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RESUMO

Este artigo apresenta uma sintese da percep¢ao e uso das tecnologias méveis por alunos do ensino fundamental,
faixa etaria de 7 aos 10 anos. Dentre eles um aluno com Transtorno do Espectro Autista (TEA). Foram trabalhados
trés Apps com objetivos distintos. Aquarela, App com foco na coordenagdo motora e manuseio das cores, com
figuras tradicionais do universo infantil para serem coloridas; A matematica do Tchuquinho, aplicativo de multiplica-
¢do entre numeros naturais e com o resultado apresentado por escrito e sonoramente; finalmente, Estimulos Autis-
tas, um App feito para o publico autista, com comunica¢io pictorica, animagoes e sons estimulantes, mas que tam-
bém pode ser utilizado por criangas nido autistas. Foram realizadas 4 oficinas com 1h 10 minutos de duragéo, uma
vez por semana, sempre as quartas-feiras no inicio da tarde. Observou-se nas oficinas os aspectos socioculturais e
interativos da turma composta por 22 alunos, bem como a colaborac¢io entre eles e a aceitagdo ou ndo das tarefas
sugeridas e a socializagdo com o aluno autista, e deste com a turma e com os dispositivos méveis € 0s recursos apre-
sentados para resolver as questdes matematicas e demais desafios propostos. As atividades foram aplicadas na Escola
Bisica Municipal e CEIM Dom Bosco — Xaxim/SC.

Palavras-chave: Tecnologias méveis. Metodologias Ativas de Aprendizagem. Autismo

ABSTRACT

This article presents a summary of the perception and use of mobile technologies by elementary school students,
aged 7 to 10 years. Among them, a student with Autistic Spectrum Disorder (ASD). Three Apps with different
objectives were worked on. Aquarela, App focused on motor coordination and handling of colors, with traditional
figures from the children's universe to be colored; Tchuquinho's mathematics, application of multiplication between
natural numbers and with the result presented in writing and audibly; finally, Estimulos Autistas, an App made for
the autistic public, with pictorial communication, animations and stimulating sounds, but which can also be used by
non-autistic children. 4 workshops lasting 1Th 10 minutes were held, once a week, always on Wednesdays in the carly
afternoon. The sociocultural and interactive aspects of the class composed of 22 students were observed in the
workshops, as well as the collaboration between them and the acceptance or not of the suggested tasks and the
socialization with the autistic student, and of this with the class and with the mobile devices and the resources
presented to solve the mathematical questions and other proposed challenges. The activities were applied at Escola
Bisica Municipal and CEIM Dom Bosco — Xaxim/SC.

Keywords: Educational Materials. Learning Activities. Autism Spectrum Disorders.

! Graduada em Pedagogia, Universidade Federal da Fronteira Sul - UFFS, Campus Chapecd, Santa Catarina, Brasil.
anacristinapritsch(@gmail.com

2 Graduanda em Pedagogia, Universidade Federal da Fronteira Sul - UFFS, Campus Chapecé, Santa Catarina, Brasil.
natalia.sirtoli@estudante.uffs.edu.br

3 Doutor em Educagio Cientifica e Tecnolégica (PPGECT/UFSC), Professor da Universidade Federal da Fronteira
Sul - UFFES, Campus Chapecd, Santa Catarina, Brasil. carlos.franca@uffs.edu.br



https://rebena.emnuvens.com.br/revista/index
mailto:anacristinapritsch@gmail.com
mailto:natalia.sirtoli@estudante.uffs.edu.br
mailto:carlos.franca@uffs.edu.br

Revista Brasileira de Ensino e Aprendizagem, v.7, 2023

1. Introdugio

No final dos anos 90, o que mais se enfatizava no meio académico era a conceituagao de
ciberespago. De acordo com o Pierre Lévy, é o novo viés de comunicagao que surge da interco-
nexao dos computadores. Nao se refere somente a infraestrutura da comunicagio digital, mas
também um universo oceanico de informagoes, e todos nés que navegamos e alimentamos esse
universo. (LEVY,1999, p.17).

