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RESUMO

O artigo objetiva-se desenvolver uma aplicagdo de ensino para dispositivos méveis com foco em criangas com
os disturbios como Sindrome de Asperger, transtorno Desintegrativo e transtorno Generalizado, que unidos clas-
sificam-se como um Unico diagnoéstico chamando de Transtorno do Espectro Autista (TEA), que € uma condigdo
de desordens complexas no desenvolvimento do cérebro, que afeta antes, durante e logo apds o nascimento do
bebé, caracterizando a dificuldade na comunicacgao, coordenacao motora, aprendizagem e atengcado. Sendo assim
o objetivo é auxiliar e melhorar o método de ensino de escolas e professores, implementando uma metodologia de
exercicios e materiais didaticos, acompanhado de medicido da evolucdo no desenvolvimento das atividades de co-
ordenagéo motora, leitura, escrita e fala que serado passadas diariamente para os alunos de maneira educacional e
interativa que auxiliara no desenvolvimento das suas maiores dificuldades.

PALAVRAS-CHAVE: Autismo. Sistema. Ensino. Desenvolvimento. Educacgao.

ABSTRACT

The aim of this article is to develop a teaching application for mobile devices focused on children with disorders
such as Asperger’s Syndrome, Disintegrative Disorder and Generalized Disorder, which are classified as a single
diagnosis called Autism Spectrum Disorder (ASD) which is a condition of complex disorders in the development of
the brain, which affects before, during and soon after the birth of the baby, characterizing the difficulty in commu-
nication, motor coordination, learning and attention. Therefore, the objective is to assist and improve the teaching
method of schools and teachers, implementing a methodology of exercises and didactic materials, accompanied by
measurement of the evolution in the development of activities of motor coordination, reading, writing and speaking,
which will be passed daily to the students in an educational and interactive way that will aid in the development of
their greatest difficulties.
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INTRODUGAO

Autismo é um tema intrigante devido as incertezas
de sua causa e aos questionamentos relacionados a ele
que nao possuem uma resposta exata.

O termo autista surgiu na literatura psiquiatrica com
Plouller em 1906, ao estudar pacientes que tinham o
diagnostico de deméncia precoce, mas foi Eugen Bleu-
er, psiquiatra suico, em 1911, o primeiro a difundir o ter-
mo autismo definindo-o “como perda de contato com a
realidade, causada pela impossibilidade ou grande difi-
culdade na interacgao interpessoal” (SALLE et al., 2002,
p. 11).

O autismo é uma condicdo permanente, a crianga
nasce com autismo e torna-se um adulto com autismo.
Assim, essas diferencas podem existir desde o nasci-
mento e serem Obvias para todos ou podem ser mais
sutis e tornarem-se mais visiveis ao longo do desenvol-
vimento.

A partir do ultimo Manual de Saude Mental — DSM-
5, algumas pessoas com TEA podem ter dificuldades de
aprendizagem em diversos estagios da vida, desde es-
tudar na escola, até aprender atividades da vida diaria.
Essas dificuldades fazem com que o aluno com autismo
tenha certas limitagdes no processo de ensino-aprendi-
zagem. Os principais e mais reconhecidos comprometi-
mentos do transtorno autista encontram-se nas areas da
comunicagao, comportamento e interacdo social. Ape-
sar da dificuldade de comprometimentos de um aluno
com autismo, sua escolarizacdo é possivel quando Ihe
sao oferecidas oportunidades para que esse processo
ocorra, como um professor que tenha conhecimento so-
bre os aspectos do autismo e que tenha conhecimento
sobre os programas e métodos educacionais mais ade-
quados para ensina-lo.

Embora se discuta muito sobre o processo de in-
clusao do aluno com deficiéncia, ainda ha um grande
contingente de alunos que frequentam apenas a escola
de educagao especial, como o caso de alunos com au-
tismo. Verificando essa situagéo, decidiu-se observar e
analisar como se da o processo de escolarizagdo dos
alunos com autismo em uma escola de educacao espe-
cial, identificando a rotina diaria da sala de aula e princi-
palmente a metodologia empregada pelo professor para
trabalhar com esse aluno.

