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Resumo

O objetivo desta pesquisa é apresentar os resultados de uma Revisdo Sistematica da Literatura para explorar o
potencial de usabilidade do software Scratch no desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais
em individuos com Transtorno do Espectro Autista (TEA). O Scratch é uma linguagem de programacéo visual,
baseada em blocos, que se encaixam como pecas de Lego ou quebra-cabecas, tornando mais simples o0 processo
de construcdo de algoritmos. Os sete estudos que compuseram a RSL foram extraidos ap6s a aplicacdo de
critérios de inclusdo e exclusdo em trés bases digitais internacionais e uma nacional. A relevancia desse estudo
reside em compreender abordagens pedagdgicas que utilizam o Scratch como mecanismo para incentivar
habilidades cognitivas e socioemocionais em individuos com TEA. A andlise dos trabalhos foi de natureza
qualitativa e investigou a adequacdo do software a critérios de usabilidade voltados ao publico-alvo. Os
resultados apontam que o Scratch tem potencial para incentivar habilidades sociais, de memoria, imaginagdo
e criatividade em estudantes autistas.
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Abstract

The objective of this research is to present the results of a Systematic Literature Review to explore the usability
potential of Scratch software in the development of cognitive and socioemaotional skills in individuals with
autism spectrum disorder (ASD). Scratch is a visual programming block-based language which fit together
like Lego pieces or puzzles, making the process of building algorithms simpler. The seven studies that made
up the Review were extracted by applying inclusion and exclusion criteria in three international and one
national digital database. The relevance of this study lies in understanding pedagogical approaches that use
Scratch as a mechanism to foster cognitive and socioemotional skills in individuals with ASD. The study
conducted a qualitative data analysis that investigated the suitability of the software to usability criteria aimed
at the target audience. Results highlight Scratch as a potential tool to encourage social, memory, imagination
and creativity skills in autistic students.
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Resumen

El objetivo de esta investigacion es presentar los resultados de una Revision Sistematica de la Literatura para
explorar el potencial de usabilidad del software Scratch en el desarrollo de habilidades cognitivas y
socioemocionales en individuos con Trastorno del Espectro Autista (TEA). Scratch es un lenguaje de
programacion visual, basado en blogues, que encajan como piezas de Lego o rompecabezas, simplificando el
proceso de construccion de algoritmos. Los siete estudios que conformaron la RSL fueron extraidos luego de
aplicar criterios de inclusion y exclusion en tres bases de datos digitales internacionales y una nacional. La
relevancia de este estudio radica en comprender los enfoques pedagdgicos que utilizan Scratch como
mecanismo para fomentar habilidades cognitivas y socioemocionales en personas con TEA. El andlisis del
trabajo fue de naturaleza cualitativa e investigé la adecuacién del software a los criterios de usabilidad dirigidos
al publico objetivo. Los resultados indican que Scratch tiene el potencial de fomentar habilidades sociales, de
memoria, imaginacion y creatividad en estudiantes autistas.

Palabras clave: Autismo. Cronograma. Usabilidad.
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Introducéao

O Transtorno do Espectro do Autismo (TEA) tem recebido importante atencdo de
pesquisadores em todo o mundo, devido ao aumento exponencial de casos relatados na literatura
(ZEIDAN et al., 2022). Esse espectro caracteriza-se pela dificuldade em manter relagdes apropriadas
no que diz respeito ao seu nivel de desenvolvimento, padrBes repetitivos/restritivos de
comportamentos, estereotipias, prejuizos nas interacdes sociais e comunicagdo (DSM-5) 4.

De acordo com Zauderer (2022), aproximadamente 1% da populacdo mundial recebe um
diagnostico de autismo, e desde 0 ano 2000, houve um aumento de 178% na prevaléncia do autismo.
No caso do Brasil, ndo héa dados precisos disponiveis sobre a prevaléncia de diagnosticos, no entanto,
com base no Censo Escolar 2022, conduzido pelo Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas
Educacionais Anisio Teixeira (INEP), houve 294.394 estudantes autistas matriculados na educacéo
especial em 2021.

Diante esse cenario, discussdes sobre o processo de inclusédo, igualdade de oportunidades e o
respeito as necessidades particulares tornam-se relevantes. Individuos inseridos nesse espectro
apresentam prejuizos em relacdo a habilidades sociais, comunicagdo, comportamento, padrdes
diferentes de interesses e resisténcia a mudancas (SILVA; GAIATO; REVELES, 2012).

Em virtude dessas limitacGes, estudantes autistas geralmente apresentam dificuldades de
socializagéo, organizacao e atencdo no cotidiano escolar, o que demanda das institui¢cbes de ensino
uma melhor qualificacdo para receberem esses alunos, sobretudo dos professores. (FERREIRA,;
FRANCA, 2017). A inclusdo educacional exige do professor um enfoque diferenciado com relacéo a
metodologia de ensino, que possa auxiliar esses estudantes no processo de aprendizagem. As
tecnologias digitais tém presenca constante e indispensavel na sociedade em rapida mutacédo, podendo
ser um instrumento pedagdgico importante nos processos de ensino e aprendizagem (SANTOS,
2016).

