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RESUMO

A Politica Publica de Educacgéo Especial, inserida no escopo do Programa Educagdo — 10 anos
do Governo do Estado de Mato Grosso e em conformidade com recentes dispositivos legais
pertinentes, tem proporcionado uma maior visibilidade a uma populagéo estudantil até entéo
invisivel no contexto escolar — os estudantes autistas. No entanto, apesar das medidas adotadas
para a inclusdo desses estudantes, persiste 0 desafio de ndo apenas assegurar sua presenca fisica
nas salas de aula, mas também de viabilizar oportunidades efetivas de aprendizagem. Dessa
maneira, o presente estudo objetiva avaliar os efeitos do ensino mediado por avatares animados
3D, em um ambiente virtual, para o ensino de habilidades sociais a criancas com Transtorno do
Espectro Autista (TEA), atendidas em Sala de Recursos Multifuncionais (SRM). A hipotese é
gue a interacdo mediada por tais avatares entre estudantes com diagndstico de TEA e estudantes
neurotipicos resultard em melhorias nas habilidades sociais dos participantes autistas. Para
tanto, procedeu-se a um estudo de oito semanas ha SRM de uma escola estadual em uma cidade
de médio porte de Mato Grosso. As interacdes ocorreram em trés diferentes cenarios virtuais
da plataforma Spatial.io. A amostra foi composta por trés criancas autistas e seis neurotipicas,
distribuidas em trés grupos, sendo um estudante autista e dois neurotipicos em cada grupo.
Durante as interacdes, os participantes autistas foram ajudados a iniciar e responder as
habilidades de cumprimentos e apresentacdes pessoais. As analises apontam para um aumento
na qualidade das interacdes, segundo os critérios de coeréncia e objetividade, bem como uma
diminuicdo no tempo médio de iniciacdo e resposta. 1sso permite concluir que a abordagem
pode ser eficaz para o ensino de habilidades sociais aos estudantes autistas. Assim, a
contribuicdo para os estudantes é a possibilidade de desenvolver ou melhorar suas habilidades
sociais de interagéo, e para os professores, uma abordagem interessante e envolvente para o
fazer pedagdgico no contexto da SEM.

Palavras-chave: Ambientes virtuais; avatares; habilidades sociais; Transtorno do espectro
autista.



ABSTRACT

The Public Policy on Special Education, part of the Programa Educagdo 10 Anos (10-Year
Education Program) by the Government of the State of Mato Grosso and in compliance with
recent relevant legal provisions, has provided greater visibility to a student population
previously overlooked in the school context — autistic students. However, despite measures
taken to include these students, the challenge remains not only to ensure their physical presence
in classrooms but also to provide effective learning opportunities. Thus, this study aims to
evaluate the effects of teaching mediated by 3D animated avatars in a virtual environment on
teaching social skills to children with autism spectrum disorder (ASD) who are served in
Multifunctional Resource Rooms (MRR). The hypothesis is that interaction mediated by such
avatars between students diagnosed with ASD and neurotypical students will result in
improvements in the social skills of the autistic participants. To this end, an eight-week study
was conducted in the MRR of a state school in a medium-sized city in Mato Grosso. The
interactions took place in three different virtual scenarios on the Spatial.io platform. The sample
consisted of three autistic children and six neurotypical children, divided into three groups, with
one autistic student and two neurotypical students in each group. During the interactions, the
autistic participants were assisted in initiating and responding to greetings and personal
introductions. The analyses indicate an increase in the quality of interactions based on
coherence and objectivity criteria, as well as a decrease in the average time for initiation and
response. This suggests that the approach can be effective in teaching social skills to autistic
students. Therefore, the benefit for students is the opportunity to develop or improve their social
interaction skills, and for teachers, an interesting and engaging pedagogical approach in the
context of the MRR.

Keywords: Virtual environments; avatars; social skills; autism spectrum disorder.
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1 INTRODUCAO

Os seres humanos possuem uma inclinacdo natural para serem sociais e se relacionarem
com os outros. No entanto, para participar de experiéncias sociais, as interacdes desempenham
um papel fundamental. Para Giddens e Sutton (2013), a interagdo social é o processo em que
os individuos agem e reagem em relacdo aos outros que compartilham do mesmo espaco social.
Arezes e Colago (2014), complementam essa definicdo descrevendo a interagdo social como
um comportamento ativo de um individuo que necessita da participacdo de outro, como por
exemplo, a interagdo numa conversa, a troca de gestos, um jogo ou um conflito.

Assim, as interacdes realizadas em experiéncias sociais como conversas, colaboracéo
em projetos, compartilhamento de ideias ou simples convivio com outras pessoas, possibilitam
0 exercicio dessa dimensao social inerente & existéncia humana.

De acordo com Alves (2017, p. 4-5), “é através dessas interagdes, desenvolvidas desde
0 nascimento, que o individuo descobre a forma como deve se relacionar com os outros e
progride enquanto ser humano”. Alves enfatiza ainda que essa interagdo com o meio ¢
determinante para a constituicdo humana, sendo fundamental para o desenvolvimento do
individuo ao longo de todo o ciclo de vida.

Aranha (1993, p. 2) complementa essa perspectiva, afirmando que até mesmo “relagdes
cotidianas aparentemente triviais tém um efeito cumulativo no desenvolvimento e na
caracterizagdo dos individuos”. Portanto, ¢ por meio dessas interagdes que os seres humanos
desenvolvem habilidades sociais, internalizam normas e valores culturais essenciais para a
formacdo da identidade e do comportamento humano e estabelecem relacionamentos
significativos que atendem as necessidades emocionais de conexdo e pertencimento.

No contexto educacional, a escola tem o potencial de oportunizar as criangas momentos
para interagirem com seus pares, construindo ativamente suas aprendizagens (Arezes; Colaco,
2014, p. 114). Segundo as proposicdes de Marcal et al. (2023), no Parecer n° 50, de 5 de
dezembro de 2023, do Conselho Nacional de Educacdo (CNE/CP), a funcéo social da escola
vai além de proporcionar o acesso ao conhecimento e preparar os estudantes para 0 mercado de
trabalho. E também incumbéncia da escola oferecer um atendimento adequado aos estudantes,
respeitando o direito a vida com dignidade e acolhendo a todos, sem distingdo (MARCAL et
al., 2023, p. 5).

Nesse contexto, uma parcela significativa da populacéo global é composta por pessoas
com diagndstico de Transtorno do Espectro Autista (TEA). O referido Parecer menciona um

relatorio divulgado em marco de 2023 pelo Centro de Controle e Prevencao de Doencas (CDC)
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dos Estados Unidos, o qual reporta a prevaléncia de autismo de um caso a cada 36 criangas de
8 anos de idade no pais, representando um aumento de 22% em relacdo ao estudo anterior, de

dezembro de 2021, que estimava um caso a cada 44 criangas em 2018.

Figura 1 — Prevaléncia de Autismo nos EUA até 2023

(quantidade de diagndsticos em criangas de 8 anos nos Estados Unidos)
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Fonte: CDC — Centers for Disease Control and Prevention (EUA)

O Parecer destaca que, atualmente, ndo existem dados precisos sobre a prevaléncia do
TEA no Brasil. Para uma estimativa preliminar, o Parecer sugere a utilizacdo dos dados
encontrados nos Estados Unidos para o contexto brasileiro aplicando a proporcao de 1 em 36 a
populacdo brasileira. Assim, a estimativa inicial seria de 5.995.598 criancas com TEA no pais.

A Figura 2 ilustra a aritmética utilizada para essa estimativa.

Figura 2 — Estimativa preliminar de Autismo no Brasil em 2023

USA Brasil

| 1acada36criangas | 215.902.000 habitantes
[ 1+36% ] 215.902.000x 2,777 %
- 1=0,02777 ou 2,777% "] 5.995.598,54 autistas

Fonte: Elaborado pelo autor (Dados extraidos do Parecer n.50 do CNE/CP)
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No que diz respeito as habilidades sociais, pessoas autistas podem apresentar
dificuldades tanto na comunicacdo verbal quanto na ndo verbal, evidenciando déficits na
expressdao e compreensdo, conforme descrito no Manual Diagnostico e Estatistico de

Transtornos Mentais (DSM-5), da American Psychiatric Association:

O transtorno do espectro autista caracteriza-se por déficits persistentes na
comunicacdo social e na interacdo social em mdaltiplos contextos, incluindo déficits
na reciprocidade social, em comportamentos ndo verbais de comunicacéo usados para
interacdo social e em habilidades para desenvolver, manter e compreender
relacionamentos (DSM-5, 2014, p.31).

Ainda de acordo com o CDC, “pessoas com TEA podem apresentar comportamentos,
comunicacdo, interacdo e aprendizagem diferentes em relagdo a maioria das pessoas.
Geralmente, ndo ha nada em sua aparéncia que as diferenciem das demais”.

Portanto, diante da premissa de que a interacdo social é fundamental para o
desenvolvimento humano e que criangas autistas mesmo apresentando dificuldades na interacao
social sdo capazes de aprender, embora de maneiras distintas, torna-se imperativo no contexto
educacional, especialmente na perspectiva da educacdo inclusiva, a elaboragdo de estratégias
pedagdgicas direcionadas ao ensino desses estudantes. Essas estratégias devem ser
fundamentadas em abordagens que estimulem a interac@o entre esses aprendizes e seus pares,
cabendo ao professor o papel de mediador nesse processo.

Sob essa Otica, Lemos et al. (2014) ressaltam o papel fundamental da escola como um
ambiente propicio para o desenvolvimento infantil. Destacam que a convivéncia com outras
criancas e o papel mediador do professor sdo aspectos essenciais que promovem a aquisicao de
diversas habilidades nas criancas. Efetivamente, o espaco escolar se configura como um
ambiente de relagbes diversas, favorecendo interagGes entre professor-estudante, estudante-
professor e estudante-estudante, constituindo-se, assim, um local propicio para o
desenvolvimento de habilidades sociais. Dessa forma, no contexto da sala de aula e na
convivéncia cotidiana com o professor e seus pares, 0 estudante progressivamente cultiva
habitos, desenvolve atitudes e internaliza valores (Haydt, 2006, p. 57).

Diante da relevancia da presente discusséo e do impacto que as interac@es sociais podem
exercer sobre criangas autistas, este trabalho se propde a analisar as dindmicas sociais entre
criancas autistas e seus pares neurotipicos quando expostas a situa¢des propicias a interacao no
ambiente escolar.

Um questionamento acerca da relacdo entre uma pesquisa cientifica com foco na

interacdo social e o processo educacional de criancas autistas € perfeitamente cabivel. Nesse
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sentido, o Parecer n.° 50 do CNE/CP, estabelece “Orientacdes Especificas para o Publico da
Educagao Especial: Atendimento de Estudantes com Transtorno do Espectro Autista”. Segundo
esse parecer, o processo educacional deve ir além do ensino de habilidades académicas, como
escrita e matematica, contemplando também o desenvolvimento de outras habilidades e
talentos, como questdes sensoriais, intelectuais e sociais.

A inclusdo é um principio que permeia a educagdo contemporanea. A Lei Brasileira de
Inclusdo (LBI), denominada Lei n°® 13.146/2015, institui diretrizes para assegurar a
acessibilidade e promover a igualdade de oportunidades em diversos setores da esfera social,
incluindo o direito a educacdo. Portanto, a escola deve adotar estratégias que garantam a
participacdo ativa de todos os estudantes, independentemente de suas habilidades, origens

étnicas, género ou condicdes socioeconémicas.

1.1 Justificativa

Nos ultimos anos, tem-se observado uma série de esforcos visando a melhoria da
qualidade da educacgéo na rede publica estadual do Mato Grosso. Esses esfor¢os séo orientados
pelo Decreto n® 1.497, de 10 de outubro de 2022, que institui o Programa Educagéo — 10 anos.
Coordenado pela Secretaria de Estado de Educagéo de Mato Grosso (SEDUC/MT), o programa
tem como meta posicionar o Estado entre os dez primeiros no indice de Desenvolvimento da
Educacao Basica (IDEB) até o ano de 2026, com a aspiracao de alcancar a quinta posicao até
2032. Alem disso, o programa estabelece como objetivos a erradicacdo do analfabetismo na
populacdo e a reducdo da taxa de abandono escolar no ensino fundamental até o ano de 2032
(MT, 2022).

Constituindo-se como eixo central, o programa, é regido por um conjunto de 30 Politicas
Publicas de Educacdo, abarcando 120 a¢des interventivas especificas. Entre essas politicas,
destaca-se a Politica Publica de Educacao Especial, conforme disposto no Anexo Il do referido
decreto. Contudo, antecedendo a promulgacdo do Programa, ja existiam dispositivos legais no
ambito estadual, como a Lei Ordinaria 11689/2022, de 15 de margo de 2022. Esta lei, intitulada
Politica Estadual de Educacdo Especial, Equitativa e Inclusiva em Mato Grosso, tem como
objetivo estabelecer programas e aces destinados a garantir os direitos & educacdo e ao
Atendimento Educacional Especializado e Individualizado aos estudantes, considerando suas

deficiéncias e potencialidades especificas (MT, 2022).
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Figura 3 — Metas do Programa Educacdo 10 Anos
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Fonte: Secretaria de Estado de Educagao (Seduc-MT)

Em relagdo ao estudante autista, em 1 de abril de 2022, foi instituido o “Projeto Autismo
na Escola”, que posteriormente foi incorporado a Politica Publica de Educagdo Especial. Seu
objetivo é prover suporte aos estudantes autistas e suas familias, ao mesmo tempo em que busca
promover a inclusdo de pessoas com Transtorno de Neurodesenvolvimento dentro do ambiente
escolar e na sociedade em geral.

Concomitantemente a promulgacdo do Decreto n°. 1.497, foi sancionada, no mesmo
més, a Lei Ordinaria n° 11.909, de 31 de outubro de 2022, que institui a Politica Estadual de
Atendimento Integrado a Pessoa com Transtorno do Espectro Autista e Apoio a Familia e aos
Cuidadores da Pessoa com Transtorno do Espectro Autista no @mbito do Estado de Mato
Grosso. No Capitulo 11, Artigo 20, da referida Lei, ressalta-se a garantia da educacgéo da pessoa
autista no mesmo ambiente escolar dos demais estudantes, em todos os niveis e modalidades,
incluindo o ensino superior e o profissionalizante (MT, 2022).

Este decreto ratifica o dispositivo sancionado no més anterior, a Lei n°® 11.704, de 30
marco de 2022, que veda, em seu Artigo 1°, as unidades escolares publicas e privadas do Estado
de Mato Grosso de “transferir para outras unidades escolares estudantes diagnosticados com
Transtorno do Déficit de Atengdo com Hiperatividade (TDAH), Dislexia e Transtorno do

Espectro Autista (TEA), sem a prévia comunica¢do e anuéncia dos responsaveis, devendo
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priorizar a manutencao destes estudantes na unidade em que se encontram matriculados” (MT,
2022).

Esses dispositivos legais assumem extrema relevancia diante do contexto histérico
brasileiro, em que a inclusdo de estudantes autistas no ensino regular, quando obtida, é amitde,
o resultado de esfor¢os arduos por parte de seus familiares e da comunidade, em prol da garantia
do direito de acesso a assisténcia, satde e educacao (Amaral, 2019). Em resultado disso, ocorre
um aumento na identificacdo de criancas autistas e, consequentemente, um significativo
aumento na quantidade de matriculas de estudantes autistas nas unidades escolares da rede
estadual. Segundo matéria veiculada no site da Seduc-MT em 1° de abril de 2022%, o niimero
de estudantes autistas matriculados na rede publica de ensino alcancava 1.587. Em 26 de janeiro
de 20232, o registro de matriculas ultrapassava a marca de 1.600 estudantes autistas. No ano de
20243, uma nova publicacio no site da Secretaria, datada de 3 de abril, indicou um aumento
para mais de 1.900 estudantes autistas matriculados.