Nilsson (2003) afirma que é preciso usar algumas
estratégias visuais, como: Programacéo diaria individu-
al, um sistema de trabalho individual, atividades adap-
tadas individualmente para o trabalho independente,

obrigacOes diarias apresentadas visualmente, ativida-
des recreativas e atividades motoras, dando suporte
adicional com a orientacao visual do modo como a sala
€ mobiliada e usada.

Ja existem alguns aplicativos méveis que introdu-
zem uma forma de comunicagao pratica no relaciona-
mento com familias e pessoas da comunidade por meio
de simbolos e imagens especificas através dos telefo-
nes celulares, eles formam palavras simples e frases ou
até mesmo algumas figuras para expressar seus senti-
mentos e necessidades.

Nesta perspectiva é proposto no presente artigo
um ambiente para dar suporte e auxiliar na educagéao
de criangas com autismo através de diversas atividades.
As atividades presentes no software foram desenvolvi-
das considerando aspectos importantes para estimular
a concentragao, o foco e o raciocinio logico das criangas
utilizando-se das ferramentas de Inteligéncia Artificial
que se propde a elaborar dispositivos que simulem a
capacidade humana de raciocinar, perceber, tomar de-
cisbes e resolver problemas e Machine Learning para
ser um sistema inteligente, com capacidade de apren-
der com o histérico de dados. Assim diferenciando este
software dos demais disponiveis através de pesquisas e
entrevistas com profissionais das areas de Psicologia e
afins, objetivando ainda prover uma forma de mensurar
a evolucao da crianga para diferentes tipos de atividades
a partir de dados coletados a medida que as criangas
utilizam os jogos, podendo esse ajudar os usuarios re-
conhecendo as suas emogdes através das suas reacdes
diante do aplicativo independente dos diferentes tipos
de perfis, podendo o software aprender e se adaptar de
acordo com a autonomia do autista, tendo dominio so-
bre o conjunto de simbolos para que ele consiga utiliza-
-lo no processo comunicativo, no qual devem fazer sen-
tido ao autista. Dessa forma, o software aprende com os
movimentos realizados e se adapta as necessidades e
personalidades de cada um dos usuarios, o que facilita
na aproximagdo e no interesse do autista criando até
mesmo uma inclus&o social.

1. MATERIAIS E METODOS

Como o ambiente € um projeto dindmico por apren-
der e conhecer cada usuario, a sua implantagdo dentro
da escola vai atender as necessidades dos diferentes
graus de autismos presentes. Assim possibilitando in-
clusado e estimulo dos alunos, podendo auxiliar os pro-
fessores no acompanhamento das atividades passadas
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diariamente e também no desenvolvimento das ativida-
des de coordenacgédo motora, leitura, escrita e fala, visan-
do reforgar a evolugéo das dificuldades comuns que séo
a organizacao, distracdo e dificuldade em sequenciar.

O projeto consiste em um aplicativo para dispositi-
vos moveis com énfase em tablets e tem como recurso
o uso de Inteligéncia Atrtificial, Machine Learning, Ban-
co de Dados e um API REST e possui uma pagina web
para a parte administrativa do sistema onde se gerencia
os professores e alunos.

Um sistema de Inteligéncia Atrtificial deve ser capaz
de fazer trés coisas: armazenar conhecimento, aplicar
o conhecimento armazenado para resolver problemas e
adquirir novo conhecimento através da experiéncia, ou
seja, representagao, raciocinio e aprendizagem.

Segundo (Korth, 2004), um banco de dados é uma
colecédo de dados inter-relacionados, representando in-
formagdes sobre um dominio especifico, ou seja, sem-
pre que for possivel agrupar informacgdes que se relacio-
nam e tratam de um mesmo assunto, posso dizer que
tenho um banco de dados.