Nessa perspectiva, a presente Revisdo Sistematica da Literatura (RSL) tem como objetivo

explorar o potencial de usabilidade® do software Scratch ®para o desenvolvimento de habilidades

4 Manual de Diagnoéstico e Estatistico de Transtornos Mentais (DSM) é um guia de referéncia fundamental para
profissionais de salde mental. Ele padroniza os diagndsticos psiquiatricos, facilitando a pratica clinica, tornando-a mais
precisa e confiavel. Atualmente, 0 DSM esta na quinta edic&o, langcada em 2013 (GAIATO, 2018).

5 E definida pela 1ISO 9241-11 (ABNT, 2002, p. 3), como a “medida na qual um produto pode ser usado por usudrios
especificos para alcangar objetivos especificos com eficacia, eficiéncia e satisfacdo em um contexto especifico de uso.”.

0 Scratch é um software criado pelo grupo de pesquisa Lifelong Kindergarten no MIT Media Lab, em 2004. Possui uma
interface intuitiva que permite criar ou modificar projetos sem ter experiéncia com programacdo. Os usuarios podem

4
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cognitivas (processos mentais atuantes na aquisicdo do conhecimento) e socioemocionais (saber lidar
com relagdes e interagdes sociais) em individuos com Transtorno do Espectro Autista (TEA), tendo
em vista tracar um panorama das pesquisas realizadas em cenéario nacional e internacional sobre o0s
principais estudos que relatam essa relacdo do autista e com uso do Scratch.

A partir do exposto sobre a relevancia dessa tematica, o presente artigo busca respostas para 0s
seguintes questionamentos: Os estudos apontam critérios de usabilidade do Scratch para individuos
com Transtorno do Espectro Autista (TEA), levando em consideracdo suas caracteristicas e
necessidades especificas? Quais habilidades cognitivas e socioemocionais foram identificadas em
individuos com Transtorno do Espectro Autista (TEA) por meio de abordagens pedagdgicas que
utilizam o Scratch?

Justifica-se 0 estudo na medida em que os diagndsticos de autismo vém crescendo
substancialmente na atualidade, de forma globalizada, e as inabilidades inerentes ao transtorno abrem
espaco para pesquisas que discorram sobre o uso das tecnologias, como perspectiva de melhoria da
qualidade de vida, aprendizado e desenvolvimento de individuos dentro do espectro (ALVARENGA-
DIAS; SOUZA, 2020).

H& uma variedade de estudos dedicados a exploragdo de tecnologias voltadas ao autismo, como
os de Hani, Abu-Wandi (2015), que apresentaram o aplicativo Dissero, o qual tem a finalidade de
promover a aprendizagem e o entretenimento de seus usuarios, demonstrando desenvolver as
habilidades mentais e sociais de alunos com TEA. Naranjo (2017), estudou um aplicativo virtual em
3D (trés dimensdes) que imergiu os alunos na realidade virtual (simula a presenca do usuario no jogo)
por meio de avatares (representacdes graficas usadas para representar usuarios em ambientes virtuais)
controlados por robos, resultando em avancos no processo de socializacdo e comunicacao. Wright et
al., (2021), utilizaram o software Ozo Blockly, que emprega um robd programado em linguem basica
de programacao baseada em encaixe de blocos para ensinar l6gica de programacao e codificacdo aos
alunos.

O aplicativo para computadores Kids Play, criado para auxiliar criancas com dificuldades de
aprendizagem na educacdo infantil, utilizou uma interface ‘sensivel ao toque que estimulou o
progresso da linguagem e o reconhecimento de formas geométricas (NUR; JAHAN; MOSTAFA,

2020). Como ferramenta metodoldgica para apoiar o desenvolvimento da leitura e compreensdo de

arrastar e conectar “blocos” que possuem diferentes tipos de acdes e sdo identificados por cores, possibilitando a criagao
de combinagdes que podem ser usadas na construcdo de projetos (PINTO; ESCUDEIRO, 2014).

7 Quando o usuario entra em contato fisico (como toque ou visdo) ou conceitual durante a interagdo com um sistema
virtual (BARBOSA,; SILVA, 2010)
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textos, os aplicativos GoTalk OW (ALISON, et al. 2017) e HP Reveal (HOWORTH, et al. 2019)
demonstraram avancos significativos nessa &rea do conhecimento, pois utilizam pois utilizam meios
interativos e visuais para envolver os usuarios, facilitando a assimilacdo de informacoes e criacdo de
historias.

O software Pixton empregou a abordagem de histéria em quadrinho digital como forma de os
alunos expressarem suas opinides sobre contextos sociais, demonstrando progresso na interacéo
social e comunicacdo (MOHAMAD, 2020). A utilizacdo de avatares também foi observada no
software TeachLivE, que simulou uma sala de aula virtual e incentivou os professores a
desenvolverem metodologias que estimulassem a resolugdo de problemas matematicos, uma vez que
os autistas enfrentam dificuldades nessa area do conhecimento (DELISIO; DIEKER, 2019).

Apesar dos varios estudos na area da tecnologia digital, destaca-se uma escassez de pesquisas
que se dediquem exclusivamente a usabilidade e a acessibilidade desses recursos para individuos
inseridos no espectro. A medida que a tecnologia se torna imprescindivel para a sociedade, é vital
garantir que as interfaces necessérias sejam acessiveis a todas as populacfes, incluindo autistas
(ALZAHRANI; UITDENBOGERD; SPICHKOVA, 2021).