O que nio poderia ser cogitado na época, era o que estava por vir nas proximas duas dé-
cadas. Segundo Dreves (2022, p. 22) em 2020 o ciberespago se efetivou mais presente nas escolas
e nas universidades, tanto dentro quanto fora de uma sala de aula. Para Dreves, “[...] antes, as
universidades faziam parte do ciberespago, depois de 2020 elas se tornam, mesmo que provisori-
amente, o proprio ciberespago. As salas de aula fisica estavam fechadas e os professores em tra-
balho nas suas salas virtuais”.

As tecnologias educacionais assumiram um papel de grande relevancia durante a pande-
mia da Covid-19 no Brasil e nos demais pafses. As Escolas, educadores, alunos, familiares e toda
sociedade tiveram que se adaptar as aulas remotas. A modalidade de ensino remoto é um formato
de escolarizagdo, necessariamente, mediado por tecnologia que mantém as condi¢oes de distanci-
amento professor e aluno (CUSTODIO; CERQUEIRA, 2021; SALLES; SALLES, 2021 Apud
RUFINO 8. et. al. 2023). Para os autores, Couto e Cruz (2020) a importancia da estrutura¢ao do
ciberterritorio, local que permite relagdes e conexoes virtuais, como premissa para isolamento
social criativo no contexto da educagao durante a pandemia. Os mesmos afirmam que, para al-
cangar transmissao e acesso no espago cibercultural, é preciso que os envolvidos no processo
tenham acesso a moradias adequadas e dignas, em espacos bem urbanizados, com renda suficien-
te e conexao de internet estavel e veloz.

Os dispositivos eletronicos (tablets, celulares e computadores), passaram ocupar lugar nas
mesas de estudos, onde se via somente livros didaticos e cadernos. Muitos enfrentaram dificulda-
des em dobro por falta de equipamentos e acesso a internet. O que para muitos exigiu esfor¢os
extras, para o publico jovem foi somente mais uma aplicabilidade dos seus celulares, mas com a
dificuldade de acesso a internet. Foi a partir de uma reportagem exibida por uma emissora de Tv,
em rede nacional, onde um aluno da cidade de Alenquer - Oeste do Para, teve que construir uma
estrutura improvisada em cima de uma arvore para ter acesso a internet e acompanhar as aulas. O
unico local da casa com sinal de internet era o alto do pé de uma mangueira. Essa dificuldade e os
esforcos deste aluno foram a mola propulsora para a criagao do GTED (Grupo de Pesquisa em

Tecnologias Educacionais da UFFS Campus Chapec6/SC). O grupo foi ctiado com o intuito de
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socializar/disponibilizar os aplicativos desenvolvidos ao longo dos dltimos anos no Componente
Curricular Regular denominado TDE (Tecnologias Digitais e Educacio). Este CCR faz parte da
matriz curricular do Curso de Licenciatura em Pedagogia do nosso campus, sendo ofertado ha
mais de 10 anos. A partir de meados de 2020, iniciamos a disponibilizagdo dos componentes na
plataforma Google Play.

Ao iniciarmos os estudos que aqui apresentamos, a nossa finalidade era registrar as con-
tribuicoes dos aplicativos (Apps) que criamos para a Educagao basica, especificamente para tur-
mas inclusivas dos anos iniciais com alunos autistas. Estivamos em busca dos registros num es-
pectro amplo, mas com a devida aten¢do ao uso e reagdes que permeavam ao manuseio do App —
Estimulos Autistas. Haveria um legado das tecnologias educacionais, um novo padrio e a aceita-
bilidade dos dispositivos eletronicos durante as aulas sem perda de contextos de ensino-
aprendizagem?