Apesar da inclusdo desses estudantes no ensino regular, no Atendimento Educacional
Especializado (AEE) e em salas de recursos, permanece o desafio de assegurar ndo apenas a
presenca fisica na sala de aula, mas também proporcionar-lhes oportunidades efetivas de
aprendizagem. Ao abordar o subtema “Consequéncias Funcionais do Transtorno do Espectro

Autista”, o DSM-5, que enfatiza que,

em criangas pequenas com transtorno do espectro autista, a auséncia de capacidades
sociais e comunicacionais pode ser um impedimento & aprendizagem,
especialmente a aprendizagem por meio da interacdo social ou em contextos com
seus colegas (DSM-5, 2014, p. 57, grifo do autor).

Se a auséncia de habilidades sociais pode representar uma barreira para 0 processo de
aprendizagem, torna-se essencial oferecer oportunidades de interacdo social com os colegas
para que os estudantes autistas possam desenvolver essas habilidades e, assim, superar ou ao
menos reduzir tais obstaculos.

Em vista disso, justifica-se a presente pesquisa pela necessidade continua de investigar
abordagens e estratégias eficazes para o aprimoramento das habilidades sociais de pessoas

autistas. Considerando que o TEA é caracterizado por déficits marcantes na interacdo social e

L https://www3.seduc.mt.gov.br/-/21582826-governo-de-mt-lanca-projeto-pioneiro-sobre-conscientizacao-do-
autismo-nas-escolas

2 https://www3.seduc.mt.gov.br/-/23402985-madrinha-do-projeto-autismo-na-escola-primeira-dama-de-mt-
ressalta-a-importancia-da-inclusao-social

3 https://www3.seduc.mt.gov.br/-/seduc-realiza-evento-com-munic%C3%ADpios-para-ampliar-ades%C3%A30-
a0-projeto-autismo-na-escola.
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na comunicagdo (DSM-5, 2014), aspectos essenciais para a adaptacdo tanto social quanto
académica desses individuos, essa pesquisa assume uma importante relevancia social. Do ponto
de vista cientifico, esta pesquisa tem o potencial de enriquecer o conhecimento na area da
educacéo inclusiva, ao promover interagdes socais entre estudantes autistas e seus pares, por
meio de recursos tecnoldgicos, como avatares 3D e plataformas de ambientes virtuais. Ao
explorar e avaliar uma abordagem particularmente atrativa, em razao do habitual interesse das
criancas por essas tecnologias, o estudo pode oferecer contribuicdes relevantes para pesquisas
futuras voltadas ao suporte de estudantes autistas em contextos educacionais e sociais.

Como professor formador no Centro de Apoio e Suporte & Inclusdo da Educacédo
Especial (CASIES-MT), e tendo familiaridade com os desafios enfrentados pelos professores
designados para salas de recursos multifuncionais — desafios esses que, paradoxalmente, estdo
relacionados a escassez de recursos nessas salas — surge, portanto, a proposta de pesquisa
delineada no projeto submetido ao Programa de Mestrado Profissional em Educacdo Inclusiva
(PROFEI).

Para alinhar o projeto de pesquisa com os desafios enfrentados pelos professores, as
necessidades dos estudantes autistas e a linha de pesquisa em Inovacdo Tecnologica e
Tecnologia Assistiva, buscou-se integrar os principios da Politica Piblica de Educacao Especial
aos da Politica Publica de Tecnologia no Ambiente Escolar. Esta ultima envolve a adogéo de
recursos tecnologicos, como roboética educacional, educacdo makerspace, Smart TVSs,
Chromebooks* e a educacdo STEAM?®. Tais recursos sio direcionados a facilitar a integracio
dos estudantes com a tecnologia, visando aumentar 0 engajamento com 0S componentes

curriculares por meio dos Recursos Educacionais Digitais (REDSs).

4 Chromebooks sdo laptops ou tablets que executam o sistema operacional Chrome OS, desenvolvido pelo Google.
Esses dispositivos sdo projetados para serem utilizados principalmente enquanto estdo conectados a internet, com
aplicativos e dados armazenados em nuvem. Cada escola da rede estadual de Mato Grosso recebeu uma quantidade
especifica desses dispositivos, como parte dos recursos empregados na Politica Publica de Tecnologia no
Ambiente Escolar.

50 acrénimo em inglés STEAM representa as disciplinas de Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica.
O termo € empregado para descrever uma abordagem educacional que integra de maneira interdisciplinar esses
componentes curriculares.



Figura 4 — Politicas de Educacdo e Especial e de Tecnologia no Ambiente escolar
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Fonte: Revista Educacéo 10 anos, edigdo 1A, out/2022. Governo do Estado de Mato Grosso.

Diversos estudos (Guimaraes, 2018; Honorato, 2022; Pereira, 2018; Soares, 2017) tém
mostrado que a exploracdo de estimulos sensoriais e visuais pode proporcionar uma experiéncia
cativante e envolvente para criangas autistas, tornando a aprendizagem mais atrativa e
motivadora. Conforme discutido por Soares (2017), isto se deve, em parte, as areas especificas
do sistema nervoso relacionadas aos sistemas visuais que estdo envolvidas na geracdo de
comportamentos e habilidades mais complexas, como atencédo, linguagem e memoria.

Conforme destacado por Araujo e Souza (2014, p. 2), “as tecnologias digitais podem
contribuir para o0 ensino de pessoas com autismo na medida em que considerem as
individualidades e reais necessidades desse publico”. Tal premissa também justifica a escolha
da abordagem e dos recursos utilizados na pesquisa. Empreendeu-se um esfor¢o diligente na
procura e adocdo de uma plataforma de facil acesso e utilizacdo intuitiva, visando garantir a
acessibilidade para todos os participantes, principalmente dos estudantes autistas, mesmo nédo
possuindo um profundo conhecimento de recursos digitais.

A disponibilidade de uma verséo gratuita da plataforma, com uma variedade de cenarios
e avatares também contribuiu para a viabilidade da pesquisa, por reduzir os custos envolvidos
e possibilitar que professores interessados a utilizem junto com os chromebooks disponiveis na
escola. Dessa forma, os professores poderdo contar com um recurso adicional para ensinar
habilidades académicas e sociais de maneira adaptada, considerando as necessidades
individuais dos estudantes autistas, ao mesmo tempo em que lhes proporciona oportunidades

para o engajamento em atividades de interagédo social no ambiente seguro da sala de recursos.
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1.2 Problema de Pesquisa

O cerne desta pesquisa reside na analise da viabilidade do ensino de habilidades sociais
a criangas autistas atendidas em salas de recursos multifuncionais. Considerando os critérios
diagndsticos delineados no DSM-5, que indicam as dificuldades dessas criangas em estabelecer
interagdes socais tipicas e “dificuldade para iniciar ou responder a interagdes sociais” (DSM-5,
2014, p. 50), a presente pesquisa propde a utilizacdo de avatares 3D em um ambiente virtual
como meio de instru¢do para o desenvolvimento das habilidades necessérias a iniciacéo e
resposta em situacOes de interacGes sociais.

A formulagéo do problema de pesquisa para esta proposta evoluiu ao longo dos
primeiros meses de participacdo no Programa de Mestrado Profissional em Educacao Inclusiva
(PROFEI), pela Universidade Federal de Mato Grosso (UFMT). Apds a definicdo do pablico e
das habilidades-alvo, realizou-se uma busca bibliogréafica na literatura cientifica para a selecao
de estudos relacionados ao uso de tecnologias digitais no ensino de habilidades sociais para
individuos autistas.

O material revisado foi submetido a discussGes em reunides com o orientador para
selecionar a tecnologia mais apropriada e delinear sua aplicacdo. A revisao foi estrategicamente
focada em quatro recursos especificos: Realidade Virtual (RV), Realidade Aumentada (RA),
modelagcdo em video e 0 uso de avatares 3D. Os dois primeiros foram excluidos devido a
necessidade de investimento de recursos financeiros, a exigéncia de conhecimentos prévios
avancados e a limitacdo de tempo para o desenvolvimento de uma solucao tecnoldgica alinhada
aos objetivos da pesquisa.

No que diz respeito a modelacdo em video, embora seja uma ferramenta eficaz para o
ensino de habilidades sociais para criangas com autismo, apresenta algumas desvantagens, tais
como a exigéncia de equipamentos para gravacao e edi¢céo de video, que podem acarretar custos
elevados, a producdo de videos pode ser um processo demorado, demandando um planejamento
meticuloso para assegurar a eficacia dos mesmos Além disso, cada crianga autista é Unica, o
que implica que estratégias eficazes para uma podem nao ser igualmente eficazes para outras.

Assim, considerando que “o uso de avatares realistas semelhantes aos humanos melhora
0s sinais de comunicagdo, como gestos e expressdes durante as intera¢fes, o que pode levar a
niveis mais profundos de empatia entre os participantes em um ambiente virtual” (PIXCAP,
2024), optou-se pelo uso de avatares como principal recurso para a condugao da pesquisa, apos

analise dos objetivos delineados e das limitacdes identificadas.



25

1.3 Hipdtese

A epigrafe escolhida para este trabalho, declara que "todos sabem alguma coisa". 1sso
implica que todo conhecimento adquirido é resultado de processos de ensino e aprendizagem.
Assim, a hipdtese desta pesquisa é que a interacdo mediada por avatares animados 3D em um
ambiente virtual entre estudantes com diagndstico de TEA e estudantes neurotipicos pode
resultar em melhorias nas habilidades sociais especificas dos participantes autistas, como

cumprimentos e apresentacdes pessoais.

1.4 Objetivo Geral

Avaliar os efeitos de uma intervencdo mediada por avatares, em um ambiente virtual,
para o ensino de habilidades sociais para criangas com TEA, que sdo atendidas em sala de

recursos multifuncionais.

1.5 Objetivos Especificos

a) Desenvolver interacBes sociais entre criangas autistas e criangas neurotipicas em
diferentes cenarios no ambiente virtual da plataforma Spatial.io;

b) Ensinar e aprimorar as habilidades de cumprimentos e apresentacdo pessoal dos
participantes autistas por meio de avatares no ambiente virtual;

c) Elaborar uma playlist no YouTube como produto educacional para auxiliar
professores de salas de recursos no uso de avatares como recurso educacional para o ensino de

habilidades sociais a estudantes autistas.

1.6 Referencial tedrico

As tecnologias digitais e sua expansao sem precedentes tém produzido transformacoes
profundas na vida das pessoas. Das esferas da comunicacdo ao comércio, passando pela
educacéo e o entretenimento, as tecnologias digitais estdo cada vez mais presentes, permeando
todos o0s aspectos da existéncia humana e exercendo um profundo impacto nas atividades da
sociedade contemporanea. Segundo o Datareportal (2023), as tecnologias digitais tém
ressignificado os padrdes comportamentais da sociedade, trazendo consigo beneficios
tangiveis, como a agilidade nas comunicacOes e a ampliacdo do acesso a informacdo. Tem
impulsionado a atividade econdmica e redefinido os modelos de consumo, promovendo a

competitividade de precos e uma maior variedade de ofertas.
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No campo das relagbes humanas, a ampla variedade de dispositivos, aplicativos,
softwares, recursos audiovisuais e plataformas digitais, atualmente disponiveis, tornou-se o
principal meio de interacdo social, efetivamente rompendo ou, ao menos, mitigando as barreiras
impostas pela distancia geografica. Sobre isso, Lemos e Cunha (2003), argumentam que as
tecnologias digitais, ndo apenas oferecem novos meios de interacdo social, mas também
promovem novas formas de relacionamento entre as pessoas. Destacam que a Cibercultura® esta
repleta de maneiras inovadoras de se conectar com o outro e com 0 mundo.

No contexto educacional, observa-se uma dindmica similar. As tecnologias digitais tém
revolucionado a forma de ensinar e de aprender, permitindo que as pessoas adquiram novas
habilidades e conhecimentos no seu proprio ritmo e conveniéncia. Moran (2017) aborda como
essas tecnologias podem ser utilizadas para facilitar o aprendizado dos estudantes, apresentando
uma variedade de recursos tecnoldgicos que promovem uma aprendizagem ativa e inovadora.
Destarte, as tecnologias podem capacitar os estudantes para assumirem o controle de sua prépria
jornada de aprendizado e a se envolverem em experiéncias educacionais significativas e
relevantes.

No cenario atual é dificil conceber um ensino eficaz desvinculado das tecnologias
digitais. Para Bittencourt e Albino (2017, p. 1), “a facilidade de acesso das tecnologias digitais
pelos jovens obriga o processo de ensino e aprendizagem a se adaptar, para preparar e
desenvolver cidaddos criticos e ativos”. Neste sentido, a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), destaca a importancia das Tecnologias Digitais de Informacgdo e Comunicacao (TDIC)
no contexto escolar, reconhecendo suas contribuicdes para o desenvolvimento de competéncias

essenciais. Em particular, a Competéncia Geral 5 enfatiza a necessidade do estudante de,

compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva. (BNCC, 2018)

Essa competéncia ressalta a importancia de aprofundar o entendimento sobre a
utilizacdo das tecnologias digitais no contexto educacional, indo além do simples conhecimento
técnico. Ela abrange a aplicacéo estratégica dessas tecnologias e seu impacto na promocéao de

uma aprendizagem mais significativa e eficaz (Contin; Pinto, 2016).

6 Segundo os autores, o termo Cibercultura pode ser definido como a “forma sociocultural que emerge da relagio
simbiotica entre a sociedade, a cultura e as novas tecnologias de base microeletronica que surgiram com a
convergéncia das telecomunicacGes com a informatica na década de 70”.
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O uso das tecnologias digitais na educacdo vai além da mera modernizacéo
metodoldgica; representa uma resposta as exigéncias de uma sociedade em constante evolucgéo.
Ao integrar essas ferramentas de forma estratégica no ambiente educacional abre-se a
oportunidade de engajar os estudantes de maneira mais significativa, respeitando suas
individualidades e ritmos de aprendizagem.

Neste trabalho, defende-se o uso das tecnologias digitais como uma ferramenta
indispensaveis para o desenvolvimento de competéncias cognitivas e socioemocionais,
particularmente em contextos de educacdo inclusiva. Neste contexto, as tecnologias digitais
podem ser utilizadas ndo apenas como suporte, mas como um meio eficaz para promover uma
aprendizagem mais colaborativa, interativa e inclusiva, que atenda as demandas diversificadas
dos estudantes.

Assim, os educadores sdo incentivados a explorar o potencial dessas ferramentas em
sala de aula, ndo como mera distragdo, mas como uma forma de estimular a interacéo e,
consequentemente, a aprendizagem. Esse enfoque permite aproveitar as tecnologias como um
meio para facilitar a aquisicdo de conhecimento e experiéncia, promovendo assim uma
educacdo mais inclusiva e sensivel a diversidade.

