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Abstract. The integration of information technology in schools enables the
development of computational thinking and the implementation of ideas that
solve society's problems. The extension projects are opportunities to integrate
academic research to the needs of a community. This paper reports an
extension project that aimed to develop accessible technologies for people
with Autistic Spectrum Disorder (ASD) of a country town. In order to develop
the computational thinking and awareness about the importance of
accessibility, the project offered to high school students a course of developing
applications with App Inventor, during which topics about accessibility were
discussed. As a result, students have developed four applications and they
indicated a greater interest in computer science.

Resumo. A insercdo da informdtica nas escolas possibilita o desenvolvimento do
pensamento computacional e a implementacdo de ideias que solucionem
problemas da sociedade. Os projetos de extensdo sdo oportunidades de
integrar pesquisas académicas as necessidades de uma comunidade. Este
artigo relata um projeto de extensdo que visa o desenvolvimento de
tecnologias acessiveis para pessoas com Transtorno do Espectro Autista
(TEA) de um municipio do interior. Com o intuito de desenvolver o
pensamento computacional e a conscientizagdo sobre a importincia da
acessibilidade, o projeto ofertou para alunos do ensino médio um curso de
desenvolvimento de aplicativos com Applnventor durante o qual foram
abordados temas relacionados a acessibilidade. Como resultado, os alunos
desenvolveram quatro aplicativos e indicaram um maior interesse pela drea
de Computacdo.

1. Introducao

A inser¢do do ensino do pensamento computacional e praticas de programagdo no
contexto escolar trazem beneficios para o desenvolvimento do aluno. Conforme relata
SCAICO et al. (2013), “este tipo de educacdo permite o desenvolvimento de diversas
capacidades que contribuem para melhorar o raciocinio légico dos estudantes”. O
ensino de programacdo nas escolas pode contribuir para apresentar aos estudantes novas
possibilidades de uso das tecnologias que habitualmente manuseiam, além de apoiar o
desenvolvimento de habilidades de abstracdo, raciocinio légico, decomposi¢do e
resolugdo de problemas [FINIZOLA et al. 2014].
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A pratica inicial de programagdo deve ser suportada por ferramentas
computacionais, que permitam ao aluno experimentar, descobrir, testar e errar suas
respostas [DELGADO et al. 2004]. Estas propostas apresentam situagdes de
aprendizagem que envolvem diversos recursos, abrangendo a utilizacdo de linguagens
de programacdo visual [FRANCA et al. 2012; SCAICO et al. 2012]. Bordin et al.
(2017) indicam a necessidade da condugdo de projetos que objetivem estimular o
pensamento computacional através da programacgdo em escolas publicas.

Neste contexto, um projeto de extensdo foi iniciado com o intuito de
desenvolver habilidades de raciocinio 16gico e desenvolvimento de sistemas acessiveis
aos estudantes do ensino médio da cidade de Russas/CE. A finalidade do projeto
consistia no desenvolvimento de aplicativos acessiveis voltados para resolucdo de
problemas de pessoas com deficiéncia. Segundo o Art. 1° da Convengdo sobre os
Direitos das Pessoas com Deficiéncia, pessoas portadoras de deficiéncia sdo aquelas que
possuem determinadas restricoes de longa duracdo, podendo ser essas restricoes de
carater mental, intelectual, fisica ou sensorial e que, com a interacdo com o ambiente,
denigra a participacdo total e de maneira efetiva com a sociedade em igualdades de
condi¢Oes com o resto da populagao [BRASIL, 2009].

Este projeto também visa estimular o interesse dos alunos do municipio para os
cursos de Ciéncia da Computacdo e Engenharia de Software, ofertados no campus de
uma universidade situada no municipio. Para alcangar os objetivos mencionados, foi
conduzido um curso de desenvolvimento de aplicativos com a ferramenta App Inventor
para alunos do ensino médio do municipio. O curso foi conduzido ao longo de sete
meses e como resultado, os alunos desenvolveram quatro diferentes aplicativos méveis
para o sistema operacional Android. Neste artigo, a experiéncia com o projeto de
extensao e os resultados alcangados s@o apresentados.