Este artigo esta organizado em quatro seces. Apds esta introducdo, a metodologia do estudo
sera apresentada, juntamente com os estudos relacionados a tematica proposta. Em seguida, sera
realizada uma discussao dos resultados a luz das teorias. Por fim, seguem-se as conclusdes do estudo

e sugestdes para futuras pesquisas.

Procedimentos Metodologicos

Este artigo é resultado de uma pesquisa bibliografica que utiliza o método de Revisdo
Sistemética de Literatura, seguindo os principios propostos por Kitchenham (2004). A revisdo
sistematica é um tipo de estudo secundario que, conforme Prodanov e Freitas (2013) os dados séo
obtidos por meio de pesquisa bibliografica cujas fontes de estudos podem ser jornais, registros
estatisticos, periodicos, livros, cartas etc. Por meio desse método, é possivel identificar, analisar e
interpretar diversas variaveis relacionadas ao objeto de estudo.

As etapas seguidas nessa revisdo, de acordo com Kitchenham (2004), foram:

I.  Planejamento: Etapa em que s&o definidas as principais informagdes da revisdo, como as
questdes de pesquisa, a sequéncia de palavras usada, denominada de string, e as bases de

dados, de onde sdo extraidos os artigos;
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Il.  Conducdo: Etapa na qual as strings sdo aplicadas nas bases para, em seguida, o0s artigos serem
selecionados através de critérios de inclusdo e exclusdo e, posteriormente, os dados serem
extraidos e sumarizados;

I1l.  Relato: Etapa de exposi¢do dos resultados encontrados nos trabalhos académicos.

Questdes de Pesquisa

Com o objetivo de explorar a usabilidade do Scratch para o desenvolvimento de habilidades
cognitivas e socioemocionais em individuos com Transtorno do Espectro Autista (TEA), visando
tracar um panorama das pesquisas realizadas em cenario nacional e internacional, foram formuladas
as seguintes perguntas norteadoras: Os estudos apontam critérios de usabilidade do Scratch para
individuos com Transtorno do Espectro Autista (TEA), levando em consideracdo suas caracteristicas
e necessidades especificas? Quais habilidades cognitivas e socioemocionais foram identificadas em
individuos com Transtorno do Espectro Autista (TEA) por meio de abordagens pedagdgicas que

utilizam o Scratch?

Procedimentos de Busca

Para a realizacdo da busca pelos artigos, foi inicialmente planejada a criacdo de palavras-chaves
embasadas no tema central do estudo: Avaliacdo da usabilidade do software Scratch como
instrumento de desenvolvimento cognitivo e socioemocional em individuos com Transtorno do
Espectro Autista (TEA). Para a definicdo da string de busca (Tabela 01) foram realizadas vérias
combinacdes de palavras-chaves com o objetivo de ampliar os resultados obtidos. Os termos
selecionados levaram em consideracdo as questdes de pesquisa, de forma que os mesmos foram
agrupados no seguinte escopo: Software, contexto educacional e individuos inseridos no Transtorno

do Espectro do Autismo.

Tabela 01 — String de busca utilizada nas bases de dados

Escopo String Portugués String Inglés
Software Scratch AND Scratch AND
Contexto educacional AND educacéo AND education
Individuos inseridos no Transtorno do Espectro do Autismo AND autismo AND autism

Fonte: Elaborada pelos autores (2023)
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Para a busca por artigos em portugués foram acessadas bases digitais nacionais nas quais foram
aplicadas a string em portugués. De forma semelhante, a busca por artigos em inglés deu-se em bases
digitais internacionais e a string adotada foi a correspondente no idioma inglés (Tabela 02). O
booleano AND foi usado para unir os termos: Scratch, educacéo e autismo. O periodo definido para

a busca pelos artigos foi de 2012 a 2022, excetuando-se 2023, ano em que aconteceu essa revisao

sistematica.
Tabela 02 — Bases de dados da pesquisa e endereco eletrénico
Base de dados Endereco eletronico Tipo de Base
Google Scholar https://scholar.google.com/ Nacional
IEEExplore. https://ieeexplore.ieee.org/Xplore/home.jsp Internacional
ACM Digital Library https://dl.acm.org/ Internacional
PubMed ml_)s://pubmed.ncbi.nIm.nih.go_v/ Internacional

Fonte: Elaborada pelos autores (2023)

Ao combinar 0 Google Scholar (Google académico) com bases de dados especializadas como
o IEEE Xplore, PubMed e a ACM Digital Library, foi possivel ampliar a revisdo de literatura,
incluindo tanto a visdo de pesquisadores nacionais quanto a de especialistas internacionais sobre 0
tema, atuantes em areas especificas como engenharia da tecnologia, educacdo e em campos
multidisciplinares.

De acordo com Kitchenham (2004), apds a selecdo dos dados primarios obtidos através da
aplicacdo da string, necessita-se de que seja realizada uma busca mais aprofundada dos artigos
considerados relevantes para objeto da pesquisa, pois muitos resultados obtidos por meio da primeira
busca ndo costumam se relacionar com a tematica em estudo. Dessa forma, foram tracados Critérios

de Inclusédo (CI) e Critérios de Exclusdo (CE) conforme a Tabela 03, a seguir:

Tabela 03 — Critérios de exclusao e incluséo.

