com a possibilidade de edi¢do, a interface da atividade pode apresentar-se colorida, com matizes

puras (Fig. 4 A) ou com variagao de tonalidades (fig. 4 B).

T ‘'m W
& 3 £2 3

(A) (B)

Figura 4 — Exemplo de atividade.

Fonte: Arquivo dos autores.
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Entende-se que € necessario que a adaptagdo dos contetidos didaticos seja realizada de acordo com
o repertorio comportamental da crianga com TEA. O material didatico devera atender a necessidade
individual de cada crianga. Assim, este estudo também sugere, além da exploragdo sensorial da
visdo e audi¢do, a exploragao tatil, ampliando a experiéncia com o material da atividade. O uso de
interfaces graficas e objetos tangiveis correspondentes sugere dilatacdo das possibilidades de

interagao.

Figura 5 — Elementos tangiveis e graficos.

Fonte: Arquivo dos autores.

Conclusiao

Embora o termo “Design Universal” sugira a universalidade do uso, esse conceito foi atualizado
b
para o uso por o maior numero e diversidade de usuarios. Os principios de design universal aqui

apresentados mostraram-se compativeis com a metodologia de constru¢do do material didatico para
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criangas de 5 a 6 anos com TEA, de acordo com os dados de desenvolvimento do Inventario
Portage Operacionalizado (Williams; Aiello, 2001). As interfaces, assim como as atividades
propostas neste estudo exemplificam a proposta metodologica que tem como ponto central as
interfaces editaveis para tornar a interagao mais confortavel e interessante aos usuarios além da
diversificacao dos estimulos sensoriais. Propde-se a continuidade desta pesquisa, aplicando as
atividades e avaliando o impacto desta metodologia no processo ensino-aprendizagem de criancas

com TEA.
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