(Arthur, 1959) afirma que Machine Learning é um
campo de estudo que da a computadores a capacidade
de aprender sem ser programado de forma explicita.

Com isso, para a comunicagao entre os sistemas
€ realizada a alimentagao do banco de dados, onde um
servico APl REST que é um estilo de arquitetura para
fornecer padrées entre sistemas de computador na Web
vai efetuar o controle do banco de dados e vai impor as
regras de Inteligéncia Artificial e Machine Learning. O
banco de dados é alimentado pela pagina na web que
consome o servico APl REST que executa a insercao
dos dados no banco, gerando assim uma base sélida
para o Machine Learning se comunicar com o aplicativo
que € um cliente visando o aluno como usuario, assim
mediante as requisicbes dos servigos da APl REST, o
Machine Learning vai passando a conhecer o aluno em
questao, e para cada nova requisicéo a Inteligéncia Ar-
tificial vai conseguir identificar o grau de dificuldade que
o aluno esta demonstrando e assim vai calcular o que
deve ser respondido para o aplicativo.

O aplicativo vai ser uma biblioteca de jogos (ta-
refas) com diversas atividades, assim possibilitando a
escolha do aluno para qual das atividades lhe agrada
mais. A primeira tarefa que esta sendo idealizada é um
jogo onde as atividades sdo mostradas por imagens e
definidas com um grau de dificuldade, palavras diversas
com somente uma palavra correta para o aluno, dentro
desse processo o Machine Learning é implicito, pois a

cada acgao do usuario a Inteligéncia Artificial vai apren-
dendo sobre ele e definindo assim qual vai ser a préxima
atividade a ser mostrada.

O projeto tem dois tipos de usuarios, um que é
quem alimenta o banco de dados, no qual esse seria
um profissional capacitado para distinguir os diferentes
niveis do autismo e definir niveis de dificuldades para
as imagens e palavras a serem usadas nas tarefas, e
0 outro é o aluno, no qual tem um nivel pré-definido de
autismo e é quem vai realizar a atividade, assim cada
nova atividade gerada pelo sistema é baseada no nivel
do aluno, nivel das imagens e palavras, assim criando
uma atividade determinada ao aluno, mostrando uma
imagem e sua respectiva palavra correta e trés outras
palavras definidas também por dificuldade, a missao
do aluno é escolher a palavra correta podendo errar ou
sair da atividade sem nenhuma penalidade, e para cada
tentativa sdo guardadas suas agdes, ou seja, sera ar-
mazenada a dificuldade das imagens e as palavras que
em conjunto somam a dificuldade da tarefa, quantas ten-
tativas, se acertou a palavra e a hora da sua execucgao.
Com esses dados vinculados ao aluno conseguimos via
Machine Learning determinar quais atividades o aluno
sera exposto em seguida, assim gerando um jogo de
tarefas onde cada nova atividade é dada com base nas
suas agdes anteriores. Todos esses dados coletados do
aluno podem ser usados pelo profissional capacitado
para avaliacéo do aluno mediante tais questdes impos-
tas por ele mesmo ao alimentar o banco.

2. DISCUSSAO E RESULTADOS

A partir da analise dos softwares existentes para
as criangas autistas na instituigdo de ensino e com as
entrevistas com pais e professores, observou-se que
nao ha muitos softwares com um grau de adaptabili-
dade capaz de atender as diversas necessidades que
uma crianga autista pode apresentar. Diante disso, este
trabalho propde o desenvolvimento de um software que
apresente interfaces adaptativas capazes de atender as
diferentes necessidades de uma crianga autista, além
de varias atividades que exploram a curiosidade das
criangas pelas diferentes atragdes do mundo. Tais ati-
vidades os ajudam na capacidade de organizar seus
pensamentos com um propodsito, promovendo assim o
desenvolvimento cognitivo dos mesmos.