E digno de nota que professores e estudantes atualmente contam com uma diversidade
de recursos tecnoldgicos em seus dispositivos eletrénicos, incluindo aplicativos que exploram
a realidade aumentada (RA) e a realidade virtual (RV). Tais ferramentas podem enriquecer o
ambiente educacional, proporcionando oportunidades para experimentacdo, producao,
apresentacéo, debate e pesquisa (Moran, 2017). Em relagédo ao conceito de RA e RV, conforme

discutido por Moran,

A realidade aumentada permite sobrepor imagens virtuais geradas em computador em
um ambiente real, usando um dispositivo tecnolégico como tablet ou telefone celular.
Na virtual ha uma imersdo em espacos, experiéncias e efeitos visuais, sonoros e até
mesmo tateis, com apoio de éculos especiais, com a impressdo de 3D, visualizagao
em 360 graus, sensacéo de presenca maior (Moran, 2017, p. 5)

Ainda segundo Moran (2017), “o uso da realidade aumentada e virtual faz sentido para
a aprendizagem experiencial, contar historias e narrativas, promover desafios e proporcionar
trocas sociais ¢ a colaboracao”.

Na perspectiva da educacéo inclusiva, as TDIC tém se destacado como uma importante
ferramenta no ensino e no desenvolvimento de habilidades sociais para estudantes autistas
(Macoun et al, 2021). Isto é especialmente relevante devido aos prejuizos resultantes do TEA,
que se manifestam por meio de padrdes comportamentais restritos e repetitivos, bem como pelo

déficit na comunicacéo e interacdo social (DSM-5, 2014, p.50). Por isso, varios pesquisadores
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(Rogers et al. 2020; Mazurek et al. 2020; Wood et al., 2020; Constatino et al. 2020; Simonoff
et al., 2020), tém se dedicado de forma incisiva a realizacdo de pesquisas voltadas a
identificacdo de solugdes e estratégias educacionais para atenuar os impactos do TEA,
aprimorar a qualidade de vida e promover uma participagdo social mais satisfatoria para essa
populacdo (Newbutt; Bradley, 2022).

Em uma revisdo sistematica conduzida por Freitas e Valentini (2016), com o objetivo
de identificar e analisar estudos empiricos relacionados ao uso de recursos de alta tecnologia
para o0 ensino ou diagndstico de pessoas autistas, constatou-se uma tendéncia de aumento no
niimero de estudos’ que exploram a utilizagdo da tecnologia no ensino de pessoas com TEA.
Essa revisao identificou 12 estudos em seis categorias (comportamento verbal, profissional,
social, lazer, estereotipia e autonomia), evidenciando que a utilizacdo de recursos de alta
tecnologia desempenha um papel significativo no ensino de habilidades especificas para
pessoas com TEA.

Portanto, as tecnologias digitais podem desempenhar um papel fundamental no apoio as
pessoas autistas, oferecendo adaptacdes especificas para atender as suas necessidades. Estas
incluem ferramentas para facilitar a comunicagéo, o desenvolvimento de habilidades sociais, a
gestdo da ansiedade e a resolucédo de desafios cotidianos bem como as caracteristicas cognitivas

tipicamente observadas em autistas, como o pensamento detalhado e sistematico.

1.7 Abordagens tecnolégicas

Na escolha do referencial teérico foram analisados quatro estudos que exploram a
aplicacdo da RV como instrumento de intervencdo para promover o desenvolvimento de
habilidades sociais, emocionais e comunicativas em individuos autistas.

O primeiro estudo, conduzido por Newbutt e Bradley (2022), explorou o uso da RV
baseada em HMD?® em uma escola especializada na Inglaterra. Utilizando questionarios e uma
série de atividades com foco na interacdo, 0s pesquisadores investigaram trés niveis de
tecnologias de 6culos de RV: (1) dispositivo de baixa tecnologia (Display de papeldo), (2)
tecnologia intermediaria (Class VR), e (3) tecnologia avancada (HTC Vive). Os resultados

7 O objetivo da revisdo foi identificar e analisar estudos relacionados ao uso de tais recursos tecnoldgicos, o que
ndo implica necessariamente um aumento no nimero de pesquisadores envolvidos, podendo, inclusive, representar
um aumento na producdo realizada pelos mesmos autores.

8 O Head-Mounted Display (HMD) é um dispositivo de RV que é colocado na cabega do usuario, como um
capacete ou 6culos. Ele apresenta imagens em 3D, criando a sensagdo de estar dentro de um ambiente virtual.
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indicaram gue essa tecnologia permite que estudantes autistas desenvolvam habilidades sociais,
além de aprimorarem a criatividade e a concentracéo.

O segundo estudo, conduzido por Politis et al. (2018), utilizou a RV para o treinamento
de habilidades comunicativas. O material, que incluia apresentacGes em PowerPoint, videos e
um chatbot para a pratica de habilidades de conversagdo, foi inicialmente desenvolvido na
plataforma Opensimulator, uma ferramenta para criacdo de ambientes virtuais, e
posteriormente transferido para um ambiente virtual na plataforma Unity. Assim, o0s
participantes puderam interagir sobre a importancia da conversacdo, técnicas para iniciar uma
conversa, estratégias para identificar interesses comuns, e como para mudar ou encerrar uma
conversa. Os resultados indicaram melhorias significativas na autoeficacia empatica e social de
alguns participantes.

O terceiro estudo, conduzido por Frolli et al. (2022), analisou a eficacia da RV em
comparagdo com uma abordagem tradicional individualizada para o desenvolvimento de
habilidades sociais em criancas autistas. Neste estudo, as criancas foram expostas a imagens ou
cenarios que representavam emocdes basicas, como alegria, tristeza e raiva. A avaliacao
consistiu no tempo requerido para a identificacdo dessas emocdes. Alem do reconhecimento
emocional, as criancas foram desafiadas a utilizar essas emogdes em interaces sociais
simuladas, tanto em ambientes de RV quanto em sess6es controladas com um terapeuta. Os
resultados demonstraram que a realidade virtual facilita uma aquisicdo mais rapida das
habilidades emocionais em comparagdo com o método tradicional.

O quarto estudo, de Halabi et al. (2017), utilizou uma simulacédo de sala de aula virtual
para aprimorar habilidades de comunicacdo em criancas autistas, empregando trés niveis de
imersdo: um monitor de computador, o Oculus Rift HMD e a tela imersiva CAVE. Em cada
nivel, o participante interagia com um professor virtual, que se apresentava e cumprimentava
os avatares do sistema. Em seguida o professor cumprimentava o participante por nome e
aguardava sua resposta. A voz e movimentos do participante eram monitorados para avaliar o
tempo de reacdo. Todos 0s participantes concluiram as sessdes com sucesso e expressaram
satisfacdo, destacando a importancia de se apresentar antes de iniciar uma conversa. Os
pesquisadores concluiram que o sistema é eficaz na melhoria das habilidades de comunicacéo
em criancas autistas.

Outra abordagem que vem sendo utilizado no ensino de pessoas autistas é a Realidade
Aumentada (RA). Um estudo realizado por Lee (2012) investigou os beneficios potenciais
dessa tecnologia e seu impacto na educacéo e no ensino de pessoas autistas. Segundo a pesquisa,

a RA pode tornar os ambientes educacionais mais produtivos e agradaveis, além de envolver os
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estudantes de maneiras interativas anteriormente inimaginaveis. O estudo de Chen, Lee e Lin
(2016), empregou a RA em conjunto com a modelacdo em video (MV) para melhorar a atencédo
de criangas autistas as pistas sociais nao verbais por meio de um livro de historias. Os resultados
indicaram que a combinacdo RAMYV proporcionou um indicador visual aprimorado, que
efetivamente atraiu e manteve a atencdo das criangas autistas para as pistas sociais ndo verbais,
além de melhorar sua compreensao das expressoes faciais e emoc¢oes dos personagens do livro
de historias.

Especificamente sobre a modelacdo em video, o estudo conduzido por Bastos et al.
(2018) investigou o0 uso da modelagcdo em video como uma ferramenta de ensino durante uma
Intervencdo Mediada por Pares (IMP), para promover habilidades sociais em criancas
diagnosticadas com Transtorno do Espectro Autista (TEA). Participaram do estudo duas
criancas com TEA e seis criangas com desenvolvimento tipico. Os resultados mostraram um
aumento significativo nas interagcfes iniciadas pelos pares tipicos, bem como uma tendéncia de
aumento nas respostas de interagdo das criancas com TEA. Esses achados sugerem que a
modelacdo em video pode ser uma estratégia eficaz para o ensino de habilidades sociais em

criancas com TEA durante intervencdes mediadas por pares.

1.8 Uso de Avatares Animado

Uma abordagem promissora que tem despertado o interesse da comunidade cientifica é
a utilizacdo de avatares em ambientes virtuais, devido ao seu potencial de proporcionar um
ambiente de aprendizagem seguro e controlado (Kawakami et al, 2015), que tende a reduzir a
ansiedade e o estresse comumente associados a situagcdes sociais que representam um desafio
particular para esses individuos (Ozerk et al, 2021). Ademais, por meio da utilizacdo de
avatares, & possivel ajustar os componentes curriculares as necessidades e habilidades
especificas de cada crianga, proporcionando, assim, uma aprendizagem mais efetiva, mais
acessivel e inclusiva para o estudante autistas.

De acordo com Illescas (2018), criancas autistas manifestam uma notavel receptividade
a interagdo com avatares. O desenvolvimento de avatares como uma ferramenta de apoio
terapéutico (Alahbabi et al, 2017) apresenta vantagens em relagdo a outras tecnologias
disponiveis. Por exemplo, ao se criar uma ferramenta com base em robética ou sistemas
embarcados, surgem limitaces impostas pelas caracteristicas fisicas do proprio sistema. Por
outro lado, os avatares possuem caracteristicas proprias, como maleabilidade, possibilidade de

adaptacéo, controle, replicacdo e a possibilidade de implementar intervencgdes individualizadas.
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Em um estudo realizado por Charlton, et al. (2020), constatou-se que a intervencéo
mediada por avatar resultou em um aumento consistente na habilidade de "iniciar conversa™
dos participantes autistas, ultrapassando os 80% de eficacia e superando os niveis tipicos de
dominio. Além disso, neste estudo verificou-se uma generaliza¢do consistente das habilidades
de conversacdo para interacdes com pares da mesma faixa etéria. Adicionalmente, os pais
relataram melhorias modestas, porém significativas, nas competéncias sociais dos participantes,
corroborando a eficacia da intervencdo. Os proprios participantes expressaram a validade social
da abordagem, destacando os efeitos benéficos em seu desenvolvimento comunicativo e social.

O uso de avatares em ambientes virtuais também tem sido objeto de investigacdo como
recurso terapéutico e estratégia de ensino. O estudo conduzido por Guerrero-Vasquez et al.
(2020), avaliou a percepcao de 31 criancas em relacdo as interacGes ao vivo com avatares e a
viabilidade de uso deste recurso em terapias direcionadas a individuos com TEA, levando em
consideragdo a diversidade étnica do contexto estudado. Os resultados revelaram que a
qualidade das interac@es foi significativamente influenciada pelas caracteristicas dos avatares,
sua semelhanca com os pares das criancas e, principalmente, pela habilidade do operador
humano que controlava o avatar em utilizar uma voz agradavel, formular perguntas faceis de
compreender e dominar a comunicacgédo ndo verbal por meio de gestos e entonacéo da voz.

Outro fator a ser considerado é como os avatares podem ser utilizados para superar
barreiras comunicativas e auxiliar individuos autistas na compreensdo e expressdao emocional.
O uso de avatares tem se mostrado potencialmente benéfico para melhorar o engajamento e
promover avancgos na aquisicdo de habilidades sociais, conforme demonstrado por Newbutt e
Bradley (2022). A combinacdo da linguagem verbal e ndo verbal durante as interagfes com
avatares mostrou-se extremamente promissora. No entanto, o estudo revelou que devido as
preferéncias e comportamentos heterogéneos encontrados em pessoa autistas, o0 primeiro
contato com o avatar desempenha um papel crucial. Ou seja, se a comunicacdo nao fluir de
maneira satisfatoria nessa etapa inicial, a viabilidade da utilizacdo de avatares pode ficar
comprometida.

Ha estudos que revelam que a intervencdo mediada por avatares pode ser uma
ferramenta util para aprimorar as habilidades sociais de estudantes autistas e pode ser
considerada como uma abordagem adicional no tratamento desse transtorno. No estudo
realizado por Hopkins et al. (2011), foram investigados os efeitos do uso de avatares para
simular interagdes sociais em ambientes virtuais no desenvolvimento de habilidades sociais de
estudantes autistas. O estudo contou com a participacéo de 80 estudantes diagnosticados com

TEA, com idades entre 11 e 14 anos. Os resultados revelaram que os participantes do grupo
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experimental apresentaram um aumento significativo nas habilidades sociais em comparacao
com o grupo de controle. Além disso, os participantes relataram um aumento na confianca em
suas habilidades sociais ap0s a intervencéo.

Para investigar os efeitos do uso de avatares no desenvolvimento de habilidades sociais
em criancas autistas, o estudo realizado por Charlton et al. (2020), também foi considerado.
Nesse estudo, foi utilizado um avatar em forma de um peixe colorido, chamado Marla, que
apresentava caracteristicas faciais expressivas semelhantes as dos personagens do filme
“Procurando Nemo”. O cenario escolhido foi o oceano e a habilidade social abordada na
pesquisa foi a de iniciar uma conversa. Os resultados obtidos fornecem suporte para o uso de
intervencdes e instrucdo mediadas por avatares, especialmente dos que oferecem animacédo em
tempo real. Essa abordagem mostrou-se eficaz no desenvolvimento da habilidade social de
iniciar conversas em criancgas autistas.

Nas intervengdes mediadas por avatares, também € importante considerar que a
interacdo em ambiente virtual pode efetivamente compensar a falta de recursos sociais na vida
real. Segundo Takano e Taka (2022), quando o usuario se identifica com o avatar, ocorre uma

conexdo entre a personalizacdo do avatar e 0 comportamento social no mundo virtual:

Analisamos a associacdo entre personalizacdo, a identificacdo com o avatar e 0
comportamento de comunicagdo. Descobrimos que 1) a identificagdo com o avatar,
facilita a construgdo de relacionamentos proximos e a autorrevelagdo com amigos em
um mundo virtual; e 2) que a personalizacdo do avatar concernente aos aspectos
mutaveis na vida real, como penteado e moda, pode aprimorar a vida social dos
usuarios por meio dessas interagcBes. (TAKANO & TAKA, 2022, p. 1) (Traducdo
livre).

O referencial teorico discutido estabelece um embasamento robusto para a investigacao
empirica, que busca examinar de perto o potencial do uso de avatares como uma ferramenta
para o0 ensino das habilidades de cumprimentos e apresentacfes pessoais em criangas autistas.
De acordo com a LuxAi S.A. (s.d.), o ensino de cumprimentos é essencial para iniciar e
responder a interacfes sociais em diferentes contextos, sendo uma estratégia valiosa que
estimula o desenvolvimento de outras habilidades comunicativas. Sobre a relevancia do ensino
dessas habilidades, o site pontua que:

Cumprimentar com um aceno de "oi" e utilizar um vocabulario simples, como "Oi"
ou "Ola", pode parecer algo trivial, pois representa um dos primeiros marcos sociais
observados em criangcas com desenvolvimento tipico. No entanto, em criangas
autistas, muitas vezes observamos atrasos ou a auséncia dessas saudacfes sociais
precoces. 1sso pode ser atribuido a falta de desenvolvimento da habilidade de buscar

interagdo social ou a auséncia de outras habilidades fundamentais, como imitagdo ou
atencdo conjunta. (LuxAi S.A., s.d.) (Tradug&o livre).
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Sugere-se iniciar com uma quantidade reduzida de palavras ou gestos de saudacéo, para
ndo sobrecarregar a crianga com muitas opcdes, 0 que pode gerar confusdo e aumentar a
ansiedade durante a interacdo. A Figura 5, ilustra alguns cumprimentos sugeridos pela
LuxAi.S.A.

