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RESUMO

Pessoas com Transtorno do Espectro Autista (TEA) vem ganhando visibilidade nas discussdes
sobre deficiéncias, transtornos globais do desenvolvimento, altas habilidades ou superdotacéo,
entretanto um longo caminho ainda existe para que a inclusdo seja de fato implementada. Esse
artigo apresenta o aplicativo (APP) BioQuiz direcionado para alunos que estejam cursando o
ensino médio, servindo como Tecnhologia Assistiva para adolescentes com TEA e um facilitador do
processo de ensino-aprendizagem no ensino de Biologia. A pesquisa foi de carater experimental,
guali-quantitativa, com questionarios elaborados na plataforma Google Forms para o0s
responsaveis, ledores e professores de alunos com TEA, e um roteiro de entrevista
semiestruturado para os alunos com TEA, realizada na plataforma Google Meet. Como resultado,
a partir dos dados coletados, temos o desenvolvimento do APP BioQuiz, que tem 120 perguntas
de multipla escolha, verdadeiro ou falso e preenchimento de lacunas, com estratégia gamificada,
feedback automatico, de acesso on ou offline, inclui a se¢ao ‘Vocé sabia?’ ilustrada, o que permite
expandir o conhecimento sobre a tematica escolhida.

Palavras-chave: Metodologia Ativa da Aprendizagem; Tecnologia Assistiva; Ensino de Biologia.

Introducéo

Vivemos em uma sociedade conectada em rede, na qual promovemos relacdes
presenciais e virtuais, ocasionadas pelo crescente avanco tecnoldgico. Este avanco
contribui ostensivamente para a fomentacao de interacdes, disseminacéo e receptacdo de
informacdes, socializacdo, estimulos visuais, auditivos e sensoriais. A partir da concepcao
inicial do que seria tecnologia, o seu desenvolvimento trouxe inUmeros avangcos para a
sociedade, desde os primeiros ensaios da escrita com as pinturas rupestres presentes
nas paredes das cavernas a internet presente na atualidade.

O Século XX ficou marcado por grandes revolucdes, em diversos ambitos, em
que ocorreram pesquisas e desenvolvimento de tecnologias que facilitaram a
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comunicacdo e o envio de informacdes de forma rapida, facil e segura, e entre tais
tecnologias surgiu a internet. Veraszto (2004) afirma que por meio da evolugéo historica
das técnicas, se pode compreender de que forma, conjuntamente, homem e tecnologia
agem ativamente objetivando o progresso. Pode-se destacar que antes do surgimento e
disseminacdo da internet, existiam outros veiculos de informagdo como o radio e a
televisdo, estes promoviam transmisséo unilateral entre o veiculo de comunicacéo e o
publico que tinha acesso a este contetdo. A internet possibilitou a concepcéo de novas
formas de convivio, com a criacdo e disseminacdo das comunidades virtuais que auxiliam
na concepcao de novos espacos de discussao, consumo e disseminacéo de informacoes,
alterando seus usos e significados.

Nesse sentido, a sociedade se transformou e a forma como os seres humanos se
relacionam mudou. Um ambiente em especial que vem passando por atualizagbes é o da
producdo de conhecimento. A escola, como instituicAo educacional, tem papel
fundamental para a formacédo de cidaddos, e novas medidas sdo adotadas para a
utilizacdo de recursos tecnoldgicos e, nesse processo, observamos que as interacoes
humanas estdo se modificando. Atualmente, mesmo com todos os avangos significativos
gue a sociedade vem experimentando e desenvolvendo ao longo de sua histéria, ainda é
possivel observar a existéncia de pessoas que sao consideradas a margem da sociedade
e estas, por inumeros fatores, ndo conseguiram se manter em condi¢cdes favoraveis
socialmente, e assim acabam experimentando além da exclusdo social, uma “info-
exclusao global” (CASTELLS, 2001, p. 311).

As instituicbes educacionais precisam se modernizar a cada passo que a
sociedade evolui, tanto no conteddo que deve ser abordado em sala de aula, como nos
recursos ofertados aos professores e alunos presentes nesses espacos de formacao de
conhecimentos.