Neste artigo, encontrardao as caracteristicas dominantes de cada aplicativo utilizado, prin-
cipalmente a comunicagdo pictorica encontrada no App feito especificamente para os portadores
de Transtorno do Espectro Autista (TEA). Os portadores de TEA sdo alunos que requerem um
processo de ensino-aprendizagem, praticamente customizado. Além das imagens iconicas, simbo-
lizando agdes, reagdes e estimulos, este aplicativo também explora os sons, outro elemento im-
portante para a comunicagdo com os autistas. Pois bem, destaca-se que o foco da pesquisa nao
foi especificamente no autismo como transtorno, mas sim em ofertar recursos das tecnologias
educacionais digitais, que fossem de encontro as técnicas que se utilizam de imagens, comunica-
¢ao pictorica, e sons que delimitam o inicio e fim de tarefas. Este ponto deste trabalho ¢ discuti-

do no item de apresenta¢ao da metodologia adotada.

2. Preparando as oficinas

Em relagao aos pontos primordiais da aplicagiao desta pesquisa, sem duvidas, consistiu no
dominio amplo dos aplicativos (Apps) elencados, bem como o manuseio dos tablets 10.1 esco-
lhidos para a parte pratica. Esses equipamentos fazem parte do Laboratério Interdisciplinar de
Formaciao de Educadores — Life, cujo o atual coordenador é o lider do GTED (Grupo de Pes-
quisa em Tecnologias Educacionais). Os aplicativos escolhidos foram:

2.1. Estimulos Autistas GTED_UFFS - Apps on Google Play - https:/ /bit.ly/3caSL7c

E um aplicativo com comunicag¢do por imagens voltado para a educagao de autistas. Sdo
disponibilizadas opera¢des matematicas simples, expressdes das emogdes por ezoticons e possibili-
dades de desenhar e interagir com figuras geométricas basicas. Abaixo apresentamos algumas

telas deste App.
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Figura 1 — Tela de abertura
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Fonte: Os autores (2023)

Figura 2 — Estimulos autistas e o menu de opcoes
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Fonte: Os autores (2023)

2.2. A matematica do Tchuquinho - Apps on Google Play - https://bit.ly/3tOSgVA

Iniciacio a contagem e operacdes numéricas para alunos dos anos iniciais. E um aplicati-
vo que auxilia pais e professores no incentivo aos alunos da educagdo basica. E a matemitica
apresentada especificamente para os primeiros anos do ensino fundamental. As operagdes de
multiplicagdo e contagem numérica sao narradas em audio e com as corregdes feitas simultanea-

mente. Abaixo apresentamos algumas telas deste App.
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Figura 3 — Tela de abertura do aplicativo

Fonte: Os autores (2023)

Figura 4 — Tela da contagem numérica

Fonte: Os autores (2023)

2.3. Aquarela colorir com os dedos - Apps on Google Play - https://bit.ly/34erxbO

Aquarela colorir com os dedos é um App que apresenta um conjunto de imagens para
colorir e uma area para criar desenhos. E indicado para usuarios de todas idades. Foi feito para
uso nas aulas de Artes ou Educacdo Artistica das Escolas de Ensino Fundamental 1 e 2, porém
atende o uso em outros espagos nao formativos e inclusive como entretenimento de usuarios de

todas as faixas etarias.
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Figura 5 — Tela de abertura do Aquarela
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Fonte: Os autores (2023)

Figura 6 — Uma casa para colorir
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Fonte: Os autores (2023)

3. Metodologia

Por se tratar de uma pesquisa envolvendo uso das tecnologias méveis nos anos iniciais do
ensino fundamental, com a intengdo, destacadamente, de verificar as reagdes dos alunos e o quao
se disponibilizariam em auxiliar e ser auxiliado. Por ter sido escolhido uma turma inclusiva, um
dos alunos ¢é portador de Transtorno do Espectro Autista (TEA), como dito anteriormente, a
metodologia adotada foi a aprendizagem cooperativa e colaborativa. Santos (2021), fez um levan-

tamento junto a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), onde investigou as metodologias
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ativas, as tecnologias moéveis e a (BNCC), nos vieses do ensino infantil e fundamental. A autora
trouxe diversas reflexdes, destacando a aprendizagem por competéncia, dentre outras. A obra
organizada em 13 capitulos, sendo um dedicado ao trabalho e o papel das tecnologias digitais e o
protagonismo potencializado pelas mesmas, em ressonancia ao que ¢ dito nas competéncias ge-
rais 6 da BNCC. “Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de conhe-
cimentos e experiéncias que lhe possibilitem entender as relagées proprias do mundo do trabalho
e fazer escolhas alinhadas ao exercicio da cidadania e ao seu projeto de vida, com liberdade, auto-
nomia, consciéncia critica e responsabilidade” (BRASIL, 2017, p.9).