Figura 5 - Exemplos de cumprimentos simples (em inglés)

i Good

Hi Hello Morning
Good Good How are
Afternoon Evening you doing?
) Howis
What'’s 5 What'’s :
New? : up? everything?

Fonte: Site luxai.com, s.d.

Na conducdo do presente estudo, foram adotados critérios semelhantes, priorizando

199 ¢ L9% ¢¢

formas simples e diretas de cumprimento em portugués, tais como “oi”, “old”, “e ai”, “beleza”,
99 ¢

“tudo joia”, “como vai?”, “tudo bem?”, “bom dia” e “boa tarde”. A Figura 6 ilustra os cartoes

contendo os cumprimentos que foram utilizados na intervencéo.

Figura 6 - Formas de cumprimentos usados na pesquisa
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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Para as iniciacGes de apresentacdo pessoal, 0s participantes usaram expressoes
como “Oi, eu me chamo..., e vocé?”, “Ol4, meu nome €..., ¢ o seu?”, “Eu sou o..., prazer em

conhecer voc€”. Em resposta a uma apresentagao, foram utilizadas as formas “Eu me chamo...”,

2

“Meu nome ¢€...” e “O prazer ¢ (todo) meu”, conforme mostra a Figura 7.

Figura 7 - Formas de apresentacfes pessoais usadas na pesquisa
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Fonte: Elaborado pelo autor.

As criangas com autismo muitas vezes aprendem melhor quando um conceito social €
visualizado para elas. O uso de cartdes visuais pode ajudar as criangas a compreender melhor
as saudacOes e outras atividades sociais.

As criangas com autismo tendem a apresentar maior facilidade de aprendizado quando
0s conceitos sociais sdo apresentados de forma visual (LuxAi. S.A. s.d.). Isso justifica a
utilizacdo desses cartdes para auxiliar as criangas participantes nesta pesquisa na compreensao

e internalizacdo de cumprimentos e apresentagdes pessoais.
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2 METODO

Esta pesquisa busca investigar o fendmeno social da interacdo humana, com foco nos
comportamentos-alvo manifestados por estudantes autistas, mais precisamente, nas habilidades
desses estudantes em iniciar e responder a interacBes bésicas, tais como cumprimentos e
apresentacdes pessoais.

Optou-se pela pesquisa quantitativa, principalmente porque esta abordagem permite a
utilizacdo de uma variedade de procedimentos, técnicas e algoritmos que facilitam a analise de
dados. Isso proporciona ao pesquisador 0s meios necessarios para responder as perguntas
definidas como objetivos do estudo (Régnier e Rocha Falcdo, 2002). Em outras palavras, a
pesquisa quantitativa possibilita a transformagao de dados brutos em informacdes significativas
e relevantes para 0 escopo da pesquisa.

De acordo com Proetti (2017), em pesquisas desse tipo, ndo se observa uma
manipulacéo direta das variaveis, como € tipico dos experimentos; ao invés disso, realiza-se o
levantamento de uma amostra com individuos que apresentam caracteristicas diversas. O
levantamento amostral € um procedimento metodoldgico utilizado para “coletar informagoes
que serdo usadas para descrever, comparar ou explicar fatos, atitudes, crencas e

comportamentos” (MOREIRA, 2002, p. 30). Esse levantamento permite,

medir atitudes no sentido de se perceber o interesse das pessoas em dada pesquisa,
suas preferéncias quando se comparam objetos e suas crencas que de forma objetiva
refletem seus comportamentos. O resultado desse estudo permite fazer previsdes e

mapear o futuro para possiveis decisdes (PROETT]I, 2017, p. 17).

Na pesquisa quantitativa, os dados coletados, podem adquirir maior clareza ao sofrerem
transformacbes, revelando achados de extrema relevancia que muitas vezes ndo sdo
prontamente compreendidos em meio a uma massa de dados (Régnier e Rocha Falcdo, 2002, p.
6).

Essas premissas revelaram-se apropriadas e vantajosas durante a condugéo deste estudo,
que tinha como objetivo investigar se a interacdo mediada por avatares animados em um
ambiente virtual entre estudantes autistas e neurotipicos resultaria em melhorias nas habilidades

sociais dos participantes autistas.

2.1 Local da coleta de dados

O local escolhido para a realizacdo deste estudo foi a Sala de Recursos Multifuncionais

(SRM) de uma unidade escolar vinculada a rede estadual, localizada em uma cidade de médio
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porte do estado de Mato Grosso. Com uma populacéo estudantil de aproximadamente 1.400
estudantes, a escola opera nos turnos matutino e vespertino. A SRM dessa unidade escolar
funciona em ambos os periodos, oferecendo atendimento a um total de 15 estudantes pela
manha e 15 a tarde, dos quais 19 tém diagndstico confirmado de TEA.

No que concerne ao espaco fisico, a sala apresentava dimensdes limitadas, com medidas
de 2,5 metros de largura por 7,0 metros de comprimento. Os recursos disponiveis consistiram
principalmente em materiais confeccionados manualmente, um computador (PC) destinado ao
uso da professora e 5 dispositivos Chromebooks para utilizacdo durante o atendimento aos
estudantes.

2.2 Participantes

O estudo foi conduzido com a participacdo de nove criancgas, das quais sete sdo do sexo
masculino e duas do sexo feminino. A selecdo dos trés primeiros participantes seguiu critérios
especificos de inclusdo, os quais compreenderam: (A) confirmacao do diagnostico de TEA no
nivel de Suporte 1, realizado por um profissional de saude qualificado, em conformidade com
os critérios diagndsticos estabelecidos pelo Manual Diagnoéstico e Estatistico de Transtornos
Mentais (DSM-5), bem como versGes anteriores do DSM, a Classificagdo Estatistica
Internacional de Doencas e Problemas Relacionados com a Saude (CID-10) ou CID-11; (B)
faixa etaria entre 9 e 12 anos; (C) estar frequentando a SRM na unidade escolar selecionada
para a realizagdo da pesquisa; e (D) apresentar habilidades de comunicagéo verbal. Foram
excluidas da pesquisa criancas que apresentaram: (A) comorbidades, como deficiéncia
intelectual grave, que pudessem interferir na conducéo da pesquisa e (B) criangas com historico

de comportamentos autolesivos ou heterolesivos.
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Figura 8 - Participantes da pesquisa

09 criancas

06 neurotipicos 03 autistas

04 meninos 02 meninas Todos meninos

Fonte: elaborado pelo autor.

As outras seis criangas foram selecionadas mediante critérios especificos de inclusao, a
saber: (A) serem estudantes da mesma instituicdo de ensino dos trés participantes com
diagndstico de TEA e, (B) estarem dentro da mesma faixa etéaria dos participantes autistas (entre
9 e 12 anos). Foram excluidas da pesquisa criangas que apresentassem qualquer diagnostico ou
condicdo que pudesse interferir na interacdo no ambiente virtual proposto neste estudo. Na
Tabela 1 os participantes autistas foram representados como P1, P2 e P3. Cada participante foi
auxiliado na interacdo por dois estudantes neurotipicos representados como Al a A6.



38

Tabela 1 - Participantes da pesquisa

Frequenta Diagndstico Comunicacao

Participante  Idade Sexo Série SRM TEA verbal
p1 12 M 50 v v 4
Al 12 F 50 X X Y
A2 12 F 50 X X Y
P2 11 M 20 4 4 Y
A3 11 M 20 X X Y
A4 11 M 20 X X Y
P3 10 M 30 v v 4
A5 10 M 30 X X 4
A6 10 M 3 X X 4

Fonte: elaborado pelo autor

Para determinar a elegibilidade dos participantes autistas, foram consultados seus
registros documentais referentes ao diagnostico de TEA, tais como laudos médicos, relatorios
pedagogicos e Classificacdo Internacional de Doencgas (CID).

Optou-se pela selecdo de participantes autistas no nivel de Suporte 1 por envolver
criancas que, apesar de apresentarem déficits, possuem maior autonomia funcional e
habilidades de comunicacéo verbal mais desenvolvidas. Tal perfil possibilitou a realizacdo das
atividades propostas, assegurando que tanto a ocorréncia quanto a auséncia de interacao social
e comunicacdo verbal pudessem ser devidamente analisadas no contexto da pesquisa.
Adicionalmente, a escolha por esse nivel minimizou variaveis relacionadas a necessidade de
suporte intensivo, que poderiam interferir na realizacdo das atividades planejadas. Cabe
destacar que, apesar de pertencerem ao nivel de Suporte 1, foi confirmado, tanto pela professora
regente quanto pelos responsaveis, que os participantes autistas apresentavam dificuldades
acentuadas em relacdo a interacdes sociais.

A preservacao da integridade e confidencialidade dos dados sensiveis foi rigorosamente
mantida. Os documentos foram analisados exclusivamente no local de armazenamento na
unidade escolar, sem a producao de cépias fisicas ou registros digitais desses documentos. Além
disso, o Termo de Compromisso de Uso de Dados foi incluido no conjunto de documentos

relativos a pesquisa entregue a direcdo da unidade escolar, visando reforcar a inviolabilidade e
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assegurar o manuseio apropriado das informacGes obtidas durante o processo de verificagdo

dos registros documentais.

2.3 Recrutamento e Selecdo

Ap6s obter a aprovacio do Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos das areas
de Ciéncias Humanas e Sociais da Universidade Federal de Mato Grosso -
CEP/Humanidades/UFMT, o processo de recrutamento dos participantes foi realizado em
estreita colaboracdo com a unidade escolar. Inicialmente, a professora da sala de recursos e as
professoras regentes de cada uma das trés turmas identificaram os estudantes que atendiam aos
critérios de inclusdo e exclusao previstos para este estudo. Apdés a identificacdo e a revisdo dos
documentos dos estudantes pelo pesquisador, as professoras regentes contataram 0s pais ou
responsaveis dos estudantes por meio de aplicativo de mensagem de texto para consultar sobre
seu interesse e disposi¢do em autorizar a participacdo dos estudantes na pesquisa.

As familias interessadas receberam duas vias do Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (CLE) para assinatura, sendo solicitada a devolucdo de uma delas para formalizar
a autorizagdo de participacdo da crianga na pesquisa. Apés a confirmacao da autorizagdo, em
conformidade com as resolugfes CNS 466/12 e 510/16, os estudantes foram informados sobre
a pesquisa e sobre a autorizacdo concedida por seus pais ou responsaveis para sua participacao
no estudo.

O pesquisador e as professoras regentes realizaram uma reunido com 0s participantes
neurotipicos (Al a A6) com o intuito de elucidar a natureza de sua participa¢do na pesquisa e
as razdes pelas quais haviam sido indicados para auxiliar seus colegas autistas no estudo. Nessa
reunido, foi apresentado o Assentimento Livre e Esclarecido (ALE) e os participantes
manifestaram seu interesse assinalando a opg¢ao “Quero participar” no documento.

A reunido com os participantes autistas foi conduzida pela professora da sala de
recursos, em razdo de sua proximidade e conhecimento prévio dos estudantes. Durante a
reunido a professora realizou a leitura do Assentimento Livre e Esclarecido (ALE), auxiliando
0s participantes na formalizacdo de seu consentimento. Adicionalmente, foi ressaltado a todos
0s 9 participantes o direito de desistir da pesquisa em qualquer momento, conforme previsto

nos protocolos éticos
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2.4 Instrumentos para a Coleta de Dados

Para atender aos objetivos da pesquisa, diversos instrumentos foram empregados na
coleta de dados, tais como: 1) uma conta na versdo gratuita da plataforma spatial.io; 2)
Chromebooks disponibilizados para a sala de recursos; 3) fones de ouvido para proporcionar
uma experiéncia auditiva mais imersiva e facilitar a compreensdo das interagdes; 4) HD externo
para armazenamento dos videos; 5) E-Mails Institucionais® dos estudantes para acessar a
plataforma; 6) rede de internet da instituicdo. Além disso, uma aplicacdo foi desenvolvida
utilizando o Visual Basic Applications'® (VBA) com o objetivo de facilitar o armazenamento e

manipulacdo dos dados coletados, conforme a Figura 9.

Figura 9 - Aplicacéo desenvolvida para a coleta de dados

IMSTRUMENTO DE COLETA DE DADOS =

Cendrio Participante

Data Sessdo

Participacdo Tipo de interacdo Categoria

Coeréncia Objetividade Laténda

0. N3o iniciouf respondeu

1. Iniciou/ respondeu
parcialmente

2. Iniciou respondeu

Fonte: Elaborado pelo autor

Ap0s cada sessdo registravam-se na aplicacéo dados diversos, como o nimero da sessao,

0 cenario, o0 participante, a presenca (participacdo), o tipo de interacdo (cumprimento e

9 Os e-mails institucionais dos estudantes referem-se aos enderecos de e-mail fornecidos pela Secretaria de Estado
de Educacéo (Seduc-MT) aos estudantes matriculados na rede publica estadual, com o dominio @edu.mt.gov.br.
Esses e-mails sdo utilizados para acessar os recursos educacionais on-line e os servicos oferecidos pela Seduc-MT.

10 Viisual Basic for Applications (VBA) é uma linguagem de programacéo desenvolvida pela Microsoft e integrada
a aplicativos do Microsoft Office, como Excel, Word, PowerPoint e Access. Ela permite aos usuarios criar scripts
e macros para automatizar tarefas, manipular dados e personalizar a funcionalidade desses aplicativos.
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apresentacdo), a categoria (iniciacdo e resposta), a coeréncia, objetividade e laténcia das
respostas.

Nos campos de “coeréncia” e “objetividade”, os valores foram atribuidos como segue:
0 para a auséncia de interagcdo na forma de iniciagéo e resposta por parte dos estudantes autistas,
1 para iniciagOes ou respostas parciais, e 2 para iniciagdes ou respostas realizadas com fluéncia.
Embora aspectos ndo-verbais como gestos, postura, expressdes faciais, acomodacdo e dispersdo
tenham sido observados, esses dados ndo foram coletados para andlise devido ao foco da
pesquisa, que se concentrou na avaliagdo de iniciagdes e respostas verbais especificas, alinhadas
as interacdes verbais esperadas.

No campo da “laténcia”, foram registrados os intervalos de tempo, expressos em
segundos, entre 0 momento em que um participante autista recebia o convite de um par
neurotipico para interagir e o inicio da sua resposta, bem como o intervalo decorrido até o inicio

da interacdo apds o participante autista receber as instrugdes do pesquisador.

2.5 Plataforma Virtual

Devido ao limitado intervalo de tempo destinado a realizagdo da pesquisa e a
necessidade de um conhecimento prévio mais aprofundado para criar uma solucéo tecnoldgica
alinhada aos objetivos do estudo, optou-se por pesquisar entre as plataformas atualmente
disponiveis, uma que oferecesse ambientes virtuais diversificados e 0s recursos necessarios
para o design do estudo. Algumas das plataformas analisadas mostraram-se limitadas em
termos de funcionalidades, inviabilizando sua utilizagdo. Outras, apesar de oferecerem uma
variedade de recursos, exigiam a construcdo ou configuracdo dos ambientes virtuais, em alguns
casos demandando expertise em modelagem de avatares. Quando se encontrava uma plataforma
gue atendesse plenamente aos requisitos, esta acarretava custos financeiros, o que, por sua vez,
inviabilizava sua utilizag&o.

