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RESUMO

VIEIRA MENEZES, Stefane. Realidade Virtual como Tecnologia Assistiva para
desenvolver habilidades de vida didria em criancas diagnosticadas com Transtorno
do Espectro Autista. 2021. 117 f. Dissertagdo (Mestrado) — Programa de P6s-Graduagao
em Computacdo. Universidade Federal do Rio Grande, Rio Grande.

Individuos diagnosticados com Transtorno do Espectro Autista apresentam prejuizo
persistente na comunicacao e interacdo social, além de demonstrarem comportamento
restrito e repetitivo. O Manual Diagnostico e Estatistico de Transtornos Mentais classifica
o autismo em trés niveis: Nivel 1 - Demanda apoio; Nivel 2 - Demanda apoio substancial;
e Nivel 3 - Demanda apoio muito substancial. Os individuos com autismo aprendem por
meio da observagdo e desta forma a tecnologia se torna uma aliada devido ao estimulo
visual, facil acesso e a possibilidade de abranger varios tipos de déficts. Diversos autistas
apresentam déficts em habilidades da vida diaria, também conhecidas como habilidades
de vida independente, que os impedem de realizar tarefas basicas, como por exemplo,
fazer a higiene pessoal, utilizar o sanitdrio, alimentar-se e vestir-se. Levando em
consideracdo essas afirmacoes, o objetivo deste trabalho € apresentar o desenvolvimento
e o uso de uma ferramenta de Realidade Virtual para facilitar criangas, entre 7 e 10 anos,
diagnosticadas com TEA, nivel 1 e 2, a aprimorar suas habilidades de vida independente.
Para isso, foi desenvolvido um ambiente simulando uma residéncia onde o usuario
encontrard atividades que remetem as tarefas bdsicas, anteriormente elencadas. Para
validar a ferramenta foram realizados testes de interacdo com um usudrio final e dois
profissionais da area da saide, apds os testes foram aplicados questiondrios para obter
as percepgoes dos voluntérios sobre a ferramenta. Como resultado, pode-se evidenciar
o potencial da ferramenta, visto o resultado dos dados apresentados nos questiondrios
preenchidos pelos voluntdrios da pesquisa.

Palavras-chave: Realidade Virtual, Habilidades da vida didria, Tecnologia Assistiva, Au-
tismo.



ABSTRACT

VIEIRA MENEZES, Stefane. Virtual Reality as Assistive Technology to improve
in independently living skills for Autistic Spectrum Disorder diagnosed children.
2021. 117 f. Dissertagdo (Mestrado) — Programa de Po6s-Graduacdo em Computagao.
Universidade Federal do Rio Grande, Rio Grande.

People diagnosed with Autistic Spectrum Disorder (ASD) have persistent difficulties
in communication and social interaction. Also, they present restricted and repetitive be-
havior. The Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders, Sth edition (DSM-5),
classifies in three gravity levels: Level 1 - Demanding support; Level 2 - Demanding
substantial support; Level 3 - Demanding very substantial support. As people with ASD
learn by observation, technology is becoming a valuable asset because of the visual stim-
ulation, easy access, and the possibility of encompassing several deficit types. Numerous
autistic people have a deficit in self-help abilities, also known as independent living skills,
impeding them to complete basic tasks, for instance, take a shower, using the bathroom,
eating, and dressing. The objective of this work is to introduce the development and the
use of a Virtual Reality (VR) tool to help children between 7 and 10 years old diagnosed
with ASD Level 1 and 2 to improve independent living skills. For this, we developed an
environment that simulated a house where the user will find the basic tasks listed above.
To validate the tool we realized interaction tests with one final user and two health pro-
fessionals. After the tests, questionnaires were applied to get the voluntary perceptions
of the tool. As a result, the potential of the tool can be seen, given the result of the data
presented in the questionnaires completed by the research volunteers.

Keywords: Virtual Reality, Independent living skills, Assistive technology, Autism.
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1 INTRODUCAO

Segundo o Manual Diagnostico e Estatistico de Transtornos Mentais, 5* Edicao,
(DSM-5) (AMERICAN PSYCHIATRIC ASSOCIATION, 2014) o Transtorno do Espec-
tro Autista (TEA) se caracteriza principalmente pelo prejuizo persistente na comunica¢ao
e interacdo social, além de padrdes repetitivos e restritos de comportamento, interesses e
atividades. Os sintomas podem ser observados logo nos primeiros 24 meses de vida do
individuo e € diagnosticado quatro vezes mais frequentemente no sexo masculino.

Sobre as consequéncias funcionais do TEA, o DSM-5 afirma que:

Em criangas pequenas com Transtorno do Espectro Autista, a auséncia
de capacidades sociais e comunicacionais pode ser um impedimento a
aprendizagem, especialmente a aprendizagem por meio da intera¢do so-
cial ou em contextos com seus colegas. Em casa, a insisténcia em roti-
nas e a aversiao a mudanca, bem como sensibilidades sensoriais, podem
interferir na alimentag@o e no sono e tornar os cuidados de rotina extre-
mamente dificeis (p. ex., cortes de cabelo, cuidados dentdrios) (AME-
RICAN PSYCHIATRIC ASSOCIATION, 2014, p. 57).

O estagio em que o prejuizo funcional fica evidente varia de acordo com caracteristicas
do individuo e seu ambiente. Manifesta¢des do transtorno também variam muito depen-
dendo da gravidade da condi¢@o autista, do nivel de desenvolvimento e da idade cro-
noldgica. De acordo com 0 DSM-5 o TEA pode ser classificado em trés niveis de gravi-
dade:

e Nivel 1 - Exigindo apoio: Na auséncia de apoio, os déficits na comunicagdo so-
cial causam prejuizos considerdveis. O individuo possui dificuldade para iniciar
interacoes sociais, em trocar de atividade e apresenta inflexibilidade de comporta-
mento, o que causa interferéncia significativa em sua vida. Possui também pro-
blemas em relac@o a organizacdo e planejamento que se tornam obstaculos a inde-

pendéncia.

e Nivel 2 - Exigindo apoio substancial: Mesmo na presenca de apoio o individuo

possui déficits graves na habilidade de comunicagdo social verbal e ndo verbal,
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apresenta inflexibilidade no comportamento e dificuldade de lidar com a mudancga.
Estao presentes também comportamentos repetitivos e/ou restritos com frequéncia

suficiente para serem notados.

¢ Nivel 3 - Exigindo apoio muito substancial: O individuo apresenta déficits graves
nas habilidades de comunicag¢do social verbal e ndo verbal. Possui grande limitagao
em dar inicio a relacOes com pessoas e apresenta resposta minima a interagdo que
partem de outras pessoas. O individuo manifesta também extrema dificuldade em
lidar com mudancas e os comportamentos repetitivos e/ou restritos interferem acen-

tuadamente na sua vida.

As habilidades de vida didria sdo aquelas que se referem as competéncias exigidas
no dia a dia e sdo também conhecidas como habilidades de vida independente ou como
habilidades de autoajuda. Para Flynn e Healy (2012), déficits nas habilidades de autoajuda
nao sdo vistos como um dos principais déficits do TEA, no entanto, € um déficit que
muitos individuos com TEA exibem, deixando-os incapazes de concluir tarefas, como
por exemplo, fazer sua higiene pessoal, comer ou se vestir.

A tecnologia! surge como material de suporte para individuos com condi¢des especi-
ais devido, principalmente, a facilidade de acesso a informagao, colaborando na formagao
de individuos autistas.

Em seu estudo, Oliveira (2014) afirma que:

Os estimulos visuais em uma pessoa com TEA é um dos maiores trunfos
para o autista ja que é o sentido de maior capacidade. Com isso, a
tecnologia € uma aliada, uma vez que o apoio visual tecnoldgico pode

ajudar na construcdo de uma melhor comunicacdo (OLIVEIRA, 2014,
p- 9).

Segundo Rosenberg, Schwartz e Davis (2010) a utilizagdo de videos € uma estratégia
bem sucedida no desenvolvimento de diversas habilidades em individuos com TEA, como
habilidades sociais, comunicacionais e de vida diaria.

Em relacdo as Realidades Virtuais (RV), Hernandez-Mosti et al. (2018) afirmam que
sdo sistemas graficos de computadores que permitem a interac@o e reacao dentro de am-
bientes de simulagdes multidimensionais e em tempo real, possibilitando ao usuério a
sensacdo de estar imerso em uma nova realidade.

Uma RV pode ser imersiva e ndo imersiva. A simulagdo imersiva pode ser aplicada
utilizando um 6culos de visualizagdo e fones de ouvido. Enquanto o ambiente € conside-
rado nao imersivo no momento em que a visualiza¢do de imagens € através de monitores
e o utilizador interage com os elementos do ambiente virtual por meio de dispositivos
como mouse e teclado (ROBERTSON; CARD; MACKINLAY, 1993).

INeste texto, tecnologia se refere a todo e qualquer sistema computacional.
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Murray (2011) afirma que o uso da Tecnologia da Informagdo (TI) é efetivo, con-
fortdvel e contém um contexto emocionalmente engajado quando o assunto é o ensino

para individuos com TEA.

1.1 Objetivo Geral

Demonstrar a construcao e utilizacdo de uma ferramenta para auxiliar criangas, entre
7 e 10 anos, diagnosticadas com TEA, Nivel 1 - Exigindo Apoio e Nivel 2 - Exigindo
Apoio Substancial, a desenvolver suas habilidades de vida didria por meio da utiliza¢ao

de RV, ndo imersiva, e intervencdo baseada em videos.

1.2 Objetivos Especificos

e Apresentar os resultados de um estudo exploratério sobre as tecnologias existentes

para os individuos diagnosticados com TEA;
e Expor os métodos de ensino para individuos com TEA;
e Identificar um conjunto de atividades a serem inseridas na ferramenta;
e Apresentar os videos inseridos na ferramenta;
e Exibir a modelagem dos objetos inseridos na ferramenta;
e Anunciar os passos de implementagdo da ferramenta de RV;
e Divulgar os meios de elaboragao e aplicagcdo dos testes com usudrios e profissionais;

e Divulgar os resultados da analise dos dados obtidos durante os testes.

1.3 Organizacao do Texto

Este trabalho estd organizado em 7 capitulos, onde inicialmente € apresentado uma
visdo geral do problema foco da pesquisa, a motivacdo para o seu desenvolvimento e os
seus objetivos, geral e especificos.

O Capitulo 2 mostra a fundamentacao tedrica necessdria, delineando conceitos relaci-
onados ao TEA e as dificuldades tipicamente enfrentadas. Ademais, serdo abordados os
conceitos relacionados as aprendizagem: em geral, do individuo autista, a partir de RV e
a partir de videos. Além disso, serdo abordados outros temas considerados importantes
para a pesquisa.

O Capitulo 3 aborda o mapeamento sistematico da literatura das pesquisas produzidas
nos ultimos dez anos, suas categorizagdes e contribui¢des.

O Capitulo 4 exibe os trabalhos relacionados com o tema divulgado.
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O Capitulo 5 apresenta a metodologia do projeto. Primeiramente é abordado como o
ambiente foi definido e sua concep¢do. Apos, € explicado sobre a implementacao e os
protocolos dos testes realizados.

O Capitulo 6, por sua vez, divulga os resultados obtidos. Onde é apresentado a inter-
face grafica da ferramenta de RV. Apds sdo apresentadas as andlises dos dados das sessoes
de testes de cada voluntario.

Por fim, o Capitulo 7 expressa as consideracdes finais e contribui¢des referentes ao
estudo.



2 REFERENCIAL TEORICO

Um dos principais termos para este estudo € o termo Tecnologia Assistiva (TA) que se
refere a todo e qualquer recurso que facilita ou amplia habilidades de uma pessoa com de-
ficiéncia, podendo ser usada tanto para mobilidade, quanto para acessar uma informagao
(GABRILLI, 2017).

A TA ndo ¢, necessariamente, algo tecnolégico podendo ser produtos, equipamen-
tos, dispositivos, recursos, metodologias, estratégias, praticas e servigos que objetivem
promover a funcionalidade e a participagao da pessoa com deficiéncia, visando a sua au-
tonomia, independéncia, qualidade de vida e inclusao social.

Moresi et al. (2018) afirmam que a TA revolucionou o processo de aprendizagem
para estudantes de necessidades especiais nas ultimas trés décadas. E que gracas a TA a
acessibilidade e a inclusao educacional se tornaram mais alcangdveis do que em qualquer

época da histéria da educacdo especial.

2.1 Transtorno do Espectro Autista

Para American Psychiatric Association (2014) o TEA se caracteriza, principalmente,
por déficits nas areas sociais € comunicacionais, além do individuo autista poder apresen-

tar padroes restritos e repetitivos de comportamento, interesses ou atividade.

O transtorno do espectro autista engloba transtornos antes chamados de
autismo infantil precoce, autismo infantil, autismo de Kanner, autismo
de alto funcionamento, autismo atipico, transtorno global do desenvol-
vimento sem outra especificacio, transtorno desintegrativo da infincia e
transtorno de Asperger (AMERICAN PSYCHIATRIC ASSOCIATION,
2014, p. 54).

De acordo com DSM-5, muitos individuos com TEA apresentam déficits de lingua-
gem, que variam desde auséncia total da fala, passando por atrasos na linguagem, compre-
ensdo reduzida da fala, fala em eco e linguagem explicitamente literal ou afetada, porém
essas manifestacdes sdo variadas dependendo da idade, nivel intelectual e capacidade

linguistica do individuo, além de ser levados em consideragdo outros fatores importantes,
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como o histérico de tratamento e o apoio atual que o individuo tem.

Déficits na reciprocidade socioemocional, como por exemplo, capacidade de envol-
vimento com outros individuos e compartilhamento de ideias e sentimentos, estdo cla-
ramente evidentes em criangcas com TEA, que podem apresentar pequena ou nenhuma
capacidade de iniciar interagdes sociais € de compartilhar emocdes.

Para DSM-5 (AMERICAN PSYCHIATRIC ASSOCIATION, 2014), um aspecto que
¢ precocemente observado em individuos com TEA € a atencdo compartilhada prejudi-
cada, manifestada pela falta do gesto de apontar, mostrar ou trazer objetos para compar-
tilhar o interesse com os outros. Os individuos podem aprender alguns poucos gestos
funcionais, mas seu repertorio ¢ menor do que em criancas consideradas tipicas e costu-
mam fracassar no uso de gestos expressivos com espontaneidade na comunicagao.

O individuo com TEA pode apresentar interesse social ausente, reduzido ou atipico.
Suas habilidades em desenvolver, manter e compreender as relacdes devem ser julgadas
levando em consideracdo a sua idade, género e cultura. O DSM-5 afirma que essas di-
ficuldades sdo particularmente evidentes em criancgas, que costumam apresentar falta de
jogo social e imagina¢do compartilhada, como por exemplo, a falta de habilidade para
brincar de faz de conta.

Em individuos adultos sem deficiéncia intelectual ou atrasos de linguagem, os déficits
na reciprocidade socioemocional podem aparecer prioritariamente em dificuldades de
processamento e resposta a pistas sociais complexas, como por exemplo, quando e como
entrar em uma conversa ou o que nao dizer em determinadas situagdes. Além de poderem
apresentar dificuldades para entender qual o comportamento considerado apropriado em
uma situacio e nao em outra (comportamento casual durante uma entrevista de emprego)
ou as diversas formas de uso da linguagem para a comunica¢gdo, como: ironia, sarcasmo €
metéaforas. De acordo com o DSM-5 pode existir aparente preferéncia por atividades so-
litarias ou por interagdes com pessoas muito mais jovens ou mais velhas. Com frequéncia,
ha desejo de estabelecer amizades, porém sem uma ideia completa ou realista do que isso
significa.

O TEA também € definido por padrdes de comportamentos estereotipados ou repe-
titivos, podendo incluir estereotipias motoras simples como abanar as maos e estalar os
dedos, o uso repetitivo de objetos como girar moedas e enfileirar objetos, e fala repeti-
tiva, como por exemplo, ecolalia, repeticdo atrasada ou imediata de palavras ouvidas, uso
de “voce” ao referir-se a si mesmo, uso estereotipado de palavras, frases ou padroes de
prosédia (AMERICAN PSYCHIATRIC ASSOCIATION, 2014).

Ainda de acordo com o DSM-5, interesses altamente limitados e fixos tendem a ser
anormais em intensidade ou foco (por exemplo, crianca pequena muito apegada a uma
panela; crianca preocupada com aspiradores de pd; adulto que gasta horas escrevendo
tabelas com horério). Alguns encantamentos e rotinas podem estar relacionados a uma

aparente hiper-reatividade a estimulos sensoriais, manifestada por meio de respostas ex-
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tremas a sons e texturas especificas, encantamento por luzes ou objetos giratério e algu-
mas vezes, aparente indiferencga a dor, calor ou frio. Porém muitos adultos com TEA, sem
deficiéncia intelectual ou linguistica, aprendem a suprimir comportamentos repetitivos em

publico.

2.2 A aprendizagem

Quando fala-se de aprendizagem nao existe uma unica defini¢@o, pois trata-se de uma
questdo complexa. Segundo Illeris (2015), observa-se um nimero grande de teorias sin-
gulares e sobrepostas, algumas tradicionais e outras que exploram novas possibilidades e
modos de pensar.

De acordo com Vygotski (1989) qualquer situacdo de aprendizado com a qual a
crianca se defronta na escola tem sempre uma historia prévia, por exemplo, as criangas
comecam a estudar matemadtica na escola, mas muito antes elas tiveram alguma ex-
periéncia com situacdes em que lidaram com operacdes de divisdo, adicdo, subtracio
e multiplicagdo.

Illeris (2015) corrobora com esta visao e afirma que:

Também vale observar que, embora a aprendizagem seja tradicional-
mente compreendida como a aquisicdo de conhecimento e habilidades,
atualmente, o conceito cobre um campo muito maior, o qual inclui di-
mensdes emocionais, sociais e da sociedade. Por exemplo, a aprendiza-
gem, as vezes, assume a natureza de desenvolvimento a competéncias,
que tem a ver com a capacidade de lidar com os diferentes desafios,
existentes e futuros, na vida profissional e em muitos campos de atuacao
(ILLERIS, 2015, p. 7).

Ademais, Vygotski (1989) afirma que um fato, empiricamente estabelecido e conhe-
cido, é que o aprendizado deve ser combinado de alguma maneira com o nivel de desen-
volvimento da crianca. Por exemplo, afirma-se que seria bom que se iniciasse o ensino de
leitura, escrita e aritmética numa faixa etéria especifica. Entretanto, tem-se atentado para
o fato de que nio pode-se meramente determinar os niveis de desenvolvimento, se o que
se quer € descobrir as relacoes reais entre o processo de desenvolvimento e a capacidade
de aprendizado deve-se determinar pelo menos dois niveis de desenvolvimento: o Nivel
de Desenvolvimento Real e a Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP).

O Nivel de Desenvolvimento Real € o nivel de desenvolvimento das fungdes mentais
da crianca que se estabeleceram como resultado de certos ciclos de desenvolvimento ja
completados. Nos estudos do desenvolvimento mental das criangas, geralmente admite-se
que s6 € indicativo da capacidade mental das criancas aquilo que elas conseguem fazer
por si mesmas (VYGOTSKI, 1989). Para isso, sdo apresentadas as criangas uma bateria

de testes ou varias tarefas com graus variados de dificuldades e julgadas a extensdo de
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seu desenvolvimento mental baseados em como e com que grau de dificuldade elas os
resolvem.

Ja a ZDP define aquelas fun¢des que ainda ndo amadureceram, mas que estdo em pro-
cesso de maturagdo, funcdes que amadurecerdo, mas que estdo presentemente em estado
embriondrio (VYGOTSKI, 1989). Essas func¢des poderiam ser chamadas de “brotos”’do
desenvolvimento, ou seja, ela € a distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se
costuma ser determinado através da solucdo independente de problemas, e o nivel de de-
senvolvimento potencial, determinado através da solu¢do de problemas sob a orientacdo

de um adulto ou em colaboragd@o com amigos mais capazes.