Conforme os estudos sobre a evolucdo humana e seus comportamentos,
constatou-se a necessidade inerente da criacdo de um parametro que pudesse auxiliar a
atual geracdo Z (pessoas nascidas entre os anos de 1995 a 2010, marcada pelo seu
comportamento ansioso, competitivo e visdo empreendedora, baseada na utilizacdo da

internet como sua principal rede de comunicacdo), e as futuras, a desenharem o0s seus
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perfis ao longo da evolugédo humana e tecnoldgica que vivenciamos durante nossas vidas.
Essa geracdo demonstra ser mais interessada nos posicionamentos dos seus idolos fora
do ambiente de trabalho, ndo esta interessada em apenas consumir produtos, mas ter
experiéncias proporcionadas por eles. Se a experiéncia é positiva entdo certamente sera
compartilhada na rede onde sera vista e, possivelmente, aplicada na vida das pessoas
interessadas, assim criando uma cadeia de indica¢gdes de experiéncias.

Nesse contexto, pode se evidenciar a triade homem-tecnologia-educacéo, em que
a tecnologia é indissociavel a evolugcao humana, e a educacdo entra como um norteador
para que a sociedade continue marcando sua historia com o desenvolvimento de
inimeras criacdes, melhoramentos e pesquisas em diferentes areas. Cerca de 24,3
milhdes de criancas e adolescentes, com idade entre 9 e 17 anos, sao usuarios de
internet no Brasil, 0 que corresponde a cerca de 86% do total de pessoas dessa faixa
etaria no pais (CRUZ, 2019). Pode-se evidenciar a importancia consideravel que a
tecnologia desempenha na vida da nossa sociedade como um todo e como ela afeta as
nossas percepcdes sobre o mundo. Considerando o desenvolvimento presenciado com a
tecnologia na atualidade, pode-se destacar a importancia das Tecnologias da Informacéo
e Comunicacao (TICs) na educacéo.

As TICs ja4 detém um espaco consolidado nas transformacdes sociais, nas
experiéncias e na formacdo da identidade das geracOes anteriores marcadas pela sua
utilizacdo. Com o passar dos anos foram utilizadas, dentro das instituicbes educacionais,
inimeras TICs, como o radio, o Compact Disc (CD), a televisdo e o aparelho de Digital
Versatile Disc (DVD). Nesse sentido, adicionamos as Tecnologias Digitais da
Comunicacdo e da Informacdo (TDICs), que promovem conexdo com softwares,
aplicativos, smartphones, jogos virtuais. As TDICs referem-se a qualquer equipamento
eletrbnico que se conecte a internet, ampliando as possibilidades de comunicabilidade de
seus usuarios (ALMEIDA; VALENTE, 2013), ainda que possam eventualmente serem
utilizados offline. Assim como os smartphones, a internet desempenha funcéo crucial para
a geracao Z na contemporaneidade.

A utilizacdo deste tipo de recurso na educacdo proporciona uma série de

vantagens no que diz respeito a aprendizagem por intermédio do efeito motivador, do
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desenvolvimento de habilidades cognitivas, incluindo a socializacdo e a coordenacao
motora (OUVERNEY-KING; OLIVEIRA; CASTRO, 2016). Por meio do smartphone com
acesso a internet ocorrem acdes sociais construtivistas no tocante a socializacéo,
aproximacéao de diferentes culturas, criacao, divulgacdo e consumo de midias, aquisicéo,
treinamento e aperfeicoamento de estudo de novas linguas e disciplinas, informacgfes de
outros paises, por fim, a materializacdo da globalizagdo em um pequeno aparelho
presente na sua mao. O smartphone por si sé ja € um agente de transformacao desde
gue bem direcionado. Neste sentido, podemos destacar a importancia de sua utilizagao
como ferramenta de auxilio no ensino de criangas e adolescentes, considerando também
gue estes dispositivos podem promover acessibilidade, permitindo assim, ampliar esta
ferramenta para o universo da Educagéo Inclusiva (El).