Assim, a plataforma escolhida foi a spatial.io. Trata-se de uma ferramenta colaborativa
que disponibiliza ambientes virtuais para equipes trabalharem remotamente em projetos,
reunides, atividades de brainstorming, entre outras. Essa plataforma integra componentes de
realidade virtual e realidade aumentada, proporcionando espagos de trabalho imersivos nos
quais 0s usuarios podem interagir em tempo real entre si e com elementos virtuais. Permite
também a criacdo de salas virtuais personalizadas, onde os membros da equipe podem se reunir,
compartilhar ideias, documentos e colaborar em projetos de maneira mais eficiente, mesmo

estando fisicamente distantes.
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A plataforma oferece uma versao gratuita que permite criar cenarios virtuais e avatares
personalizaveis em aspectos fisicos, vestimentas e acessorios. Os avatares executam
movimentos naturais e rea¢fes que transmitem intencBes comunicativas. Os cenarios sdo
dindmicos, possibilitando visualizacdo em 360°, ajuste de zoom nos elementos do cenario e nos
avatares, proporcionando uma experiéncia imersiva sem a necessidade de dispositivos como

oculos de realidade virtual.

Figura 10 - Pagina inicial da plataforma Spacial.io

&) satial

Into The CYBERVERSE: Episode 1 SPATIAN GUYS [GAME] - v.1.0.0

e (.
q'nloco Gallery

inloco.

- ——

Fonte: Print de tela da pagina inicial da plataforma Spatial.io

Figura 11 - Fungdo personalizar o avatar na plataforma Spacial.io

Customize Avatar
Student2

Fonte: Print de um dos cenarios virtuais da plataforma Spatial.io
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2.6 Cenarios

O Cenario 1 consistia em um anfiteatro situado em uma area verde, com um palco
central circundado por arquibancadas e poltronas. Este cenario foi escolhido devido as suas
caracteristicas neutras, indicando um potencial para reduzir estimulos sensoriais excessivos.
Pretendia-se com esse cenario proporcionar uma experiéncia calma, controlada e previsivel,
elementos essenciais para a pratica de intera¢Ges sociais sem a pressao do mundo real, o que
pode reduzir a ansiedade e aumentar a confianca (Wiederhold, B. K.; Wiederhold, M. D., 2015).

O Cenério 2, foi um acampamento na floresta, no periodo noturno com uma fogueira ao
centro. Este cenario foi escolhido visando simular um ambiente natural tranquilo e acolhedor

para o participante autista. Segundo Oliveira et al. (2021),

0 ambiente natural também nos desafia a reelaborar as estruturas psicomotoras ao
apresentar um contexto interativo, organico, sem uniformidade. O ambiente nos torna
atentos ao presente, ao aqui e agora, a relagdo entre corpos, pois ele é dindmico,
sensorial, imprevisto, vivo e diverso (OLIVEIRA et al., 2021, p. 45)

Portanto, o propo6sito do cenario, mesmo que virtual, era proporcionar uma experiéncia
imersiva e envolvente, com o intuito de atrair a atencéo e o interesse dos participantes,
principalmente os participantes autistas, e encoraja-los a interagir ativamente tanto com o
ambiente quanto com seus pares.

O Cenério 3, constituia-se uma galeria de arte devido a sua capacidade de proporcionar
um ambiente estimulante, educacional e culturalmente enriquecedor. A escolha desse cenério
estd alinhada com os achados de um estudo conduzido por Regev e Snir (2013). A analise
qualitativa sistematica das entrevistas realizadas com dez terapeutas de arte especializados em
criancas autistas permitiu as pesquisadoras identificar dez funcbes principais relacionadas ao
papel e a contribuicdo da arte no processo terapéutico, evidenciando-a como uma ferramenta
atil de intervencdo no tratamento de criangas com TEA.

Assim, os cenarios foram selecionados criteriosamente entre as opc¢des disponiveis na
plataforma para oportunizar intera¢fes sociais e uma experiéncia imersiva benéfica para todos

0s participantes.



Figura 12 - Cenério 1 (Anfiteatro)

Fonte: Ambiente virtual da plataforma spacial.io

Figura 13 - Cenario 2 (Acampamento)

Fonte: Ambiente virtual da plataforma spacial.io

Figura 14 - Cenario 3 (Galeria de arte)

Fonte: Ambiente virtual da plataforma spacial.io
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2.7 Procedimentos

Os participantes foram agrupados em trios, cada um composto por um estudante autista
e dois neurotipicos. Essa configuracdo foi estabelecida considerando a propensdo dos
estudantes autistas para enfrentar desafios na interacdo social em diversos contextos (DSM-V,
p. 50). O estudo ocorreu ao longo de seis semanas, com sessdes realizadas duas ou trés vezes
por semana, cada uma com duracdo maxima de 30 minutos. Esse planejamento foi estabelecido
para permitir uma coleta de dados abrangente, com informacdes substanciais que permitisse a
avaliacdo da efetividade da intervencéo no desenvolvimento das habilidades sociais-alvo dos
participantes. Na Figura 15, os participantes neurotipicos sdo representados pelas siglas Al a
A6 nos circulos de cor preta, enquanto os participantes autistas sdo identificados pelas siglas

P1 a P3, correspondentes aos circulos com fundo branco.

Figura 15 - Organizacdo dos grupos de participantes do estudo

Grupo 1 Grupo 3

Grupo 2

Fonte: elaborado pelo autor

As duas sessOes iniciais foram designadas como a fase de linha de base, destinada a
fornecer uma referéncia para a comparacdo e avaliacdo das possiveis necessidades de
modificacdo apds a implementacdo da intervencdo. Nessa etapa, 0s participantes autistas ndo
receberam instrucdes especificas sobre como se esperava que interagissem. Em contrapartida,
0s participantes neurotipicos receberam orientacdes claras sobre como e quando iniciar a
interacdo com os estudantes autistas.

O protocolo prévio a realizacdo de cada sessdo (Tabela 2) compreendeu as seguintes
etapas: Ao ingressar na SRM, o pesquisador realizava uma analise das condi¢cdes do ambiente
fisico, assegurando-se da higienizacdo e organizacdo do espaco para minimizar possiveis

distragdes. Em seguida, os dispositivos eram inicializados e testados para que os estudantes
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pudessem iniciar a atividade imediatamente ao chegar, considerando que a intervengéo ocorria
durante seus horarios regulares de aula ou atendimento na SRM. Ao chegarem a sala de
recursos, 0s estudantes encontravam os computadores logados no primeiro cenario da
plataforma, apresentando avatares padrdo. Eles tomavam assento, colocavam os fones de
ouvido e decidiam sobre a modificacdo de avatares, roupas e acessorios. Uma vez
personalizados os avatares, 0s estudantes os posicionavam sentados. Os estudantes recebiam
cartbes contendo expressdes de cumprimentos e apresentacfes pessoais. O participante
neurotipico identificado pelo avatar "estudantel1" ou "estudantel" era o responsavel por iniciar
a interacdo. Finalmente, o pesquisador ativava, no computador do estudante autista, a

funcionalidade da plataforma para "gravar um video", marcando o inicio da sessao.

Tabela 2 - Protocolo das interacfes

Acao Descricao

Certificar-se de que o ambiente de pesquisa esteja limpo,

Preparag¢@o do ambiente fisico . . . ~
organizado e livre de distragoes.

Ligar os computadores e testar o correto funcionamento

Verificacdo dos Equipamentos
dos recursos.

Preparagdo do ambiente virtual | Logar os computadores no Cenario 1 da plataforma.

Conceder um tempo para que os estudantes personalizarem

Personaliza¢ao dos avatares
seus avatares.

Solicitar aos estudantes que posicionem seus avatares
sentados para iniciar a sessao.

~ . ~ Entregar os cartdes com as frases modelos para a interacao.
Preparagdo da intervengao

Iniciar a gravagdo da interagao.

Pedir para o participante 1 iniciar a interacao.

Fonte: elaborado pelo autor

No Cenério 1 (anfiteatro), o Estudante 1 conduzia seu avatar em dire¢do aos demais,
cumprimentando o avatar do Estudante 2, que também era neurotipico. Apds a resposta, ele
fazia a sua apresentacdo pessoal e ouvia a apresentacao do Estudante 2. Em seguida, dirigia seu
avatar ao Estudante 3, que era o estudante autista, e 0 cumprimentava. Caso ndo houvesse

resposta, o Estudante 1 repetiria 0 cumprimento até que o estudante autista respondesse ou até
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que ficasse evidente que a interacdo ndo seria reciproca. Apos isso, apresentava-se e aguardava
a resposta do estudante autista. Se necessario, formulava perguntas adicionais para obter uma
resposta. Apos isso, 0 Estudante 1 se apresentava e aguardava a resposta do estudante autista.
Novamente, se ndo houvesse resposta imediata, ele formulava perguntas para facilitar a
interacdo e obter uma resposta. Por fim, o estudante autista era incentivado a escolher um dos
colegas para iniciar a interacdo. Ele cumprimentava e se apresentava ao colega utilizando as
frases-modelo disponiveis nos cartdes de interacéo.

No Cenario 2, o estudante 2 tomava a iniciativa na interagao, seguido pelo estudante 1,
repetindo todo o procedimento realizado no Cenario 1. Quando era a vez do estudante autista
tomar a iniciativa na interacdo, ele era incentivado a selecionar um colega diferente daquele
escolhido no Cenario 1, para promover uma variedade de interac@es e estimular a diversificacao
de relacionamentos no contexto da atividade proposta.

No Cenério 3, o estudante autista iniciava a interacdo com o Estudante 1 e depois com
0 Estudante 2. Em seguida, o Estudante 1 ou Estudante 2 tomava a iniciativa de interagdo com
0 colega autista e com 0 outro estudante neurotipico.

Nas interacfes do estudante autista, 0 tempo para responder comegava a ser contado a
partir do momento em que o estudante neurotipico terminava de cumprimentar ou de se
apresentar. Nos casos em que era necessario repetir o cumprimento ou apresentacdo, o tempo
de resposta soO era registrado na tentativa em que houvesse uma resposta. Nos momentos em
que o estudante autista tinha que iniciar a interacdo, o tempo era marcado a partir do instante
em que seu avatar estava devidamente posicionado e ele recebia a orientacdo para iniciar a
interacdo. Ao término da interacdo no Cenario 3, era concedida aos estudantes a oportunidade
de se divertir no ambiente virtual com seus avatares. Eles podiam realizar atividades como
correr, pular, dar cambalhotas, explorar o cenario e utilizar outras funcionalidades disponiveis
na plataforma.

O procedimento aplicado aos grupos 02 e 03 era exatamente 0 mesmo, repetindo-se 0
protocolo de preparagéo e todo o processo realizado com o primeiro grupo. Dessa forma, cada
estudante autista tinha 12 oportunidades de interacdo em cada sessdo. Para efeito de coleta e
manipulacdo dos dados, os Cenarios 1, 2 e 3 eram sempre identificados pelos mesmos nomes,
mas ndo necessariamente seguiam uma ordem fixa. As vezes, a sessd0 comegava com 0 Cenario
2 ou 3. Dessa forma evitava-se uma sequéncia engessada que poderia tornar a intervencao
mondtona e desmotivadora.

Além disso, em cada cenario, 0s participantes neurotipicos podiam alterar seus avatares,

resultando em seis personagens diferentes com os quais cada estudante autista podia interagir.
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Durante as sessdes do estudo, os dados produzidos eram registrados por meio da gravacao das
telas dos cenarios virtuais utilizados. Como a interacdo dos participantes se dava por meio de
avatares, nenhuma parte de seus corpos era visualizada nas telas, restringindo-se unicamente a
captura das vozes dos estudantes e a0 movimento dos avatares.

Os comportamentos-alvo esperados eram as habilidades de iniciar e responder a um
cumprimento ou apresentacao de forma coerente e objetiva. Estabeleceu-se como inicia¢do ou
resposta coerentes, as interacdes realizadas com o uso de expressoes e linguagem relacionadas
ao tipo especifico de interacdo em progresso. Por exemplo, ndo era considerada uma resposta
coerente a expressdo "meu nome é...." para a pergunta: "Como vai, tudo bem?". Quanto a
objetividade, foi avaliado se as interacdes dos estudantes autistas apresentavam informacdes
expressas de maneira clara e direta. Atribuiam-se valores para determinar o indice de
efetividade das interagdes, sendo 0 (zero) o valor para auséncia de iniciagdo ou resposta, 1 (um)
para a iniciagdo ou resposta parciais e 2 (dois) para a iniciacdo ou resposta fluentes, de acordo

com os critérios de coeréncia e objetividade.

Figura 16 - Esquema dos comportamentos-alvo

ApresentagBes ]

( Cumprimentos ) ( pessoais

- Iniciar uma interagdo \ / \/ - Iniciar uma interagdo

- Responder a interacdo - Responder a interagdo

Coeréncia: Uso apropriado de expressdes e linguagem
relacionadas ao tipo especifico de interagio.

Objetividade: As informac8es dever ser expressas de

- Coeréncia maneira clara e direta. - Coeréncia
le—1
- Objetividade - Objetividade
0 - N3o iniciou ou respondeu 0 - N3o iniciou ou respondeu
1 - Iniciou ou respondeu parcialmente 1 - Iniciou ou respondeu parcialmente
2 - Iniciou ou respondeu com fluéncia 2 - Iniciou ou respondeu com fluéncia

Fonte: elaborado pelo autor

A resposta era considerada satisfatoria quando apresentava um retorno claro e relevante
a solicitacdo inicial, promovendo assim uma troca de informacdes. Além disso, a qualidade da
resposta foi avaliada mediante critérios de coeréncia, objetividade e pertinéncia das
informacg6es compartilhadas. Na tabela 3, sédo apresentados exemplos de iniciagdo e resposta as

interacbes empregadas neste estudo.
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Tabela 3 - Exemplos de frases utilizadas na intervencéo

Tipo de interacéo Categoria Exemplos
Cumprimentos Iniciacio Oi! Ola! E ai? Beleza? Tudo bem? Como
P ¢ vai, tudo bem? Bom dia!
. Oi! Ola! E ai! Beleza! Tudo bem [e vocé?]!
Cumprimentos Respostas .
Bom dia!
< e Meu nome é...! Eu sou [cuiabano]! Qual o
Apresentacdo pessoal Iniciacdo -
seu nome? Quantos anos vocé tem?
Apresentacio pessodl Resposta Meu nome é...! Eu sou [cuiabano]! Eu
P caop P tenho... anos [e vocé?]!

Fonte: elaborado pelo autor

3 ANALISE DE DADOS

De acordo com Teixeira (2003), a analise de dados vai além da mera manipulacdo de
numeros; em vez disso, a consolidacdo, limitacdo e interpretacdo dos dados, atribuindo-lhes
significado tanto por meio da contextualizagdo quanto através dos processos de formacéo de
sentido. A autora argumenta ainda que, a conducdo simultanea da andlise e coleta de dados é
uma prerrogativa indispensavel para evitar o comprometimento na precisao e no foco dos dados.

Nesse sentido, buscou-se a celeridade na transferéncia dos dados para o instrumento de
coleta, visando uma réapida e eficiente integracéo dos registros. Ao término de cada sessao, 0s
videos eram imediatamente analisados para identificar a manifestacdo dos comportamentos-
alvo especificados pela pesquisa, com o0 objetivo de avaliar a eficicia das estratégias
pedagbgicas empregadas. Esse procedimento mostrou-se fundamental para a preservacéo,
tratamento e compreensdo dos dados, uma vez que as pesquisas costumam gerar um enorme
volume de dados que precisam ser organizados e compreendidos. Isso implica um processo
continuo em que se busca identificar dimens@es, categorias, tendéncias, padroes, relacGes,
atribuindo-lhes o significado (Teixeira, 2003, p. 194).