A zona de desenvolvimento proximal prové psic6logos e educadores de
um instrumento através do qual se pode entender o curso interno do de-
senvolvimento. Usando esse método podemos dar conta ndo somente
dos ciclos e processos de matura¢do que ja foram completados, como
também daqueles processos que estdo em estado de formacao, ou seja,
que estdo apenas comecando a amadurecer e a se desenvolver. (VY-
GOTSKI, 1989, p. 58)

2.2.1 A aprendizagem do individuo autista

A aprendizagem de individuos com autismo se d4 de forma um pouco diferente de
individuos ndo autistas. De acordo com Duncan e Tan (2012), individuos diagnosticados
com TEA, geralmente, aprendem por meio da visualiza¢ao e apresentam dificuldade na
comunicacao verbal, principalmente devido aos problemas em compreender as conexoes
abstratas existentes em um didlogo.

Segundo Prevention (2019), as habilidades de aprendizado, pensamento e resolucao
de problemas de individuos com TEA podem variar de superdotados a severamente de-
safiados, dependendo do nivel de gravidade e do nivel de estimulo que este individuo vai
ter durante sua trajetoria. Ademais, alguns individuos com TEA precisam de muita ajuda
em suas vidas didrias e outros precisam de menos.

No mesmo documento, Prevention (2019) afirma que criancas com TEA
desenvolvem-se de formas diferentes em diferentes areas. Podendo apresentar atrasos
nas habilidades linguisticas, sociais e de aprendizado, enquanto a capacidade de andar e
se movimentar sao quase a mesma quando comparados com criangas da mesma idade.
Além disso, esses individuos podem apresentar facilidade em montar quebra-cabegas ou
resolver problemas no computador, mas podem apresentar dificuldades com atividades

sociais como conversar ou fazer amigos.

2.2.1.1 Intervengoes Tradicionais

H4 diversas técnicas de intervencdes no ambito educacional quando aborda-se in-

dividuos com TEA, sendo as mais conhecidas: Applied Behavioral Analysis (ABA), Pic-
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ture Exchange Communication System (PECS) e Treatment and Education of Autistic and
Related Communication Handicapped CHildren (TEACCH).

ABA ¢é um método comportamental amplamente utilizado na intervengdo de criangas
autistas e tem como objetivo aumentar o aprendizado, a comunicacao e o comportamento
social apropriado (AXELROD; MCELRATH; WINE, 2012). O ABA preza pelo reforco
positivo, recompensa pelos comportamentos desejados e ignora comportamentos inade-
quados, pois acredita-se que ao recompensar € incentivar o comportamento desejado €
mais provavel que a crianga o repita (CHRISTINAKI; VIDAKIS; TRIANTAFYLLIDIS,
2013). Para Foxx (2008), a interven¢ao deve comecar o mais cedo possivel e deve ser
intensiva, em torno de cinco dias por semana ou 25 horas por semana. A intervencao
deve ser sistemadtica e construida a partir das necessidades da pessoa, tracando objetivos
e metas. As intervencdes devem ser feita de modo um-para-um ou em pequenos grupos
com 0 mesmo objetivo.

A Comunicacdo Aumentativa e Alternativa (traduzido do inglés Augmentative and
Alternative Communication - CAA), como as PECS sdo usadas frequentemente com o
intuito de aumentar a capacidade comunicacional de criancas com TEA. Ganz, Simpson
e Lund (2012) afirmam que as PECS sao sistemas baseados em visualiza¢ao que utilizam
de icones com o intuito de criar frases e possibilitar a comunicagao.

Um modelo bem conhecido e amplamente aplicado ¢ o TEACCH, uma estratégia
de ensino que enfatiza um ambiente de aprendizado estruturado para que a crianga com
autismo conquiste cada vez mais autonomia e melhore sua capacidade de compreender
como as pessoas se comunicam. Segundo Mesibov, Shea e Schopler (2005) esse modelo
utiliza pistas visuais para aumentar a independéncia e ensinar novas habilidades, como
por exemplo, o uso de objetos sinalizadores, fotografias, icones, pictogramas, escrita e
sinalizadores do ambiente. Envolve também o uso de horarios diarios, materiais visuais,
tratamento individualizado e o apoio dos pais.

Como pode-se perceber, a maioria das técnicas de intervencOes utilizam de pistas

visuais ou pareamento de imagens em suas metodologias devido aos estimulos visuais.

2.2.2 A aprendizagem a partir de Realidade Virtuais

A RV € caracterizada pela existéncia de trés aspectos: imersdo, interacdo e envolvi-
mento. A imersdo diz respeito ao sentimento do usudrio em fazer parte do ambiente;
a interacdo diz respeito a capacidade do computador de detectar e reagir as entradas
do usudrio; e o envolvimento diz respeito ao nivel de envolvimento/motivacdo para a
participacdo do usudario em determinada atividade (MORIE, 1994).

Mei e Guo (2018) afirmam que a maioria dos sistemas de RV criados para individuos
com TEA usam a RV como alternativa, simulando a realizacdo de terapias existentes ou
experiéncias da vida real.

Com uma visdo complementar, Hernandez-Mosti et al. (2018) afirmam que a maio-
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ria das RV criadas com o foco em individuos autistas tem como objetivo minimizar as
dificuldades sociais e de reconhecimento de emogdes.

Sobre os beneficios do uso de RV, Murray (2011) acredita que o uso de RV fornece ao
individuo com TEA um ambiente particularmente facilitador, na medida em que oferece
estrutura, mediacdo da aprendizagem, oportunidades de repeti¢do, envolvimento afetivo

e controle do ambiente de aprendizagem.

2.2.3 A aprendizagem a partir de video

Shukla-Mehta, Miller e Callahan (2010) afirmam que a técnica de Modelagem de
Video descreve o processo em que € solicitado que o individuo assista a um video para
entender a tarefa alvo, ap6s sdo apresentados refor¢os para um melhor entendimento e por
fim o individuo imita e repete 0 comportamento apresentado no video.

Segundo Piccin et al. (2018), a auto-modelagem de video, do inglés Video Self Mo-
deling, ¢ uma forma de aprendizado observacional em que os individuos se observam
executando um comportamento com €xito no video e imitam o comportamento alvo. J4
na Modelagem em video a partir do ponto de vista, do inglés Video Modeling Point of
View, a tarefa € filmada a partir da perspectiva do usudrio, no seu nivel dos olhos utili-
zando outros modelos.

Para Moresi et al. (2018) a intervengdo baseada em video apresenta evidéncias que su-
portam a eficiéncia no ensino de habilidades sociais, comunicacionais, funcionais, com-
portamentais e de autoajuda, particularmente para o ensino de estudantes com TEA.

De forma semelhante, Rosenberg, Schwartz e Davis (2010) afirmam que a utilizagao
de video para a constru¢cdo de conhecimento em individuos com TEA € uma estratégia
bem sucedida quando o assunto é o desenvolvimento de habilidades relacionadas a
interacao social, comunicac¢do e habilidades de vida independente.

Em relacdo ao uso dessa abordagem, Piccin et al. (2018) e Cottini (2016) acredi-
tam que algumas vantagens sao observadas, como: individuos autistas processam melhor
estimulos visuais; o video atrai a aten¢@o do individuo; e ndo ha interacao social que possa
causar estresse no individuo tornando-se assim uma alternativa nas abordagens educati-

vas.



3 MAPEAMENTO SISTEMATICO DA LITERATURA

Realizou-se um mapeamento sistemdtico da literatura baseado no processo proposto
por Petersen et al. (2008), exemplificado na Figura 1, que € composto por cinco etapas:
1) definicdo de questdes de pesquisa; 2) conducdo da busca; 3) triagem dos estudos; 4)
classificacdo; e 5) extragao de dados.

. . i R s % Ty
Drefinicio das Triasem dos Kepwording am Extracdo dosdados
questdes de Conduc 3o da busca =5 VeV g e processo de

. estudos cima do resumo
pesguisa mapes mento
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. Recuperacdo dos Esquema de Mapeamento
Revisio do escopo ectudas Estudos relevantes dlassificaco sistematico
— —e L —

Figura 1: Etapas do Mapeamento Sistematico da Literatura
Fonte: Adaptado de Petersen et al. (2008)

3.1 Planejamento

Considerando que o objetivo deste mapeamento € analisar as tecnologias existentes
que tem como foco o publico autista, formulou-se as seguintes Questdes de Pesquisa
(QP).

QP 01: Quais os tipos de tecnologias existem para o publico autista?

QP 02: O que essas ferramentas objetivam auxiliar?

Foram escolhidas sete bases de dados para serem consultadas, sendo elas: ACM Di-
gital Library', IEEE Xplore Digital Library*, Scopus®, ScienceDirect*, Scientific Electro-
nic Library Online (SciELO)>, PubMed® e Revista Brasileira de Informética na Educacio

'Disponivel em: (https://dl.acm.org/). Acesso em maio/2019.

Disponivel em: (https://iceexplore.ieee.org/Xplore/home.jsp). Acesso em maio/2019
3Dispom’vel em: (scopus.com). Acesso em maio/2019

“Disponivel em: (https://www.sciencedirect.com/). Acesso em maio/2019
Disponivel em: (http://www.scielo.br/?Ing=pt). Acesso em maio/2019

®Disponivel em: (https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pubmed/). Acesso em maio/2019
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(RBIE)’.

3.2 Execucao

Para a elaboragao da string de busca foram utilizadas as palavras-chave: site, ferra-
menta, aplicativo, tecnologia, plataforma web, autismo, transtorno autista e transtorno do
espectro autista. A Tabela 1 apresenta as strings utilizadas com as singularidades ne-

cessarias em cada base de dados.

Tabela 1: Strings utilizadas nas bases de dados.
Base de Dados | String de busca
ACM  Digital | ((acmdITitle:(“site” “website” “ferramenta” “aplicativo” “ferramenta” “plataforma
Library web” “tecnologia” “tool” “application” “web platform” “technology”)) OR (re-
cordAbstract:(“‘site” “website” “ferramenta” ‘“aplicativo” ‘“ferramenta” “plata-
forma web” “tecnologia” “tool” “application” “web platform” “technology”)))
AND ((acmdITitle:(“autismo” “espectro autista” “transtorno do espectro au-
tista” “autism” “autism spectrum” “autistic spectrum disorder”)) OR (recordAbs-
tract:(“autismo” “espectro autista” “transtorno do espectro autista
tism spectrum” “autistic spectrum disorder”)))
IEEE  Xplore | (((site OR website OR aplicativo* OR ferramenta* OR (plataforma AND web) OR
Digital Library | tecnologia OR application* OR tool* OR (web AND platform) OR technology)
AND (autismo OR (espectro AND autista) OR (transtorno AND espectro AND
autista) OR autism OR (autism AND spectrum) OR (autistic AND spectrum AND
disorder))))
Scopus TITLE-ABS-KEY ((website OR site OR aplicativo OR ferramenta OR (plataforma
PRE/0 web) OR tecnologia OR application OR tool OR (web PRE/O platform) OR
technology) AND (autismo OR (espectro PRE/O autista) OR (transtorno PRE/O
do PRE/O espectro PRE/O autista) OR autism OR (autism PRE/O spectrum) OR
(autistic PRE/O spectrum PRE/0 disorder)))
ScienceDirect ((website OR application OR tool OR web platform OR technology) AND (autism
OR autism spectrum OR autistic spectrum disorder))
SciELO (ab:((autismo OR “espectro autista” OR “transtorno do espectro autista”) AND
(“plataforma web” OR website OR aplicativo OR tecnologia OR ferramenta OR
site)) OR ti:((autismo OR “‘espectro autista” OR “transtorno do espectro autista’)
AND (“plataforma web” OR website OR aplicativo OR tecnologia OR ferramenta
OR site)))
PubMed ((aplicativo[Title/Abstract] OR site[Title/Abstract] OR website[Title/Abstract]
OR ferramenta[Title/Abstract] OR tecnologia[Title/Abstract] OR plataforma
web[Title/Abstract] OR application[Title/Abstract] OR tool[Title/Abstract]
OR technology[Title/Abstract] OR web platform[Title/Abstract]) AND (au-
tismo[Title/Abstract] OR espectro autista[Title/Abstract] OR transtorno do
espectro autista[Title/Abstract] OR autism[Title/Abstract] OR autism spec-
trum([Title/Abstract] OR autistic spectrum disorder[Title/Abstract]))
RBIE ((site OR aplicativo OR ferramenta OR “plataforma web”” OR tecnologia OR appli-
cation OR tool OR web platform OR technology) AND (autism* OR “transtorno
do espectro autista” OR “autism spectrum®*”’))

99 ¢

9
ELINT3
29 < 99

99 < 9% <

autism” “au-

Fonte: Autoria Prépria

As buscas foram conduzidas no més de maio de 2019 e inicialmente foram retor-

nados um total 5.712 artigos, ressalta-se que nao foram utilizados filtros, como ano de

"Disponivel em: (https://www.br-ie.org/pub/index.php/rbie/index). Acesso em maio/2019
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publicacdo e idioma. A Tabela 2 apresenta a quantidade de artigos retornados por cada
base de dados.

Tabela 2: Resultado das buscas nas bases de dados.

Base de Dados Numero de artigos retornados
ACM Digital Library 183

IEEE Xplore Digital Library 492

Scopus 2000
ScienceDirect 889

SciELO 20

PubMed 2128

RBIE 0

Total 5712

Fonte: Autoria Prépria

ApOs a busca inicial, foi realizada a eliminac¢do de redundancias, pois em alguns ca-
sos um artigo foi indexado por mais de uma base, neste caso apenas um dos artigos foi
considerado, essa analise foi desenvolvida com o auxilio da ferramenta JabRef®. Ao final
da elimina¢@o de redundancias restaram 4.514 artigos.

A triagem dos artigos foi produzida em duas etapas, durante os meses de junho, julho
e agosto de 2019.

Na primeira etapa foi realizada a leitura do titulo e do resumo do artigo e aplicado
o Critério de Inclusdo (CI), quando necesséario foi feita a leitura da introducao e da con-
clusdo do artigo, ao final dessa etapa restaram 428 artigos.

O critério de inclusao foi:

CI 01: O artigo deve apresentar algum tipo de tecnologia para auxilio do publico
autista.

Na segunda etapa, realizou-se a leitura do resumo, introdu¢@o e conclusao dos 428
artigos e os Critérios de Exclusdo (CE) foram aplicados, quando necessario foi feita a
leitura completa do artigo para a compreensao do assunto.

Os critérios de exclusdo foram:

CE 01: Artigo ndo estd disponivel para leitura completa ou ndo é de acesso aberto,
nem disponibilizado pela rede de institutos e universidades.

CE 02: Artigo publicado antes de 2009.

CE 03: Evidencia uma tecnologia ndo aplicavel ao trabalho, como por exemplo tec-
nologia para auxiliar no diagnéstico do autismo.

CE 04: Artigo em idioma diferente de portugués, espanhol ou inglés.

Ao final da etapa de triagem dos artigos restaram 178 artigos, distribuidos de acordo
com a Tabela 3.

Por fim, procedeu-se a leitura completa dos 178 artigos com o intuito de responder as

questdes de pesquisa.

8Gerenciador de referéncia de bibliografia de c6digo aberto. Utiliza o formato bibliografico padrio do
LaTeX. (JABREF, 2019) Disponivel em: (http://www.jabref.org/)
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Tabela 3: Distribui¢do dos artigos selecionados.

Base de Dados Numero de artigos retornados
ACM Digital Library 50

IEEE Xplore Digital Library 84

Scopus 21

ScienceDirect 11

SciELO 0

PubMed 12

RBIE 0

Total 178

Fonte: Autoria Prdpria

3.3 Analise e Resultados

Nesta secdo serdo apresentados os detalhes e informacdes coletadas durante o pro-
cesso de extragdo de dados dos artigos com o intuito de responder as questoes de pesquisa
elaboradas.

O Apéndice A apresenta os todos os artigos selecionados, separados pelas categorias
criadas na QP 02, também se apresenta o método base utilizado para criar os conteidos
das ferramentas juntamente com o idioma para qual a ferramenta foi criada e a faixa etéria

para qual a ferramenta foi projetada.

3.3.1 QP 01: Quais os tipos de tecnologias existem para o piublico autista?

Durante a leitura dos artigos, foram encontradas 178 ferramentas, porém ressalta-
se que alguns artigos apresentaram mais de uma ferramenta e ocorreram casos em que
artigos distintos apresentaram a mesma ferramenta e, neste caso, foram contabilizados
apenas uma vez. A Figura 2 sumariza os tipos de ferramentas e as suas quantidades.

Percebe-se que a maioria das ferramentas sdo aplicativos méveis (70 ferramentas) e
realidades virtuais (26 ferramentas), sendo que nessa categoria estao as realidades virtuais
imersivas e ndo-imersivas.

Na categoria nomeada Outro (13 ferramentas) foram englobadas as ferramentas que
integram software € hardware e as ferramentas que possuem mais de um tipo, como por
exemplo, a ferramenta de Comunicacdo Aumentativa e Alternativa (CAA) apresentada
por Carniel et al. (2019) que possui um aplicativo para a crianga utilizar na comunicagdo
e um software desktop para o responsavel cadastrar novas categorias e imagens.

Ressalta-se que quatro estudos ndo especificam que tipo de ferramenta criaram ou
utilizaram no estudo, porém apresentam detalhes sobre a ferramenta e seus objetivos, e

por este motivo foram indexados na categoria Nao Informado.

3.3.2 QP 02: O que essas ferramentas objetivam auxiliar?

Para responder essa questao de pesquisa foi realizada a leitura completa dos traba-

lhos objetivando a analise das funcionalidades das ferramentas, considerando o objetivo
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Figura 2: Identificagao do tipo de ferramenta.
Fonte: Autoria Propria

pedagogico de cada ferramenta.

Esta andlise de funcionalidades foi feita a partir da descri¢ao da ferramenta pelo autor
no proprio artigo e quando a ferramenta estava disponivel foi feita a anélise das funciona-
lidades a partir do uso da ferramenta.

Durante a analise das funcionalidades percebeu-se que algumas ferramentas apresen-
tavam diversos objetivos e por este motivo foram classificadas em mais de uma categoria.
Desta forma, uma ferramenta pode ser classificada em uma ou mais categorias 0 que
acarreta em um numero superior de categorizacdes quando comparado com o nimero de

ferramentas mapeadas. Para classifica-las e agrupa-las criou-se 11 categorias.

o Possibilitar interacao: Ferramentas que tem como objetivo melhorar aspectos da
interacao social do individuo, por meio de histdrias, simulando situagdes reais em

um ambiente controlado ou estimulando a interagao.

e Educar: Ferramentas que apresentam como foco o conteido de disciplinas do

curriculo basico da escola.

e Diminuir estresse: Ferramentas que auxiliam o usudrio a se manter calmo ou di-

minuir o estresse.

e Reconhecer emocoes: Ferramentas com o objetivo de ensinar o individuo a reco-

nhecer as emoc¢des, por meio de tracos faciais, tom de voz ou linguagem corporal.
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e Trabalhar motricidade: Ferramentas que tem como objetivo treinar ou aprimorar

0s movimentos motores do individuo.

e Ampliar comunicacao: Ferramentas que auxiliam a comunicagdo do individuo ou

auxiliar na aprendizagem de novas palavras.

e Possibilitar locomocao: Ferramentas que possibilitam ao individuo aprender a se

locomover em determinados locais.

e Ampliar autonomia: Ferramentas que tem como foco ajudar o individuo a tornar-
se independente em atividades do dia a dia ou possibilitam que o usudrio organize

sua rotina.

e Estimular atividade fisica: Ferramentas que priorizam que o individuo realize

alguma atividade fisica.

e Manter o foco: Ferramentas que tem como objetivo treinar o individuo a ndo perder

o foco.

e Ferramentas nao incluidas: Ferramentas que ndo se encaixam em nenhuma outra

categoria ou que seria necessario criar uma nova categoria para englobéa-la.