Este artigo estd organizado da seguinte forma: na Secdo 2 é descrita a ferramenta
que foi utilizada para o desenvolvimento das aplicagdes. A secdo 3 apresenta 0s
trabalhos relacionados. A Secdo 4 apresenta a metodologia utilizada no projeto de
extensdo, seu planejamento e desenvolvimento. A Secdo 5 apresenta os resultados
alcancados. Por fim, a Secdo 6 indica as consideracoes finais e licdes aprendidas.

2. Ferramenta utilizada para a criacao de aplicativos — App Inventor

O App Inventor Team foi liderado por Hal Abelson e uma equipe do Google Education,
atualmente mantido pelo MIT (Massachusetts Institute of Technology). Essa plataforma
permite criar programas para o sistema operacional Android por meio da programacgao
baseada em blocos, no estilo quebra cabeca com o mouse. O App Inventor permite que
usudrios, mesmo que iniciantes em programacdo oOu usudrios comuns, possam
desenvolver aplicativos totalmente funcionais para a plataforma de dispositivos mdveis
Android [MIT, 2012].

A plataforma € online e disponibiliza a funcionalidade de teste em tempo real
através de Cabo USB, Wifi ou emulador no préprio Computador (PC). Por conta de sua
programacdo facilitada, sua interface simples e um visual elegante, o App Inventor é
utilizado para o ensino da légica de programacao. A Figura 1 ilustra a interface web da
ferramenta App Inventor.
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Figura 1. Interface web do App Inventor.

E necessario buscar formas diversificadas de utilizar recursos motivacionais e
analogias que despertem o interesse dos alunos e facilite o aprendizado dos conceitos de
programacdo [FINIZOLA et al. 2014]. Neste sentido, essa ferramenta pode ser utilizada
por pessoas iniciantes que gostem de programacgdo pois ndo € tdo complicada e
possibilita a criacdo de suas primeiras aplicacdes.

3. Trabalhos Relacionados

Bordin et al. (2017) relatam uma acdo extensionista que promoveu uma oficina de
programacdo com o App Inventor por meio de dois encontros, totalizando seis horas de
oficina. Os resultados indicaram o interesse dos alunos pela drea de Computacgdo e pela
participacdo em outras atividades promovidas pela acdo de extensdo. Ribeiro et al.
(2016) propde dinamicas para adocdo do App Inventor para o desenvolvimento de
aplicativos mdveis com alunos de ensino médio. Os autores concluem que o App
Inventor oferece oportunidades para o aprendizado e fornece aos participantes uma nova
visdo sobre programacao e sobre a carreira na drea de computagao.

Gomes et al. (2013) apresentam um panorama sobre o potencial
didatico-pedagdgico do App Inventor além de relatarem experiéncias com o uso da
ferramenta para o ensino de légica de programagdo a alunos do ensino médio e ensino
superior por meio de oficinas. Finizola et al. (2014) apresentam um relato de
experiéncia em um curso de ensino de programacdo utilizando o App inventor com
alunos do ensino médio. Os resultados apontam que o aprendizado de programacao €
influenciado pelo uso de estratégias que envolvam a resolu¢do de problemas, uso de
analogias com o cotidiano e que promovam desafios individuais.

O diferencial da pesquisa relatada neste artigo € que o App Inventor foi adotado
em um curso de longa duracdo com o intuito de desenvolver aplicativos acessiveis.
Assim, além das habilidades de programacdo, a importancia da acessibilidade em
tecnologias de software também foi abordada.
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4. Projeto de Extensao: planejamento e desenvolvimento

O projeto de extensdo foi iniciativa de uma professora especialista em Interacdo
Humano-Computador (IHC) em 2017. A equipe inicial do projeto era formada pela
coordenadora, um aluno bolsista de extensdo e um aluno bolsista de iniciacdo
académica. Durante o planejamento do projeto, os envolvidos decidiram oferecer um
curso de desenvolvimento de aplicativos méveis com foco em acessibilidade para os
alunos do ensino médio do municipio. A coordenadora do projeto e os alunos bolsistas
envolvidos elaboraram o plano de aulas do curso, conforme ilustra a Tabela 1.