Segundo Santos (2021), o protagonismo dos alunos passa necessariamente pela autono-
mia, cooperagao e colaboragao entre os executores. O preparo das agdes se inicia no planejamen-
to das aulas pelo professor (a) regente de turma. Como dito pela pesquisadora americana Alison
(1993), “From sage on the stage to guide on the side. ” . preciso deixar de ser o sibio do palco e se tor-
nar o guia que caminha lado a lado com o aprendiz. Essa pesquisadora tem uma influéncia muito
positiva junto aos que se inserem em propostas que utilizam metodologias ativas.

Era preciso buscar recursos metodolégicos junto as técnicas, criadas especificamente para
criangas autistas, pois a pesquisa serd aplicada a uma turma inclusiva, onde um dos alunos tem o
Transtorno do Espectro Autista. Deverfamos contempla-lo verdadeiramente e isso sé seria possi-
vel com a acolhida voluntaria e espontanea da turma. Em nem um momento os aplicantes decidi-
ram com os alunos sem que houvesse uma solicitagio explicita dos mesmos. O poder de decisao
e socializagdo foram outorgados aos alunos, foram minimas e pontuais as intervengdes dos apli-
cantes ¢ da professora regente de turma da Escola Basica Municipal e CEIM Dom Bosco — Xa-
xim/SC, escola escolhida para aplicarmos a pesquisa. Esta observa¢ao também se aplica ao aluno
autista. Mais adiante faremos a exposi¢ao sobre as oficinas, no exato momento das discussoes
sobre os resultados dessa pesquisa. Vamos iniciar as apresentagoes das técnicas e teorias criadas
para a educagdo de uma crianga com (TEA), que buscamos para referendar, nos apoiar nesta pes-
quisa.

A primeira técnica que abordaremos, originou recentemente das pesquisas da Associagiao
de Amigos do Autista — AMA, Sio Paulo. E o uso do computador por criangas que possuem
algum conhecimento de leitura e escrita, e que por dificuldades motoras e desinteresse nao con-
seguem aprender pelo estilo tradicional das escolas. Nestes casos, os computadores sio utilizados
como apoio a aprendizagem.

Segundo Junior (2018), a AMA relata que algumas crian¢as ignoram o computador por
completo, enquanto outras se fixam intensamente em imagens e sons, porém nao sendo possivel
determinar o que causa tanta fixacao de umas e o desinteresse de outras. Importante destacar que

nao utilizavam softwares ou aplicativos (Apps) feitos para pessoas autistas. Utilizavam ferramentas
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comuns como o paint, ferramenta de desenho e manipulacio de imagens dos sistemas operacio-
nais da Microsoff. Outro ponto em destaque, a area destinada a desenhos e sons precisa ser reduzi-
da. Quanto menor a area, melhor a interacao e a execuc¢ao da tarefa solicitada. Este aspecto foi
bastante significativo, pois os trés Apps que utilizamos na pesquisa, sdo especificamente para
celulares e tablets, dispositivos com telas reduzidas em comparagdo com os computadores de
mesa e Notebooks. Além disso, apresentam desenhos, sons que marcam as passagens entre as
acoes, buscam orientar os espagos para os alunos autistas ¢ nao-autistas dessa faixa etaria, entre 7
e 10 anos.