A Figura 3 sumariza as ferramentas e suas categorizacdes identificadas nos artigos.

Possibilitar interagao
Educar

Diminuir estresse
Reconhecer emogoes
Ampliar comunicagao
Possibilitar locomogao
Ampliar autonomia

Manter foco

Estimular atividade
fisica

Trabalhar motricidade

Ferramentas nao
incluidas

Figura 3: Identificacdo das funcionalidades das ferramentas selecionadas.
Fonte: Autoria Prépria

Observa-se que a maioria das ferramentas (50) foram desenvolvidas com o objetivo

de possibilitar uma maior intera¢do do individuo autista. Em segundo lugar no ranking
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dos objetivos das ferramentas estdo Educar, Reconhecer emoc¢des e Ampliar autonomia,
com 27 ferramentas cada.

A Tabela 4 faz o cruzamento entre os tipos de ferramentas e as categorias em que elas
foram classificadas. Ressalta-se que a categoria Nao inclusas apresentada na Tabela faz

referencia a categoria Ferramentas nao incluidas.

Tabela 4: Tipos de ferramentas indexadas em cada categoria.

]
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Categoria < |2 B |2 |g |2 |&a|» |© |Z
Possibilitar interagao 9 11 |2 13 | 4 5 4 1
Educar 16 | 1 3 1 4 2
Diminuir estresse 3 2 2 1
Reconhecer emogdes 6 3 3 3 1 6 1 1
Trabalhar motricidade 1 1
Ampliar comunicagio 17 1 3 2 3 1
Possibilitar locomocao 1 2
Ampliar autonomia 16 4 2 2 1 1 1
Estimular atividade fisica | 1 1
Manter o foco 5 1 3 1 1
Ferramentas ndo incluidas | 1 2 2 1 1 1 1

Fonte: Autoria Prépria

3.3.2.1 Categoria Possibilitar Interacdo

O DSM-5 (AMERICAN PSYCHIATRIC ASSOCIATION, 2014) afirma que a
interacao social se torna dificil para o individuo autista devido, principalmente, ao uso
reduzido ou ausente do contato visual, gestos, expressoes faciais ou entonacdo da fala.
Dessa forma o uso de robos em sessdes de terapia se torna uma alternativa. Dos 17
trabalhos que fazem uso de robds encontrados nos estudos (ver Figura 2) 11 tem como
objetivo auxiliar na interacdo do individuo autista (ver Tabela 4). Os robds podem ser uti-
lizados como um atrativo para que a crianga brinque e se expresse como € o caso do robd
ROBOTA (COSTA et al., 2009) ou podem ser utilizados para a interacdo propriamente
dita, como o robd humanoide NAO® apresentado por Samat et al. (2014) que contém um
algoritmo de reconhecimento facial para tornar a interacdo ainda mais real.

As realidades virtuais também sdo utilizadas com o intuito de aprimorar a interacao
social, pois com elas € possivel simular, em um ambiente tridimensional (3D), situagdes e

cendrios do dia a dia. Neste estudo, 13 trabalhos usam realidades virtuais como objetivo

9Segundo o site RobotLab, “O NAO é um robd humanéide considerado como um dos mais avangados
da atualidade. Seu uso estd vinculado ao ensino e a pesquisa em Robética e Inteligéncia Artificial em
universidades e institutos de investigagdo.”(ROBOTLAB, 2021).
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de auxiliar o individuo a passar por situagdes de interacdo social, como por exemplo, a
RV desenvolvida por Kuriakose e Lahiri (2017) que utilizam cendrios como hotel, sala de
aula, restaurante e parque de diversdes para instigar a interagdao entre o0 usudrio e persona-

gens virtuais, onde esses personagens tém como objetivo mediar uma conversa.

3.3.2.2 Categoria Educar

Segundo o DSM-5 (AMERICAN PSYCHIATRIC ASSOCIATION, 2014) a auséncia
de capacidades sociais e comunicacionais, em criangas, pode ser um impedimento, espe-
cialmente, a aprendizagem por meio da interagdo social, sio comuns as dificuldades de
aprendizagem como leitura, escrita e aritmética.

Neste estudo, foram encontradas 27 ferramentas na categoria Educar (ver Figura 3),
todas destinadas para o publico infantil. Percebe-se que as ferramentas tem o foco em
matematica e na area de linguas, pois foram encontradas ferramentas com foco em véarios
idiomas. Algumas ainda incluiam atividades como reconhecimento de cores e padrdes.

Para auxiliar na leitura e escrita, por exemplo, o aplicativo Talking Phonics for Autism
com o objetivo de ensinar a fonética das palavras em inglés e malaio (BASIR et al.,
2018a). Ja a ferramenta Lana auxilia na alfabetizag@o das criangas arabes, com foco no
ensino da gramatica (ALJAMEEL et al., 2017). E o aplicativo ValpoDijo foi desenvolvido
para ensinar expressoes idiomadticas para as criangas chilenas (ALVARADO et al., 2017).

Com o foco na matematica, o aplicativo Math4Autism tem como objetivo auxiliar a
crianga a reconhecer os nimeros e formas geométricas, além de aprender a contar (AZIZ;
AHMAD; HASHIM, 2016). Também encontramos o aplicativo Dissero que desafia a
crianca com pequenos cdlculos matematicos e possui atividades de soletracdo e escrita
(HANI; ABU-WANDI, 2015).

3.3.2.3 Categoria Diminuir Estresse

A categoria Diminuir Estresse possui oito ferramentas que podem ser divididas em
dois grupos: as ferramentas que ajudam o usudrio a sair de uma crise de panico, ansiedade
ou estresse e as ferramentas que tem como objetivo fazer com que o usudrio passe por
situacdo que o deixariam estressado, em um ambiente controlado.

O aplicativo apresentado por Fage et al. (2019) tem como objetivo ajudar a criangca
a gerenciar seus sentimentos quando esta na escola, o usudrio indica o que estd sentindo
(raiva, tristeza, felicidade ou medo) e indica o nivel desse sentimento de 1 a 4. Quando
indicado o nivel 1 sdo apresentados exercicios de respiracdo e relaxamento, no nivel 2
sdo apresentadas imagens, no nivel 3 sdo videos e se indicado o nivel 4 € indicado que
o usudrio saia da sala de aula e va até um local calmo em que se sinta seguro, como por
exemplo, a biblioteca. Os niveis 2 e 3 sdo indicados para que a familia insira imagens
e videos que ajude a crianca a se acalmar, como por exemplo, foto com os irmaos, em

momentos felizes, realizando atividades que a crianga gosta etc.



30

O estudo de Tang, McMahan e Allen (2014) apresenta uma manga tétil que simula
o toque humano para possibilitar que o usudrio com hipersensibilidade passe por essas
situagdes em um ambiente controlado. E Tomczak et al. (2018) desenvolveu uma pulseira
que registra os niveis de estresse da pessoa, quando os niveis de estresse estdo muito altos

sdo enviados alertas, via Bluetooth para o celular do usudrio.

3.3.2.4 Categoria Reconhecer emogoes

Para DSM-5 (AMERICAN PSYCHIATRIC ASSOCIATION, 2014) os déficits de re-
ciprocidade s6cios emocional sdo claros em criangas autistas, pois elas t€ém dificuldade em
compartilhar emogdes, ja os adultos podem apresentar dificuldades de processamento e
resposta a pistas sociais, como por exemplo, como e quando entrar em uma conversa. Por
este motivo se torna importante para o individuo autista aprender a reconhecer e entender
as emocodes, em si e nos outros.

Nesta categoria hd varios tipos ferramentas, como pode ser observado na Tabela 4.
Como exemplo de ferramentas para este foco tem-se o aplicativo Can you Copy me? que
apresenta a imagem de um rosto expressando uma emocao e o0 usudrio precisa tirar uma
foto imitando, este aplicativo utiliza expressoes de felicidade, tristeza, surpresa, raiva,
medo e nojo (TAN; HARROLD; ROSSER, 2013).

Authic € uma plataforma web, destinada a criancas, na qual o responsavel cria as
atividades, podendo utilizar fotos dos familiares, expressando alguma emocdo, com o
intuito de tornar a atividade o mais proximo possivel da realidade da crianga. Possui
também atividades nas quais € dita uma emocao e a crianga precisa criar a expressao em
um rosto vazio arrastando cada elemento (olhos, boca e sobrancelha) (CASTILLO et al.,
2016).

3.3.2.5 Categoria Trabalhar motricidade

Em criancas autistas déficits motores estdo frequentemente presentes, incluindo mar-
cha atipica, falta de coordenagdo e outros sinais motores anormais (AMERICAN PSY-
CHIATRIC ASSOCIATION, 2014). Duas ferramentas selecionadas neste estudo tém
como foco auxiliar no desenvolvimento das habilidades motoras utilizando o kinect'°.

O jogo Vockice, desenvolvido por Rogli¢ et al. (2016a), tem como intuito aprimorar as
habilidades motoras e intelectuais do usudrio. As atividades em geral sdo de comparacao
ou resolu¢do de problemas, onde o usudrio necessita utilizar o kinect para levar objetos
até um determinado local ou para encontrar determinado objeto dentro do jogo. O jogo
FroggyBobby utiliza da mesma metodologia, porém em algumas atividades é necessério
utilizar a ponta dos dedos (CARO et al., 2014).

O ultimo jogo pertencente a categoria Coordenacao é chamado Pinwheel. O jogo apre-

10Permite aos jogadores interagir com os jogos eletronicos sem a necessidade de ter em maos um con-
trole/joystick, inovando no campo da jogabilidade.
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senta uma flor com pétalas coloridas e no caule um circulo colorido que deve ser levado
até o centro da flor, por meio do movimentar do dispositivo em que o jogo esta insta-
lado, porém o circulo s6 pode passar pela pétala que tem a mesma cor (KOLAKOWSKA;
LANDOWSKA; KARPIENKO, 2017).

3.3.2.6  Categoria Ampliar comunicagdo

Muitos individuos autistas possuem déficits de linguagem, as quais variam de auséncia
total da fala, passando por atrasos na linguagem, compreensao reduzida da fala, falar em
eco, linguagem explicitamente literal ou afetada (AMERICAN PSYCHIATRIC ASSOCI-
ATION, 2014). Esta engloba os dispositivos CAA, que possibilitam que estes individuos
possam se comunicar utilizando tecnologia e as ferramentas que auxiliam a aperfeicoar
os déficits de linguagem do individuo.

Os aplicativos Kotha, Chups e iCAN s@o exemplos de tecnologia CAA encontra-
das neste estudo, os trés aplicativos sdo repositorios de imagens divididas em categorias
que possibilitam ao usudrio criar frases para se comunicar, além de permitir que os res-
ponsdveis insiram mais imagens, adequando a ferramenta para as necessidades do usudrio
(BARMAN; DEB, 2018; MORESI et al., 2018; CHIEN et al., 2015).

Ainda com o foco nos déficits de linguagem, a categoria Vocabulério engloba as fer-
ramentas que auxiliam o individuo a aperfeicoar suas habilidades. Como exemplos de
ferramentas tém Faheem e VITHEA-Kids que possuem atividades com o mesmo tipo de
metodologia. Sao apresentadas diversas imagens € 0 usudrio precisa selecionar a imagem
correta a partir de uma instru¢do com o nome do objeto, cor ou forma dependendo do
tipo de atividade em que o usudrio estd. As duas ferramentas apresentam um perfil para o
responsavel conseguir configurar as atividades levando em consideragdo as especifidades
de cada usudrio (ALHAZBI et al., 2018; MENDONCA; COHEUR; SARDINHA, 2015).

O Faheem tem foco no idioma drabe e o VITHEA-Kids em portugués.

3.3.2.7 Categoria Possibilitar locomog¢do

A categoria Locomogdo engloba trés ferramentas: duas realidades virtuais que tem
como objetivo simular ambientes que podem trazer algum tipo de desconforto para o
individuo autista e um aplicativo para auxiliar sua locomog¢do na cidade em si.

A RV desenvolvida por Bernardes et al. (2015) tem como objetivo preparar o individuo
autista para pegar Onibus sozinho, enquanto a RV de Lamash, Klinger e Josman (2017)
simula um supermercado e tem como objetivo analisar se o individuo consegue ou nao
fazer compras a partir de uma lista pré-definida.

Ja o aplicativo apresentado por Rapp et al. (2018) funciona basicamente como um
Sistema de Posicionamento Global (GPS) porém podem ser cadastrados “lugares seguros”
como por exemplo, lugares calmos, sem barulho e limpos. Cada vez que o aplicativo

necessitar recalcular a rota de destino do usudario os lugares seguros vao ser levado em
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considerac@o, com o intuito de que o usudrio tenha um trajeto calmo e sem interrupcoes

ou problemas.

3.3.2.8 Categoria Ampliar autonomia

As habilidades de autoajuda se referem as competéncias exigidas na vida indepen-
dente, todos os dias, e que muitas vezes sdo chamadas de habilidades de vida independen-
tes ou de vida didria. No entanto, € um déficit que muitos individuos com TEA exibem,
deixando-os incapazes de concluir tarefas basicas como fazer higiene pessoal, comer ou se
vestir (MATSON; WILKINS, 2007). O individuo autista também apresenta dificuldades
extremas para planejar, organizar e enfrentar mudancas (AMERICAN PSYCHIATRIC
ASSOCIATION, 2014).

Pensando nisso, as ferramentas com o objetivo de auxiliar o individuo a aprimorar
suas habilidades de vida didria, organizar e controlar suas atividades foram caracterizadas
nesta categoria.

O estudo de Ribu e Patel (2016) apresenta o protétipo de uma ferramenta com o foco
em jovens adultos que possibilita que eles planejem sua semana. Ja Torii et al. (2013)
apresenta o aplicativo Smiley que tem como objetivo ser um facilitador do planejamento
de atividades. Como o aplicativo € voltado para o publico infantil, ao cadastrar uma
atividade € possivel dividi-la em pequenas etapas para que a crianca realmente entenda o
que foi proposto.

O estudo apresentado por Piccin et al. (2018) tem como objetivo ensinar ao usudrio
atividades como fazer higiene pessoal, utilizando video onde o proprio usudrio € o prota-
gonista e videos de outras pessoas, para que o usudrio possa ter diferentes pontos de vista
das atividades. J4 a aplicac@o desenvolvida por Fage et al. (2016) tem como objetivo auxi-
liar nas atividades do dia a dia dentro da escola, possibilitando ajuda em atividades como
ir até a sala de aula, fazer uma pergunta ao professor ou aos colegas e anotar informagdes
importantes.

O aplicativo Crescendo possui atividades ficticias predefinidas, como por exemplo, a
atividade onde € necessario alimentar um gato, e possibilita aos responsaveis cadastrar
tarefas reais (CES4RIO et al., 2016). J4 a RV desenvolvida por Matsentidou e Poullis
(2014) tem como intuito simular a situacdo em que a crianga esta perdida em uma cidade,
sem um acompanhante, e faz com que ela necessite tomar decisdes, como por exemplo,
quando e onde atravessar a rua e como solicitar ajuda.

Ainda como exemplo de ferramenta desta categoria, temos a plataforma web cha-
mada Job Interview Training with Molly Porter que tem como objetivo treinar o individuo
adulto para uma entrevista de emprego, a ferramenta aborda questdes sobre como se apre-
sentar e que roupa vestir, além de ajudar o individuo a entender suas qualidades e seus
conhecimentos (HUMM et al., 2014).

Esta categoria ndo indexa apenas ferramentas que auxiliam o usudrio a tornar-se inde-
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pendente dentro de casa, mas ferramentas que tem como foco possibilitar a independéncia

deste usuario em locais e atividades diversas.

3.3.2.9 Categoria Estimular atividade fisica

A categoria Estimular Atividade Fisica € composta por duas ferramentas. O aplicativo
Puzzle Walk com foco nos autistas adultos, que tem como intuito fazer a pessoa com TEA
praticar mais exercicios fisicos (caminhada e corrida) por meio de resolucdo de jogos. O
aplicativo tem acesso a localizacdo do usudrio e cria pequenas tarefas divertidas para
serem feitas em lugares com menos trafico e polui¢ao sonora (LEE et al., 2018).

A segunda ferramenta pertencente a essa categoria ¢ a RV Astrojumper, desenvolvida
por Finkelstein et al. (2010). Neste jogo planetas, asteroides, espagonaves e estrelas ace-
leram em dire¢do ao usudrio, que necessita desviar dos objetos e ndo pode colidir para

chegar ao fim do jogo.

3.3.2.10 Categoria Manter o Foco

A categoria Manter o Foco possui 12 ferramentas, que em geral, fazem com que o
usudrio preste atencdo em pequenos detalhes para que possa concluir uma atividade. Hi-
niker, Daniels e Williamson (2013) apresentam trés jogos para aplicativos mdveis, que
disponibilizam atividades nas quais o usudrio precisa tomar uma decisdo, porém neces-
sita perceber todo o ambiente e os seus detalhes, por exemplo, o jogo Build a Train onde
o usudrio tem o exemplo de um trem completo e possui as pecas em separado, a sua tarefa
€ construir um trem igual ao exemplo. O jogo Out of this World segue a mesma estrutura,
porém o usudrio necessita montar um robd com as pecas e tamanho corretos.

Mei e Guo (2018) utilizam uma estratégia diferente, em sua RV imersiva o usuério
estard dentro de uma sala de aula ouvindo as explica¢des do professor, dependendo do
que estd sendo explicado hd um lugar correto que o usudrio deve olhar, porém existem
pontos estratégicos para chamar a atencao. O 6culos de RV consegue fazer o rastreamento
dos olhos do usudrio para que possa ser feito uma andlise do nivel de atencao que ele teve
durante a atividade.

3.3.2.11 Categoria Ferramentas ndo incluidas

A categoria Ferramentas nao incluidas engloba as ferramentas que ndo se encaixam
em nenhuma outra categoria, como por exemplo, os trabalhos de Senan et al. (2017) que
tem como objetivo auxiliar criancas a aprender o Alcordo e Caria et al. (2018) que tem
como intuito ensinar o conceito de dinheiro.

Também estio nessa categoria a ferramenta desenvolvida por Hughes, Vasquez e Nic-
singer (2016) que tem como objetivo desenvolver o sentimento de empatia em criangas
diagnosticadas com TEA, nesta ferramenta a crianga € responsavel por um personagem

virtual, tendo que alimenta-lo, manté-lo limpo e feliz.
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3.4 Ameacas a Validade

A primeira ameaca a validade encontrada foi a utilizacdo das palavras “ferramenta”
e “plataforma” na string de busca. Foi observado que alguns artigos indexados nao en-
volviam tecnologia, pois essas palavras eram utilizadas em outro contexto, isto também
ocorreu com a palavra “aplicativo”, quando utilizada em inglés. Este fato foi um dos
motivos para o nimero alto de artigos descartados ja durante a aplicagao do CI. Mesmo
assim, para garantir que artigos importantes ao contexto da pesquisa fossem indexados,
utilizou-se um conjunto de palavras para potencializar a identificacdo desses trabalhos,
tais como: tecnologia, site e plataforma web.

Considera-se uma ameaca a falta das palavras “realidade virtual” devido ao objetivo
desta pesquisa, mesmo que diversos trabalhos envolvendo realidades virtuais tenham sido
indexados com as strings utilizadas.

O ndmero de base de dados utilizadas pode ser considerado uma ameaca, pois é
possivel que revistas ou eventos importantes para o contexto do estudo ndo tenham sido
indexados. Para mitigar essa ameaca e tentar garantir que trabalhos relevantes sejam in-
dexados, foram utilizadas vérias bases de dados cientificas mesmo que muitos artigos
duplicados tenham sido encontrados.