Os contetidos abordados seriam relacionados a programacao [PRO] e técnicas de
design centrado no usudrio [IHC]. O curso foi organizado em duas fases: na Fase 1, o
objetivo consistiu em abordar os conteidos necessarios para o desenvolvimento dos
aplicativos acessiveis; na Fase 2, o foco foi no desenvolvimento dos aplicativos por
equipe de alunos.

Tabela 1. Resumo do conteudo abordado no curso.

Etapa Contetdo abordado

Fase 1 [PRO] Histéria da Computacdo e componentes dos computadores. O que € um
(22 software? Tipos diferentes de software e sua evolucdo. Introducdo a Ldgica de
aulas) Programacdo com jogos da plataforma Code.Org. Conceitos bdsicos de

programagdo. Comandos de decisdo. Comando de repeticao. Uso de vetores. Uso
de funcdes. Programacdo com a ferramenta App Inventor.

[IHC] Processo de desenvolvimento de software. Por que trabalhar com
acessibilidade? Usabilidade, Experiéncia do usudrio e Acessibilidade.
Modelagem de usudrios por meio de personas. Modelagem do contexto de uso.
Prototipacdo de baixa fidelidade e alta fidelidade. Testes com usudrios.

Fase 2 Organizag¢do dos times para os projetos de desenvolvimento dos aplicativos.
(21 Apresentacdo dos resultados das visitas realizadas pelos alunos bolsistas do
aulas) projeto de extensdo. Elaboracdo das personas e contexto de uso do aplicativo a

partir dos dados coletados nas visitas aos colégios. Prototipagdo de baixa
fidelidade dos aplicativos a serem desenvolvidos. Avaliacdo da qualidade dos
protétipos. Desenvolvimento dos aplicativos.

Na etapa de preparacdo do curso, os alunos bolsistas fizeram visitas em trés
escolas publicas do ensino médio do municipio com o intuito de divulgar o curso e o
periodo de inscricdes. As inscri¢gdes foram realizadas por meio de um formulério do
GoogleForms'!, de maneira online. No total, foram recebidas 200 inscri¢des.
Inicialmente, a coordenadora havia definido que seriam ofertadas 20 vagas. Devido a
demanda, decidiu-se ofertar 32 vagas. Os alunos foram selecionados considerando o
colégio no qual estavam matriculados e os hordrios disponiveis, assim foi balanceado os
alunos por escolas.

Ap6s a selecdo dos alunos que iriam participar do curso, as aulas foram
iniciadas. As aulas eram realizadas duas vezes por semana com duracdo de 1 hora e 30
minutos, no periodo da noite. Na Fase 1, os dois alunos bolsistas atuaram como

! https://www.google.com/intl/pt-BR/forms/about/
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instrutores, abordando os conteddos sobre planejamento, prototipagdo e
desenvolvimento de aplicativos. Os alunos bolsistas prepararam seu préprio material
didético, com a supervisdo da coordenadora e utilizando a metodologia empregada na
maratona de aplicativos [MARATONA APP, 2014].

As aulas foram realizadas em salas de aulas e laboratérios de informadtica nos
quais era disponibilizado um computador por aluno. Nas salas de aula, os alunos
bolsistas repassaram o contetido com slides e dinamicas com o intuito de melhorar o
aprendizado dos alunos e a interacdo social da turma. As aulas realizadas nos
laboratérios tiveram como objetivo abordar contetidos sobre IHC, pesquisa de
aplicativos existentes voltados para drea de acessibilidade, atividades de logica de
programacao com Code.org e o desenvolvimento de aplicativos com Applnventor.

Durante a Fase 1, outros trés alunos da universidade comecgaram a fazer parte da
equipe do projeto como voluntdrios. A fim de definir o publico alvo dos aplicativos, foi
realizada uma investigacdo pelos alunos bolsistas e voluntarios do projeto na secretaria
de educacdo do municipio. Durante a pesquisa, foi relatado que haviam 50 alunos com
Transtorno do Espectro do Autismo (TEA) no municipio, de acordo com censo de 2017.
A maioria dos alunos com TEA eram criancas e adolescentes entre 5 e 15 anos,
matriculados no ensino infantil e séries iniciais do ensino fundamental. A partir dessa
pesquisa, foi definido que o foco do projeto seria o autismo por ser a maior demanda de
pessoas com defici€ncia no municipio.