Por fim, utilizamos alguns apontamentos da teoria Applied Behavior Analysis (ABA), mas
sem nos prendermos as conceituagdes ou métodos de aprendizagens individualizados para os
autistas. Como ja foi dito anteriormente, a nossa busca foi relativa a0 manuseio dos Apps pela
turma composta por 22 alunos, sendo um com (TEA), os aspectos colaborativos e cooperativos
que surgissem espontaneamente ¢ os que foram estimulados por noés aplicantes. As intera¢oes
socioemocionais também nos interessavam. Estes e outros aspectos aparecerdo na apresentagao

das discussoes e resultados aferidos na pesquisa.

4. Resultados e Discussao

4.1. Primeira aplicagido e contato com a turma de inclusido

Durante o dia, estivemos pela primeira vez com a turma. De forma muito breve,
explicamos o que seria feito durante o uso dos tablets, e a0 mostra-los para a turma, pedimos
se sablam o que era aquele aparelho. De forma unanime, todas as criangas responderam
assertivamente, inclusive o menino autista, o que demonstrou que a turma em sua integra, tem
familiaridade com a tecnologia usada para a aplicacdo da pesquisa.

Resolvemos usar, para o primeiro contato com a turma, o aplicativo “Aquarela”; que
consiste em colorir diversas figuras. Ao propor uma atividade simples e intuitiva, tinhamos
como objetivo, observar as relagdes que as criangas estabelecem entre si, com a tecnologia, e
com a crianga do espectro autista, para podermos obter um ‘“diagnéstico” para planejar os
proximos encontros. Desta analise preliminar, obteve-se as seguintes conclusées:

¢ As criangas relacionam-se bem com o menino autista, o chamaram para participar das
atividades propostas, entretanto, nao o tratam como semelhante, e sim como se fosse
uma crianca menor;

¢ O autista em questio, esteve mais tempo observando os colegas utilizando o  aplicativo
do que propriamente participando;

¢ As criangas perderam o interesse rapidamente, e de forma auténoma, exploraram o ta-

blets;

10
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Ao dividir a turma em trés equipes, percebemos que todas tiveram dificuldades de tra-
balhar em conjunto, seja pela divisio do uso do tablet, ou pela escolha de que iriam fa-
zet;

Houveram dois alunos que ficaram reclusos da participagao coletiva, por decisdo pro-
pria. Preferiram fazer origamis;

Ao finalizar as atividades e recolher os tablets, tivemos um bom retorno da turma, que
comemorou quando comunicamos que esta seria uma atividade semanal, e lamentou ao

saber que nio seria o ano todo.

4.2. Segunda aplicagdo dos softwares

Durante nosso segundo contato com a turma, resolvemos testar a mesma metodologia,

uma vez que na primeira aplicagdo a professora regente nao estava presente. Desta forma,

tentamos a mesma abordagem, para ver se desta vez terfamos resultados diferentes. Como

imaginavamos, a presenc¢a da professora da turma resultou em maior colaborag¢ao dos alunos

em questdo, e também da crianga autista, que se envolveu por mais tempo como participante, e

nao s6 como observador. Sobre o envolvimento com os aplicativos em si, constatamos:

Os alunos trabalham melhor em equipe, uma vez que oferecemos um tipo de reconhe-
cimento para a equipe que melhor cooperasse;

Ao ter uma conversa prévia com os alunos sobre como deveriam agir para que houves-
se menos conflitos, percebemos que as orientagdes geraram frutos;

Na emogao de usar os tablets e interagir com os colegas, a crianga com autismo foi di-
versas vezes esquecida pelos seus colegas, e s6 voltava a participar, apds intervengao
dos professores;

Em dialogo com a segunda professora, constatamos um problema nos aplicativos em
si: tanto o menino autista quanto o restante da turma, tiveram dificuldades em aprovei-
tar toda a experiéncia que deveriam oferecer os aplicativos, “Matematica”, pois o mes-
mo nao permite selecionar as tabelas que as criangas estdo estudando. Por exemplo:
aparecia uma multiplicacao de nove por sete, sendo que as criancas da turma, estuda-
ram até entdao apenas até a tabuada do cinco. No aplicativo “Aquarela”, encontramos o
mesmo problema. O menino autista ndo se envolveu tanto, pois é seletivo e queria
colorir os “minions”. O restante da turma, logo enjoou, pois, apds colorir todas as op-
¢des, a graga se perdeu. Damos como sugestio para novas versdes do App, que haja a

possibilidade da crianga copiar da area de transferéncia, uma imagem de sua opgao.