A principal ameaga a ser considerada é o envolvimento de um unico pesquisador
durante a execucdo do mapeamento, que pode acarretar em uma sele¢do, extracdo e
andlise de dados tendenciosas. Para mitigar essa ameaga, um pesquisador externo com
experiéncia em execu¢do de mapeamento sistemético da literatura atuou como revisor do

protocolo deste trabalho.

3.5 Licoes Aprendidas

Este mapeamento sistematico da literatura teve como objetivo averiguar a existéncia
de tecnologias desenvolvidas com o foco no individuo autista e nas suas necessidades,
vislumbrando as tecnologias que auxiliam no aprimoramento de possiveis déficits desses
individuos.

A maioria das ferramentas encontradas foram aplicativos e realidades virtuais. O
maior numero de aplicativos encontrados se justifica devido a disseminagdo de smartpho-
nes e tablets no nosso dia a dia, facilitando assim o acesso a essas ferramentas. Ja as
realidades virtuais se tornam uma alternativa pelo fato de criar oportunidade de vivenciar
cendrios e situacdes didrias, em um ambiente controlado, o que € um beneficio para os
individuos diagnosticados com TEA, levando em consideracdo que os autistas t€m mais
facilidade de aprender por meio de contato visual.

Conclui-se que hd um niimero considerdvel de aplicacdes desenvolvidas com foco
no publico com TEA, o que torna o uso da tecnologia um meio de auxiliar os diversos

tipos de dificuldades que o individuo possa apresentar, inclusive, sendo utilizado como
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terapia formal quando utilizado pelo profissional de saide. Porém, também percebeu-
se que diversas dessas tecnologias nao estdo disponiveis para a populagdo, pois ndo as

encontramos ao realizarmos a procura na internet ou nas lojas de aplicativos.



4 TRABALHOS RELACIONADOS

As habilidades de vida diaria, também conhecidas como habilidades de vida inde-
pendente sdo aquelas que proporcionam ao individuo ter uma maior independéncia tanto
dentro de casa quanto em sociedade, tal que existem diversos trabalhos com o foco nas
atividades de vida diaria em relacdo ao publica autista.

Os trabalhos apresentados nessa se¢ao foram selecionados devido ao fato de se asse-
melharem com o objetivo dessa pesquisa em tentar tornar o individuo autista independente
em determinadas atividades, porém nao sendo necessariamente focadas em habilidades de
vida didrias.

Boujarwah, Abowd e Arriaga (2012) apresentam um prototipo chamado Refl-ex que
tem como objetivo treinar as habilidades sociais dos individuos com TEA, a aplicagao web
tem como intuito simular cendrios que necessitam de interacao social, como por exemplo,
aida ao cinema e as etapas necessdrias para concluir esta tarefa com sucesso. A aplicagdo
utiliza imagens para ilustrar os cendrios e apresenta opcoes de acdes para que o usudrio
informe qual a alternativa correta para aquela determinada etapa da tarefa.

O trabalho de Duncan e Tan (2012) demonstra a proposta de um gerenciador de tare-
fas, com foco no publico adulto, que tem como intuito possibilitar que o individuo conclua
pequenas tarefas com o minimo de supervisao possivel, visando o mercado de trabalho.

Matsentidou e Poullis (2014) anuncia uma RV imersiva com o foco em criancas com
TEA. Essa RV tem como intuito transmitir o conhecimento de atividades de risco, auxi-
liando na tomada de decisao, como por exemplo: qual atitude a crianga deve tomar ao se
encontrar perdida na cidade; e o que fazer para atravessar a rua em seguranga.

O aplicativo Day Pad, apresentado por Blommaert et al. (2010), busca proporcionar
uma estruturagdo de atividades e horérios, com o foco em criancas e adolescentes. Seu ob-
jetivo € possibilitar a visualizag@o da rotina, podendo ser utilizado em diversos contextos,
com atividades realizadas em casa, escola ou até mesmo em cuidados de higiene.

O trabalho de Hayes e Hosaflook (2013) divulga o aplicativo HygieneHelper que traz
informacao referente a habitos de higiene. Essas informagdes estao disponiveis em forma
de 4udio, video e texto, trazendo tépicos referentes a: como lavar as maos, escovar os

dentes e aplicar desodorante. Além dessas informagdes, o aplicativo apresenta duas ro-
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tinas que podem ser utilizadas, uma rotina matinal e uma rotina noturna. Em forma de
notificacdo o aplicativo traz informagdes adicionais, como por exemplo: “Nao se esqueca
de fechar a pasta de dente”.

Dos trabalhos relacionados retiramos ideias e metodologias para serem utilizadas na
nossa ferramenta, como o uso de 4udio, video e texto para conseguir englobar o maior
numero de criancas possiveis (HAYES; HOSAFLOOK, 2013), as informagdes apresenta-
das no videos sdo em etapas simples e claras para que o usudrio consiga concluir a tarefa
com sucesso (BOUJARWAH; ABOWD; ARRIAGA, 2012). A ferramenta implementada
nesse estudo, mesmo que com uma metodologia diferente preza possibilitar que o in-
dividuo conclua as atividades e utilize a ferramenta com o minimo de supervisao possivel
(DUNCAN; TAN, 2012). E como forma de se destacar dos trabalhos relacionados, a fer-
ramenta desenvolvida apresenta atividades de fixacdo dos contetdos apresentados, além

de recompensa visual e auditiva.



5 METODOLOGIA

Este trabalho tem como objetivo demonstrar a construgdo e utilizacdo de uma ferra-
menta para auxiliar criangas diagnosticadas com TEA, de 7 a 10 anos, a aprimorar suas
habilidades de vida independente por meio do uso de RV e interven¢ao baseada em videos.

Para isto, inicialmente foi realizado um mapeamento sistemdtico da literatura para
uma melhor compreensao do estado da arte quando o assunto é desenvolvimento de TA
para criancas autistas.

Com estes dados, foi escolhido o método a ser utilizado no desenvolvimento das ati-
vidades apresentadas para o usudrio, além do estudo da melhor forma para a criacdo dos
videos a serem utilizados na ferramenta.

Para que o usudrio se sinta em um ambiente familiar, a RV simula uma casa, com
quatro comodos e seus utensilios domésticos. Neste ambiente sdo demonstrados videos
ilustrando a forma correta de completar determinadas tarefas relacionadas a habilidades
de vida independente, como por exemplo: lavar as maos, escovar os dentes e pentear os
cabelos.

Nesta sessao serdo apresentados os recursos tecnoldgicos utilizados na implementacdo

da ferramenta e o protocolo de testes criado.

5.1 Recursos Tecnolégicos

Para o desenvolvimento da RV utilizou-se a ferramenta de modelagem Blender, a

ferramenta de criacdo de personagens Fuse e a plataforma de desenvolvimento Unity.

5.1.1 Unity

A Unity! também denominada como Unity 3D ou Unity Engine é uma plataforma
para desenvolvimento de jogos bidimensionais (2D) e tridimensionais (3D) criada pela
Unity Technologies em 2005.

A Unity € conhecida pela sua capacidade de direcionar jogos para multiplas platafor-

mas, possibilitando a criacao de jogos para dispositivos mdveis, jogos desktops, consoles

IDisponivel em: https://unity.com/
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e jogos online. Além de suportar diversas plataformas como: BlackBerry 10, Windows
Phone 8, Windows, OS X, Linux (Ubuntu, principalmente), Android, i0S, PlayStation
3, PlayStation 4, PlayStation Vita, Xbox 360, Xbox One, Wii U, Wii, 3DS, Nintendo
Switch, entre outros.

Diversos jogos conhecidos mundialmente foram desenvolvidos nesta plataforma,
como por exemplo, Angry Birds 2, Pokémon GO, Sonic Dash, Sonic Forces, Super Mario
Run e Call of Duty: Mobile.

5.1.2 Blender

O Blender? é uma ferramenta para desenvolvimento 3D desenvolvido pela Blender
Foundation, gratuito e de cddigo aberto.

O Blender pode ser utilizado em qualquer drea que seja necessdria a geracao de mo-
delos tridimensionais, geragdo de imagens renderizadas e animacao, aplicacdes em arqui-
tetura, design industrial, engenharia, animacao e produgdo de video.

O Blender é multiplataforma e estd disponivel para diversos sistemas operacionais

como: Windows (Vista, 7, 8 e 10), macOS e Linux.

5.1.3 Fuse

O Fuse® é um criador de personagens 3D que permite criar personagens persona-
liz4veis e unicos de forma rapida e fécil, criada pela Mixamo e langcado em novembro de
2013.

O Fuse possui mais de 70 partes de corpo, mais de 150 malhas de roupas, além de
possuir texturiza¢ao dinamica, Auto-Rigs (formas de animar os personagens em minutos)

e animacoes ilimitadas e gratuitas.

5.2 Desenvolvimento da Ferramenta

O desenvolvimento da ferramenta foi dividido em duas etapas, onde em um primeiro

momento foram feitas as gravagcdes dos videos e apds foi feito a implementacdo da RV.

5.2.1 Escolha das Atividades de Vida Diaria

Para a escolha das atividades de vida diaria (AVD) a serem inseridas na ferramenta,
foi realizada uma priorizacdo de atividades bdsicas, necessarias no dia a dia, que uma
crianca de 7 a 10 anos é capaz de realizar sozinha sem causar prejuizo a sua satide ou
lidar com objetos cortantes.

Desta forma, foram selecionadas cinco AVD, sendo elas: como arrumar a cama, como

escovar os dentes, como lavar o rosto, como lavar as maos e como manipular a mascara

Disponivel em: https://www.blender.org
SDisponivel em: https:/store.steampowered.com/app/257400/Fuse
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de protecdo contra a COVID-19.

As atividades relacionadas a manipulacdo da mascara e lavar as maos foram criadas
pensando no momento pandémico* em que se vive e na possibilidade de ajudar estas
criangas a criar a etiqueta higiénica necessaria, além de se encaixarem em AVD e no

escopo da pesquisa.

5.2.2 Criacao dos Videos

Os videos foram criados exclusivamente para serem utilizados na RV, pois se faz ne-
cessdrio o uso de frases curtas com uma linguagem direta, para que a crianca ndo perca o

foco.

Foi utilizada a metodologia de modelagem em video a partir do ponto de vista, em
que a tarefa a ser filmada € feita da perspectiva do usudrio, no seu nivel dos olhos, porém

a tarefa € realizada por outra pessoa.

Ressalta-se, ainda, que os videos possuem legenda textual, sempre com letras
maiusculas, para possibilitar que mesmo as criangas ainda em fase de alfabetizagc@o pos-

sam utilizar a ferramenta.

Para uma maior compreensao, os videos também possuem legenda auditiva, que pode
ser retirada ao diminuir o volume ou colocar em mudo no caso de autistas com hipersensi-
bilidade auditiva. A utilizagcao da legenda auditiva faz com que criancas possam utilizar a
ferramenta mesmo antes de serem alfabetizada, pois receberam as informacdes em forma

de video e audio.

Os videos estdo disponibilizados para visualizacdo em uma pasta compartilhada no

Google Drive’.

5.2.3 Desenvolvimento da Realidade Virtual

O cenario implementado na RV simulou uma casa para que a crianca consiga relaci-
onar o ambiente virtual com o seu dia a dia, para isso, a casa foi modelada utilizando a

ferramenta Blender e possui 4 comodos, separados em: sala, quarto, cozinha e banheiro.

Os utensilios domésticos, utilizados na casa, também foram primeiramente modelados

na ferramenta Blender e, posteriormente exportados e importados para a ferramenta Unity.

O personagem utilizado na ferramenta foi modelado na plataforma Fuse, sendo feita

toda a sua texturizagcdo e materiais aplicados, e apds importados para a Unity.

*A Organizacio Mundial da Satide (OMS) declarou, em janeiro de 2020, que o surto da doenca causada
pelo novo coronavirus (COVID-19) constitui uma emergéncia de satide piblica de importancia internacional
e, ainda, em marco de 2020 a COVID-19 foi caracterizada como uma Pandemia.
SDisponivel em: https://drive.google.com/drive/folders/1pbn9Htalb842wRderArbcZkOaAPXYJISY ?usp=sharing
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5.3 Protocolo de Testes

Esta pesquisa segue os principios éticos de pesquisas em ci€ncias humanas e sociais
segundo a Resolu¢do CNS n° 510 de 2016°.

Ressalta-se que o projeto executado foi submetido e aprovado pelo Comité de Etica
da Universidade Federal do Rio Grande (FURG), sob o ntimero 4.490.811.

Os formularios dos Termos de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), bem como
o Termo de Assentimento Livre e Esclarecido’ (TALE) serdo mantidos pela pesquisadora
em confidéncia estrita em um tnico arquivo relacionado a pesquisa. Assegura-se que os
participantes que compdem a amostra receberam uma via original do TCLE e, quando
coube, uma via original do TALE.

Em relacdo ao orcamento da pesquisa, ressalta-se que a pesquisadora ndo foi contem-
plada com bolsa de pesquisa de pds-graduacao. A pesquisa também nao contém despesas

com transporte, alimentacao e participantes, sendo todos voluntérios.

5.3.1 Voluntarios

Para uma coleta de informacdes mais abrangente, durante o trabalho de pesquisa,
optou-se por trés perfis de voluntarios para participarem dos testes: um usudrio que se
enquadrou no perfil foco da pesquisa, ou seja, uma crianga diagnosticada com TEA; os
pais ou responsdveis deste usudrio e duas profissionais da area de saide que trabalham
com este perfil de criangas, totalizando em 5 voluntarios.

Para a inclusdo de voluntdrios na pesquisa os mesmos deveriam estar inseridos nos
critérios de inclusdao determinados, que sdo:

CI 01: Ser crianca diagnosticada com TEA;

CI 02: Ser profissional da drea da saide que trabalhe com individuos com TEA.

Além disso, os voluntdrios nao podem se encaixar nos critérios de exclusao:

CE 01: Ser diagnosticado com TEA mas ter menos que 7 anos ou mais que 10 anos.

CE 02: Ser diagnosticado com TEA no nivel 3 de autismo.

CE 03: Ser profissional da drea da satide mas nao trabalhar com criangas autistas.

5.3.2 Materiais

As sessoes com usudrios foram realizadas utilizando um notebook com o sistema ope-
racional Windows 10 Pro, processador Intel Core i5-7200U, meméria RAM® de 8 Gigaby-
tes.

®Disponivel em: (http://conselho.saude.gov.br/resolucoes/2016/Reso510.pdf)

"Documento elaborado em linguagem acessivel para os menores de idade ou para os legalmente incapa-
zes, por meio do qual, apds os participantes da pesquisa serem devidamente esclarecidos, evidenciardo seu
assentimento em participar da pesquisa, sem prejuizo do consentimento de seus responsaveis legais.

8Memoria de acesso randdmico, do inglés Random Acess Memory, utilizada como memoria primaria
em sistemas eletrdnicos digitais, € onde basicamente armazenados os programas operacionais basicos.
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As sessdes com as profissionais foram realizadas de forma remota com o uso de seus

computadores particulares.

5.3.3 Instrumentos utilizados

Como uma maneira de avaliar os aspectos psicopedagdgicos da ferramenta de RV,
optou-se por elaborar um questionario, utilizando uma pesquisa qualitativa que considera
explorar as percepcdes dos voluntdrios em relagdo ao uso de RV e intervengdo baseada
em videos para desenvolver habilidades em criancas diagnosticadas com autismo.

Segundo Bardin (2019), a andlise de entrevistas e questiondrios € considerada como
método de investigacdo especifica e auxilia a melhorar a qualidade da interpretacdo, cap-
tando as nuances da percep¢do dos entrevistados e aprofundando as questdes de como as
pessoas percebem os fendmenos estudados.

Para esta pesquisa foram formulados trés questiondrios, dois para os usudrios e um

com o foco nos profissionais da drea de saude.

5.3.3.1 Questiondrio Pré-Teste - Usudrio

O questionario aplicado antes do inicio dos testes contém 15 perguntas e tem como
objetivo tragar o perfil do voluntério participante, em relacdo ao seu diagndstico e carac-
teristicas dentro do espectro, além dos seus conhecimentos prévios referentes as habili-
dades de vida diaria, devido ao voluntario ser menor de idade e muitas vezes ainda em
fase de alfabetizacao foi solicitado ao responsavel legal do voluntario que respondesse o
questiondrio.

Na primeira etapa do questiondrio, sdo apresentadas sete perguntas e buscou-se co-
nhecer informacdes referente ao diagnostico e caracteristicas do voluntario.

A primeira pergunta tem como objetivo identificar a idade do voluntério participante
da pesquisa. A segunda tem como foco descobrir o género do voluntdrio, para esta per-
gunta, lhes serdo apresentadas como opc¢des de respostas: masculino; feminino; prefiro
nao dizer. A terceira pergunta questionou se a crianca € alfabetizada e possui como opg¢des
de resposta: sim; ndo; em partes. A quarta e a quinta questao tem como foco descobrir
quantos anos o voluntério tinha quando diagnosticado com TEA e com qual nivel foi di-
agnosticado. J4 a sexta e sétima pergunta tem como objetivo descobrir se o voluntario
apresenta sensibilidade ao som e se apresenta dificuldades em manter interacdes com ou-
tras pessoas, para estas perguntas serdo apresentas como opgdes de respostas: sim; nao;
em partes.

A segunda etapa do questiondrio € composta por oito perguntas e busca capturar os
conhecimentos prévios do voluntario em relacao as suas habilidades em AVD. Todas as
questdes sao de multipla escolha e apresentaram como opcao de resposta: sim; ndo; em
partes.

As perguntas questionaram se o voluntdrio apresenta interesse por AVD, realiza sua
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higiene pessoal sozinho, lava o rosto, escova os dentes sozinho, se sabe arrumar a cama,
além de perguntas referente a higiene das maos e a manipulacdo da méscara de prote¢ao
devido ao combate do COVID-19.

O questionério pré-teste pode ser observado no Apéndice G.

5.3.3.2 Questiondrio Pos-Teste - Usudrio

Ao final das sessOes realizadas com o voluntério foi aplicado um novo questiondrio
com o intuito de descobrir se houveram mudangas no comportamento no dia a dia da
crianga. Para isso, foi desenvolvido um questiondrio com oito perguntas abertas para que
o responsavel pelo voluntério respondesse.

As perguntas foram direcionadas ao responsdvel da crianca, para captar a sua
percepg¢do, sobre as possiveis mudangas de comportamento apos o uso da ferramenta.
Para isso, foi perguntado se a crianca fez comentérios sobre as sessdes realizadas com a
ferramenta, se houve mudangas no comportamento em relagdo a sua higiene pessoal, ao
lavar o rosto, escovar os dentes, lavar as mados, arrumar a cama e ao manipular a mascara
de protecdo contra a COVID-19. Por fim, foi perguntado ao responsavel se ele acredita
que o uso frequente da ferramenta poderia auxiliar o seu filho a desenvolver habilidades
de higiene pessoal.

O questionario pos-teste do usudrio esta disponivel para visualizagdo no Apéndice H.

5.3.3.3 Questiondrio - Profissional

O questionario destinado ao profissional da area da saide foi composto 12 perguntas
e divido em duas etapas.

A primeira etapa foi composta por cinco perguntas € teve como intuito captar a
formacdo académica e tempo de experiéncia das voluntdrias, para isso foram feitas per-
guntas relacionadas ao curso de graduacio, titulo de formacgdo e tempo de conclusido do
curso. Além, foram questionado se o voluntario possui algum curso de P6s-Graduagao,
com as opg¢Oes de resposta: Sim, especializacdo; Sim, mestrado; Sim, doutorado; Sim,
MBA; Nao possuo Pés-Graduagdo. Caso a resposta fosse alguma das alternativas posi-
tivas foi questionado a drea da Pés-Graduagdo. Por fim, perguntou-se a quanto tempo
o profissional atua com individuos com TEA, para estd pergunta foram apresentadas as
opg¢oes de resposta: até 1 ano; até 2 anos; até 3 anos; até 4 anos; mais de 5 anos.