A El no Brasil € regida e assegurada por leis que consistem em propostas as
instituicbes educacionais objetivando a garantia ao acesso e permanéncia dos alunos
com deficiéncia, transtornos globais do desenvolvimento e altas habilidades ou
superdotacdo, nas instituicbes de ensino regular, assim como a minimizacdo e a
erradicacao de obstaculos que limitem ou impecam a aprendizagem e participacdo no
processo educacional. A El corrobora com a necessidade de um curriculo voltado para a
formacao do individuo, com vistas ao exercicio da cidadania.

A atencdo a diversidade, preconizada pela El, esta focalizada no direito de acesso
a escola a todos os seus cidaddos visando a melhoria na qualidade do ensino-
aprendizagem sem qualquer distingdo, assim como as perspectivas de desenvolvimento e
socializacdo destes alunos visando o desenvolvimento de habilidades e qualificacdes
oferecidas pelas instituicbes de ensino. As diferencas devem ser vistas ndo como
obstaculos que corroborem com o ndo cumprimento das acfes educacionais, mas como
agentes motivadores de acao para melhoria da acessibilidade e diversidade presente na
sociedade.

O desenvolvimento cognitivo de criancas e adolescentes com TEA e outros
meétodos de intervencdo escolar precisam ser postos em pratica como aulas de campo,
experimentacdes, ou a utilizacdo de jogos que reforcem a ludicidade por meio da

gamificagéo, por exemplo.
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A gamificacdo na sala de aula, além de se aproximar das experiéncias
vivenciadas pela geragéo Z, corrobora com préticas de um ensino focado no aluno, assim,
orientando e desenvolvendo suas habilidades e competéncias de uma forma mais
prazerosa e divertida. Segundo Vianna et al. (2013), a gamificagdo tem como principio
despertar emocdes positivas e explorar aptidoes, atreladas a recompensas virtuais ou
fisicas ao se executar determinada tarefa. Os adolescentes que compde a geragdo Z
experimentam, cotidianamente e de diversas maneiras, a gamificacdo nas suas vidas.

A gamificagdo, quando inserida no contexto educacional, corrobora com agdes
educacionais mais prazerosas e significativas para os alunos podendo mitigar barreiras
impostas pelo nervosismo, dificuldade na comunicagédo e compreensdo do conteudo.
Paras os adolescentes com TEA, a utilizacdo de facilitadores com fins educacionais, a
exemplo de jogos ou smartphones, pode atender as suas Necessidades Educacionais
(NE). Nesse sentido, nos questionamos: de que forma os smartphones, os APPs e a
gamificacdo podem auxiliar na formacao dos alunos da geracdo Z? A resposta para essa
guestdo seria: por meio do Mobile Learning (m-Learning), a aprendizagem movel, que
pode ser levada no bolso e acessada a qualquer momento, em qualquer local, hora, ou
seja, de modo ubiquo.

A implementacdo de atividades académicas utilizando o m-Learning como
mediador na construcdo do conhecimento corrobora com o estimulo na inovagcdo na
pratica discente, assim como maior flexibilizacdo na criagdo e no desenvolvimento de
atividades educacionais. Nesta perspectiva, acredita-se que o uso do m-Learning “nao se
limita ao aprendizado em ambientes formais, mas inclui todos os aspectos de ensino-
aprendizagem para todos os tipos de estudantes, criangas, jovens e adultos” (UNESCO,
2003, p. 17), corroborando com o processo de ensino-aprendizagem e auxiliando na
construcdo do seu conhecimento.

Segundo Freire (1997, p.52), “saber ensinar nao é transferir conhecimentos, mas
criar possibilidades para sua propria producdo e construcdo”. O fomento de estratégias
pedagdgicas é de suma importancia, podendo ser amplificado com a utilizacdo de

diferentes recursos educacionais, que atendam as mais diferentes NEs dos alunos e as
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holistica, transformadora e néo limitante.

Aqui evidenciamos a importancia da utilizacdo da gamificacdo por meio de um
jogo eletronico para a disciplina de Biologia, com énfase na educacédo de pessoas com
TEA com o desenvolvimento do APP denominado BioQuiz, direcionado para alunos com
TEA que estejam cursando o ensino médio, servindo como Tecnologia Assistiva e
objetivando o seu uso como um facilitador do processo de ensino-aprendizagem. A
seguir, acompanhamos o0 processo metodolégico e 0s elementos necessarios a

composicéo e desenvolvimento do App.