11
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4.3. Terceira aplicagdo dos softwares

Neste dia, a organizagao para a aplicagao do projeto foi reorganizada, junto da docente
da turma, organizamos as criangas em dois grupos, cada qual sentado no chio da sala de aula e,
para cada grupo foi entregue um zablet. O aplicativo utilizado foi “Estimulos”, e durante a
nossa observagdo constatamos que:
¢ Toi possivel perceber que quando colocado a opg¢ao dos sons de animais, o aluno autis-
ta demonstrou maior interesse, € 0 que nos chamou a aten¢ao foram os demais colegas
do grupo, o motivaram a responder corretamente a tarefa.
¢  Em um determinado momento, percebemos que os alunos iam trocando de aplicativo,
pois o software “Estimulos” notificava que havia parado de funcionar.
¢ Referente a dinamica utilizada, percebemos que em grandes grupos, a turma apds um
petriodo de tempo, comega a ficar agitada, passava a haver conflitos, pois nao conse-
guem esperar chegar na sua vez de usar o tablet.

4.4. Nova abordagem

Durante nossa quarta aplicagao, a metodologia utilizada foi a de “histéria continuada”.
Distribuimos entre os alunos folhas de oficio e tablets, ¢ come¢amos a contar o comeco de uma
histéria qualquer. “Em um dia ensolarado, em uma floresta muito distante...”

A proposta, foi: quando a crianga terminava de desenhar a floresta distante, o material
que ela estava utilizando era passado para tras, para o proximo colega imaginar a historia e
continuar o desenho. Para dirigir a historia em questao, cada vez que a folha passava para tras
fazfamos as seguintes perguntas: “quem estava na floresta?”; “o que estava fazendo na floresta?”;
“quem estava o observando?”’; “o que sobrevoava o céu da floresta?”. Ao final das perguntas,
pedimos para que alguns alunos se voluntariassem para contar a sua versao da historia desenhada.

Desta experiéncia, chegamos as seguintes conclusoes:

e Os alunos se envolveram positivamente na dinamica, como até entao nao haviam
se envolvido;

e O aluno autista participou a dinamica toda, tendo sempre preferéncia e ansia por
utilizar o tablet;

e Nos surpreendemos negativamente ao ouvir as versdes dos alunos na histéria de-
senhada. Em sua grande maioria, quem estava observando era um assassino ou
um monstro, e o final da historia, era majoritariamente tragico. Em alguns dos fi-
nais, 0 monstro em questao era uma personagem macabra de algum game ou en-

tretenimento que eles tém acesso em suas casas.

12
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Abaixo alguns registros das oficinas em imagens. Destacando mais uma vez que a pesqui-
sa foi realizada na Escola Basica Municipal e CEIM Dom Bosco, localizada na cidade de Xa-

xim/Santa Catarina.

Figura 7 — Oficina tecnologias méveis e metodologias ativas

Fonte: Os autores (2023)

Figura 8 — Oficina estimulos autistas

Fonte: Autores (2023)

As reagoes dos alunos e os “feedbacks” da turma estio no quadro abaixo.

Quadro 01 - O uso de tecnologias méveis e metodologias ativas e as percepgoes dos alunos.

Perguntas

Respostas

Observacoes

1- Como foi o uso dos
tablets? Vocé ja sabia
utilizar?

Aluno 1- Foi bem bom
e bem ‘pratico’. Minha
irma tinha ‘mais’ era
bem velho.

Aluno 2 - nunca usei
‘mais’ foi ‘fasio’.

As respostas estio
transcritas exatamente
como escritas pelos
alunos em questio.