As interacOes que satisfaziam aos critérios estabelecidos eram registradas e classificadas
como parciais ou fluentes, enquanto a auséncia de interacdo também era devidamente
documentada. Ao término da Ultima sessdo, ap6s o registro de todos os dados, as proprias
planilhas do Microsoft Excel foram utilizadas para a elaboracdo dos graficos, como mostra a

Figura 17.
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Figura 17 — Planilha usada para armazenar os dados introduzidos na aplicagdo em VBA.

B © D E F G H | J
Sessao Cenério Participante Tipo de interagdo | Categoria Coeréncia Objetividade indice Laténcia

2 1 2 Cumprimento Resposta 1 2 15 3,02
2 1 2 Cumprimento Iniciacéo 2 1 15 2,76
2 1 2 Apresentacdo Resposta 1 1 1 6,18
2 1 2 Apresentacéo Iniciacéo 1 2 15 3,39
1 1 3 Cumprimento Resposta 1 1 1 1,22
1 1 3 Cumprimento Iniciagdo 1 1 1 1,41
1 1 3 Apresentagdo Resposta 1 1 1 1,11
1 1 3 Apresentacdo Iniciacdo 0 1 0,5 0,68
2 2 2 Cumprimento Resposta 1 1 1 1,51
2 2 2 Cumprimento Iniciacdo 1 2 15 1,65
2 2 2 Apresentacdo Resposta 1 1 1 5,53
2 2 2 Apresentacéo Iniciacéo 1 1 1 2,17
1 2 3 Cumprimento Resposta 1 1 1 1,35
1 2 3 Cumprimento Iniciacéo 1 1 1 1,83
1 2 3 Apresentacdo Resposta 1 1 1 1,09
1 2 3 Apresentacao Iniciagdo 0 1 0,5 1,11

Fonte: elaborado pelo autor

4 RESULTADOS

A sequir, sdo apresentados e discutidos os graficos de maior relevancia. O Grafico 1
ilustra o indice de efetividade geral, uma métrica composta obtida por meio da média das
pontuacdes de Coeréncia e Objetividade. Essa média foi calculada considerando todos os
estudantes autistas em todos os cenarios durante cada sessdo. No eixo vertical, o indice
representa a classificacdo dos valores da interagdo, sendo: (0) ndo respondeu/iniciou, (1)

respondeu/iniciou parcialmente e (2) respondeu/iniciou fluentemente.

Graéfico 1 — indice de efetividade geral
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Fonte: elaborado pelo autor
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Na primeira sessao, o indice apresentou valores proximos a zero, indicando auséncia de
interacdo significativa entre os participantes autistas. Essa tendéncia ndo permaneceu no valor
zero absoluto, principalmente devido ao desempenho consistente do participante 3, que
demonstrou habilidades de interacdo desde o inicio do estudo®!. Além disso, no Cenério 3, foi
possivel observar alguma interacdo entre os participantes 1 e 2, apds algumas tentativas por
parte dos pares neurotipicos.

Na segunda sessdo, o indice de efetividade geral aproximou-se de 1, sugerindo uma
ligeira melhora na interacéo entre o estudante autista e os demais participantes. Esse aumento
indica uma interagdo mais eficaz e colaborativa em pelo menos um dos cenarios durante essa
etapa inicial do estudo. Isso permitiu prosseguir com a investigacdo visando indices mais
elevados de interacdo que pudessem fornecer subsidios para uma avaliacdo criteriosa de sua
efetividade.

O gréfico apresenta uma leve variagdo nas sessdes 5 e 7. No entanto, de modo geral o
indice de efetividade apresentou uma tendéncia ascendente, estabilizando-se no nivel 2 a partir
da sessdo 8 ate o término do estudo. Este achado também tende a concordar com as evidéncias
de estudos prévios sobre a eficacia do uso de avatares no ensino de habilidades sociais para
criancas autistas (Charlton, et al., 2020; Guerrero-Vésquez et al., 2020; Newbutt e Bradley,
2022; Hopkins et al., 2011).

No Gréfico 2 realizou-se uma analise especifica dos indices de interacdo relacionados
aos cumprimentos (representados em cinza) e as apresentacdes pessoais (em preto),

considerando-os de forma independente.

Gréfico 2 — indice de efetividade geral por tipo de interacio
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Fonte: elaborado pelo autor

11 Segundo Silva e Barros (2023), alguns individuos autistas podem ter habilidades comunicativas e sociais bem
desenvolvidas. Este parece ser o caso do participante 3.
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Neste grafico, as colunas seguem um padrdo semelhante ao observado no Grafico 1, o
gue sugere uma consisténcia com os dados mais abrangentes. Nota-se que o indice das colunas
dos cumprimentos se mantém consistentemente acima do indice das colunas das
apresentacfes pessoais. Essa configuracdo j& era esperada, uma vez que 0S cumprimentos
implicam interagGes mais breves e mais simples em comparagdo com as apresentacdes pessoalis.
Além disso, no contexto real, as oportunidades para realizar apresentacfes pessoais sdo bem
menos frequentes do que as oportunidades para troca de cumprimentos. Por isso, é natural que
o grafico demonstre uma interacdo mais fluida nas iniciacfes e respostas aos cumprimentos.

O grafico apresenta ainda uma oscilagdo nas sessdes 5 e 6, em que o indice de
efetividade das apresentacBes aparece acima dos cumprimentos, mas na sessdo 7, as
apresentacdes voltam a situar-se abaixo dos cumprimentos. Paralelamente ao padrao observado
no Gréfico 1, ambas as modalidades de interacdo atingem o nivel 2 (fluéncia) a partir da sessdo
8 até o final do estudo.

No Grafico 3, sdo exibidos os indices de efetividade da interacdo em cada um dos
cenarios. O Cenario 1 é representado por colunas na cor preta, o Cenario 2 por colunas na cor
cinza e o Cenario 3 por colunas na cor branca. Pretendia-se, com isso, investigar se 0S cenarios

exerceriam alguma influéncia na frequéncia e na qualidade das interagfes observadas.

Gréfico 3 — Indice de efetividade por cenario
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Fonte: elaborado pelo autor

O Cenario 1 mostrou uma efetividade inicialmente inferior aos demais, enquanto o
Cenério 3 se destacou como 0 mais propicio a interacdo. Somente na sessdo 3 € que o Cenario
1 apresentou um indice de efetividade maior que os outros dois. Essa disparidade pode ser
atribuida as caracteristicas especificas de cada cenario. Por exemplo, devido a sua amplitude e
potencial para maior movimentacdo, o Cenario 1 pode ter contribuido para uma maior
incidéncia de distracdes quando comparado aos Cenarios 2 e 3. Durante as sessdes no Cenario

1, observou-se uma tendéncia do P1 em posicionar seu avatar sentado em diferentes poltronas,
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enquanto o P2 preferia fazer seu avatar pular para subir e descer do palco. Os Cenarios 2 e 3
apresentam uma area de movimentacdo bem menor, facilitando a proximidade entre os
estudantes e, consequentemente, promovendo uma maior propensao para a interacao entre 0s
participantes.

No Grafico 4, sdo apresentados os resultados mais significativos desta pesquisa: 0s
indices de efetividade individual dos participantes. O P1 € representado pela coluna preta, o P2

pela coluna cinza e o P3 pela coluna branca.

Grafico 4 — indice de efetividade por participante
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Fonte: elaborado pelo autor

Este gréfico reforca a argumentacdo apresentada na analise do Gréfico 1, indicando que
0 desempenho de P3 pode ter influenciado diretamente os resultados globais. Apesar da
interacdo parcial observada na primeira sessdo, 0 participante alcancou um nivel de interacédo
fluente durante a sessao 2, dentro do escopo deste estudo. A linha tracejada no grafico indica a
interrupcdo da participacdo desse sujeito nas sessdes 11 a 13. 1sso se deve a apresentacdo de
evidéncias substanciais das habilidades-alvo desde a fase inicial da linha de base.

Por outro lado, notou-se uma aparente evolucédo gradual no desempenho de P1 e P2 ao
longo da pesquisa. Durante as duas primeiras sessdes, que estabeleceram a linha de base, P1
apresentou uma interacdo minima, refletida em um desempenho préximo de zero. Contudo, a
medida que as sessdes avancavam, o0s indices apontavam para um desenvolvimento
progressivo, conforme evidenciado pelos dos referentes as sessdes 3 a 7. A partir da oitava
sessdo, houve uma transicdo para uma interacdo considerada fluente, evidenciada pelo indice
de efetividade alcancando o valor 2.

P2 percorreu uma trajetéria de progresso semelhante, no entanto, registrou indices
ligeiramente superiores a partir da segunda sessdo. Essa diferenca de desempenho em relagdo a
P1 pode estar associada ao seu nivel de alfabetizacdo, considerando que ele estava matriculado

no 4° ano do ensino fundamental, enquanto P1 frequentava o 3° ano do mesmo nivel
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educacional. Esses dados parecem indicar a eficicia da intervencdo para ambos os participantes
em questdo, apesar das diferencas de habilidades académicas entre eles.

Além do indice de efetividade, que analisou a incidéncia e a qualidade das interaces, a
pesquisa também avaliou a velocidade de resposta entre o estimulo de interacdo realizado por
um dos pares neurotipicos e o tempo decorrido entre a orientacdo dada pelo pesquisador e a
subsequente iniciacdo de interacao pelo estudante autista.

No Gréafico 5 sdo apresentadas as laténcias médias, expressas em segundos, dos periodos
de iniciacdo e resposta dos trés participantes em cada um dos trés cenarios empregados na

pesquisa.

Gréfico 5 — Laténcia média geral em segundos
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Fonte: elaborado pelo autor.

Observa-se uma laténcia inicial de aproximadamente 4 segundos até a quarta sesséo;
porém, ao longo das sessdes subsequentes, essa laténcia decresce gradualmente, estabilizando-
se em torno de 1 segundo a partir da décima sessdo. Tal redugdo sugere um aprimoramento nas
habilidades dos participantes ao longo do tempo. Cabe ressaltar que este padrdo de reducgéo néo
se relaciona ao desempenho de P3, cujo tempo de iniciacdo e resposta se manteve em torno de
1 segundo desde a primeira sessdao. Assim, a tendéncia de reducéo identificada a partir da quinta
sessdo, estabilizando-se em aproximadamente 1 segundo a partir da nona sessdo, esta
principalmente relacionada ao desempenho de P1 e P2, conforme evidenciado no Grafico 6,

que apresenta a laténcia média por participante.
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Gréfico 6 — Laténcia média por participante
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Na andlise do grafico observa-se uma significativa diminuicdo no tempo de iniciacdo e
resposta dos participantes ao longo do estudo. P1 registrou uma redugdo em seu tempo de 12
segundos para 1 segundo, enquanto o P2 reduziu de 8 para menos de 1 segundo. Essa tendéncia
sugere uma melhoria na habilidade de ambos os participantes em iniciar e responder as
interagcOes mais prontamente com a progresséo do estudo.

A partir da oitava sessdo, os tempos de laténcia de P1 e P2 se aproximaram do
desempenho geral de P3, sugerindo que ao longo do estudo, P1 e P2 alcangaram um nivel
comparavel de desempenho ao de P3 em termos de tempo de resposta. Mesmo apés a
descontinuacdo de P3 do estudo, P1 e P2 mantiveram seus tempos de iniciacdo e resposta
préximos de 1 segundo. A linha tracejada, ligeiramente acima de 1 segundo, ilustra a reducédo
acentuada no tempo médio de iniciacdo e resposta de P1, equiparando-se ao desempenho de P2
e P3 a partir da sessdo 8. A segunda linha tracejada, abaixo de 1 segundo, evidencia o
desempenho significativo de P2 a partir da sessdo 7, mantendo esse tempo medio consistente a
partir da sessdo 10.

Em situacGes comunicativas reais, a iniciacdo e a resposta a uma interacdo costumam
ocorrer dentro de um intervalo relativamente curto. Deve-se reconhecer que diferentes formas
de interacdo, incluindo aquelas observadas em criangas autistas, podem se manifestar de
maneiras diversas. No contexto de criangas autistas, em que as habilidades sociais se
desenvolvem de maneiras Unicas, observar o tempo de iniciacdo e resposta pode oferecer
insights sobre o progresso na interacdo social, sem que isso implique uma necessidade de
conformidade a padrdes neurotipicos (DSM-5, 2014, p. 57).

Na Figura 18, é apresentada uma analise comparativa da média de laténcia observada

entre os trés participantes, considerando os diferentes cendrios virtuais.
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Figura 18 — Laténcia média por cendrio
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Fonte: elaborado pelo autor

Nas duas sessoes iniciais de linha de base, P1 enfrentou dificuldades ao tentar interagir
nos Cenarios 1 e 2. No Cenario 3, com o auxilio do pesquisador, registrou tempos de laténcia
de 12 e 10 segundos nas sessdes 1 e 2, respectivamente. Nas sessfes 3 a 5, continuou a interagir
com apoio do pesquisador e apds varias tentativas dos pares neurotipicos. As sessdes 6 e 7
houve uma reducao nédo apenas na laténcia, mas também no nimero de tentativas por parte dos
pares neurotipicos. A partir da sessdo 8, P1 demonstrou autonomia tanto nas iniciagdes quanto
nas respostas as interagoes.

P2 também enfrentou dificuldades em iniciar e responder as interacGes no primeiro
cenario durante a primeira sessdo. Nos Cenarios 2 e 3, P2 conseguiu iniciar interacdes apos
receber auxilio verbal sobre as estruturas que poderia utilizar, bem como ap06s a reformulacédo
das perguntas pelos pares neurotipicos, registrando em uma laténcia média de 8 segundos. Nas
sessbes 3 a 5, P2 voltou a enfrentar dificuldades no primeiro cenario, mas demonstrou
habilidade moderada nos Cenarios 2 e 3 apds incentivos adicionais. A partir da sessao 6, P2
passou a interagir de forma auténoma, exibindo coeréncia e objetividade nas respostas e nas
iniciacbes de interagdo, conforme ja demonstrado no Grafico 4, e com uma laténcia
significativamente reduzida.

A analise dos trés cenarios evidencia uma evolugdo gradual nos tempos de resposta de
P1 e P2 ao longo das sessdes. Nas ultimas quatro sessdes os tempos médios de resposta de todos
0s participantes permaneceram um pouco abaixo ou ligeiramente acima de 1 segundo nos trés
cenarios. Especificamente no Cenéario 3, os tempos médios de resposta se aproximaram de 1

segundo a partir da 82 sessdo.
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5 RECURSO EDUCACIONAL

O recurso educacional (RE) proposto para esta pesquisa consiste em uma playlist de 10
videos no canal do pesquisador no YouTube. De acordo com Savegnago et al. (2020), os
recursos educacionais em programas de mestrado profissional devem promover mudancas,
inovacdes e o0 aprimoramento de praticas pedagodgicas e de gestdo educacional em todos os
niveis de ensino.

Em consonancia com essa premissa, esta série de videos tem como objetivo apresentar
propostas para a utilizacdo de avatares animados em 3D, disponiveis na plataforma Spatial,
como ferramenta pedagégica voltada para o desenvolvimento de habilidades sociais em
criancas autistas no contexto da sala de recursos. Essa abordagem busca fornecer uma
alternativa educacional dindmica e atrativa, tanto para os professores quanto para 0s estudantes

atendidos nesses espacos.