Na segunda etapa do questiondrio, foram realizadas sete perguntas com o foco nas
funcionalidades da ferramenta, foram questionadas a opinido da profissional em relacao
aos pontos em que a ferramenta poderia auxiliar a crianca autista, quais as informacoes
sdo benéficas e se o uso frequente poderia auxiliar a desenvolver habilidades de higiene
pessoal. Além disso, foram questionadas as percepgdes da profissional em relagdo as fra-
gilidades e potencialidades da ferramenta, além de quais as funcionalidades a voluntéria

julga ser mais importante e, por fim, foi possibilitado ao profissional deixar sua sugestao
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de novas funcionalidades a serem inseridas na ferramenta.

Este questiondrio pode ser observado no Apéndice 1.

5.3.4 Sessoes Realizadas
5.34.1 Sessoes com Usudrios

As sessoes com o usudrio foram realizadas de forma presencial pois um dos objetivos
foi observar o comportamento do voluntario durante o uso da ferramenta.

Foram realizadas quatro sessoes individuais, de 30 minutos cada, no més de novembro
de 2020. Ressalta-se que os responsaveis pelos menores de idades assinaram o TCLE
autorizando a participacio do menor de idade na pesquisa’ (ver Apéndice B), o Termo
de Autorizacdo de Uso de Imagem (ver Apéndice C) e o voluntirio assinou o TALE
(ver Apéndice D), entregue em duas vias, garantindo ao voluntério solicitar acesso aos
registros sempre que necessario.

Solicitou-se também que os pais dos usudrios assinem um TCLE como voluntarios da
pesquisa (ver Apéndice E).

As sessoes foram definidas da seguinte maneira:

Sessao 1: adaptacao e preparacio;

Sessao 2: pratica;

Sessao 3: pritica;

Sessao 4: pritica.

Anteriormente as sessoes, foi solicitado aos responsaveis pelo menor que respondes-
sem um questionario, com perguntas referentes ao histérico do menor e sua rotina em
relacdo a AVDs. As informacdes referentes a este questiondrio encontram-se na subsecao
5.3.3.1.

A sessdo 1 teve como objetivo apresentar a pesquisadora a crianca e explicar como as
sessOes serdo realizadas. Nessa sessdo também foi feita a apresentacdo da RV a crianga,
sendo explicado os mecanismos de uso e movimentagao da ferramenta.

Nas sessoes 2, 3 e 4 a crianca ficou livre para usar a RV da forma que achasse correta,
sem intervencgdes de terceiros. Essa atitude se faz necessdria para que se consiga perceber
se o individuo percebe as atividades complementares, se elas se fazem necessarias, e quais
sdo os comportamentos do individuo dentro da plataforma.

ApOs as sessoes foi solicitado aos responsdveis pelos menores que respondessem o
questiondrio pds-teste, apresentado na subsecao 5.3.3.2, para que fosse possivel perceber
se houve alguma mudan¢a no comportamento da crian¢a mediante as AVDs no seu dia a

dia em casa.

Respeitando a Resolugio 466/2012 onde fica determinado que toda pesquisa cientifica envolvendo seres
humanos necessita de apresentacdo e aceitagdo do TCLE aos participantes da pesquisa (BRASIL, 2012)



45

Os riscos desta pesquisa foram considerados minimos, pois podia o voluntario apre-
sentar desconforto em relagdo ao uso do computador ou sensibilidade sensorial em relagcdo
as legendas auditivas utilizadas nos videos dentro da RV. Frente a esses riscos a pesquisa-
dora assegurou um ambiente seguro, controlado e conhecido pelo individuo por ser o seu

local de terapia habitual, além de garantia de assisténcia imediata, integral e gratuita.

5.3.4.2 Sessoes com Profissionais

Foi solicitado a duas profissionais, atuantes com o publico autistas, para participarem
como voluntarias nesta pesquisa. As profissionais assinaram o TCLE, apresentado no
Apéndice F, entregue em duas vias, garantindo ao voluntario solicitar acesso aos registros
sempre que necessario.

Foram realizadas sessoes individuais, de maneira remota, onde as profissionais utili-
zardo a RV da forma que acharam corretas, utilizando seus computadores pessoais, € apos
responderam um questiondrio (ver Apéndice G), relatando suas percepcdes a partir das
suas vivéncias e experiéncias enquanto profissional atuante com criancas com TEA.

Os riscos desta pesquisa foram minimos, pois as voluntarias poderiam apresentar des-
confortos emocionais e possibilidade de que a participante demonstrasse algum constran-
gimento em razao da necessidade de expor suas experiéncias e subjetividades. Frente a
estes riscos, a pesquisadora se comprometeu em garantir assisténcia imediata integral e
gratuita. Os beneficios pela participacdo na pesquisa consistiram no estimulo a reflexdo,

promovendo um movimento de auto formacao e valoriza¢do profissional.



6 RESULTADOS E DISCUSSOES

Esta pesquisa tem como objetivo demonstrar a construcdo e utilizacdo de uma fer-
ramenta para auxiliar criangas diagnosticadas com TEA a aprimorar suas habilidades
de vida independente, ou seja, aquelas habilidades que sdo necessdrias no dia a dia da
crianga, dentro de casa. Pensando nisso, o cendrio na RV simula uma casa para que com

isso a crianca consiga relacionar o ambiente da RV com o seu dia a dia.

6.1 Interface Grafica

A casa modelada na ferramenta Blender, versdo 2.81a, possui 4 comodos separados
em: sala, quarto, cozinha e banheiro. Como pode ser observado na Figura 4 cada comodo
possui seus utensilios domésticos. Apods, esses itens foram exportados da ferramenta
Blender e importados para a ferramenta Unity, versdao 2018.4.22, onde a RV foi imple-

mentada.

Figura 4: Modelagem do interior da casa.
Fonte: Autoria Prépria

Como pode ser observado na Figura 5, a RV é composta apenas pela casa e seus

utensilios, sem ter nenhum elemento a mais ao seu redor, pois, de acordo com Magaton
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e Bim (2019) quando desenvolve-se aplicacdes para individuos com TEA deve-se evi-
tar sobrecarga cognitiva devido a existéncia de muitos estimulos visuais poderem deixar
criangcas com TEA desconfortdveis. Além de priorizar uma interface clara e simples para

evitar que a crianga com TEA acabe se concentrando em detalhes irrelevantes.

Figura 5: Visual da realidade virtual.
Fonte: Autoria Propria

O personagem utilizado na ferramenta, apresentado na Figura 6, foi projetado uti-
lizando a ferramenta gratuita Fuse!, versdo v1.3, que permite criar personagens 3D a
partir de modelos pré definidos. Preferiu-se criar um personagem masculino levando em
consideragdo as evidéncias de um maior nimero de meninos/homens diagnosticados com
TEA, devido ao fato do diagndstico acontecer quatro vezes mais frequentemente no sexo
masculino quando comparado com o sexo feminino (AMERICAN PSYCHIATRIC AS-
SOCIATION, 2014).

O personagem pode caminhar por todos os comodos da casa e em determinados locais
encontra videos disponiveis. Os videos sdo inicializados através do clique e podem ser
pausados a qualquer momento.

A utiliza¢ao de videos tem como objetivo ajudar o usudrio a aprender por meio da
visualizacdo. Rosenberg, Schwartz e Davis (2010) e Piccin et al. (2018) afirmam que seu
uso na estratégia de ensino de individuos autistas tem sido bem sucedida principalmente
pelos estimulos visuais e a possibilidade de aprender sem a interagao social que poderia
causar algum estimulo negativo no individuo.

Os videos estdo espalhados pelos comodos da casa para que o usudrio consiga assi-
milar o local em que aquele video estd disponivel e o local que a tarefa a ser ensinada
deverd ser feita, como por exemplo, o video ensinando a forma correta de lavar as maos
esta disponivel na pia do banheiro dentro da RV, como pode ser observado na Figura 7.

Como também se pode observar na Figura 7, juntamente com o player do video estdo

disponiveis a barra de progresso e o botdo de Play, Pause e Reset. Na lateral estd dis-

IDisponivel em: (https://store.steampowered.com/app/257400/Fuse)
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Figura 6: Personagem modelado.
Fonte: Autoria Propria

ponivel a op¢do de volume que permite que o usudrio diminua o volume do video quando

achar necessario.

ATIVIDADE

Figura 7: Demonstragcao do video “Como manipular a méscara de protecao”.
Fonte: Autoria Prépria

Logo abaixo do video ha um botdo “Atividade” onde ao clicar o usuério € levado até
uma atividade de fixacdo. Esta atividade tem como intuito repetir e/ou simular o que foi
apresentado em video para que a crianca aprenda de forma ativa.

H4 duas metodologias empregadas nas atividades, na primeira, ilustrada na Figura
8, as mesmas etapas disponibilizadas no video sdo apresentadas através de imagem em

preto e branco, com uma legenda textual, e fora de ordem em colorido existem as mesmas
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imagens que devem serem colocadas na ordem correta, fazendo o pareamento das ima-
gens. Ao colocar todas as imagens coloridas nos locais corretos automaticamente ird ser

chamado a recompensa auditiva e visual apresentada na Figura 10.

Figura 8: Atividade referente ao video “Como lavar o rosto corretamente”.
Fonte: Autoria Prépria

A segunda metodologia utilizada € apresentada na Figura 9, sao disponibilizadas ima-
gens em preto e branco com informacdes divulgadas nos videos, consideradas corretas,
e imagens com informacdes consideradas erradas. Neste caso, o usudrio devera clicar na

imagem que apresenta informacgdes corretas e ao acertar a imagem ird colorir.

Figura 9: Atividade referente ao video “Como manipular a méscara de prote¢do contra a
COVID-19".
Fonte: Autoria Prépria

Ressalta-se que o objetivo das atividades € fixar o contetido que estd sendo apresen-

tado nos videos e por isso algumas alternativas para ajudar o usudrio a obter sucesso foram
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implementadas. Nas atividades onde ele deve arrastar as imagens, a imagem s6 ird se co-
nectar com o seu destino correto, impossibilitando que o usudrio faga ligagdes incorretas.
Ja nas atividades onde o usudrio deve clicar na imagem para colori-las, apenas as imagens
que sdo consideradas corretas aceitam o clique, impossibilitando que as imagens consi-
deradas erradas fiquem coloridas. As duas metodologias possuem poucas etapas € sdo de
facil entendimento, como recomendado pelos autores Magaton e Bim (2019), pois muitos
passos para realizar um movimento dentro de um jogo/atividade podem gerar confusio

ou desconcentracdo para as criangas TEA, fazendo com que elas desistam.

Para sair das atividades o usudrio deve pressionar Esc no teclado ou concluir as ati-
vidades com éxito. Ao concluir as atividades € apresentada uma recompensa visual e
auditiva, durante 3 segundos, onde € apresentado a imagem de uma crianca em um podio
com uma medalha de 1° lugar ao som de palmas e comemoracgdes, como pode ser obser-
vado na Figura 10, Magaton e Bim (2019) afirmam que criancas com TEA frequentemente
gostam de sensacdes especificas, embora possam ser muito sensiveis a esses estimulos,
eles realmente gostam de recompensas sensoriais, como musica e sons. Ademais, os au-
tores afirmam que notaram que ao interagir com aplicativos que possuiam algum tipo de
incentivo ao realizar uma agao correta foi refor¢ador, levando as criancas a continuarem
a atividade. A recompensa também € sugerida na metodologia ABA com o intuito de

estimular a tentativa, mesmo quando o €xito ndo € alcancgado.

Figura 10: Recompensa visual e auditiva.
Fonte: Autoria Prépria
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6.2 Analise dos Testes

A andlise dos dados obtidos nos questiondrios respondidos pelos responsaveis dos
usudrios e pelos profissionais realizou-se utilizando a metodologia de Analise Textual
Discursiva (ATD).

A ATD permite que a partir dos materiais obtidos durante a coleta de dados possam
ser criadas novas compreensoes, devido a liberdade que a metodologia proporciona. Para
isso, de acordo com Moraes e Galiazzi (2007), é necessario realizar leituras densas e pro-
fundas nos materiais obtidos na coleta de dados, organiza-los em categorias e recombinar
essas categorias com o intuito de identificar significados e informagoes fornecidas pelos

voluntarios da pesquisa.

6.2.1 Testes com Usuarios
6.2.1.1 Andlise do Questiondrio Pré-Teste

O primeiro questiondrio respondido pelos responsédveis do Sujeito R teve como obje-
tivo tragar o perfil da crianca e entender os conhecimentos prévios em relag@o as habili-
dades de vida didria.

Nas perguntas em relacdo ao seu perfil, os responsaveis pelo voluntdrio informaram
que o Sujeito R tem 10 anos de idade e é do sexo masculino, ainda ndo € alfabetizado e foi
diagnosticado com Transtorno do Espectro Autista, nivel 2 - Exigindo apoio substancial,
aos 5 anos de idade. Ademais, foi informado que o voluntario apresenta sensibilidade ao
som e que em alguns momentos apresenta dificuldades em manter interacdes com outras
pessoas.

Em relacdo as habilidades de vida didria ja existentes, nas perguntas Seu(ua) filho(a)
apresenta interesse por atividades de vida didria?, Seu(ua) filho(a) faz sua higiene pessoal
sozinho(a)?, Seu(ua) filho(a) sabe arrumar a cama sozinho(a)? e Seu(ua) filho(a) sabe
como descartar a mascara de protecdo contra o Covid-19? o responséavel pelo voluntario
escolheu a op¢dao Em partes.

Ja nas perguntas: Seu(ua) filho(a) lava seu rosto sozinho(a)?, Seu(ua) filho(a) escova
os dentes sozinho(a)?, Seu(ua) filho(a) aprendeu a higienizar as maos devido a pandemia
do Covid-19? e Seu(ua) filho(a) sabe como manipular a mascara de protecao contra o
Covid-19? a opcao escolhida foi Sim.

Estas respostas nos conduzem a acreditar que a crianga ja tem conhecimentos e uma
certa independéncia nas atividades do seu dia a dia quando falamos das atividades abor-

dadas hoje na ferramenta.

6.2.1.2 Andlise das sessoes

As sessoes foram realizadas de forma semanal, tendo 30 minutos cada sessdao. Todas

as sessOes foram realizadas na clinica onde o voluntario realiza suas terapias e foram
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acompanhadas pela fonoaudiéloga do voluntario para que ele estivesse em um ambiente
controlado e conhecido.

Antes de ser iniciada a primeira sessao, realizada na primeira semana do més de no-
vembro, foram apresentados para a mae do voluntario, aqui identificado como Sujeito R,
os TCLE, o TALE e o Termo de Autoriza¢do de Uso de Imagem, além de ser explicado
como seria conduzido a pesquisa.

Ap0s, iniciou-se a sessdo propriamente dita juntamente com o voluntario, explicando
para ele como abrir a ferramenta e como movimentar o personagem. Nesta primeira
sessdo, notamos que o Sujeito R apresentou grande interesse na interagdo com o com-
putador, clicando em diversos lugares e digitando bastante, porém sem mostrar muito
interesse pela ferramenta.

O Sujeito R ndo teve dificuldades em entender a forma de movimentagao do perso-
nagem na ferramenta, porém ndo mostrou iniciativa em levar o personagem até dentro
da casa, chegando no maximo a porta da cozinha, na maioria do tempo em que ficou na
ferramenta o voluntario ficou caminhando pelo lado de fora da casa.

Na Figura 11, € apresentado o momento em que a profissional que participava da
sessdo estava conversando com o Sujeito R para explicar novamente o que deveria ser feito
na ferramenta, explicando que dentro da casa haveria videos e atividades para ele realizar.
Esta atitude foi tomada pois o voluntario ndo se sentia confortdvel com a pesquisadora,
sempre trazendo a profissional para a conversa.

Porém, mesmo depois da conversa, o Sujeito R utilizou a tecla Esc para sair da fer-
ramenta duas vezes e neste momento optou-se por encerrar a sessdo com 16 minutos
praticados.

Na segunda sessdo, realizada uma semana depois, o Sujeito R se mostrava mais en-
tusiasmado para comecar a interagdo com a ferramenta, comparado a primeira sessdo. O
voluntario ainda mostrou um pouco de resisténcia no inicio para entrar na casa, porém
mostrou curiosidade em conhecer o que tinha nos comodos. Ao entrar na casa, se dirigiu
diretamente ao quarto e comentou “Ele vai nanar’ao posicionar o personagem ao lado da
cama, conseguindo identificar os comodos e seus utensilios, porém sem interagir com os
videos.

ApOs este fato, o Sujeito R utilizou a tecla Esc para fechar a ferramenta vérias vezes,
tal que se estava quase para encerrar a sessao devido a falta de interesse do Sujeito R,
quando ao levar o personagem até a sala de estar, o voluntdrio notou o botdo Atividade
e clicou, devido ao fato do Sujeito R ndo ser alfabetizado, foi necessario que a pesquisa-
dora explicasse o que era necessario ser realizado naquela atividade, o voluntdrio entdo
comecou a clicar em todas as imagens até conseguir concluir da forma correta, no mo-
mento em que apareceu a recompensa o voluntdrio apresentou surpresa e alegria. Apds,
o voluntdrio assistiu o video explicando como manusear a mascara de protecao contra a

COVID-19, enquanto assistia o video repetiu diversas palavras que estavam sendo faladas
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Figura 11: Sujeito R na primeira sessao.
Fonte: Autoria Propria

no video e interagiu com os botdes de Pause, Reset € Volume.

O Sujeito R ainda realizou as atividades relacionadas a Arrumar a cama e Lavar as
maos, notou-se que o comportamento padrao do voluntario foi realizar primeiramente a
atividade e depois assistir o video, mostrando mais interesse pela atividade e pela recom-
pensa. A segunda sessao durou 25 minutos.

A terceira sessdo teve que ser adiada pois a mae do voluntdrio estava com sintomas
de COVID-19 e a familia precisou ficar em isolamento devido ao diagndstico, tal que a
pesquisa teve um hiato de 14 dias entre a segunda e terceira sessdo. Devido a este fato
a pesquisa se estendeu até o més de dezembro. A terceira sessdo aconteceu na primeira
semana de dezembro, apds a recuperagdo da familia.

Ao iniciar a terceira sessao o Sujeito R ndo mostrou dificuldades em interagir com o
personagem e foi direto assistir o video explicando como manusear a mascara de protecao
contra a COVID-19, apds realizou a atividade sem necessitar de auxilio. Ademais, levou
o personagem até o quarto e realizou duas vezes a atividade referente a como arrumar a
cama e depois realizou a atividade relacionada a como lavar as maos. A Figura 12 mostra
um dos momentos em que o voluntédrio estava realizando a atividade referente a como
arrumar a cama.

Percebeu-se que o voluntdrio mostrava grande entusiasmo quando a ferramenta apre-
sentava a recompensa visual e auditiva, pedindo também para a pesquisadora e a fono-
audidloga bater palmas como forma de recompensa pelas atividades concluidas.

Ap0s, o Sujeito R utilizou a tecla Esc para sair da ferramenta e tentou acessar o You-

tube, ao retornar para a ferramenta ndo mostrou interesse em voltar a realizar atividades
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Figura 12: Sujeito R na sessdo 3 realizando a atividade referente a como arrumar a cama.
Fonte: Autoria Propria

ou assistir videos e ficou apenas passeando com o personagem pelo lado externo na fer-
ramenta, sem adentrar na casa. Sendo assim, a sessao foi encerrada com 18 minutos de
duracdo.