Materiais e métodos

A pesquisa teve carater experimental (GIL, 2007) e foi embasada pela Engenharia
Didéatica (ARTIGUE, 1994) para a constru¢gdo do APP BioQuiz. Atraveés da coleta de
dados, também se observou a necessidade de utilizacdo da modalidade de pesquisa
guali-quantitativa (KNECHTEL, 2014). Desta maneira, foram elaborados questionarios na
plataforma Google Forms para os responsaveis, ledores e professores de alunos com
TEA, participantes desta pesquisa, e foi realizada um roteiro de entrevista
semiestruturado, para os alunos com TEA por meio da plataforma de chamadas de video
Google Meet.

Para a realizacdo foi necessaria a elaboracdo e validacdo de Termos de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e Termos de Assentimento Livre e Esclarecido
(TALE). Estes documentos servem como norteadores para o proponente da pesquisa e
para os pesquisados, enfatizando o processo de consentimento e a compreensédo dos
participantes em relacdo aos seus direitos. A pesquisa acompanhou as normas brasileiras
para o desenvolvimento de pesquisas com seres humanos contidas na Resolu¢cdo do
Conselho Nacional de Saude 510/2016 e foi parte integrante de um edital institucional de
selecdo de projetos, Chamada Interconecta 01/2020, durante o periodo de abril de 2020 —
janeiro de 2021. O projeto foi submetido e aceito pelo Comité de Etica em Pesquisa (CEP)
sob o numero de protocolo: 4971121.3.0000.5185.
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Os responséveis legais dos alunos com TEA menores de idade, foram contatados
por meio telefénico, disponibilizados pelos Nucleos de Atendimento as Pessoas com
Necessidades Educacionais Especiais (NAPNE) dos Campi participantes da pesquisa,
explanando sobre a pesquisa e a finalidade, e caso concordassem, lhes era enviado o link
do Google Forms com o TCLE e o questionario para ser respondido. Para os ledores,

tutores ou cuidadores e os professores de alunos com

Alunos com TEA

TEA, o procedimento foi semelhante, apenas diferindo

Responsdveis de alunos com TEA

no contato, realizado através do seu e-mail

institucional. A pesquisa teve a participacdo de 16

Professores de alunos com TEA

pessoas como ilustrado pela Figura 1. Contudo, para

com TEA durante as aulas de Biologia

9 Ledores que acompanhavam os alunos
esse artigo ndo iremos nos concentrar nos dados

coletados pelos questionarios ou entrevistas, iremos Figura 1 Quantidade e classificagdo dos
participantes da pesquisa.
abordar o produto final que foi o aplicativo BioQuiz.

A pesquisa foi realizada remotamente nos Campi do Instituto Federal de Educacéao
Ciéncia e Tecnologia da Paraiba (IFPB) a saber: Cabedelo Centro, Cabedelo, Joéo
Pessoa e Santa Rita, instituicdes educacionais federativas.

Assim, com base nos dados coletados pela pesquisa foi construido o APP
BioQuiz, visando a otimizacdo e o ampliamento dos recursos tecnolégicos utilizados na
educacdo, assim como a inclusdo de recursos que atendessem as NE destacadas pela
literatura e os dados obtidos pelos estudantes com TEA participantes da pesquisa e 0s
demais participantes.

Para o desenvolvimento das perguntas do APP foram escolhidas quatro grandes
areas da Biologia, presentes no ensino regular brasileiro, sendo elas: Ecologia, Botanica,
Zoologia e Anatomia Humana. Para cada area do conhecimento foram criadas 30
guestdes de multipla escolha, verdadeiro ou falso e preenchimento de lacunas, todas com
uma sessao complementar “Vocé Sabia?”. Dependendo da pergunta que surgisse para o
usuario, existem entre duas a quatro possiveis respostas para o enunciado da questao.
As perguntas foram revisadas por dois professores de Biologia para assegurar a validade

das informacdes.
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As ilustracdes objetivaram acessibilidade e compreensdo das teméticas em um
total de 131 ilustracdes, tomando como base as NEs visualizadas nos questionarios.
Observando o caracter ludico da aplicacdo, as ilustracdes potencializam a assimilacdo e
aproximacao entre o jogador, o contetdo e a ilustracdo. A programacdo do APP BioQuiz
teve 0 apoio de seis desenvolvedores, todos alunos do curso de Sistemas para Internet
do IFPB Campus Joao Pessoa.