Figura 19 — Playlist no canal do YouTube
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Fonte: elaborado pelo autor

A playlist foi organizada de maneira sequencial e ldgica, visando oferecer aos
professores um conhecimento progressivo sobre a plataforma e suas funcionalidades,

permitindo sua utilizacdo de maneira eficaz.

Os primeiros videos fornecem instrugbes sobre a criacdo de conta, exploracdo dos
recursos disponiveis na versdo gratuita da plataforma, personalizacdo e manipulacdo dos
avatares, criacdo e inser¢do de elementos nos cenarios virtuais, bem como os procedimentos

para convidar e interagir com outros usuarios nos ambientes virtuais.

Os videos finais ilustram de forma préatica as interagdes realizadas ao longo da pesquisa,

demonstrando o uso da aplicacdo desenvolvida para a coleta de dados, bem como a
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contextualizacdo da relevancia do estudo. O Gltimo video aborda o problema de pesquisa, 0
referencial teérico, a metodologia, os procedimentos de coleta e analise de dados, além de

apresentar os resultados e discutir os achados a luz da literatura cientifica.

A aplicacdo em VBA, desenvolvida para a coleta de dados, foi projetada de modo a
permitir que 0s Usu&rios possam acrescentar outras habilidades e critérios, possibilitando sua
utilizacdo em diversos contextos e para diferentes objetivos. A aplicacdo estd armazenada em
nuvem e o link para download se encontra na descri¢do do video correspondente e no Guia
Instrucional da Playlist Ensino mediado por avatares na sala de recursos multifuncionais:
Efeitos sobre as interacdes sociais de estudantes autistas.

Um estudo conduzido por Rahman, Hui Ng e Rajaratnam (2021) utilizou videos
hospedados no YouTube como recurso educacional aberto (REA) para a aprendizagem on-line.
O objetivo da pesquisa foi avaliar o engajamento dos espectadores durante sua participagdo em
um programa de microaprendizagem?*2 on-line.

Os resultados revelaram uma tendéncia decrescente na duracdo média das visualizagdes
ao longo do tempo. Em 2018, a média de visualizacao foi de 1 minuto e 58 segundos; em 2019,
de 1 minuto e 30 segundos; e em 2020, de 1 minuto e 15 segundos. Com base nesses dados, 0s
pesquisadores recomendam que os videos utilizados como REA tenham uma duragdo méaxima
de 2 minutos, sejam compativeis com dispositivos mdveis e estejam otimizados para
compartilhamento em redes sociais.

Nesse sentido, os videos da playlist: Ensino mediado por avatares na sala de recursos
multifuncionais: Efeitos sobre as interacGes sociais de estudantes autistas, foram produzidos
com duracdo entre 2 e 6 minutos, visando maximizar a retencdo e 0 engajamento com 0
conteldo. Cada video inclui interpretacdo em Libras como recurso de acessibilidade,
permitindo maior inclusdo dos espectadores.

Para obter uma prévia da experiéncia de usuario, trés professores foram convidados a
assistir aos videos e seguir 0 passo a passo das instrucdes sobre como acessar a plataforma
Spatial e utilizar seus recursos. As percepcdes e feedbacks desses professores foram
incorporados na reedicdo dos videos antes de serem disponibilizados na playlist, a fim de
minimizar possiveis dificuldades para os educadores que optarem por essa abordagem de

ensino.

12 Os autores definem microaprendizagem (ou microlearning, em inglés) como uma abordagem educacional com
segmentos curtos de aprendizagem em formato breve e acessivel, que pode ser consumido rapidamente em
diferentes horario e lugares. Os videos utilizados nesse estudo tinham a duragdo de 5 a 7 minutos.
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Cada video da playlist aborda um aspecto especifico do uso de avatares, fornecendo
explicacOes, exemplos praticos e demonstracBes visuais, com o0 objetivo de facilitar a

compreensdo do publico-alvo.

O Video 01, com duracdo de 2 minutos e 26 segundos, discute 0 aumento do uso das
tecnologias digitais na educacdo, destacando sua utilizagdo inclusive em contextos mais
especificos, como o atendimento educacional especializado (AEE) a estudantes publico alvo da
educacéo especial (PAEDE) em sala de recursos. O video enfatiza ainda a importancia dessa
abordagem para promover um ensino e aprendizagem mais eficazes, além de fornecer uma

visdo geral do que sera explorado nos videos subsequentes.

Figura 20 — Video 01: Apresenta¢do da playlist

Ensino mediado por avatares na sala de recursos multifuncionais:

Efeitos sobre as interagdes sociais de estudantes autistas

Fonte: Elaborado pelo autor.

O Video 02, com duragdo de 2 minutos e 20 segundos, mostra na pratica o procedimento
para realizar o primeiro acesso a plataforma. Aborda as etapas de cria¢do de conta, incluindo o
cadastro de um e-mail valido e a definicdo de um nome de usuério. Utilizando uma linguagem
objetiva e zoom nos principais procedimentos, o video facilita a compreensao, permitindo que
até mesmo usuarios com pouca familiaridade com as tecnologias digitais possam seguir o

processo de forma autbnoma e eficiente.
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Figura 21 — Video 02: Como acessar a plataforma
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Fonte: Elaborado pelo autor.

O Video 03, com duracao de 3 minutos e 39 segundos, mostra como acessar e navegar
pelos ambientes da area publica da plataforma. Durante o video, s@o explorados trés ambientes
distintos, destacando a diversidade de cenarios criados por outros usuarios. Embora esses
ambientes sejam publicos, eles podem ser utilizados para a realizacao de diferentes atividades
e interacOes, para explorar possibilidades de trabalho colaborativo e imersivo dentro da

plataforma.
Figura 22 — Video 03: Area publica da plataforma
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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O Video 04, com duracdo de 3 minutos e 26 segundos, explora as diferentes formas de
movimentar do avatar. O video apresenta instrucbes sobre como controlar do avatar para
caminhar, correr e saltar, usando o teclado e o0 mouse. Mostra também a funcionalidade de

rotagdo do cendrio, permitindo a visualizacao de diferentes angulos.

Figura 23 — Video 04: Movimentacdo dos avatares na plataforma
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Fonte: Elaborado pelo autor.

O Video 05, com duracgéo de 4 minutos e 25 segundos, inicia com a apresentacdo de um
problema técnico que pode ocorrer no navegador, seguido de orientagdes para sua resolucao.
Em seguida, o video apresenta o processo de personalizacdo do avatar, explicando como
customizar sua aparéncia, visando uma maior correspondéncia entre as caracteristicas fisicas
do avatar e a identidade do usuario. Essa customizagdo € particularmente relevante para
estudantes autistas, pois favorece uma maior identificacdo com o avatar, potencializando seu

engajamento e interacdo no ambiente virtual da plataforma.
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Figura 24 — Video 05: Personalizagao do avatar
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Fonte: Elaborado pelo autor.

O Video 06, com duracdo de 3 minutos e 59 segundos, mostra como gerar o link para
convidar outros usuarios a acessar o ambiente virtual. O video mostra como ativar o microfone
e a cAmera para iniciar a interacdo, bem como o uso do recurso de reagdes. Além disso, 0 video

mostra como gravar a tela e gerar um video das interacdes realizadas no cenario da plataforma

Figura 25 — Video 06: Interagdo com usuarios
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Fonte: Elaborado pelo autor.

O Video 07, com duracdo de 3 minutos e 24 segundos, apresenta o procedimento para

insercdo de elementos no ambiente virtual. Embora alguns desses recursos ja estejam
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disponiveis na plataforma, na maioria dos casos é possivel fazer upload de contetidos externos,

selecionados diretamente pelos usuarios.

Figura 26 — Video 07: Como inserir contetidos no ambiente virtual
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Fonte: Elaborado pelo autor.

O Video 08, com duracgdo de 4 minutos e 36 segundos, demonstra a aplicacdo préatica de
interacBes nos cenarios virtuais, de acordo com os protocolos metodolégicos utilizados na
pesquisa. Embora cada video exemplifique um procedimento especifico, no estudo os trés
procedimentos foram sistematicamente implementados em todos os cenarios ao longo das 13
sessoes.

Figura 27 — Video 08: Demonstracdao de uma interagcdo nos cenarios virtuais

Fonte: Elaborado pelo autor.
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O Video 09, com duracdo de 3 minutos e 22 segundos, apresenta a aplicacdo para a
coleta de dados. O video mostra como inserir novas habilidade e critérios para monitorar o

desenvolvimento das habilidades dos estudantes e como registrar 0s comportamentos-alvo

observados durante as interages.

Figura 28 — Video 09: Aplicacdo em VBA para a coleta de dados

Fonte: Elaborado pelo autor.

No Video 10, com duracéo de 4 minutos e 46 segundos, € apresentada a contextualizacdo
da pesquisa. O video apresenta a justificativa, os objetivos, a problematizagéo, o referencial
tedrico, a metodologia empregada, os procedimentos de coleta e analise de dados, além dos

resultados e discussdes, fundamentados na literatura cientifica.

Figura 29 — Video 10: A pesquisa e seu contexto
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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6 CONCLUSAO

6.1 Contribuicdes

Os resultados obtidos nesta pesquisa sugerem contribuic@es significativas para outros
estudos sobre 0 uso de avatares 3D no ensino de habilidades sociais para criancas autistas. A
analise do indice de efetividade geral revelou uma tendéncia de aprimoramento progressivo ao
longo das sessdes, culminando em interagBes consideradas fluentes de acordo com os critérios
e objetivos definidos para o presente estudo. Este achado corrobora o que foi evidenciado em
pesquisas anteriores, como as de Alahbabi et al. (2017), Charlton, et al. (2020), Hopkins et al.
(2011), lllescas (2018), Kawakami et al. (2015), Newbutt e Bradley (2022), Ozerk et al. (2021)
e Takano e Taka (2022), todos evidenciando que o0 uso de avatares como instrumento
pedagdgico para o0 ensino de habilidades sociais para criangas autistas pode ser altamente eficaz.

Adicionalmente, os indices de interacdo, particularmente relacionada aos cumprimentos
e apresentacdes pessoais, evidenciou a consisténcia e fluidez das interacBes dos participantes,
manifestando uma trajetoria de aprimoramento ao longo da investigacdo. Outro aspecto
relevante diz respeito a velocidade de resposta e iniciagdes dos participantes, que apresentou
uma reducdo significativa ao longo do estudo. Essa diminui¢cdo na laténcia sugere um
aprimoramento nas habilidades de iniciacdo e resposta as interagcdes, algo extremamente
importante para o desenvolvimento de habilidades sociais e para a interagéo eficaz em contextos
reais.

A escolha criteriosa dos cendrios virtuais contribuiu para uma experiéncia imersiva e
envolvente, estimulando a participacdo ativa dos estudantes autistas, encorajando-os a interagir
com seus pares. A plataforma spatial mostrou-se uma ferramenta muito Util para a pratica
pedagdgica no contexto da sala de recursos, além de se revelar um recurso eficaz para a
utilizacdo de ambientes virtuais e avatares 3D em investigacdes cientificas futuras.

Neste sentido, tais consideracdes buscam elucidar os aspectos relacionados aos achados
observados, sem a pretensdo de estabelecer conclusdes definitivas ou absolutas sobre os
resultados alcangados. Os fenémenos em andlise sdo reconhecidos pela sua complexidade e
dinamismo.

No entanto, a partir da analise dos indices de interacdo, laténcia de resposta, e dos
resultados obtidos pelo uso de avatares 3D como ferramenta pedagogica, o objetivo primordial
é contribuir para o progresso do conhecimento nessa esfera, promovendo uma abordagem

atraente e incentivando investigages futuras.
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6.2 Limitacoes

A intervencdo implementada durante o atendimento aos estudantes autistas na SRM e
durante o periodo de aula em sala regular apresentou algumas limitacdes. A brevidade das
sessdes, sem a oportunidade de estabelecer uma conversa preliminar para “quebrar o gelo”,
pode ter influenciado na receptividade e engajamento dos participantes autistas, principalmente
na fase inicial de linha de base. Além disso, a necessidade de preparacdo prévia do ambiente
fisico e virtual limitou o tempo disponivel para interacfes informais prévias.

Embora tenham sido proporcionados momentos de descontracdo entre os diferentes
cendrios e ao término das sessdes, tais interaces foram restritas ao periodo de utilizacdo da
plataforma virtual. Essa limitacdo impossibilitou a verificacdo de ocorréncia ou de auséncia de
generalizacdo®® das habilidades rastreadas para contextos de vida real, como a interagdo com
0s pares em sala de aula ou no ambiente familiar.

A SRM utilizada como ambiente fisico para a realizacdo da pesquisa também
representou uma limitacdo, devido ao espaco exiguo disponivel. A movimentacdo de outros
profissionais da unidade escolar dentro da sala, bem como de outros estudantes que séo
atendidos no mesmo ambiente, causou distracdes durante determinadas sessdes. Como medida
alternativa, algumas sessbes foram transferidas para a biblioteca, visando proporcionar um
ambiente mais propicio para a condugdo da intervengao.

Além disso, a amostra reduzida e a duragdo limitada do estudo comprometeram uma
avaliacdo mais abrangente da eficacia do procedimento e dos recursos utilizados. Uma
investigacdo mais extensa, com uma amostra maior de participantes autistas e neurotipicos e
um periodo de observacdo mais prolongado, poderia fornecer dados mais robustos, permitindo
conclusbes mais rigorosas sobre a efetividade do estudo. No entanto, o objetivo do estudo deve
ser analisar as diferencas cognitivas, sociais e neuroldgicas centrais tomando o cuidado de nédo
induzir confusdo e suscetibilidade relacionadas a distin¢do entre real e virtual, e sem tratar 0s
participantes de forma a maquinizar ou coletivizar suas individualidades (Newbutt; Bradley,
2022).

13 0 termo generalizagdo refere-se a capacidade de aplicar os resultados ou conclusdes de um estudo a contextos,
populacdes ou situacdes que vao além da amostra ou do ambiente especifico em que a pesquisa foi realizada. Em
outras palavras, é a extensdo dos achados de um estudo para uma populagdo ou conjunto de circunstancias mais
amplos.
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6.3 Pesquisas Futuras

O estudo oferece a oportunidade de perceber novas abordagens pedagogicas na SRM e
potencialmente estimular o interesse dos professores em adotar novas tecnologias no ambiente
educacional. Além disso, ele permite que a escola reforce seu compromisso com a promogao
da inclusdo, encorajando a adocdo de praticas modernas e eficazes no ensino de estudantes
autistas.

Recomenda-se que estudos futuros adotem um acompanhamento longitudinal dos
participantes pds-intervencdo, a fim de avaliar a extensdo da generalizacdo das habilidades
sociais adquiridas para contextos reais. Esse acompanhamento pode incluir a observagao direta,
entrevistas com professores e familiares, bem como andlise do desempenho académico e
comportamental. Outra recomendacao seria a ampliagdo do tamanho da amostra e a incluséo de
uma diversidade mais abrangente de participantes autistas, levando em conta caracteristicas
individuais como idade, nivel de funcionamento e interesses especificos. Além disso, seria
pertinente explorar uma variedade de cenarios virtuais para investigar se diferentes ambientes
exercem influéncias decisivas sobre as interacoes.

Recomenda-se também a realizacdo de uma investigacéo acerca de fatores moderadores
e mediadores, que possam influenciar ou explicar os efeitos da intervencdo. Esses fatores
podem abranger caracteristicas individuais dos participantes, tais como idade, sexo e nivel de
suporte, bem como a qualidade do relacionamento com os pares neurotipicos. Uma analise
aprofundada dessas variaveis pode oferecer insights valiosos sobre os determinantes para o
éxito da intervencao e direcionar abordagens futuras.