Na quarta sessao o Sujeito R ndo estava mostrando interesse em realizar as atividades
ou assistir os videos nos primeiros minutos. Quando decidiu adentrar a casa se dirigiu até
a atividade referente a méscara de protecao contra o COVID-19, porém saiu da atividade
sem ter concluido, apertando a tecla Esc. Apds, concluiu com éxito a atividade referente a
como arrumar a cama. Neste momento, fechou a ferramenta e tentou acessar a Netflix pelo
navegador do computador, sendo orientado a voltar para a ferramenta, ao voltar realizou
varias atividades em sequéncia e com éxito, sendo elas: como lavar as maos; como lavar
o rosto; como manipular a mascara de prote¢io; € como arrumar a cama.

Ap0s, assistiu o video referente a mascara de protecao duas vezes, depois assistiu o
video exemplificando como escovar os dentes e realizou a atividade logo em sequéncia, e
por fim realizou novamente a atividade referente a como arrumar a cama. A quarta sessao
durou 36 minutos e foi a Unica sessao em que o voluntario realizou todas as atividades.

Nota-se que o voluntdrio apresentou um interesse maior em realizar as atividades, e
acredita-se que seja devido a recompensa visual e auditiva apresentada logo ao final das
atividades, pois o voluntario mostrava grande entusiasmo durante a recompensa, batendo

palmas e comemorando. Ademais, o voluntario realizava as atividades sendo guiado ape-
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nas pelo pareamento de imagens ou pela tentativa e erro devido ao fato de ndo ser alfabe-
tizado.

Observou-se também que o interesse do voluntdrio pelos videos variava muito de
sessdo para sessao, houve videos que o voluntdrio ndo assistiu em nenhuma das sessdes
(como lavar o rosto) e videos que ele assistiu varias vezes em uma mesma sessao (como
arrumar a cama e como manipular a méscara de prote¢ao), mostrando mais interesse por

tépicos especificos.

6.2.1.3 Andlise do Questiondrio Pos-Teste

No segundo questiondrio procurou-se captar mudangas de comportamento do vo-
luntario apds as sessdes com a ferramenta.

A primeira pergunta do questiondrio dizia respeito aos comentarios que a crianga
possa ter feito sobre a utilizagdo da ferramenta, para esta pergunta a made do Sujeito R
respondeu “Ele disse: titia joguinho, Roberta.”. O Sujeito R € uma crianca que faz acom-
panhamento fonoaudidlogo periodicamente, pois apresenta linguagem verbal limitada, o
que € muito comum, de acordo com Rocha, Guerreiro e Santo (1983), muitos autistas
nao tem linguagem verbal e em outros casos o seu uso € muito limitado e desadequado.
Acredita-se que com a frase mencionada pelo voluntario, ele estava citando a pesqui-
sadora (titia), a ferramenta (joguinho) e a fonoaudidloga (Roberta) que sempre se fazia
presente durante as sessoes.

Ao questionar se houve mudancas de comportamento em relagdo as atividades de
higiene pessoal apds o uso da ferramenta, a mae do Sujeito R respondeu que “Ele tem a
iniciativa de colocar shampoo, se secar, enrolar na toalha e sair do banheiro.”, ressalta-se
que nenhum dos videos e atividades apresentados na ferramenta tem como foco o banho,
sendo assim essas novas habilidades sdo iniciativas proprias do voluntério.

A terceira pergunta estava relacionada a mudangas de comportamento do voluntdrio
ao lavar o rosto apds o uso da ferramenta. No questiondrio pré-teste foi informado que o
voluntdrio sabe lavar seu rosto sozinho e como resposta no questionario pds-teste a mae
do sujeito informou que “Ele lava normalmente como antes.”, nao havendo mudangas no
seu comportamento.

No questiondrio pré-teste quando questionado se o voluntario sabia escovar os dentes
sozinho a resposta obtida foi sim. Quando perguntado, na quarta pergunta do questionério
pos-teste, se houve mudancas no comportamento do voluntario ao escovar os dentes foi
informado que agora “Ele se tranca no banheiro sozinho para se escovar”’, mostrando,
talvez, uma maior seguranca do voluntdrio ao escovar-se sozinho, porém a mae também
relatou que “[...]notei que morde o tubo do creme dental.”, comportamento que nao acon-
tecia quando a mae o acompanhava durante a atividade.

Em relacdo as mudangas de comportamentos do voluntiario em relacdo a arrumar a

cama, a mae informou que “Ele arruma as vezes sozinho, e quando deita procura esticar
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o lencol antes de deitar.”’. Lembrando que no questiondrio pré-teste foi informado que
o voluntdrio ndo tinha total autonomia ao arrumar a cama e que durante as sessdes as
atividades referentes a arrumar a cama foi uma das que o voluntdrio mais realizou.

No questiondrio pré-teste foi informado que o voluntdrio ja fazia a sua higiene das
maos sozinho e ao questionar no formuldrio pds-teste se houve mudangas no compor-
tamento ap6s o uso da ferramenta, a mde do voluntdrio informou que nao, que “Ele
lava normalmente ap6s ficar com as maos sujas de algum alimento, quando chega da
rua também.”, apenas afirmando que o comportamento positivo continua acontecendo.

Ja em relacdo ao uso e descarte da mdscara de protecao contra o Covid-19, no ques-
tiondrio pré-teste, foi informado que o voluntario sabia manipular, mas nao tinha todos os
saberes sobre a forma de descarte. Apos o uso da ferramenta, no questiondrio pds-teste,
quando questionado se houve mudancas de comportamento, a mde do voluntério infor-
mou que houve algumas pequenas mudancas, pois agora “Ele ja aceita mais na rua, nao
tira tanto como antes.”.

Por fim, foi perguntado se na opinido do respondente o uso frequente da ferramenta
poderia auxiliar a desenvolver habilidades de higiene pessoal e como resposta a mae do
voluntério informou que acredita que “Principalmente nas atividades dentro de casa que
ele ndo realiza sozinho como limpar-se depois de fazer cocd, vestir os calgados.”

Como pode-se observar as principais mudangas observadas pela mae do Sujeito R foi
em relacdo a esticar o lengol antes de dormir e na aceitagdo do uso da mascara, isto pode
estar relacionado ao uso da ferramenta, pois os videos mais assistidos e atividades mais
realizadas foram envolvendo essas duas AVD.

Percebe-se também mudancas de habitos que ndo se relacionam em nada com as ati-
vidades existentes na ferramenta, que podem estar relacionadas apenas com evolugdo do

Sujeito R em suas habilidades em geral.

6.2.2 Testes com Profissionais

Em relac@o ao seu perfil profissional a profissional A participante desta pesquisa in-
formou que tem como formacao inicial o curso de graduacdo em Pedagogia em Educacao
Especial, com conclusdo a mais de dez anos, especializacao em Psicopedagogia Clinica e
Institucional, além de estar cursando um segundo curso de especializagdo em Neuropsi-
cologia. A profissional A indicou ainda ter experiéncia atuando com individuos com TEA
a mais de cinco anos.

A profissional B informou que tem como formacao inicial o curso de graduacdo em
Fonoaudiologia, com conclusdo a mais de dez anos, especializacdo em Transtornos do
Desenvolvimento na Infancia e Adolescéncia, e atualmente estd cursando um segundo
curso de especializacdo em Transtorno do Espectro Autista. Por fim, a profissional B
indicou trabalhar com o publico autista a 4 anos.

Ja em relacdo as funcionalidades quando questionada em quais pontos a ferramenta
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pode auxiliar criancas autistas, a profissional A respondeu que “E uma excelente forma
de trabalhar com pessoas com TEA. Todas as criangas e adolescentes estdo conectados e
1sso so facilita a vinculagdo e ensino-aprendizagem. Ela é um complemento importante”,
enquanto a profissional B afirma que a ferramenta pode auxiliar nos seguintes pontos

“Autonomia, AVDs, comunicagdo”.

A segunda pergunta questionava quais as informagdes apresentadas na ferramenta po-
deriam beneficiar criancas autistas, a profissional A informou que “Atividades ludicas
para fixar os conhecimentos disponiveis.”, complementando a resposta a profissional B
informou que o beneficio seria a partir do uso da “Realidade virtual simulando uma casa
para criar um ambiente natural”, o fato abordado pelo(a) profissional B vai ao encon-
tro com o estudo de Magaton e Bim (2019) que afirmam que devem ser usados imagens
condizentes com a realidade, de maneira que as criancas TEA consigam reconhecé-las e

associa-las ao seu dia-dia.

Perguntou-se como o uso frequente da ferramenta poderia auxiliar criangas autistas a
desenvolver habilidades de higiene pessoal, a profissional A afirmou que “a ferramenta
deve ser usada sempre que o professor ou terapeuta necessitem de algo real para apre-
sentar para crianca e sim, com o uso da imagem podemos facilitar o processo de ensino-
aprendizagem desta habilidade muitas vezes, muito complexa para pessoas com TEA.”.
Oliveira (2014) afirma que o sentido mais apurado nos individuos autistas € a visdo, o que
torna a tecnologia uma aliada devido aos estimulos visuais. Ja a profissional B afirmou
que “A crianga autista tem mais facilidade a aprender por repeti¢ao, entao usando a fer-
ramenta quando sentir vontade, pode facilitar a aprendizagem dessa habilidade.”, o que
corrobora, novamente, com o estudo de Magaton e Bim (2019) que afirmam que o uso de
repeticoes em softwares dedicados a criancas com TEA € muito importante para reforgar
aquilo que foi aprendido.

Levando em consideragdo as possiveis fragilidades da ferramenta, a profissional A le-
vantou questdes referentes aos videos utilizados dentro da ferramenta relatando que “[...]
devemos levar em consideracido que o publico alvo exige uma fala clara e simples” e su-
geriu alterar ou refazer os videos. “E importante que as informacdes sejam ainda mais
claras, usar cabelo preso na atividade com madscara, no banheiro usar objetos coloridos,
fazer a atividade mais lentamente. Na lavagem das maos usar a imagem e fala, mostrar
melhor o que é dorso da mao, palma das maos, entre os dedos, mostrar bem essas agoes
[...]", corroborando com as informacdes do trabalho de Fage et al. (2014), os quais afir-
mam que ao utilizar imagens e frases estas devem ser concretas e sem o uso de metaforas

para ndo tornar a tarefa complexa.

Ja a profissional B informou que “Em alguns momentos a foto saia da tela, mas isso
serd corrigido pela pesquisadora.”, este relato se refere as imagens utilizadas nas ativi-
dades para pareamento, o erro estava acontecendo na atividade referente a como lavar as

maos, na lateral direita da tela, porém foi corrigido.
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Em relacdo as potencialidades a profissional A afirmou que “uma ferramenta como
esta tem excelente potencial de execucao por parte das pessoas com TEA, é um facilita-
dor” por ser facil de interagir. Além disso, a profissional A argumentou que as atividades
lddicas, utilizando imagens e frases, para fixar os conhecimentos disponiveis podem bene-
ficiar criancas autistas, principalmente porque “é importante a visualizagdo da acdo para
a pessoa com TEA” indo ao encontro do trabalho de Fage et al. (2014), autores que afir-
mam que no design de softwares para individuos com TEA deve ser utilizadas sequéncias
de frases curtas ou decompostas em etapas para que o usudrio nao perca o foco.

Perguntou-se também quais as funcionalidades a profissional julgava importante ter
na ferramenta, a profissional A respondeu que “Penso que as fung¢des propostas pela pla-
taforma sdo muito boas.”, ja a profissional B sugeriu “Reproduzir as atividades que a
crianga pode realizar em casa, para que tenha mais autonomia em sua vida adulta”.

Por fim, perguntou-se que outras atividades vocé acha necessario serem implemen-
tadas na ferramenta, a profissional A respondeu: “Penso que atividades como fazer seu
alimento, lanche, leite com achocolatado, guardar suas roupas, organizar seu quarto, brin-
quedos, material escolar, brincar (jogar bola, andar de bicicleta, brincar de casinha, bo-
neca)”’, complementando, a profissional B respondeu “Sugiro alguma atividade que si-
mule compras no mercado, farmécia ou padaria, para que a crianca aprenda o uso de
dinheiro.”.

Com isso, pode-se perceber as potencialidades e os beneficios que a ferramenta pode
trazer para a vida de criancas diagnosticadas com TEA através do seu uso frequente.
Ademais, conseguimos captar as possiveis melhorias e novas atividades a serem imple-

mentadas.



7 CONSIDERACOES FINAIS

As AVDs sdo aquelas consideradas basicas, que sdo realizadas diariamente, dentro
e fora de casa, como: realizar a higiene pessoal, vestir-se, arrumar o quarto, entre ou-
tros. Sabe-se que essas habilidades ndo sdo consideradas como principais déficits que
individuos com TEA apresentam, porém sao déficits que diversos autistas apresentam e
acabam tornando-os dependentes em atividades consideradas bésicas do dia a dia. Refle-
tindo sobre isso, este trabalho teve como objetivo demonstrar a construgao e utilizagao de
uma ferramenta de RV para auxiliar no ensino de habilidades de vida independente, com
o foco em criangas de 7 a 10 anos diagnosticadas com TEA, utilizando RV e intervengao
baseada em videos.

Para contemplar os objetivos especificos deste trabalho, primeiramente, foram apre-
sentados os resultados de um estudo exploratério com o intuito de conhecer o estado da
arte e as ferramentas existentes para o publico autista.

Ap6s este estudo, foi divulgada uma pesquisa referente as intervengdes de ensino utili-
zadas com individuos autistas, onde escolhemos os preceitos do método comportamental
ABA para ser utilizado na ferramenta de RV.

Em seguida, definiu-se as atividades, considerando tarefas realizadas no dia a dia den-
tro de casa e os videos foram gravados utilizando a metodologia de Modelagem de video a
partir do ponto de vista, utilizando-se de legendas textuais e auditivas para incluir o maior
ndmero de criangas possiveis.

ApOs, realizou-se a modelagem dos objetos 3D utilizados na ferramenta e a
implementacdo da ferramenta propriamente dita, sendo seguida pelos testes com o0s
usudrios e profissionais da drea da satde.

Acredita-se no potencial da ferramenta devido aos resultados obtidos nos testes, tendo
em vista os resultados das sessdes, onde o voluntdrio conseguiu, com autonomia, utilizar
a ferramenta. Além das mudangas comportamentais notadas pelos responsdveis.

Ademais, a partir dos testes com os(as) profissionais é possivel afirmar que o uso
continuo da ferramenta pode ser benéfico para criancas diagnosticadas com TEA a se
tornar independente.

Considera-se que este estudo pode contribuir com o estado da arte quando o assunto é
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TA para criangas com TEA, por possibilitar principalmente o ensino de habilidades em um
ambiente controlado e amigavel. Além de oportunizar a repeti¢cao e ser um mediador de
aprendizado a partir da visualizacdo. Os autores reconhecem a importancia da interacao
do sujeito com a ferramenta, porém no futuro o estudo merece um aprofundamento em
relac@o ao nivel de amadurecimento da ZDP resultando em um nivel de desenvolvimento
real apds o uso da ferramenta.

As limita¢des encontradas durante este trabalho referem-se, principalmente, ao mo-
mento pandémico em que se vive, 0 que acarretou em atrasos € mudangas no protocolo
de testes. Inicialmente a ideia era realizar os testes em uma Associa¢ao de Pais e Ami-
gos dos Excepcionais (APAE), com um nimero maior de criancas e profissionais, porém
devido ao distanciamento social e ao fechamento das institui¢des foi necessario realizar
adaptagdes e optar por um nico usudrio para evitar exposi¢ao desnecessaria. Porém seria
melhor ter uma populagdo maior para conseguir captar o comportamento de diferentes
individuos em relacdo a ferramenta e o impacto do uso da ferramenta no dia a dia de
diferentes individuos, assim conseguindo validar a ferramenta.

Como trabalhos futuros pretende-se oportunizar a escolha do personagem a ser usado
pela crianca, pelo menos na escolha entre o género e raca do personagem, para que assim,
a crianga tenha um sentimento de pertencimento aquela metodologia de ensino, além
de implementar as outras atividades para tornar a ferramenta mais completa e realizar
algumas das mudancas metodoldgicas na criagdo dos videos sugeridos pelas profissionais.
Ademais, pretende-se realizar novos testes com um ntiimeros de usudrios maiores para

validar a ferramenta.
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APENDICE A -

tir das categorias criadas

Artigos selecionados separados a par-

A seguir os 178 artigos selecionados juntamente com o método utilizado no desenvol-

vimento das atividades das ferramentas, o idioma da ferramenta e a faixa etaria indicada

pelos desenvolvedores.

e Categoria Manter o Foco

Titulo Método Idioma Faixa Etaria
(ETCHART; CAPRARELLI, 2018) Nao informado Nao informado Crianca
(HULUSIC; PISTOLJEVIC, 2012) Nao informado Nao informado Crianca
(VELEZ-COTO et al., 2017) TEACCH Nao informado Crianca
(SHARMA et al., 2016) Naio informado Crianca
(LI et al., 2018) Naio informado Crianca
(ESCOBEDO et al., 2014a) Nao informado Inglés Crianca
(SILVA et al., 2009) Nao informado Inglés Crianca
(JYOTT; LAHIRI, 2019) Nio informado Inglés Crianca
(MEI; GUO, 2018) ABA Nao informado Crianca
(HINIKER; DANIELS; WILLIAMSON, | Pivotal Response | Nao informado Crianca
2013) Treatment (PRT)
e Categoria Diminuir Estresse
Titulo Método Idioma Faixa Etaria
(MOHAMMEDALI et al., 2011) N3io informado Inglés Adolescente
(THIEMJARUS; DWIVEDI, 2013) Snoezelen therapy | Nao informado Nao Informado
(FAGE et al., 2019) Nao informado Inglés Crianca/Adolescente
(FAGE, 2015) Nio informado Inglés Crianca/Adolescente

(JIANG et al., 2016)

Nao informado

Nao informado

Nao Informado

(TANG; MCMAHAN; ALLEN, 2014)

Nao informado

Nio Informado

(CAletal., 2013)

Nao informado

Nao Informado

(TOMCZAK et al., 2018)

Nao informado

Inglés

Nio Informado

(BROWN; KOH, 2014)

Naio informado

Nao Informado




e (Categoria Possibilitar interacao
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Titulo Método Idioma Faixa Etaria
(LEHMANN et al., 2011) Nao informado Crianca
(WINOTO; TANG, 2017) Nao informado Crianca
(PATRIZIA et al., 2009) Nao informado Crianca
(SILVA et al., 2012) N3o informado Configuravel Crianga
(KONSTANTINIDIS et al., 2009) Nao informado Configuravel Todos
(MARTIN et al., 2019) Social Stories Inglés e Espanhol | Nao Informado
(ABDULLAH; WILSON; BRERETON, Nio informado Inglés Crianca
2016)

(HO; DAVIS; DAUTENHAHN, 2009) Nao informado Inglés Crianga
(SILVA; RAPOSO; SUPLINO, 2014) Nao informado Crianca
(RIBEIRO; RAPOSO, 2014) PECS Portugués Crianca
(UZUEGBUNAM et al., 2017) Video Self Modeling Inglés Crianca
(MORA-GUIARD et al., 2016) Nao informado Crianca
(RAJA et al., 2017) PECS Inglés Nao Informado
(ULGADO et al., 2013) Video Self Modeling Inglés Adolescente
(BOUJARWAH et al., 2011) Naio informado Naio informado Adolescente
(ESCOBEDO et al., 2012) Nao informado Inglés Crianca
(XU; CHEUNG:; SOARES, 2015) Nao informado Inglés Adulto
(GELSOMINI et al., 2016) Nio informado Nao informado Crianca
(GOTSIS et al., 2010) Nao informado Crianga
(LANCHEROS-CUESTA et al., 2018) Nao informado Nao Informado
(SOLEIMAN et al., 2014) Nio informado Nao informado Crianga
(RAHIM; ZAMIN, 2014) Nao informado Crianca
(MARWECKI; RADLE; REITERER, TEACCH Inglés Crianga
2013)