Os dados identificaram a melhor adaptacao do contetdo de Biologia, observando
as NEs dos alunos e os tipos de APPs que mais o chamavam a sua atencao, além de
softwares e APPs que os professores utilizam nas aulas — softwares e APPs de perguntas
e respostas em sua maioria no formato de quiz e gamificados. Com base neste fato, o
BioQuiz trouxe um jogo de layout simples, claro e objetivo para facilitar sua aplicagcdo em

sala de aula, e fora dela também, para os professores e alunos, com ou sem TEA.

Resultados

Constatou-se que existem artigos sobre o TEA na infancia, assim como
orientacdes, APPs, indicacfes terapéuticas, manuais e outros conteudos voltados a esta
faixa etaria, dos 0 aos 12 anos de idade, em contrapartida existe uma expressiva
auséncia de materiais sobre o TEA na adolescéncia e fase adulta, portanto o APP auxilia
no sentido de preencher tal lacuna e agregar solucfes inclusivas e tecnolégicas para a
referida categoria etaria.

O APP BioQuiz permite a realizacdo de cadastro e login aos usuarios para que

sejam armazenados

todo o seu progresso,

Cadastro

dados e estatisticas, na f“'

1
nuvem do APP BioQuiz /_ )

JOGAR

Anatomia Humana

(Figura 2). Apos

Botanica

preenchidas as SOBRE

REFERENCIAS

informacdes, € enviado

Ecologia

ao e-mail cadastrado

Zoologia

um link de confirmagéo

de usuario para que Fiaura 2 Telas: inicial. loain. cadastro e selecdo de menu — App Bioauiz
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ele possa identificar que o e-mail esta correto e usar sua conta. Caso decida apenas fazer
login utilizando os servicos do Google é necesséario apenas que clique no botao
designado, pois assim as informacdes que antes deveriam ser preenchidas manualmente
serdo repassadas pelo Google, garantindo seguranca e agilidade. O armazenamento de
dados facilita a contabilizacdo dos pontos e dos recursos gamificados como a aquisi¢cao
de moedas e pontos. Estes recursos funcionam como motivadores para que 0 usuario
seja direcionado a continuar utilizando o APP BioQuiz.

Quando o usuario opta por clicar no botao “JOGAR” ele é direcionado para uma
tela com um submenu das
areas e inicia 0 seu
momento de aprendizagem
divertida (Figura 3). E

Ecologia

20 consideragas arésias, 05 VeSS
sanguiness que levam o sangue de

possivel pausar o jogo e - : e

Verdatera

pesquisar para responder,
assim corroborando com .
uma aprendizagem
significativa que o auxilia a

buscar informacBes para

resolugao das queStoeS no Figura 3 Tela de Jogo com opcéo de lacuna, Verdadeiro ou Falso e alternativas

momento em que surgem.
Ao selecionar uma das

alternativas as cores se R
mosaico natural, por ser composto

pela vegetagio de outros biomas?

modificam, verde para a
ZOOLOGIA

alternativa correta e vermelha para

Dentro do grupo dos carnivoros,

Qual dos biomas é considerado um podemos destacar ainda alguns

incorreta, acionando o mecanismo
de feedback que € sinalizado
também com sons. A tela de
feedback envia uma mensagem
ao usuario com um texto

justificando a alternativa certa,

mosaico natural, por ser composto
pela vegetao de outros biomas?

Parabéns, vocé acertou!

Figura 4 Telas: Feedback e Vocé sabia?

A vegetacao do bioma pantanal
& muito variada, principalmente
em fungdo da inundagio e do
solo.