Estudos relatam que criancas com TEA demonstram interesse em manusear e
utilizar recursos computacionais como celular, tablet e jogos eletronicos [Avila et al.
2013]. Por conta disso, esses recursos sdo inseridos cada vez mais nas terapias e
processos de ensino e aprendizagem dessas criancas [Passerino et. al. 2006]. Ainda por
meio de pesquisas realizadas pela equipe do projeto de extensdo, observou-se que a
prefeitura do municipio disponibiliza uma pessoa denominada de “cuidador” para
acompanhar esses alunos durante suas aulas. Contudo, esses cuidadores em sua maioria
ndo possuem formacgdo na drea de autismo, mas realizavam debates sobre o tema e
compartilham experiéncias em reunides mensais com todos os cuidadores do municipio.

A Fase 2 do curso foi direcionada ao desenvolvimento dos aplicativos. Os
alunos foram organizados em quatro equipes para o desenvolvimento de aplicativos
destinados a pessoas com TEA. Cada equipe escolheu o seu préprio aplicativo depois de
algumas realizacdes de reunides e debates entre os proprios membros da equipe, alunos
bolsistas e com a coordenadora do projeto. Com isso, iniciou-se o desenvolvimento dos
aplicativos moéveis utilizando a ferramenta App Inventor.

Os alunos planejaram como os aplicativos seriam desenvolvidos, realizando
pesquisas, recebendo informagdes sobre as pesquisas conduzidas no municipio e
aplicando as técnicas de prototipacdo de baixa e de alta fidelidade. Em seguida, os
alunos desenvolveram os aplicativos. Na Fase 2, os alunos bolsistas atuavam como
gerentes de projeto, sendo que cada um ficou responsdvel por gerenciar as atividades de
duas equipes. Os aplicativos foram projetados com o acompanhamento dos alunos
bolsistas e voluntarios do projeto, que realizaram pesquisas sobre o desenvolvimento de
aplicativos para pessoas com TEA e com isso, puderam validar os prot6tipos ao longo
do desenvolvimento. As equipes de alunos desenvolveram quatro aplicativos méveis
com o intuito de prover beneficios, tanto para as pessoas com TEA, como para os
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cuidadores. Os aplicativos foram denominados pelas equipes de AutPlus, Autec, Guia
do Cuidador e AutQuiz que serdo apresentados na proxima secao.

5. Resultados Alcancados

Os resultados alcancados serdo descritos nos seguintes topicos: aplicacdes
desenvolvidas e percep¢ao dos alunos de ensino médio.

5.1. Aplicativos desenvolvidos

Em relacio aos quatro aplicativos desenvolvidos, o AutPlus (Figura 2)
resumidamente é um aplicativo que serve principalmente para o desenvolvimento da
interacdo do autista com a sociedade, contendo recursos para se comunicarem €
expressarem suas necessidades. Os usudrios poderdo se comunicar expressando seus
sentimentos, dores fisicas e acdes desejadas selecionando uma imagem (botdo). Em
seguida, o aplicativo emite o som associado a imagem.
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Figura 2. Tela inicial do aplicativo AutPlus e tela de ac6es do aplicativo AutPlus

O aplicativo Autec (Figura 3) é um aplicativo educacional como objetivo de
ensinar por meio de jogos educativos com numeros, letras, cores e palavras. O
aplicativo € indicado para criangas de 5 a 8 anos.
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Figura 3. Tela inicial do aplicativo Autec e um jogo de montagem de palavras
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O Guia do Cuidador (Figura 4) visa auxiliar o cuidador do autista em situagoes
do dia a dia e disponibilizar informag¢des sobre o TEA, disponibilizando curiosidades e

brincadeiras direcionadas para a interacio com uma pessoa autista.

Guia do cuidador
O OUE E AUTISMO?