Critério de Inclusédo Critério de Exclusao

(CI.1) Trabalhos publicados em lingua portuguesa e inglesa | (CE.1) Trabalhos duplicados, Revisdo Sistemética de
entre os anos de 2012 e 2022; Literatura e artigos de congressos e conferéncias;

(Cl.2) Artigos completos publicados em periddicos ou | (CE.2) Trabalhos voltados exclusivamente & drea da
revistas cientificas de base nacional e internacional; salde;

(C1.3) Trabalhos que abordem, obrigatoriamente, o uso do | (CE.3) Trabalhos que referenciam exclusivamente as
software Scratch no contexto de individuos com TEA, no | familias de autistas.
titulo ou resumo.

Fonte: Elaborada pelos autores (2023)
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Resultados e Conducéo da Pesquisa

Ao aplicar as strings nas bases de dados citadas foi retornado um total de 688 trabalhos,
conforme distribuicéo representada na Figura 01. Em seguida, foi realizada uma sequéncia de trés
filtragens considerando os critérios de exclusdo e inclusdo descritos na Tabela 03, obtendo-se, ao final
sete trabalhos, sendo seis artigos de periédicos e uma dissertacdo de mestrado, os quais foram lidos

na integra, para responder as questfes de pesquisa.

Figura 01: Fluxograma da selegéo de artigos

Google Scholar
A

IEEExplore.

3 — 1> 20 S 30,/
MEREE g |FO| 52 Fite 07
artigos artigos artigos artigos

ACM Digital Library

—

Fonte: Elaborada pelos autores (2023)

A Figura 01 mostra o processo de selecdo dos artigos da revisdo sistematica: primeiramente,
apos a aplicacdo da string de busca nas bases de dados selecionadas, obteve-se 688 artigos. Em
seguida, a aplicacdo dos critérios de filtragem do recorte temporal (2012 a 2022) e artigos escritos
em inglés ou portugués reduziu o resultado para 541 estudos. Posteriormente, aplicaram-se os filtros
no titulo e no resumo desses trabalhos, reduzindo-se para 52 trabalhos. Na sequéncia, os critérios de
incluséo e exclusdo foram utilizados, obtendo-se, como resultado final, 07 trabalhos que serdo lidos

na integra para a resposta as questdes propostas. Apos 0 exame das bases disponiveis, constata-se
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uma lacuna significativa na literatura em relagéo ao estudo do autismo em conjunto com o0 uso do

software Scratch.

Trabalhos Selecionados

Ap0s a busca e selecdo dos trabalhos relevantes, com o objetivo de organizar e apresentar 0s

resultados das fontes consultadas, as 07 publica¢des selecionadas para esta revisao foram organizadas

em forma de matriz de sintese, conforme consta na Tabela 04.

Tabela 04 - Trabalhos Selecionados

ID TITULO DA PUBLICAGAO DE AUTOR/ANO PUBLICACAO BASE DE
PESQUISA DADOS
TO1 Um Esquema para Autoria de Viana-Junior, Anais do XXVI Google
Historias em Mundos Virtuais (2015) Simposio Brasileiro de Scholar
Informética na Educacéo
T02 Incluséo digital por meio da Cultura Brito; Gama e Revista Ensino de Google
Maker na escola publica: Uma Brasileiro (2018) | Ciéncias e Humanidades Scholar
experiéncia colaborativa do Scratch - Cidadania, Diversidade
com autistas e Bem Estar- RECH
TO3 Desenvolvimento de um dispositivo Dantas (2018) Dissertacdo de Mestrado Google
lidico para auxiliar criangas com em Cognicao, Scholar
Transtorno de Desenvolvimento Tecnologia e Instituicdes
Cognitivo.
TO4 | A utilizacdo do Scratch para o ensino Montemor, et al Cadernos Macambira Google
de Termoquimica para alunos com (2022) Scholar
TEA
TO5 Tecnologia como premissa para De Oliveira e Revista Interinstitucional Google
inovacdo pedagdgica e inclusdo de Pletsch (2022) Avrtes de Educar - RIAE Scholar
pessoas com deficiéncia
TO6 Virtual floortime using games to Sarachan (2012) IEEE International IEEExplore
engage children with Autism Games Innovation
Spectrum Disorder Conference
TO7 Digital Fabrication and Theater: Poveda e Journal Frontiers in PubMed
Developing Social Skills in Young Montoya (2021) Psychology
Adults With Autism Spectrum
Disorder

Fonte: Elaborada pelos autores (2023)
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Discussao e Resultados

Nesta secdo, serdo apresentadas as respostas e discussfes relacionadas a cada questdo de
pesquisa, examinando-se 0s aspectos qualitativos e organizando a extracdo de dados dos trabalhos
selecionados em suas respectivas indagacfes. O propdsito de fornecer uma anélise aprofundada e
minuciosa dos estudos consultados, na perspectiva de analise da usabilidade do software Scratch para

individuos inseridos no Transtorno do Espectro Autista (TEA).

QP1 - Os estudos apontam critérios de usabilidade do Scratch para individuos
com Transtorno do Espectro Autista (TEA), levando-se em consideragéo suas
caracteristicas e necessidades especificas?

Atualmente, a sociedade estd imersa nas Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacao
8TDIC, as quais impactam todas as esferas da sociedade moderna, moldando a forma como as pessoas
vivem, trabalham e interagem. Os ambientes educacionais ndo fogem dessa realidade e, segundo
Séez-Ldpez et al., (2016), estdo buscando ferramentas tecnologicas que possam estabelecer desafios
focados na aprendizagem ativa, criativa e colaborativa.