As quantidades de res-
postas  contabilizadas
estdo de acordo com o

13
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Aluno 3- Sim. Foi facil.

Aluno 4- Nunca usei
mas ‘axei’ ‘fasiu’ usar.

Aluno 5- O ano foi
2023. Sim eu utilizei foi
legal.

Aluno 6- Foi bom.

Aluno 7- Sim eu sei.

Aluno 8- O uso dos

tablets foi bem legal os
jogos. Eu sabia usar os
tablets com ‘fasilidade’

Aluno 9- ‘MASISO-
MONOS’.

Aluno 10- Sim foi bem
“fasil’.

Aluno 11- Foi “fasio’

numero de criancas
presentes no dia da
aplicacdo do questiona-
rio, ndo com o0 numero
total de alunos da tur-
ma.

Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

Quadro 1 - Continuacio

Perguntas

Respostas

Obsetrvacdes

1- Como foi o uso dos ta-
blets? Vocé ja sabia utilizar?

2- Qual atividade vocé mais

Aluno 12- Sim pra mim foi
facil.

Aluno 13- Eu nio sabia ‘me-
cher’ direito. Mas foi bom!

Aluno 14- Foi legal eu me
diverti bastante. Sabia mais ou
menos.

Aluno 15- Sim, aprendi facil.

Aluno 1- Pra mim a atividade
que mais gostei de fazer foi do
‘primero’ dia do ‘dezenho’.
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gostou de desenvolver?

Aluno 2- Aquele da ‘historia’
‘continoada’

Aluno 3- Histéria ‘conuada’
Aluno 4- De vezes de mate-
matica.

Aluno 5- A atividade que mais
gostei ‘voi’ 0 3 dia que é a
atividade de histéria continua-
da.

Aluno 6- “Ultino’ dia.

Aluno 7- Histéria continuada.

Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

Quadro 1 - Continuacio

Perguntas

Respostas Observagoes

volver?

mais gostou?

2- Qual atividade vocé
mais gostou de desen- | Aluno 8- O terceiro dia por- | tas exatamente como escri-

As respostas €stao transcti-

que a gente jogou o jogo de | tas pelos alunos em ques-

pintar.

tinuada e a matematica.
Aluno 10- A da ‘estéria’

Aluno 9- Foi a histéria con-

tao.

A quantidade de respostas
contabilizadas esta  de
acordo com o numero de

3- Qual aplicativo vocé

‘comtinuada’. criangas presentes no dia
da aplicacio do questiona-

Aluno 11- Histéria continu- | tio, nao com o numetro

ada. total de alunos da turma.

Aluno 12- Eu gostei da 3
porque eu tive facilidade.

Aluno 13-Eu gostei mais da
historia continuada.

Aluno 14- Histéria continu-
ada.

Aluno 15- A histéria conti-
nuada.

Aluno 1- Estimulos ‘autistes’
porque ¢ legal.

Aluno 2- Aquarela ¢ legal.
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Aluno 3- Aquarela! porque
deu pra jogar jogo da velha.

Aluno 4- Matematica do
tchuquinho eu gostei porque
tava ‘fasiu”.

Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

Quadro 1 - Continuacio

Perguntas

Respostas

Observacoes

3- Qual aplicativo vocé mais
gostou?

Aluno 5- Eu gostei do aquerela.
Porque gosto de ‘dezenhar’ e
pintar.

Aluno 6- Matematica do tchu-
quinho ‘dificio’ ‘mais’ legal.

Aluno 7- Estimulos Autistas.

Aluno 8- Foi o aquarela porque
a gente se divertiu muito.

Aluno 9- Matematica do tchu-
quinho porque eu ‘SNOTES’.

Aluno 10- Aquarela porque eu
amo ‘dezenhar’.

Aluno 11- Aquarela porque era
legal.

Aluno 12- Estimulo autista por
que eu gosto de animal.

Aluno 13- Meu aplicativo favori-
to foi a aquarela porque é legal.