Os resultados irao descrever a inspecao que sera
realizada por profissionais responsaveis pelo tratamen-
to, direcionando a analise aos dados coletados e a inter-
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face do usuario por questionarios. A partir do questiona-
rio sera possivel analisar a experiéncia do usuario em
contato com o software.

E importante mencionar que o software foi desen-
volvido visando reforgar a colaboracdo entre o profes-
sor e o aluno, através de um ambiente de jogos para
dispositivos mdveis cujo objetivo é dar suporte ao tra-
tamento de criangas com autismo. Tal ambiente dispbe-
-se de uma biblioteca de jogos com diversas categorias
e niveis, além de disponibilizar informacgdes pertinentes
a jogabilidade da crianga tendo como meta de que se
possam trabalhar varios conceitos fundamentais para o
tratamento. Com a portabilidade para diversas platafor-
mas, o aplicativo tende a ter um custo menor de implan-
tagédo por clinicas e familiares, uma vez que pode ser
embarcado em diferentes dispositivos moveis de baixo
custo. Uma vez que o principal objetivo € uma constante
melhora da crianga autista, trabalhando ainda em suas
deficiéncias especificas através dos dados coletados ao
longo dos jogos que poderao servir como métricas para
a futura implementacéao dos sistemas de recomendacéao
de tratamento, ou seja, o0 software fara um mapeamento
discreto do usuario com base nos resultados anterio-
res a fim de auxiliar a identificagdo dos diferentes perfis
de usuarios de maneira automatizada e acompanhar a
evolugdo dos alunos para proporcionar um tratamento
de maior qualidade. Por fim, com o objetivo de interagir
com um cenario ainda tdo desconhecido, como € o uni-
verso autista, a pesquisa realizada no desenvolvimento
do aplicativo continua de maneira a se aprimorar cada
vez mais, bem como as propostas em adicionar outros
recursos que auxiliem no tratamento e interagao das tec-
nologias atuais.

3. CONCLUSAO

O autismo é um terreno fértil para investigacao, vis-
to que ainda existem tantas perguntas a seu respeito
nao respondidas. Recentemente, para além dos estudos
sobre o universo das tecnologias, a questdo dos disposi-
tivos tecnoldgicos vem recebendo um olhar mais atento
quanto as infinitas possibilidades de utilizagao no setor
educacional.

Este tema foi motivado pela necessidade de auxi-
liar o professor e o aluno, oferecendo um suporte de sof-
tware de comunicacao alternativa para facilitar os pro-
cessos de aprendizagem e a convivéncia dos individuos
com autismo, contribuindo com uma ferramenta para
auxiliar a inclusdo das criangas autistas, preferencial-

mente na rede regular de ensino, ja que toda a crianga
e adolescente tém direito a educacao para garantir seu
pleno desenvolvimento como pessoa, e prepara-lo para
0 exercicio da cidadania e qualificagao para o trabalho
visto que estudos nessa area se mostram sempre impor-
tantes, que eles proporcionam grandes avangos no que
se refere a uma patologia sem cura.

Em raz&do do desenvolvimento de uma aplicagao
com inteligéncia artificial para estimulo e aprendizagem
de autistas este artigo apresenta uma proposta de um
jogo didatico, que simula atividades cotidianas direcio-
nadas a criangas com autismo. Com o objetivo de re-
forcar e estimular comportamentos, auxiliar na interagéao
social e cognigao. O uso do jogo se vé benéfico a partir
do momento que inserido na rotina do aluno juntamente
a de seu professor, podendo ser aplicado nas institui-
¢des de ensino e podendo também ser utilizado para-
lelamente na sua rotina diaria. Além de uma expanséao
de conhecimento estaremos ultrapassando obstaculos
criados pelos preconceitos, falhas de informacgdes e pela
propria barreira do transtorno de espectro autista. Atin-
gindo também objetivos pessoais, colocando em pratica
todos os conhecimentos que vém sendo desenvolvidos.
Satisfazendo assim uma necessidade de levar conheci-
mento e utilizar a tecnologia em prol daqueles que pre-
cisam.
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