A vegetacio presente neste
bioma é denominada mosaico,
por ser composta com
caracteristicas de outros biomas
como o Cerrado, Caatinga, Mata
Atlantica, e Floresta Amazénica,
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desta forma, o usuario recebe feedback instantaneo, produzindo conhecimento e reflexao.
A sessao “Vocé Sabia?” também fica a disposicdo, como pode ser visualizado na Figura
4, caso sinta necessidade de fazer a consulta.

Objetivando a utilizagdo do APP dentro e fora de sala de aula, assim como a
acessibilidade aos alunos com TEA, todo o conteudo foi baseado no ensino de Biologia
do Ensino Médio, orientou-se pela Base Nacional Curricular Comum (BNCC), visando sua
aplicacdo no desenvolvimento de habilidades e competéncias pelos alunos com ou sem
TEA e pelos professores para utilizagdo como atividade nas suas aulas em momentos

presenciais, virtuais ou no modelo hibrido.

Consideragdes iniciais

Ainda que haja adequacao dos recursos tecnologicos acessiveis nas instituicoes de
ensino brasileiras, este ainda € um pequeno passo a ser dado mediante a utilizacao e
mitigacdo no caminho da utilizacdo das tecnologias dentro de sala de aula, pois ainda é
necessario que estejam a disposicédo dos professores e alunos, acesso a internet de boa
velocidade, sistemas operacionais que supram as exigéncias minimas presentes nos
APPs, softwares e sites, assim como recursos de céamera, microfone, dentre outros
aparatos que possam ser usados durante as atividades académicas, quer sejam em aulas
presenciais ou virtuais.

Destacamos ainda a necessidade de escutar pessoas de todas as faixas etarias
com TEA para dialogar sobre suas dificuldades e, eventualmente, tentar mitiga-las,
eliminando desconfortos e auxiliando-os da melhor maneira no processo de ensino-
aprendizagem. E necessario um esforco coletivo familiar, educacional e social, para que
tais alunos se sintam em um ambiente educacional inclusivo, que corrobore com avancos
significativos no desenvolvimento social, afetivo e cognitivo, potencializados pelo
processo de ensino-aprendizagem. A escola precisa ndo apenas (re)transformar sua
estrutura fisica para atender esses alunos, mas também sua abordagem pedagdgica, via
metodologias ativas de aprendizagem, m-Learning, gamificacdo, tecnologias assistivas, e
dialogar para a (re)construcdo do mindset educacional, que se aproxime da realidade e da

necessidade dos alunos.
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em conjunto com Orgdos competentes do Estado, assim como profissionais das
instituicbes de ensino é essencial, pois tracam planejamentos baseados nas
caracteristicas dos mesmos e adequacao de atividades e do curriculo educacionais
visando atender as NEs. E foi dialogicamente que se fez a criacdo do APP BioQuiz, ao
ouvir todos os participantes do processo de ensino-aprendizagem desde os atores
fulcrais, os alunos com TEA, passando pela familia, professores, ledores e outros atores
educacionais, um auxilio mais que essencial na compreenséo do TEA na adolescéncia.

A utilizacdo de softwares educacionais acessiveis pode se tornar um agente de
promogao no desenvolvimento das habilidades e conhecimentos para os alunos com
TEA, em especial os da geracdo Z, como: o aumento na concentragcdo por meio da
gamificacdo; o desenvolvimento da comunicacao e socializagdo, por meio das interacoes
com a turma; e a promocao do desenvolvimento de trabalhos colaborativos que incluam o
aluno. Assim, espera-se que estes alunos se mantenham motivados a se expressar e a
discutir com os demais colegas.

Ante ao exposto tudo indica que, nesse cenario pés pandémico, o processo de
ensino-aprendizagem passara por mudancas significativas na sua composicao e,
possivelmente, se apoiar em um ensino-hibrido e holistico, em que 0s responsaveis
legais, as instituicbes educacionais, os alunos e demais agentes de mudanca poderao
auxiliar na criacdo de caminhos alternativos e exitosos para a educacao.

Com o intuito de promover maior acessibilidade de contato e acompanhamento do
andamento do APP BioQuiz foram criadas duas contas em redes sociais. O APP foi
submetido para registro no Instituto Nacional de Propriedade Industrial e aguarda sua

alocacdo em lojas virtuais para que todos tenham acesso.
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