Aluno 14-Aquarela, eu gostei
muito porque ‘agente’ fez em

grupo.

Aluno 15- Estimulos autistas,
achei legal os ‘bicho’.

As respostas estdo transcritas
exatamente como escritas pelos
alunos em questio.

A quantidade de respostas con-
tabilizadas esta de acordo com o
ndmero de criangas presentes no
dia da aplicagio do questionario,
nio com o numero total de alu-
nos da turma.

No final da terceira resposta, o
Aluno 2 desenhou um coracio.

No final da terceira resposta, o
Aluno 3 escreveu “obrigada por
tudo, vou sentir saudades”

No final de todas as frases, o

Aluno 6 desenhou um rosto
feliz.

4. Consideragdes Finais

Ao iniciarmos a pesquisa (Estimulos autistas e o potencial das tecnologias méveis e as
metodologias ativas de aprendizagem nos anos iniciais do ensino fundamental), nossas expectati-

vas e anseios ndo estavam concentrados unicamente na aceitabilidade dos aplicativos nos anos

Fonte: Elaborado pelos autores (2023)
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iniciais da Educacdo Basica. Este era um dos pontos, mas a inquietagdo do desenvolvedor dos
aplicativos, residia no quao tuteis 0s mesmos seriam para as turmas inclusivas com alunos autistas.

Este artigo ¢ a socializagdo da parte pratica de um projeto de Extensdo, onde todo mate-
rial utilizado foi gerado pelo coordenador do Laboratério Interdisciplinar de Formagao de Edu-
cadores — LIFE. Além da experiéncia de criagao de recursos tecnologicos educacionais, 0 mesmo
tem atuado na capacitagdao tecnoldgica de educadores em formacgio, sempre nos contextos das
tecnologias educacionais. O App Estimulos Autistas, foi o primeiro feito para portadores de
(TEA) e com uma proposta de trabalho inclusivo. Importante destacar que as outras duas auto-
ras, sao do curso de licenciatura em Pedagogia aqui da universidade. Uma licenciada recentemen-
te, em abril de 2023 e a outra no 3° semestre do curso. Ambas sio voluntarias do projeto desde
do comeco e foram responsaveis pelas oficinas na EBM e CEIM Dom Bosco.

As aplicantes nao chegaram criar os aplicativos (Apps) e ndo possuem conhecimento de
programacao. Elas foram instruidas para manusearem os (Apps) e terem autonomia nas ativida-
des propostas. Tivemos algumas reunides preparatorias, principalmente relativas ao uso dos Apli-
cativos e Tablets, mas nao delineamos a¢oes didaticas para as oficinas. A tnica recomendacao foi
para incentivarem a turma com a aprendizagem colaborativa, bem como a socializagio entre to-
dos, com os cuidados de nao deixar o aluno autista isolado e sem participagdo nas atividades.

Alguns apontamentos foram feitos pela professora regente de turma, e, de certo modo,
corroborado pelas aplicantes. As dificuldades com as tabelas matematicas, conhecidas por muitos
como tabuada, seria vencida facilmente se tivessem intercalado o uso dos (Apps) Estimulos Au-
tistas ¢ o Matematica do Tchuquinho. Resolveriam de imediato as multiplica¢Ges, pois o segundo
App citado, é dedicado a aquisi¢ao da contagem numérica e com a fungao de efetuar o produto
entre dois nimeros inteiros.

Em relacio ao App Aquarela, realmente, este ndo contempla a possibilidade de transferir
imagens externas, mas podem facilmente cria-las, e capturarem a tela do tablet ou celular e assim
salvar os trabalhos dos alunos. Evidentemente, sio agdes e necessidades que surgem no exato
momento da atividade, podendo ser contornadas ou potencializadas com intervengdes pontuais
da professora regente da turma.

No tocante das nossas observacdes ao aluno autista, confirmou-se o potencial de uso
combinando, imagens e sons, assim como foi pontuado pela Associa¢ao de Amigos do Autista —

AMA, Sao Paulo.
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