O Scratch faz parte de uma nova geracdo de tecnologias projetadas para ajudar a preparar 0s
alunos para enfrentar as exigéncias atuais da sociedade, como habilidades de pensamento criativo,
planejamento sistematico, analise critica, trabalho em colaboragdo, comunicacao clara, interatividade
e aprendizado continuo (PINTO; ESCUDEIRO, 2014).

O Scratch foi criado pelo grupo de pesquisa Lifelong Kindergarten no MIT Media Lab, em
2004. Possui uma interface intuitiva que permite criagdo ou modificacdo de projetos, mesmo para
aqueles sem experiéncia em programacdo. Os usuarios podem arrastar e conectar “blocos” que
possuem diferentes tipos de acBes e sdo identificados por cores, possibilitando a criacdo de
combinagfes que podem ser usadas na construcdo de projetos (PINTO; ESCUDEIRO, 2014). A

figura a seguir, demonstra 0 ambiente de programacéo do Scratch:

& ferramentas tecnol6gicas digitais que utilizamos para fins de criacdo, publicacdo e consumo de informacdo, além
dos diversos componentes fisicos e suas solugdes que utilizamos para nos comunicar (SILVA, 2020).
11
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Figura 02: Ambiente de programacéo do Scratch
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Fonte: Elaborada pelos autores (2023)

A usabilidade € definida pela 1ISO 9241-11 (ABNT, 2002, p. 3) como a “medida na qual um
produto pode ser usado por usuarios especificos para alcancar objetivos especificos com eficécia,
eficiéncia e satisfagdo em um contexto especifico de uso.”. Portanto, a usabilidade estd associada a
facilidade com que o usuario interage com o ambiente informacional digital (ROCHA; DAVID,
2020). Analisar a usabilidade no contexto do Scratch é importante, pois ela influencia diretamente a
experiéncia dos usuarios, sua capacidade de aprender e criar, bem como seu engajamento continuo.

Na perspectiva do presente estudo, a usabilidade esta relacionada a capacidade do individuo
com Transtorno do Espectro Autista (TEA) em utilizar, de forma intuitiva, eficiente e inclusiva, o
Scratch. Este software que utiliza blocos 16gicos e itens de som e imagem para o desenvolvimento de
historias interativas, jogos e animagdes (BRITO; GAMA; BRASILEIRO, 2018).

Pessoas com TEA de alto funcionamento (que ndo necessitam de muito suporte de outras
pessoas) frequentemente enfrentam desafios na interacdo social, o que pode resultar em menor
envolvimento com os colegas, maior propensdo a brincadeiras paralelas, comportamento menos
reciproco e dificuldade em manter contato visual (SARACHAN, 2012). No entanto, é relevante
destacar suas habilidades e talentos, como memoria visual avangada, atengédo aos detalhes, preciséo,
capacidade de memorizagao e propensao a manter rotinas ou processos de forma padronizada. Além
disso, 0 apego a rotina pode ser favoravel no ambiente de trabalho, promovendo lealdade e
honestidade (ONG, AUTISMO E REALIDADE, 2016).

12
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Levando em consideracao essas caracteristicas do autismo, Pagani (2020) criou o Projeto GAIA
- Guia de Acessibilidade de Interfaces Web com foco em Aspectos do Autismo, ou Guidelines for
Accessible Interfaces for people with Autism. Este projeto consiste em um conjunto de recomendacdes
para tornar os sites e softwares mais acessiveis, com o objetivo de auxiliar desenvolvedores a entender
melhor as necessidades especificas do publico autista. 1sso se torna relevante, considerando que uma
experiéncia de uso inadequada pode gerar um aumento de esforco de utilizacdo, causar estresse,
irritacdo e ansiedade, comprometendo, assim, 0s objetivos pedagogicos e terapéuticos.

Conforme o Projeto GAIA (2020) as diretrizes estdo divididas em 10 categorias:

e Vocabuléario visual e textual: as cores ndo podem ser a unica forma de transmitir contetdo,
contraste adequado e certificar-se de que as informacdes sejam compreensiveis sem imagens
ou estilos visuais, a linguagem visual e textual deve ser simples, clara e sucinta, icones,
imagens, nomes de agdes e menus devem ser realistas e representar agGes e atividades do
mundo real para facilitar o reconhecimento e compreensao.

e Customizacdo: permitir que o usuario realize adaptacGes na interface para se adequar as suas
particularidades;

e Engajamento: abordagem minimalista, eliminando distracdes, organizacéo visual da interface
para reduzir o esfor¢o cognitivo, aproximar elementos similares e afastar conteudos, néo
relacionados, além de fornecer instrucdes claras;

e Representacdes redundantes: a informacdo ndo deve ser apresentada apenas de uma forma
(texto, imagem ou som);

e Multimidia: reforcar recomendacfes que complementem a de representacdes redundantes
como informacgdes em maultiplas formas (texto, video, audio e imagens);

e Respostas as a¢des: fornecer feedback claro para acdes corretas ou erros, utilizando audio,
texto e imagens, evitando icones com emocdes ou expressdes faciais.

e Visibilidade do Estado do Sistema: deve oferecer informagéo de status, progresso e erros;

e Reconhecimento e Previsibilidade: fornecer instrucbes e feedback imediato sobre uma

restricdo de interacdo com o sistema ou com algum elemento, elementos e interagdes similares
devem produzir resultados similares, consistentes e previsiveis e icones, botdes e controles de
formulario maiores que fornecam area de clique.

o Navegabilidade: deve ser simples e evitar redirecionamentos;
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e Interacdo com tela sensivel ao toque: a tela sensivel ao toque deve ter sensibilidade adequada
para evitar erros de selecdo e toques acidentais em elementos da tela.