(SILVA et al., 2017) Nao informado Crianca

(SILVA-CALPA; RAPOSO; SUPLINO,
2018)

Nio informado

Naio informado

Nio Informado

(QIDWAI et al., 2014) Nio informado Crianga
(ZARIN; FALLMAN, 2011) Nao informado Nao informado Crianca
(VASQUEZ; TORRES; NORES, 2017) Nio informado Crianca
(SHARMA et al., 2016) Nao informado Crianga
(KIM et al., 2017) Nao informado Inglés Crianca
(GELSOMINTI et al., 2017) Social Stories Inglés Crianga
(ISHAK et al., 2017) Nao informado Inglés Crianca
(BARAKOVA, 2011) Nao informado Crianga
(MOURNING; TANG, 2016) Nao informado Inglés Adolescente
(SILVA et al., 2009) Nao informado Inglés Crianca
(BIRTWELL; PLATNER; NOWINSKI, Naio informado Naio informado Crianca
2019)

(BABU; OZA; LAHIRI, 2017) Social Stories Indiano Adolescente
(KB; LAHIRI, 2016) Social Stories Indiano Adolescente
(ZARAKI et al., 2018) Nao informado Nao informado Crianca
(SAMAT et al., 2014) Nio informado Nao informado Crianga
(NARANIJO et al., 2017) Nao informado Inglés Crianca
(KURIAKOSE; LAHIRI, 2017) Social Stories Nao informado Crianga
(HALABI et al., 2017) Social Stories Inglés Crianca
(MILLEN et al., 2011) Nao informado Inglés Crianga
(EL-SHEHALY et al., 2013) Nao informado Nao informado Naio informado
(ETCHART; CAPRARELLI, 2018) Nao informado Nao informado Crianca

(COSTA et al., 2009)

Nao informado

Nao Informado




e Categoria Ampliar Autonomia
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Titulo Método Idioma Faixa Etaria
(ESHETU; BHUYAN; BEHURA, 2018) Nao informado Nio informado Adulto
(DUNCAN; TAN, 2012) Nao informado Inglés Adulto
(BLOMMAERT et al., 2010) Nio informado Nio informado Crianca
(HAYES; HOSAFLOOK, 2013) Nao informado Inglés Adolescente
(HATFIELD et al., 2017) Nao informado Nio informado Adolescente
(C4RDENAS et al., 2015) Nao informado Espanhol Crianga
(SHAHID et al., 2016) Nao informado Inglés Adolescente
(URTURI; ZORRILLA; ZAPIRAIN, Naio informado Espanhol Todos
2011)
(BOZGEYIKLI et al., 2017) Nao informado Inglés Adulto
(HELMY; HELMY, 2016) Nao informado Inglés Todos
(FAGE et al., 2014) Nao informado Inglés Crianca
(FAGE et al., 2016) Nao informado Inglés Crianca
(HUMM et al., 2014) Nao informado Nao informado Adulto
(PAVLOV et al., 2018) PECS Inglés Crianca
(CES4RIO et al., 2016) PECS Inglés Crianga
(SZUCS et al., 2018) Nao informado Inglés e Hingaro | Crianca/Adolescente
(PRADIBTA; WIJAYA, 2017) Nao informado Arabe Crianca
(NICOLAIDIS et al., 2016) Nao informado Inglés Adulto
(BOUJARWAH; ABOWD; ARRIAGA, Social Stories Inglés Todos
2012)
(KANDALAFT et al., 2012) Social Stories Inglés Adulto
(KHAN; LI; MADDEN, 2018) ABA Inglés Crianca
(PICCIN et al., 2018) Video Self Modeling | Nao informado Adolescente
(TORII et al., 2013) Nao informado Inglés Crianca/Adolescente
(MATSENTIDOU; POULLIS, 2014) Social Stories Nio informado Crianca
(RIBU; PATEL, 2016) Nao informado Dinamarqués Adolescente
(ISHAQ et al., 2018) Nao informado Nio informado Adolescente
(RYU; JO; KIM, 2017) Naio informado Inglés Adolescente
(ABURUKBA et al., 2017) Nao informado Inglés Crianca

e Categoria Estimular Atividade Fisica
Titulo Método Idioma | Faixa Etaria
(FINKELSTEIN et al., 2010) Nio informado Todos
(LEE et al., 2018) Nao informado | Inglés Adulto




e Categoria Ampliar Comunicacao
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Titulo Método Idioma Faixa Etaria
(LAU; LOW, 2010) Nao informado Inglés Crianca
(EL-SEOUD et al., 2014) Nao informado Arabe Crianca
(LEO et al., 2010) PECS Nio informado Crianca
(VULLAMPARTHI et al., 2013) Nao informado Nio informado Nio Informado
(KULTSOVA et al., 2017) PECS Nio informado Crianca
(SAMUEL et al., 2017) Nao informado Inglés Crianca
(ALHAZBI et al., 2018) Nao informado Arabe Crianca
(CHIEN et al., 2015) PECS Inglés Crianca
(BARMAN; DEB, 2018) Nao informado Inglés e Assamés N3io Informado
(CARNIEL et al., 2019) Nao informado Portugués Todos
(PAVLOV et al., 2018) PECS Inglés Crianca
(AZIZ et al., 2014) Nao informado Inglés Crianca
(FRUTOS et al., 2011) Nao informado Espanhol Todos
(NUBIA et al., 2015) ABA Crianca/Adolescente
(TORII et al., 2012) PECS Inglés Crianca
(TORII et al., 2013) PECS Inglés Crianca
(TORII et al., 2012) PECS Inglés Crianca
(MORESI et al., 2018) Nao informado | Inglés, portugués e espanhol Crianca
(ESCOBEDO et al., 2014b) Nao informado Inglés Crianca
(AN et al., 2017) PECS Chinés Crianca
(BRINGAS et al., 2016) TEACCH Espanhol Crianca
(SHIN et al., 2017) Nao informado Inglés Crianca
(ARTONI et al., 2018) ABA Italiano e Inglés Crianca
(CABIELLES-HERNANDEZ et al., 2017) PECS Inglés Crianca
(WINOTO; TANG, 2018) Nao informado Inglés e Chinés Crianca
(WOIJCIECHOWSKI,; AL-MUSAWI, | Nao informado Configuravel Crianca
2017)
(MENDONCA; COHEUR; SARDINHA, | Nao informado Portugués Crianca
2015)

e Categoria Trabalhar Motricidade
Titulo Método Idioma | Faixa Etaria
(ROGLIE et al., 2016b) Nio informado Crianca
(CAROeet al., 2014) Nao informado | Espanhol Crianca
(KOLAKOWSKA; LANDOWSKA; KARPIENKO, 2017) Nio informado Crianca
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Titulo Método Idioma | Faixa Etaria
(BERNARDES et al., 2015) Nio informado N3io Informado
(SIMBOES et al., 2018) Nao informado Nao Informado
(LAMASH; KLINGER; JOSMAN, 2017) Nao informado Adolescente
(RAPP et al., 2018) Nio informado | Inglés Adulto

e Categoria Reconhecer Emocoes
Titulo Método Idioma Faixa Etaria

(QIDWAT; CONNOR, 2018)

Nio informado

Crianga

(BERTACCHINI et al., 2013)

Nao informado

Nao informado

Nio Informado

(SARRAFZADEH et al., 2009)

Nio informado

Nio informado

Nio Informado

(TAN; HARROLD; ROSSER, 2013) Naio informado Inglés Crianca
(HARROLD et al., 2014) Nio informado Inglés Crianga
(CASTILLO et al., 2016) Nao informado Espanhol Crianca
(STURM; PEPPE; PLOOG, 2016) Naio informado Inglés Crianga
(ROUHI et al., 2019) Nao informado Inglés Crianga
(TSENG; DO, 2010) Nao informado Inglés Crianga
(AMIN et al., 2018) Nao informado Crianca
(WEILUN; ELARA; GARCIA, 2011) Nio informado Inglés Crianga
(LORENZO et al., 2016) Naio informado Crianca
(MUNOZ-SOTO et al., 2016) Nao informado Espanhol Crianca
(ABIRACHED et al., 2011) Nao informado Inglés Crianga
(CHRISTINAKI; VIDAKIS; TRIANTAFYLLIDIS, Nao informado Grego

2013)

(MUNOZ et al., 2019) Nao informado Espanhol Crianca
(MARCHTI et al., 2018) Nao informado Inglés Crianga
(LEE, 2018) Stop-Motion Video | Nao informado Crianga
(MISKAM et al., 2014) Nao informado Crianca
(IP et al., 2018) Nio informado Nio informado Crianga
(PONCE et al., 2017) Nao informado Nao informado Crianca
(NOVACK et al., 2019a) ABA Naio Informado
(KONSTANTINIDIS et al., 2009) Nao informado Configurdvel Todos
(MANTA et al., 2018) Nao informado Espanhol Crianga
(LEIIDEKKERS; GAY; WONG, 2013) Nao informado Inglés Crianca




e Categoria Educacao Basica
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Titulo Método Idioma Faixa Etaria
(BASIR et al., 2018b) Nao informado | Malay e Inglés Crianca
(QIDWALI; CONNOR, 2018) Naio informado Crianca
(BARAIJAS; OSMAN; SHIRMOHAMMADI, 2017) | Nao informado Inglés Crianca
(NOVACK et al., 2019b) ABA Nao Informado
(PISTOLJEVIC; HULUSIC, 2017) Nao informado Inglés Crianca
(GOMEZ et al., 2018) Nao informado Espanhol Crianga
(KRALEVA, 2017) PECS Bulgaro Crianca
(C4aRDENAS et al., 2015) Nao informado Espanhol Crianca
(HANI; ABU-WANDI, 2015) Nao informado Inglés Crianca
(RASCHE et al., 2013) Nao informado Inglés Crianga
(MUNOZ-SOTO et al., 2016) Nao informado Espanhol Crianga
(YEGANYAN et al., 2010) Nao informado Inglés Crianga
(RAHIM; ZAMIN, 2014) Nao informado Crianca
(MANTA et al., 2018) Nao informado Espanhol Crianga
(ALVARADO et al., 2017) TEACCH Espanhol Crianga
(HUSNI; BUDIANINGSIH, 2013) Nao informado | N&o informado Crianca
(SILVA et al., 2017) Naio informado Crianca
(VOLIOTI et al., 2014) Social Stories Grego Crianca
(WEILUN; ELARA; GARCIA, 2011) Naio informado Inglés Crianca
(ABURUKBA et al., 2017) Nao informado Inglés Crianca
(SANTOS; BREDA; ALMEIDA, 2016) Nao informado Inglés Crianca
(ALJAMEEL et al., 2017) Nao informado Arabe Crianca
(AZ1Z; AHMAD; HASHIM, 2016) Nao informado Inglés Crianca
(KAMARUZAMAN et al., 2016) ABA Inglés Crianga
(TASHNIM et al., 2017) Nao informado Inglés Crianca
(ZAKlI et al., 2017) Nao informado Inglés Crianga
(SAMONTE et al., 2018) Nao informado Inglés Crianca
e Categoria Outro
Titulo Método Idioma Faixa Etaria

(EL-SEOUD; HALABI; GEROIMENKO, 2019)

Naio informado

Naio Informado

(SOUSA; CASTRO, 2012) Nao informado | N3o informado Crianga
(TSIOPELA; JIMOYIANNIS, 2014) Nao informado Grego Crianca
(ALESSANDRINTI et al., 2016) Nio informado | Nao informado Crianca
(SANKHE; KURIAKOSE; LAHIRI, 2013) Nao informado Crianca
(CARIA et al., 2018) Nao informado Francés Todos

(SENAN et al., 2017) Nao informado Arabe Crianga
(JIANG; YE; LI, 2017) Nao informado Crianca

(HUGHES; VASQUEZ; NICSINGER, 2016)

Naio informado

Nio informado

Crianga




APENDICE B - Termo de consentimento livre e escla-
recido para os responsaveis autorizarem a participacao
dos menores de idade
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FURG

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Titulo do Projeto: Realidade Virtual como Tecnologia Assistiva para desenvolver

habilidades de vida diaria em criangas diagnosticados com Transtorno do Espectro Autista.

O menor R sob sua

responsabilidade, estd sendo convidado (a) como voluntario (a) a participar da pesquisa
“Realidade Virtual como Tecnologia Assistiva para desenvolver habilidades de vida diéria
em criangas diagnosticados com Transtorno do Espectro Autista”, de responsabilidade da
pesquisadora Stefane Vieira Menezes discente do curso de Mestrado no Programa de
Pos-Graduagdo em Engenharia de Computagdo da Universidade Federal do Rio Grande
(FURG), sob orientagdo do professor André Luis de Freitas Castro.

O objetivo deste estudo ¢ analisar os efeitos da utilizagdo da Realidade Virtual e
interven¢do baseada em videos em individuos pertencentes ao Transtorno do Espectro Autista
visando o aprimoramento de habilidades de vida diéria.

A sua participacdo nao € obrigatoria e a qualquer momento vocé pode desistir de
participar e retirar seu consentimento. Uma possivel recusa ndo trard nenhum prejuizo em sua
relagdo com a pesquisadora ou com a instituigdo. A participa¢do no estudo ndo acarretara
custos para vocé e ndo sera disponivel nenhuma compensacao financeira adicional.

A participacdo nesta pesquisa sera voluntaria e consistira em realizar sessdes
experimentais em um ambiente virtual, desenvolvido pela pesquisadora. As sessdes serdo
gravadas em videos para uma andlise posterior dos comportamentos. As sessdes serdo
acompanhadas pela fonoaudiologa Roberta Andrighetto Nunes.

Os riscos desta pesquisa sa3o minimos, podendo o voluntario apresentar desconforto
em relagdo ao uso do computador ou sensibilidade sensorial em relagdo as legendas auditivas
utilizadas nos videos dentro da realidade virtual. Frente a esses riscos a pesquisadora pretende
assegurar um ambiente seguro, controlado e conhecido pelo individuo por ser o seu local de
terapia habitual, além de garantia de assisténcia imediata integral e gratuita.

Os beneficios relacionados podem ndo ser diretos a participacdo, porém esperam-se

resultados que tragam um melhor entendimento das habilidades comprometidas de
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FURG

comportamentos em individuos com Transtorno do Espectro Autista e meios de aprimora-las,
possibilitando o aperfeicoamento do ambiente de desenvolvimento, para que em um futuro os
beneficios sejam efetivos na participacao.

As informagdes obtidas através dessa pesquisa serdo confidenciais e asseguramos o
sigilo sobre sua participacao. Os dados nao serdo divulgados de forma a possibilitar sua
identificacdo, e caso seja necessario utilizar o nome serda na forma de suas iniciais ou
utilizando outro identificador, como nome de flores, por exemplo.

A qualquer momento, durante ou apds a pesquisa, voc€ poderd obter informagdes
referentes a pesquisa através do contato: stefanemenezesO@gmail.com ou ainda, entrando em
contato com o CEP-FURG (enderec¢o: segundo andar do prédio das pro-reitorias, Carreiros,
Avenida Italia, Km &, bairro Carreiros, Rio Grande-RS, e-mail: cep@furg.br, telefone:
32373011). O CEP-FURG ¢ um comité responsavel pela anélise e aprovacao ética de todas as
pesquisas desenvolvidas com seres humanos, assegurando o respeito pela identidade,
integridade, dignidade, pratica da solidariedade e justiga social.

Os resultados obtidos na pesquisa poderdo ser divulgados em eventos e/ou
publicacdes cientificas mantendo sigilo dos dados pessoais. Este termo de consentimento
encontra-se impresso em duas vias originais, sendo que uma sera arquivada pelo pesquisador

responsavel e a outra sera fornecida a voceé.

Eu, , portador (a) do documento de

Identidade , responsavel pelo menor

, fui informado (a) dos objetivos do presente

estudo de maneira clara e detalhada e esclareci minhas davidas. Sei que a qualquer momento
poderei solicitar novas informagdes e modificar a decisdo do menor sob minha
responsabilidade de participar, se assim o desejar. Recebi uma via original deste termo de
consentimento livre e esclarecido e me foi dada a oportunidade de ler e esclarecer as minhas

davidas.

s de de 20

Assinatura do(a) responsavel Assinatura do(a) pesquisador(a)
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Pesquisadora: Stefane Vieira Menezes

Endereco Institucional: Universidade Federal do Rio Grande
Centro de Ciéncias Computacionais

Av. Itdlia, Km 8 - Campus Carreiros - Rio Grande - RS - Brasil
Telefone: +55 55 999469517

Email: stefanemenezesO@gmail.com

Orientador Prof Dr André Luis de Castro Freitas
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APENDICE C - Termo de autorizacdo de uso de ima-
gem para os responsaveis pelos menores de idade



TERMO DE AUTORIZACAO DE USO DE IMAGEM

Titulo do Projeto: Realidade Virtual como Tecnologia Assistiva para desenvolver

habilidades de vida diaria em criangas diagnosticados com Transtorno do Espectro Autista.

Eu, , portador da Cédula de
Identidade n° , inscrito no CPF sob n° , residente a
Rua , n°
, na cidade de , representante  legal de

, hascido em [/ , menor de idade,

AUTORIZO o uso da imagem do(a) menor aqui descrito, em todo e qualquer material
fotografico ou gravado realizado pelo(a) Sr(a) Stefane Vieira Menezes portador(a) da
Cédula de Identidade RG n°® 6108511236, inscrito(a) no CPF/MF sob n® 0343639061, sem
finalidade comercial, para ser utilizada na dissertacdo titulado “Realidade Virtual como
Tecnologia Assistiva para desenvolver habilidades de vida diaria em criangas diagnosticados
com Transtorno do Espectro Autista”.

A presente autorizacdo ¢ concedida a titulo gratuito, abrangendo o uso da imagem
acima mencionada em todo territério nacional e/ou no exterior, em todas as suas
modalidades. Por esta ser a expressdo da minha vontade declaro que autorizo o uso acima
descrito sem que nada haja a ser reclamado a titulo de direitos conexos a minha imagem ou a

qualquer outro, e assino a presente autorizacao em 02 vias de igual teor e forma.

, de de 20

Assinatura do(a) participante Assinatura do(a) pesquisador(a)

Endereco Institucional: Universidade Federal do Rio Grande

Centro de Ciéncias Computacionais

Av. Italia, Km 8 - Campus Carreiros - Rio Grande - RS - Brasil - 96201900
Telefone: +55 55 999469517

Email: stefanemenezesO@gmail.com

Orientador Prof Dr André Luis de Castro Freitas



APENDICE D - Termo de assentimento livre e esclare-
cido para a crianca
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TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Vocé estd sendo convidado (a) como voluntario (a) a participar da pesquisa
“Realidade Virtual como Tecnologia Assistiva para desenvolver habilidades de vida diéria
em criangas diagnosticados com Transtorno do Espectro Autista”, de responsabilidade da
pesquisadora Stefane Vieira Menezes. O estudo sera realizado com o uso de uma ferramenta
de realidade virtual desenvolvido pela pesquisadora para analisar os efeitos da utilizagdo da
Realidade Virtual e intervencdo baseada em videos em individuos pertencentes ao Transtorno
do Espectro Autista visando o aprimoramento de habilidades de vida didria. Haverd um risco
para saude emocional caracterizado por possivel desconforto em relagdo ao uso do
computador ou sensibilidade sensorial em relagdo as legendas auditivas utilizadas nos videos
dentro da realidade virtual. Frente a esses riscos a pesquisadora pretende assegurar um
ambiente seguro, controlado e conhecido pelo individuo por ser o seu local de terapia
habitual, além de garantia de assisténcia imediata integral e gratuita.

Os seus pais (ou responsaveis) autorizaram voce a participar desta pesquisa, caso vocé
deseje. Vocé nao precisa se identificar e estd livre para participar ou ndo. Caso inicialmente
vocé deseje participar, posteriormente vocé também estd livre para, a qualquer momento,
deixar de participar da pesquisa. O responsavel por vocé também poderd retirar o
consentimento ou interromper a sua participacao a qualquer momento.