TIFOS DE AUTISMO

CURIDSIDADES

BRINCADEIRAS

Figura 4. Tela inicial e tela o que é Autismo? Do aplicativo Guia do Cuidador

ATTMS

O que é Autismo?
Smdmimas: Transtomao do Especiro Autista

Em maio de 2013 foi lancada a quinta
edigio do Manual Diagndstico & Estatistico de
Transtomos  Merntais  (DSM-V), que trouxe
algumas mudancas  importantes, enbe elas
novos diagnosticos e alteragies de nomes de
doengas e condighes que |4 exstiam

Messe manual, o autismo, assim como a
Sindrome de Asperger, foi incomporado & um
novo lermo médico e englobador, chamado de
Transtomo do Espectro do Autismo (TEA). Com
essa nova definicdo, a Sindrome de Asperger
passa a ser considerada, portanio, uma forma
mais branda de auismo Dessa forma, os
pacienies s3o diagnosticados apenas em graus

Por fim, o aplicativo AutQuiz (Figura 5) tem o intuito de auxiliar na
memorizacdo de conteidos escolares, uma vez que o TEA pode desencadear
dificuldades de aprendizado. Entdo, o AutQuiz disponibiliza jogos de perguntas e
respostas relacionados ao conteidos de Matemdtica, Geografia, Portugués e Historia
para apoiar o aprendizado e a memorizagao dos contetdos.

ﬁ

I [T

Figura 5. Tela menu principal e pergunta do tema de geografia do aplicativo AutQuiz

5.2. Percepcao dos alunos do ensino médio que finalizaram o curso

GEDGRAFIA

1. Cuinl & capitsi do Cosrd?

Durante o curso, observou-se uma evasao de alunos, principalmente na segunda fase do
projeto. Alguns alunos iniciaram outros projetos, outros alunos disseram que nao
estavam conseguindo conciliar o tempo com o projeto, pois uma das escolas era de
tempo integral e os alunos estavam se sentindo muito cansados. Por conta da distancia
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de suas residéncias, também teve desisténcia por motivo de deslocamento e pelo fato de
ndo conseguirem entender a l6gica de programacgado na primeira fase.

Ao término do ano de 2017, ao todo, 17 alunos concluiram o curso. Na tltima
aula, 14 desses alunos responderam a um questiondrio. De maneira geral, observou-se
que os alunos ficaram satisfeitos com os seus proprios resultados e com um desejo
maior de aprendizagem. O Gréfico 1 ilustra as respostas dos alunos as questdes
objetivas do questionario.

100%
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50%
40%
30%
20%
= o o N
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Vocé ja tinha algum A participagao no Vocé ja tinha De alguma forma, Acessibilidade, Teve uma boa Sua visao sobre
conhecimento projeto, despertou conhecimento ter participado do antes do projeto era frequéncia nas pessoas com
sobre interesse pela area sobre o Transtorno projeto ajudou no um tema aulas realizadas no Transtomo do
desenvolvimento de de tecnologia? do Espectro desenvolvimento conhecido? projeto? Espectro Autista,
aplicativos, antes Autisma? escolar? mudou apdés
de participar do comecara
projeto? participar do
projeto?

HSim HNZo

Grafico 1. Perguntas feitas aos alunos ao término do curso.

Mais de 50% dos alunos concluintes indicaram que antes do curso, nao
possuiam conhecimento sobre o desenvolvimento de aplicativos, a acessibilidade e o
Transtorno do Espectro Autista. Isso indica que o curso ofereceu a oportunidade de
ampliar conhecimentos em dreas até entdo pouco conhecidas e exploradas pelos alunos.

Acima de 80% dos alunos indicaram que a participa¢do no projeto despertou o
seu interesse pela drea de tecnologia. Um dos alunos concluintes ingressou no semestre
seguindo no curso de Engenharia de Software na mesma universidade na qual foi
oferecido o curso de extensdo. Todos os alunos concluintes indicaram que a
participagcdo no projeto ajudou no desenvolvimento escolar. Mais de 80% dos alunos
também indicaram que tiveram uma boa frequéncia nas aulas realizadas no projeto. Por
fim, todos os alunos indicaram que a sua visdo sobre pessoas com Transtorno do
Espectro Autista, mudou apds comecgar a participar do projeto. Nas perguntas abertas
mas nao obrigatdrias tivemos os seguintes resultados:

(1) Vocé teria interesse em cursar algum curso da UFC? Se sim, Qual? - 71,43
% das respostas dessa pergunta foi “sim” , e o curso com maior citagao foi o de
Engenharia Civil, seguido por Engenharia de Software e Ciéncia da Computacao.