Nos estudos realizados por Montemor et al. (2022), percebem-se algumas das diretrizes do
Projeto GAIA na adaptacdo de materiais de ensino de quimica para alunos com TEA, utilizando a
ferramenta Scratch com o objetivo de aprender os conceitos proprios da termoquimica. Uma das
estratégias utilizadas foi a inclusdo de audios explicativos individuais que abordavam cada etapa da
resolucdo da Lei de Hess, com ilustracfes especificas, objetivando adaptar conceitos tedricos sobre
essa lei. Botdes “proximo” e “anterior” foram inseridos na tela, permitindo que o aluno avance e
retroceda no conteldo conforme sua necessidade.

Foi implementado um sistema de arraste com opcdes pré-determinadas, tornando o processo
mais intuitivo. Além disso, célculos complexos foram adaptados na possibilidade de um clique em
um botdo especifico e programacdo da entalpia de forma automatizada, fazendo com que o aluno
possa concentrar-se na teoria, objeto de estudo da aula.

Os trabalhos de Sarachan (2012), Tavares (2015); Brito; Gama e Brasileiro (2018); Poveda e
Montoya (2021) e de Oliveira e Pletsch (2022) destacam que o Scratch utiliza blocos para criagdes,
historias interativas, animacdes, musicas e artes, por meio de blocos graficos que se encaixam como
pecas de Lego ou quebra-cabecas, visivelmente distintos e faceis de entender pelas cores, com uma
interface projetada para ser clara e simplificada através de elementos visuais previsiveis. Oliveira e
Pletsch (2022) os comparam a construcdo de um quebra-cabeca, onde os blocos sdo encaixados para
criar funcionalidades no projeto.

Conforme os autores, a customizacdo ou personalizacdo dos projetos foi evidenciada, uma vez
que os autistas puderam criar cenarios, personagens, animacdes e sons, além da escolha da melhor
fonte e tamanho, conforme suas singularidades. De Oliveira e Pletsch (2022) relatam uma experiéncia
de um autista que se incomodou com o excesso de ruidos sonoros no momento da construcao do seu
projeto, revelando, assim, um problema de usabilidade relacionado a poluicdo sonora. No entanto,
com a possibilidade de ajustes no volume, o aluno conseguiu prosseguir na construcao do seu projeto.

Dantas (2018) projetou um dispositivo utilizando a programagdo no Scratch e duas
plataformas de madeira conectadas a uma placa Arduino®. O objetivo da placa desenvolvida com o

9 Permite a criagdo de projetos interativos por meio de uma placa programavel e ambiente de desenvolvimento acessivel
(MCROBERTS, 2018).
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Arduino era levar o avatar denominado Mega até o espaco vermelho. A figura, a seguir, demonstra

melhor o dispositivo:

Figura 03: Dispositivo ludico desenvolvido.

Fonte: Dantas (2018)

O jogo apresentou-se aos alunos de forma clara e simples, além de imersivo, pois é controlado
atraves do toque em plataformas de madeira. Esse tipo de controle fisico pode ser mais intuitivo e
acessivel para autistas (DANTAS, 2018).

Embora os estudos demonstrem de forma exitosa as experiéncias com relacdo a usabilidade do
Scratch, é importante evitar generalizaces, pois individuos com TEA apresentam variacfes
significativas em dificuldades, habilidades e necessidades (POVEDA; MONTOYA, 2021). Adotar
uma abordagem individualizada e flexivel é essencial para criar uma experiéncia inclusiva e
personalizada, promovendo eficiéncia, efetividade e satisfagdo nas interacbes com ambientes digitais.

Conforme American Psychiatric Association (2014, p.53) “Manifestacdes do transtorno
também variam muito dependendo da gravidade da condicdo autista, do nivel de desenvolvimento e
da idade cronoldgica; dai o uso do termo espectro”. Portando o diagnostico para TEA exige
experiéncia clinica, habilidade e familiaridade com desenvolvimento infantil, o diagnostico se baseia
na histéria clinica, incluindo sintomas centrais do TEA e sintomas como agressividade,
hiperatividade, entre outros. Também considera o histérico de desenvolvimento, antecedentes
gestacionais, salde da crianca e historia familiar. Professores e cuidadores séo fontes valiosas de
informacdes, e videos caseiros podem ajudar na avaliacdo. A observacao direta ou entrevista com a

crianga é essencial (MONTENEGRO; CELERI; CASELLA, 2018).
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Figura 04: Caracteristicas basicas do autismo
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Fonte: Elaborada pelos autores (2023)

De acordo com Brunetto e Vargas (2023), o simbolo do autismo, criado em 1999, é uma fita
colorida com pecas de quebra-cabeca. Tem como objetivo conscientizar sobre o TEA, representando
a diversidade de familias com membros autistas e a esperanga em intervencgdes e inclusdo social.