Vocé ndo terd nenhum custo e podera consultar o(a) pesquisador(a) responsavel em
qualquer época, pessoalmente ou pelo telefone da instituicdo, para esclarecimento de
qualquer duvida.

Todas as informagdes por vocé fornecidas e os resultados obtidos serdo mantidos em
sigilo, e estes ultimos so serdo utilizados para divulgacdo em reunides e revistas cientificas.
Vocé sera informado de todos os resultados obtidos, independentemente do fato de estes
poderem mudar seu consentimento em participar da pesquisa. Vocé ndo terd quaisquer
beneficios ou direitos financeiros sobre os eventuais resultados decorrentes da pesquisa. Este
estudo ¢ importante porque seus resultados fornecerdo informag¢des para um melhor
entendimento das habilidades comprometidas de comportamentos em individuos com

Transtorno do Espectro Autista e meios de aprimora-las, possibilitando o aperfeicoamento do
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arr';glente de desenvolvimento, para que em um futuro os beneficios sejam efetivos na
participacao.
A qualquer momento, durante ou apos a pesquisa, vocé poderd obter informacdes

referentes a pesquisa através do contato: stefanemenezesO@gmail.com ou ainda, entrando em

contato com o CEP-FURG (enderecgo: segundo andar do prédio das pro-reitorias, Carreiros,
Avenida Italia, Km 8, bairro Carreiros, Rio Grande-RS, e-mail: cep@furg.br, telefone:
32373011). O CEP-FURG ¢ um comité responsavel pela analise e aprovacgao ética de todas as
pesquisas desenvolvidas com seres humanos, assegurando o respeito pela identidade,
integridade, dignidade, pratica da solidariedade e justica social.

Diante das explicacdes, se vocé concorda em participar deste projeto, fornega os

dados solicitados e coloque sua assinatura a seguir.

Nome: R.G.
Endereco: Fone:
, de de 20
Assinatura do(a) participante Assinatura do(a) pesquisador(a)

Pesquisadora: Stefane Vieira Menezes

Enderego Institucional: Universidade Federal do Rio Grande
Centro de Ciéncias Computacionais

Av. Italia, Km 8 - Campus Carreiros - Rio Grande - RS - Brasil
Telefone: +55 55 999469517

Email: stefanemenezesO@gmail.com

Orientador Prof Dr André Luis de Castro Freitas
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APENDICE E - Termo de consentimento livre e escla-
recido para a os responsaveis
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Titulo do Projeto: Realidade Virtual como Tecnologia Assistiva para desenvolver

habilidades de vida diaria em criangas diagnosticados com Transtorno do Espectro Autista.

Colaborador voluntario:

RG: , vocé estd sendo convidado (a) como voluntario (a) a

participar da pesquisa “Realidade Virtual como Tecnologia Assistiva para desenvolver
habilidades de vida diaria em criancas diagnosticados com Transtorno do Espectro Autista”,
de responsabilidade da pesquisadora Stefane Vieira Menezes discente do curso de Mestrado
no Programa de P6s-Graduacao em Engenharia de Computagcdo da Universidade Federal do
Rio Grande (FURG), sob orientacdo do professor André Luis de Freitas Castro.

O objetivo deste estudo ¢ analisar os efeitos da utilizagdo da Realidade Virtual e
intervengdo baseada em videos em individuos pertencentes ao Transtorno do Espectro Autista
visando o aprimoramento de habilidades de vida diaria.

A sua participagdo ndo € obrigatoria e a qualquer momento vocé pode desistir de
participar e retirar seu consentimento. Uma possivel recusa ndo trard nenhum prejuizo em sua
relagdo com a pesquisadora ou com a institui¢do. A participagdo no estudo ndo acarretara
custos para vocé e ndo sera disponivel nenhuma compensacao financeira adicional.

A participacdo nesta pesquisa sera voluntaria e consistird em responder questionarios
sobre a sua percepcao referente a mudanga, ou nao, de comportamento do seu filho ao utilizar
a ferramenta desenvolvida pela pesquisadora.

Os riscos desta pesquisa sao minimos podendo o voluntario apresentar desconfortos
emocionais e possibilidade de que o(a) participante demonstre algum constrangimento em
razdo da necessidade de expor suas percepgdes e subjetividades. Frente a estes riscos, a
pesquisadora se compromete em garantir assisténcia imediata integral e gratuita.

Os beneficios pela participagdo na pesquisa consistem no estimulo a reflexao,
promovendo um movimento de auto formacdo como pais ou responsaveis de uma crianga

autista.
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As informagdes obtidas através dessa pesquisa serdo confidenciais e asseguramos o
sigilo sobre sua participacdo. Os dados ndo serdo divulgados de forma a possibilitar sua
identificagdo, e caso seja necessario utilizar o nome serd na forma de suas iniciais ou
utilizando outro identificador, como nome de flores, por exemplo.

A qualquer momento, durante ou apos a pesquisa, vocé podera obter informagdes
referentes a pesquisa através do contato: stefanemenezesO@gmail.com ou ainda, entrando em
contato com o CEP-FURG (endereco: segundo andar do prédio das pro-reitorias, Carreiros,
Avenida Itdlia, Km 8, bairro Carreiros, Rio Grande-RS, e-mail: cep@furg.br, telefone:
32373011). O CEP-FURG ¢ um comité responsavel pela anélise e aprovacao ética de todas as
pesquisas desenvolvidas com seres humanos, assegurando o respeito pela identidade,
integridade, dignidade, pratica da solidariedade e justica social.

Os resultados obtidos na pesquisa poderdo ser divulgados em eventos e/ou
publicacdes cientificas mantendo sigilo dos dados pessoais. Este termo de consentimento
encontra-se impresso em duas vias originais, sendo que uma sera arquivada pelo pesquisador

responsavel e a outra sera fornecida a vocé.

Eu, , portador (a) do documento de

Identidade , fui informado (a) dos objetivos do presente estudo de

maneira clara e detalhada e esclareci minhas duvidas. Sei que a qualquer momento poderei
solicitar novas informag¢des e modificar a minha decisdo de participar, se assim o desejar.
Recebi uma via original deste termo de consentimento livre e esclarecido e me foi dada a

oportunidade de ler e esclarecer as minhas davidas.

s de de 20

Assinatura do(a) participante Assinatura do(a) pesquisador(a)
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Pesquisadora: Stefane Vieira Menezes

Endereco Institucional: Universidade Federal do Rio Grande

Centro de Ciéncias Computacionais

Av. Italia, Km 8 - Campus Carreiros - Rio Grande - RS - Brasil - 96201900
Telefone: +55 55 999469517

Email: stefanemenezesO@gmail.com

Orientador Prof Dr André Luis de Castro Freitas
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Titulo do Projeto: Realidade Virtual como Tecnologia Assistiva para desenvolver

habilidades de vida diaria em criangas diagnosticados com Transtorno do Espectro Autista.

Colaborador voluntario:

RG: , vocé estd sendo convidado (a) como voluntario (a) a

participar da pesquisa “Realidade Virtual como Tecnologia Assistiva para desenvolver
habilidades de vida diaria em criancas diagnosticados com Transtorno do Espectro Autista”,
de responsabilidade da pesquisadora Stefane Vieira Menezes discente do curso de Mestrado
no Programa de P6s-Graduacao em Engenharia de Computagcdo da Universidade Federal do
Rio Grande (FURG), sob orientacdo do professor André Luis de Freitas Castro.

O objetivo deste estudo ¢ analisar os efeitos da utilizagdo da Realidade Virtual e
intervengdo baseada em videos em individuos pertencentes ao Transtorno do Espectro Autista
visando o aprimoramento de habilidades de vida diaria.

A sua participagdo ndo € obrigatoria e a qualquer momento vocé pode desistir de
participar e retirar seu consentimento. Uma possivel recusa ndo trard nenhum prejuizo em sua
relagdo com a pesquisadora ou com a institui¢do. A participagdo no estudo ndo acarretara
custos para vocé e ndo sera disponivel nenhuma compensacao financeira adicional.

A participacdo nesta pesquisa sera voluntaria e consistira em realizar sessdes
experimentais em um ambiente virtual, desenvolvido pela pesquisadora, e responder um
questionario sobre as suas percep¢des a partir das suas vivéncias e experiéncias enquanto
profissional atuante com criancas com Transtorno do Espectro Autista.

Os riscos desta pesquisa sao minimos podendo o voluntério apresentar desconfortos
emocionais e possibilidade de que o(a) participante demonstre algum constrangimento em
razdo da necessidade de expor suas experiéncias e subjetividades. Frente a estes riscos, a
pesquisadora se compromete em garantir assisténcia imediata integral e gratuita. Os
beneficios pela participacdo na pesquisa consistem no estimulo a reflexdo, promovendo um

movimento de auto formagdo e valorizacao profissional.
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As informagdes obtidas através dessa pesquisa serdo confidenciais e asseguramos o
sigilo sobre sua participacdo. Os dados ndo serdo divulgados de forma a possibilitar sua
identificagdo, e caso seja necessario utilizar o nome serd na forma de suas iniciais ou
utilizando outro identificador, como nome de flores, por exemplo.

A qualquer momento, durante ou apos a pesquisa, vocé podera obter informagdes
referentes a pesquisa através do contato: stefanemenezesO@gmail.com ou ainda, entrando em
contato com o CEP-FURG (endereco: segundo andar do prédio das pro-reitorias, Carreiros,
Avenida Itdlia, Km 8, bairro Carreiros, Rio Grande-RS, e-mail: cep@furg.br, telefone:
32373011). O CEP-FURG ¢ um comité responsavel pela anélise e aprovacao ética de todas as
pesquisas desenvolvidas com seres humanos, assegurando o respeito pela identidade,
integridade, dignidade, pratica da solidariedade e justica social.

Os resultados obtidos na pesquisa poderdo ser divulgados em eventos e/ou
publicacdes cientificas mantendo sigilo dos dados pessoais. Este termo de consentimento
encontra-se impresso em duas vias originais, sendo que uma sera arquivada pelo pesquisador

responsavel e a outra sera fornecida a vocé.

Eu, , portador (a) do documento de

Identidade , fui informado (a) dos objetivos do presente estudo de

maneira clara e detalhada e esclareci minhas duvidas. Sei que a qualquer momento poderei
solicitar novas informagdes e modificar a minha decisdo de participar, se assim o desejar.
Recebi uma via original deste termo de consentimento livre e esclarecido e me foi dada a

oportunidade de ler e esclarecer as minhas duvidas.

R de de 20

Assinatura do(a) participante Assinatura do(a) pesquisador(a)
Pesquisadora: Stefane Vieira Menezes
Endereco Institucional: Universidade Federal do Rio Grande
Centro de Ciéncias Computacionais
Av. Italia, Km 8 - Campus Carreiros - Rio Grande - RS - Brasil - 96201900
Telefone: +55 55 999469517
Email: stefanemenezesO@gmail.com
Orientador Prof Dr André Luis de Castro Freitas
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APENDICE G- Questionario pré-teste - usuario



22/12/2020 Perfil do usuario

Perfil do usuario

Ola pais ou responsaveis, este primeiro contato tem como intuito conhecer melhor o seu
filho para que possamos tracar o seu perfil. Como ja foi mencionado no Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido as informagdes fornecidas aqui sdo de carater sigiloso e
ndo serdo divulgadas de forma a possibilitar a identificacdo do menor, e caso seja
necessario utilizar algum tipo de identificagcao sera na forma de suas iniciais ou utilizando
outro identificador, como nome de flores, por exemplo.

*Qbrigatorio

1. Qual aidade do seu (ua) filho (a)? *

2. Qual o género do seu (ua) filho (a)?
Marcar apenas uma oval.

Masculino
Feminino
Prefiro ndo dizer

Outro:

3. Seu (ua) filho (a) é alfabetizado (a)? *

Marcar apenas uma oval.

Nao

Em partes

https://docs.google.com/forms/d/1BRm5rHusHUbjzxrn6dJotpyf7BiJl4XEeW9qoo2Mfyo/edit 1/5
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4. Com que idade foi feito o diagnostico do Transtorno do Espetro Autista? *

5. Com qual o nivel seu (ua) filho (a) foi diagnosticado (a)? *
Marcar apenas uma oval.

Nivel 1 - Exigindo Apoio (também conhecido como Autismo Leve)
Nivel 2 - Exigindo Apoio Substancial (também conhecido como Autismo Moderado)

Nivel 3 - Exigindo Apoio muito Substancial (também conhecido como Autismo
Severo)

Outro:

6. Seu (ua) filho (a) apresenta sensibilidades ao som? *

Marcar apenas uma oval.

Nao

Em partes

7. Seu (ua) filho (a) apresenta dificuldades em manter interagdes com outras
pessoas? *

Marcar apenas uma oval.
Sim
Nao

Em partes

https://docs.google.com/forms/d/1BRm5rHusHUbjzxrn6dJotpyf7BiJl4XEeW9qoo2Mfyo/edit
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As habilidades de vida didria sdo aquelas que se referem as competéncias exigidas

Em relacao , _ ¢ ! , Fe omp
no dia a dia e sdo também conhecidas como habilidades de vida independente,
a como por exemplo, fazer higiene pessoal, comer ou se vestir.
habilidades
de vida
diaria...

8. Seu (ua) filho (a) apresenta interesse por atividades de vida diaria? *

Marcar apenas uma oval.

Nao

Em partes

9. Seu (ua) filho (a) faz sua higiene pessoal sozinho (a)? *
Marcar apenas uma oval.
Sim
Nao

Em partes

10. Seu (ua) filho (a) lava seu rosto sozinho (a)?

Marcar apenas uma oval.

Nao

Em partes

https://docs.google.com/forms/d/1BRm5rHusHUbjzxrn6dJotpyf7BiJl4XEeW9qoo2Mfyo/edit
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11.  Seu (ua) filho (a) escova os dentes sozinho (a)? *

Marcar apenas uma oval.

Nao

Em partes

12. Seu (ua) filho (a) sabe arrumar a cama sozinho (a)? *

Marcar apenas uma oval.
Sim
Nao

Em partes

13.  Seu (ua) filho (a) aprendeu a higienizar as maos devido a pandemia do Covid-
197

Marcar apenas uma oval.

Nao

Em partes

14.  Seu (ua) filho (a) sabe como manipular a mascara de protecao contra o Covid-
19?2 *

Marcar apenas uma oval.
Sim
Nao

Em partes

https://docs.google.com/forms/d/1BRm5rHusHUbjzxrn6dJotpyf7BiJl4XEeW9qoo2Mfyo/edit 4/5
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15.  Seu (ua) filho (a) sabe como descartar a mascara de proteg¢ao contra o Covid-
197 *

Marcar apenas uma oval.

Nao

Em partes

Este contetido nao foi criado nem aprovado pelo Google.

https://docs.google.com/forms/d/1BRm5rHusHUbjzxrn6dJotpyf7BiJl4XEeW9qoo2Mfyo/edit 5/5
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Questionario Pos Teste

O objetivo deste questionario é analisar, segundo as percepg¢des dos pais e responsaveis dos
menores de idades participantes do experimento, se houve mudangas no comportamento do
individuo no que diz respeito as atividades e habilidades de vida didria no dia a dia do

individuo.
*Qbrigatorio

1. Quais comentarios seu (ua) filho (a) realizou sobre a utilizagdo da realidade

virtual? *

2. Quais mudancas de comportamento ocorreram em seu (ua) filho (a) em relagao
as atividades de higiene pessoal apos o uso da ferramenta? *

3. Quais mudangas de comportamento ocorreram em seu (ua) filho (a) ao lavar o
rosto apos o uso da ferramenta? *

https://docs.google.com/forms/d/1ZgdhwTJ806xh0BW4tucirARKtLFbR3Yg0c6le WHPVms/edit 1/3
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4. Quais mudancgas de comportamento ocorreram em seu (ua) filho (a) ao escovar
os dentes apos o uso da ferramenta? *

5. Quais mudancas de comportamento ocorreram em seu (ua) filho (a) ao arrumar
a cama apos o uso da ferramenta? *

6. Quais mudancas de comportamento ocorreram em seu (ua) filho (a) ao lavar as
maos apos o uso da ferramenta?

7. Quais mudangas de comportamento ocorreram em seu (ua) filho (a) ao
manipular a mascara de protecao contra o COVID-19 apds o uso da ferramenta?

*

https://docs.google.com/forms/d/1ZgdhwTJ806xh0BW4tucirARKtLFbR3Yg0c6le WHPVms/edit
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8. Na sua opiniao, como o uso frequente da ferramenta poderia auxiliar seu (ua)
filho (a) a desenvolver habilidades de higiene pessoal? *

Este contetdo nao foi criado nem aprovado pelo Google.

https://docs.google.com/forms/d/1ZgdhwTJ806xh0BW4tucirARKtLFbR3Yg0c6le WHPVms/edit 3/3
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Formacgao Profissional

Como ja foi mencionado no Termo de Consentimento Livre e Esclarecido as informagdes
fornecidas aqui sdo de carater sigiloso e ndo serdo divulgadas de forma a possibilitar a
identificacdo do respondente, e caso seja necessario utilizar o nome sera na forma de suas
iniciais ou utilizando outro identificador, como nome de flores, por exemplo.

*Qbrigatorio

1. Qual seu curso de graduacao e titulo de formacao? *

2. Vocé concluiu seu curso ha quanto tempo? *

Marcar apenas uma oval.

até 5 anos
6-10 anos

mais de 10 anos

3. Vocé possui algum curso de Pés-Graduagao? *

Marcar apenas uma oval.

Sim, especializagao
Sim, mestrado

Sim, doutorado
Sim, MBA

Nao possuo Pés-Graduacgao

4. Caso aresposta anterior tenha sido sim, em qual(is) area(s) vocé possui Pos-
Graduacao?

https://docs.google.com/forms/d/1hm_rWi43vCg6qlvf_xSiTZZCdRCWy7xLH79jMJdR-dc/edit 1/4
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5. Ha quanto tempo vocé atua com individuos com Transtorno do Espectro Autista?

*

Marcar apenas uma oval.

até 1 ano

até 2 anos
até 3 anos
até 4 anos

mais de 5 anos

Esta etapa do questionario tem como intuito capturar suas percepgdes a
. . partir da sua experiéncia utilizando a ferramenta de realidade virtual
Funcionalidades desenvolvida pela pesquisadora.

6. Na sua percepg¢ao em quais pontos a ferramenta pode auxiliar criangas autistas?

*

7. Na sua opinido, quais as informagdes que a ferramenta apresenta podem
beneficiar criancas autistas? *

Marcar apenas uma oval.

Uso de videos para construir conhecimento.

Realidade virtual simulando uma casa para criar um ambiente natural.
Atividades ludicas para fixar os conhecimentos disponiveis.

Aprender com o uso da tecnologia.

Outro:

https://docs.google.com/forms/d/1hm_rWi43vCg6qlvf_xSiTZZCdRCWy7xLH79jMJdR-dc/edit

2/4
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8. Na sua opiniao, como o uso frequente da ferramenta poderia auxiliar criangas
autistas a desenvolver habilidades de higiene pessoal? *

9. Na sua opiniao, quais sao as fragilidades da ferramenta? *

10. Na sua opinido, quais sao as potencialidades da ferramenta? *

11. Quais funcionalidades vocé julga importante? *

https://docs.google.com/forms/d/1hm_rWi43vCg6qlvf_xSiTZZCdRCWy7xLH79jMJdR-dc/edit

3/4
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12. Que outras atividades vocé acha necessario serem implementadas na
ferramenta? Deixe sua sugestao. *

Este contetdo nao foi criado nem aprovado pelo Google.

https://docs.google.com/forms/d/1hm_rWi43vCg6qlvf_xSiTZZCdRCWy7xLH79jMJdR-dc/edit 4/4