(2) Depois de ter trabalhado com o desenvolvimento de aplicativos para autistas,
0 que vocé considera como acessibilidade? - Foi possivel notar com base nas respostas,
que os estudantes consideram a acessibilidade como um meio de ajudar o portador da
deficiéncia na sua inclusdo, fazendo com que eles tenham as mesmas oportunidades de
aprendizado e comunicacdo que qualquer outra pessoa, através dos aplicativos. Para
exemplificar, destacamos as seguintes respostas:

Resposta 1 - “Oportunidade para todos, independente se vocé € portador de
alguma deficiéncia fisica ou mental”.
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Resposta 2 - “Uma forma de ajudar as pessoas que precisam a ter acesso as
mesmas oportunidades”.

(3) O que lhe despertou interesse para participar do projeto? - Analisando as
respostas, notou-se que os alunos desejavam ampliar seus conhecimento e o fato de o
projeto ser da drea da tecnologia também despertou o interesse dos alunos.

(4) Sugestdes e/ou criticas? - Todos sugeriram que o campus ofertasse mais
projetos com a participa¢do da comunidade e que a duracdo do projeto seja maior.

(5) Caso haja continuidade do projeto de extensdo, vocé€ teria interesse em
continuar participando? - Para essa pergunta verificou-se que a 85,71% dos alunos
queriam continuar e ainda sugeriram o aumento de horas do curso.

Com base nos resultados, é possivel considerar que os objetivos do projeto em
(i) conscientizar os alunos sobre a importdncia da acessibilidade; (ii) desenvolver
habilidades de desenvolvimento de aplicagdes para resolucdo de problemas do
municipio foi alcangado; (iii) despertar o interesse dos alunos para os cursos de
graduagdo ofertados pelo campus. A percepcao dos alunos fornecidas pelos
questiondrios e os aplicativos desenvolvidos permitem tal conclusio.

6. Consideracoes Finais e Licoes Aprendidas

Com esse projeto de extensao, foi possivel observar que existe a necessidade de acdes
que estimulem o pensamento computacional para a resolugdo de problemas reais de uma
comunidade. Contudo, projetos dessa natureza envolvem muitos recursos e tempo de
trabalho, recursos materiais (computadores, smartphones, salas, laboratdrios, etc.) e
humanos (discentes envolvidos e docentes) para planejamento e realizacdo das
atividades. Notou-se que o projeto foi bem aceito desde o comecgo, as pessoas
responsaveis pelas escolas envolvidas apoiaram a divulgacdo do curso. Os alunos
demonstraram muito interesse em participar do projeto. E, apesar, da evasdo de alguns
alunos, os alunos concluintes desenvolveram aplicativos direcionados a pessoas com
TEA e forneceram percepgdes positivas sobre sua experiéncia durante o curso.

Com a renovacao do projeto no ano de 2018, os aplicativos desenvolvidos estao
sendo avaliados por meio de testes com usudrios e inspe¢des com base em diretrizes
para interfaces direcionadas a pessoas com TEA. O plano de aulas do curso foi
repensado e organizado em mddulos: 1- Histéria da computacdo 2- Experiéncia dos
usudrios com usos de aplicativos, 3- Logica de programacado, 4- Desenvolvimento
mobile com android (parte 1), 5- Transtorno do espectro do autismo (TEA), 6- Processo
de desenvolvimento de aplicativos 7- Projeto de interface para usudrios com TEA, 8-
Desenvolvimento 4agil, 9- Desenvolvimento mobile com android (parte 2), 10-
Avaliacdo e melhoria de interface para usudrios com TEA. A equipe do projeto agora é
composta por quatro alunos bolsistas, quatro alunos voluntirios e duas professoras
especialistas em IHC. Um novo curso foi iniciado para o desenvolvimento de novos
aplicativos. Ap6s a divulgacdo do curso nas escolas, foram selecionados 32 alunos de
ensino médio. Em paralelo ao curso, estdo sendo conduzidas pesquisas com pais,maes
e/ou responsdveis por pessoas com TEA e profissionais especializados em TEA, para
investigar o uso das tecnologias de software no cotidiano e compreender as
necessidades e problemas enfrentados.
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