A diversidade exibida pelo simbolo do autismo reforca o pensamento de Bernier et al., (2021),
ao refletir que, embora “autismo” seja uma unica palavra e uma Unica classificagdo diagnostica, ele
ndo representa uma condigdo Unica. Existe uma méaxima no mundo do autismo que diz que, se vocé
conheceu uma crianga com autismo, Vocé conheceu apenas uma crianga com autismo. Apesar dos
critérios diagnosticos serem suficientemente claros, uma ampla gama de diferentes desafios e

habilidades se encaixa nesses critérios.

QP2 - Quais habilidades cognitivas e socioemocionais foram identificadas em
individuos com Transtorno do Espectro Autista (TEA) por meio de abordagens
pedagogicas que utilizam o Scratch?

A partir da analise final dos trabalhos selecionados, destaca a recorréncia da criagdo de historias
digitais utilizando o Scratch, evidenciadas nos estudos de Viana-Junior, (2015), Poveda e Montoya
(2021) e de Oliveira e Pletsch (2022). Essa abordagem incentiva o desenvolvimento de habilidades

sociais, memoria, imaginacéo e criatividade.
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Ao determinar o tipo de jogo a ser criado pelos participantes, 0s jogos sociais que destacam as
relacbes sociais entre os participantes, seja online ou em formatos fisicos, podem oferecer uma
estrutura apropriada, pois as habilidades sociais sdo comprometidas em uma grande parcela de
individuos inseridos no espectro (SARACHAN, 2012). Conforme Juul (2010), jogos sociais séo
aqueles que encorajam os usuarios a transformarem uma historia social em uma forma de narrativa
digital, contemplando cinco componentes: “ficgdo”, “usabilidade”, “interrupgdo”, “dificuldade

2 ¢

crescente”, “puni¢des brandas” e “recompensas”.

O diagrama a seguir, mostra as habilidades cognitivas e socioemocionais mencionadas nos

trabalhos através do uso Scratch:

Diagrama 01: Habilidades cognitivas e socioemocionais com Scratch

Habilidades Cognitivas Habilidades Socicemocionais
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Fonte: Elaborada pelos autores (2023)

As habilidades cognitivas e socioemocionais se sobrepdem pelo fato de a criatividade e a
interacdo estarem presentes tanto nas competéncias cognitivas como nas socioemocionais. Essas
sobreposicdes evidenciam que as habilidades cognitivas interligadas as habilidades socioemocionais,
sdo duas faces de uma mesma realidade: das relagbes que sdo estabelecidas com o outro,
com o conhecimento, com o0 meio, e individualmente porque as habilidades cognitivas e
socioemocionais ndo séo independentes umas das outras (LOBO; SILVA, 2021).

Nesse sentido, Resnick et al., (2009), destacam que o Scratch foi projetado para ser interativo,
permitindo que os usuérios executem seus codigos com encaixes de blocos. Além disso, o objetivo

principal do Scratch ndo é formar programadores profissionais, mas sim incentivar 0 pensamento
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criativo e sistematico, utilizando a programacdo como forma de expressdo. O Quadro 01, a seguir,
apresenta um resumo das habilidades mobilizadas em estudantes com autismo atraves das abordagens

pedagdgicas utilizando o Scratch:

Quadro 02: Habilidades mobilizadas com o uso do Scratch

ESTUDO

ABORDAGEM
PEDAGOGICA

HABILIDADE

De Oliveira e Pletsch (2022)

Criacdo de histérias Virtuais

* Imaginacao;
* Criatividade;

Brito; Gama e Brasileiro (2018)

Abordagem Maker

*Socializagdo;

Sarachan (2012)

Prototipacdo de jogo

* Criatividade;
*Habilidades na resolugdo de problemas;

Poveda e Montoya (2021)

Teatro alinhado a oficinas
bdsicas de tecnologia de
fabricacédo digital

*Autocontrole;
* Concentragao;
*Compartilhamento de ideias e materiais;

Dantas (2018)

Dispositivo ludico

*Raciocinio l6gico;

* Desenvolvimento motor;
* Interagdo;
*Raciocinio 16gico;

Montemor et al (2022) Transformagéo de conteiidos da
quimica em um jogo.

Teatro Virtual.

Viana-Junior, (2015) *Interagéo;
* Socializago;

* Criatividade

Fonte: Elaborada pelas autoras (2023)

Nos estudos selecionados, foram identificadas intervencdes voltadas ao desenvolvimento de
habilidades cognitivas e socioemocionais adaptadas as necessidades individuais dos autistas.
Conforme Marteleto; Chiari e Perissinoto (2020), esses individuos podem apresentar atraso cognitivo
e déficits no raciocinio logico e intuitivo em relacdo a linguagem expressiva, prejudicando suas
habilidades sociais. Na investigacao de Oliveira e Pletsch (2022), os estudantes com TEA utilizaram
a imaginacdo e criatividade para adicionar elementos novos, expressando suas ideias no
desenvolvimento de uma histdria pré-definida proposta pelos pesquisadores.

Sarachan (2012) propds, em seus estudos, a criacdo de um jogo no qual criancas autistas seriam
encorajadas a transformar atividades do cotidiano, como ir ao supermercado e comprar alimentos, em
uma narrativa personalizada. 1sso visa despertar a criatividade e desenvolver habilidades na resolucao
de problemas, utilizando a iniciagdo a robdtica por meio do Scratch.

Dantas (2018) e Montemor et al., (2022), compartilham a abordagem de incentivar o raciocinio
I6gico, embora com enfoques distintos. Dantas (2018), propds o uso de um dispositivo ludico, criado

com o Scratch e materiais complementares, para estimular ndo apenas essa habilidade, mas também
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0 desenvolvimento motor e a interatividade. Por sua vez, Montemor et al., (2022), propuseram a
transformacé&o de contetdos de quimica em um jogo interativo, também utilizando a programacao em
blocos proposta pelo Scratch.

Conforme Bernier, Dawson e Nigg (2021), criancas com autismo enfrentam dificuldades
sociais devido a dois fatores principais. O primeiro € a falta de motivacao social, ou seja, um menor
interesse e atencdo em relagdo ao mundo social e menor valor atribuido as informagdes sociais. O
segundo fator é a dificuldade em processar e compreender informag@es sociais, como a leitura precisa
de pistas sociais, incluindo expressdes faciais.

No contexto abordado, Brito, Gama e Brasileiro (2018), empregaram a abordagem maker,
para promover a aprendizagem colaborativa. Os estudantes tiveram a oportunidade de criar seus
proprios jogos com o Scratch, a partir de conceitos ministrados em sala de aula, e realizaram essa
criagdo de forma compartilhada com os demais colegas. Essa metodologia mostrou-se motivadora na
promocdo da socializacdo das criancas autistas.

Da mesma forma, Viana-Junior, (2015), desenvolveu uma abordagem focada na interacao,
socializagéo e criatividade por meio de um teatro virtual. Utilizando o Scratch como ferramenta de
desenvolvimento, os alunos criaram e encenaram historias, proporcionando oportunidades para
interacdes sociais significativas, mesmo que de forma virtual.

Poveda e Montoya (2021) propuseram uma abordagem que integra o teatro e a programacao no
ambiente do Scratch, visando a inclusdo de autistas adultos. Incluindo oficinas basicas de tecnologia
de producdo de contetidos digitais. Essa abordagem resultou em beneficios significativos, como o
desenvolvimento do autocontrole ao lidar com a frustracdo de cometer erros, 0 aumento da

concentracdo e o estimulo ao compartilhamento de ideias e materiais entre os participantes.

Consideracg6es Finais

A presente Revisdo Sistematica de Literatura teve como ponto de partida as questfes
norteadoras: Os estudos apontam critérios de usabilidade do Scratch para individuos com Transtorno
do Espectro Autista (TEA), levando em consideracgao suas caracteristicas e necessidades especificas?
Quais habilidades cognitivas e socioemocionais foram identificadas em individuos com TEA por

meio de abordagens pedagdgicas que utilizam o Scratch? Em resposta a essas indagacoes, foi

10 Aborda a tecnologia de a possibilitar que os estudantes se apropriem das técnicas que o permitam se tornar produtor
de tecnologia e ndo apenas consumidor (RAABE; GOMES,2018).
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analisado um conjunto de 07 trabalhos cientificos, os quais retrataram o cenario de pesquisas
internacionais e nacionais no periodo de uma década (2012 a 2022).

Com base nos estudos selecionados, pode-se afirmar que o objetivo de explorar o potencial de
usabilidade do Scratch para o desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais em
individuos com TEA, utilizando a proposta metodolégica de Kitchenham (2004), foi alcangado com
éxito, pois o levantamento realizado demonstrou, a luz de estudos cientificos, que o Scratch apresenta
potencial de usabilidade para individuos com TEA, além de promover o desenvolvimento de
habilidades cognitivas e socioemocionais em autistas de forma relevante.

Os trabalhos apontaram que criacao de historias digitais usando o Scratch foi a atividade mais
recorrente. Essas abordagens demonstraram desenvolvimento de habilidades sociais, memoria,
imaginacdo e criatividade em individuos com TEA, uma vez que o Scratch foi projetado para
estimular o pensamento criativo e sistematico, utilizando a programacdo em blocos como forma de
expressdo (RESNICK et al., 2009).

Os jogos também foram identificados como uma estrutura de uso para trabalhar a
interatividade, a criatividade e o raciocinio légico, pois a usabilidade esta relacionada a capacidade
do individuo com TEA em utilizar, de forma intuitiva e eficiente o Scratch, que utiliza blocos l6gicos
e elementos de som e imagem para o desenvolvimento de historias interativas, jogos e animacdes
(BRITO; GAMA,; BRASILEIRO, 2018).

No entanto, € importante destacar a limitacdo desta pesquisa pela quantidade restrita de estudos
incluidos na revisdo sistematica. Embora tenham sido analisados sete trabalhos, o numero
relativamente baixo pode limitar a generalizacdo dos resultados e a representatividade do panorama
geral. A escassez na quantidade de estudos pode ser devida a limitacdo de pesquisas que tratem
especificamente sobre a usabilidade do Scratch para o desenvolvimento de habilidades cognitivas e
socioemocionais em individuos com TEA.

Pela natureza versatil do Scratch sugerem-se, como trabalhos futuros, realizar investigac6es
que explorem outras habilidades do autista, como a colaboragéo e o pensamento critico. E importante
ainda investigar a adequacdo dos recursos do Scratch por faixa etaria, para uma abordagem

pedagogica adequada, além de criar adaptagdes as necessidades especificas desse publico.
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