Prop0e-se, por fim, a investigacdo de abordagens de intervencdo personalizadas, que
considerem as necessidades e habilidades especificas de cada participante autista. Esse processo
pode incluir a adaptacao de estratégias de intervencéo com base em avalia¢6es individualizadas
e em feedback continuo fornecido pelos participantes e suas familias. Tais recomendacdes
podem oferecer orientacOes valiosas para pesquisas vindouras e contribuir para o
desenvolvimento de intervencfes mais eficazes e inclusivas, visando promover as habilidades

sociais de estudantes autistas.
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APENDICE A - Lista de Links Relevantes

Link 1: Recurso Educacional - Ensino mediado por avatares na sala de recursos

multifuncionais: Efeitos sobre as interacdes sociais de estudantes autistas.

Link 2: Playlist - Ensino mediado por avatares na sala de recursos multifuncionais:

Efeitos sobre as interacoes sociais de estudantes autistas

Link 2: InterAut System 1.0 - Instrumento para a coleta de dados
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https://drive.google.com/file/d/1FCM5QTPXI4QQywplVU4mfCSlz3va-uUQ/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1FCM5QTPXI4QQywplVU4mfCSlz3va-uUQ/view?usp=sharing
https://youtube.com/playlist?list=PLvZvhm2vZFTgrUbMBUosAKpmvhm_SIMpD&si=NjFhAvMWFYpXmv_F
https://youtube.com/playlist?list=PLvZvhm2vZFTgrUbMBUosAKpmvhm_SIMpD&si=NjFhAvMWFYpXmv_F
https://drive.google.com/file/d/1LfgF_E7szSG7-EXMPEvSNlZY1k8DZlBC/view?usp=sharing

APENDICE B - Questionario Pré-Intervencdo para os participantes

QUESTIONARIO DE ENTRADA PARA OS PARTICIPANTES

3. Vocé ja usou um personagem virtual (como um boneco ou avatar) em algum jogo ou
aplicativo?

O Sim o Nao

4. O que vocé acha de usar um personagem virtual em um jogo ou aplicativo?

5. Como vocé se sente quando brinca com um personagem virtual?

6. Vocé acha que usar um personagem virtual pode ajudar a conversar com outras pessoas?

0O Sim o Nao

7. Vocé prefere conversar com outras pessoas usando um personagem virtual ou
pessoalmente?

O Personagem virtual O pessoalmente

8. Vocé acha que usar um personagem virtual pode ajudar a fazer novos amigos?

O Sim o Ndo

9. Vocé acha que usar um personagem virtual pode ajudar a mostrar como vocé esta se
sentindo?

0O Sim o Néo
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10. Vocé acha que usar um personagem virtual pode ajudar em situagdes sociais dificeis?

0O Sim o Ndo

11. O que vocé gostaria de fazer usando um personagem virtual em um jogo ou aplicativo?

12. Vocé acha que seria divertido usar um personagem virtual?

0O Sim o Nao

13. Existe alguma coisa que vocé ndo gostaria sobre usar um personagem virtual em um jogo

ou aplicativo?

14. Vocé tem alguma pergunta ou preocupagéo sobre usar um personagem virtual em um jogo

ou aplicativo?

15. Existe algo mais que vocé gostaria de dizer sobre usar um personagem virtual em um jogo

ou aplicativo?
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APENDICE C - Questionario Pés-Intervencdo para os Participantes

QUESTIONARIO POS-INTERVENCAO PARA OS PARTICIPANTE

1. Qual é o seu nome?

2. Quantos anos vocé tem?

3. O que vocé achou de participar do estudo usando avatares em um ambiente virtual?
4. Foi fécil ou dificil usar um avatar em um ambiente virtual? Por qué?

5. O gue vocé mais gostou em usar um avatar em um ambiente virtual?

6. Houve algo que vocé ndo gostou em usar um avatar em um ambiente virtual? Se sim, o que
foi?

7. Vocé acha que usar um avatar ajudou vocé a conversar com outras pessoas durante o
estudo? Por qué?

8. Vocé acha que usar um avatar tornou mais facil expressar seus sentimentos durante o
estudo? Por qué?

9. Vocé acredita que usar um avatar em um ambiente virtual pode ser util em situacdes sociais
dificeis? Por qué?

10. Durante o estudo, vocé sentiu que usar um avatar facilitou fazer novos amigos? Por qué?

11. O que vocé aprendeu ou descobriu ao participar do estudo usando avatares em um
ambiente virtual?

12. Vocé gostaria de continuar usando avatares em outros jogos ou atividades? Por qué?

13. Vocé tem alguma sugestdo ou ideia de como melhorar o uso de avatares em um ambiente
virtual?

14. Existe algo mais que vocé gostaria de compartilhar sobre a sua experiéncia usando
avatares em um ambiente virtual durante o estudo?
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ANEXO A — Consentimento Livre e Esclarecido (CLE)

Consentimento Livre e Esclarecido

Prezados Pais ou Responsaveis!

Eu Marcos Antdnio de Souza, mestrando do Programa de Mestrado Profissional em
Educacéo Inclusiva em Rede (PROFEI) da Universidade Federal de Mato Grosso, através deste
Termo, solicito seu consentimento para a participacdo do seu filho em uma pesquisa de
mestrado. O objetivo deste estudo é investigar a eficacia do uso de avatares (personagens 3D
com aparéncia de humanos) em um ambiente virtual para ensinar habilidades sociais a criangas
com Transtorno do Espectro Autista (TEA), com foco nas habilidades de cumprimentos e

apresentacao pessoal.

O estudo envolvera a participacdo de 09 criancas da E.E. José Leite de Moraes, sendo
03 delas com diagnostico de Transtorno do Espectro Autista (TEA). Durante a pesquisa as
criancas utilizardo os Chromebooks fornecidos pela escola para acessar a plataforma virtual
Spacial. Por meio dessa plataforma, elas terdo a oportunidade de interagir entre si, praticando

cumprimentos e apresentando-se umas as outras por meio dos personagens virtuais.

O estudo ocorrera ao longo de dois meses, realizando-se duas vezes por semana, com
cada sessdo tendo uma duracdo maxima de 30 minutos. Todas as atividades ocorrerdo na Sala
de Recurso Multifuncional. Durante o periodo do estudo, a professora responsavel por essa sala
estard presente, desempenhando suas funcdes e oferecendo suporte ao pesquisador. Para as
familias das criancas participantes, a devolutiva sera fornecida por meio de relatorios
individuais por escrito, com previsdo de entrega até a data de 20/09/2024, apds a conclusdo da
pesquisa. O pesquisador estard disponivel para entregar pessoalmente os relatorios e para

esclarecer quaisquer davidas sobre os resultados obtidos.

Para a coleta de dados, o pesquisador utilizard& um formulario especifico no qual
registrard as informacdes produzidas pelos participantes. Os dados a serem coletados e
analisados consistirdo nas interacdes, ou seja, nos dialogos que os participantes estabelecerdo

por meio de avatares virtuais. A anélise desses dados incluira a avaliagao de diversos aspectos,
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tais como clareza, coeréncia, objetividade, tempo de iniciagdo e de resposta, além do tipo e da

qualidade das interacdes observadas.

E importante destacar que, durante todo o periodo do estudo, ndo havera exibicdo ou
gravacao de imagens das criancas nas telas dos computadores ou no ambiente fisico, a sala de
recursos multifuncionais. A coleta de dados se limitard as movimentacdes dos avatares no

ambiente virtual e as vozes dos participantes, que constituirdo os dados de estudo da pesquisa.

Apds o término de cada sessdo, 0s dados coletados serdo imediatamente armazenados
em um disco rigido (HD) externo de propriedade do pesquisador e, imediatamente, removidos
dos computadores utilizados. Ao final do estudo, todos esses dados serdo permanentemente
excluidos também do HD externo, assegurando assim a confidencialidade e a seguranca das

informagdes dos participantes.

A pesquisa em analise apresenta o potencial de gerar beneficios significativos tanto para
0s participantes quanto para a escola. O estudo e o produto educacional, que consiste em uma
playlist de videos sobre 0 uso de avatares em ambientes virtuais, podem ser ferramentas valiosas

para o ensino de habilidades sociais a estudantes autistas.

Os beneficios diretos para os participantes, sejam eles estudantes diagnosticados com
TEA ou neurotipicos, incluem a oportunidade de aprimorar habilidades sociais essenciais para
interacOes virtuais. Além das vantagens imediatas, esse estudo também conduz a beneficios
secundarios, permitindo a aplicacdo préatica das habilidades adquiridas pelos estudantes com
TEA em contextos reais, como salas de aula convencionais, ambientes de suporte educacional

e dindmicas familiares.

Para a instituicdo, o projeto proporcionara a oportunidade de explorar novas abordagens
pedagdgicas na sala de recursos multifuncional, despertando o interesse do corpo docente em
relacdo ao uso das novas tecnologias no contexto educacional. Além disso, poderdo contribuir
para o avanco do conhecimento cientifico na area da educacdo inclusiva e do TEA, refor¢ando
0 compromisso da escola com a promogéo da incluséo e incentivando praticas modernas e bem-

sucedidas no atendimento a estudantes com TEA.

A proposta de pesquisa apresenta riscos minimos para 0s participantes, uma vez que
sera conduzida no ambiente em que sdo atendidos, sob a supervisdo da professora responsavel
pelo atendimento educacional especializado (AEE). Além disso, os equipamentos utilizados, 0s

Chromebooks, sdo elementos ja rotineiros no cotidiano desses estudantes durante suas
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atividades escolares. Para garantir o bem-estar dos participantes e evitar qualquer possibilidade
de fadiga visual ou efeitos psicossociais adversos, as sessoes interativas serdo planejadas para
serem breves, ndo excedendo o limite de 5 minutos. Adicionalmente, sera previsto um periodo

de descanso entre a interacdo em um ambiente virtual e o subsequente.

O estudo ndo implicara em qualquer despesa para 0s responsaveis ou participantes da
pesquisa, uma vez que as sessdes serdo realizadas nos dias e horarios em que os participantes
ja séo atendidos na unidade escolar. No entanto, caso surja a necessidade de realizar alguma
alteracdo na organizagdo do estudo que possa gerar despesas adicionais, como transporte e/ou
alimentac&o, essas serdo assumidas integralmente pelo pesquisador. E importante ressaltar que
0s participantes e/ou seus responsaveis tém o direito de buscar indenizacdo nos termos da lei,
conforme estabelecido nos artigos 9° e 19 da Resolucao 510/16 do CNS, em relacéo a quaisquer

prejuizos ou danos resultantes desta pesquisa.

Nesta oportunidade gostaria de informar que o projeto obteve anuéncia da gestdo da
unidade escolar e atende as exigéncias sobre pesquisa envolvendo seres humanos, conforme
Resolucao 520/16 e Resolucdo 466/2012 do Conselho Nacional de Sadde. Além disso, passou
por uma analise cuidadosa realizada pelo Comité de Etica em Pesquisa — CEP/Humanidades da
UFMT e foi aprovado sob o nimero CAAE: 71166323.8.0000.5690.

O papel do Comité de Etica em Pesquisa é salvaguardar a conduta ética da pesquisa.
Portanto, caso surjam duvidas ou preocupacdes sobre a conduta ética desta pesquisa, 0S
participantes e/ou seus responsaveis podem contatar o CEP/Humanidades da UFMT. No caso
de constatar que a pesquisa ndo esta sendo conduzida conforme o que foi descrito neste
Consentimento ou se sentir prejudicado de alguma maneira, vocé também pode entrar em

contato com o Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos — CEP/Humanidades/UFMT.

Como responsavel legal, sua decisdo quanto a participacéo de seu filho neste estudo sera
respeitada integralmente. Caso decida pelo consentimento, vocé podera rever ou até remover
tal consentimento a qualquer momento do processo de pesquisa, sem que isso acarrete qualquer
penalizagdo para vocé, seu filho ou qualquer outra parte envolvida, de acordo com as diretrizes
estabelecidas na Resolucdo CNS 466/2012.

O Termo Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) é este documento em que vocé
nos consentira incluir seu filho na pesquisa. VVocé tera direito a uma cdpia deste TCLE, que
conterd as rubricas do pesquisador em todas as paginas e a sua assinatura. VVocé também tera

acesso a este Consentimento sempre que solicitar.
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Se tiver alguma davida ou precisar de esclarecimentos adicionais sobre o TCLE, nédo

hesite em contatar o pesquisador por meio deste e-mail: teacher.msouza@gmail.com ou pelo
telefone (66 99663-3347). O projeto foi analisado pelo Comité de Etica em Pesquisa, com a
coordenacdo da Dra. Rosangela Katia Sanches Mazzorana Ribeiro, no seguinte endereco:
Andar Térreo — sala 102 — Instituto de Educacdo — Universidade Federal de Mato Grosso
(UFMT). E-mail: cephumanidades.propeg@ufmt.br. WhatsApp: (65) 98122-1192. Horério de
funcionamento: das 8:00 as 12:00 horas e das 14:00 as 18:00 horas.

Desde ja agradecemos sua atencdo e participacao.

Caso permita a inclusdo de seu filho nesta pesquisa, assinale abaixo.

() Sim, aceito a participacdo do menor sob minha responsabilidade frequente no estudo a ser

realizado na sala de recurso.

() Nao aceito a participacdo do menor sob minha responsabilidade frequente no estudo.

Me. Marcos Antbnio de Souza

Participante Pesquisador

----------------- Y S N—


mailto:teacher.msouza@gmail.com
mailto:cephumanidades.propeq@ufmt.br
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ANEXO B — Assentimento Livre e Esclarecido (ALE)

Assentimento Livre e Esclarecido

Caro estudante,

Meu nome é Marcos Antdnio de Souza. Sou estudante de mestrado no Programa de Mestrado
Profissional em Educacdo Inclusiva (PROFEI) da Universidade Federal de Mato Grosso
(UFMT). Por meio deste documento, gostaria de convidar vocé para participar de uma pesquisa

que vou realizar em sua escola para 0 meu mestrado.

O que vamos pesquisar
A pesquisa tem como objetivo descobrir se usar avatares (personagens 3D que se parecem com
pessoas) em um mundo virtual pode ajudar criangas com Transtorno do Espectro Autista (TEA)

a aprender habilidades sociais, como cumprimentar e se apresentar.

Como serd a pesquisa

Iremos escolher 9 criancas que estudam na Escola Estadual José Leite de Moraes. Trés dessas
criancas tém TEA. Usaremos os Chromebooks da escola para acessar um mundo virtual
chamado Spacial, onde os participantes terdo a chance de conversar e praticar cumprimentos e

apresentacdes usando avatares.

Detalhes importantes

A pesquisa vai durar dois meses e acontecera duas vezes por semana. Cada sessao terd no
méaximo 30 minutos e acontecera na Sala de Recurso Multifuncional da escola. A professora
gue normalmente cuida dessa sala estara presente para nos ajudar. Quando terminarmos, vou

escrever um relatorio sobre o que fizemos, e vocé e seus pais receberdo uma copia.

Sobre a privacidade
Durante a pesquisa, ndo vamos tirar fotos nem gravar videos das criangas. Vamos apenas gravar
0 que os avatares estardo fazendo e as vozes das criangas enquanto elas conversam neste mundo

virtual usando os microfones.
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Coleta e Analise das Informacdes

Basicamente, vou observar como vocés se comunicam usando 0s avatares no mundo virtual.
Para isso vou usar um formulario especial que que irei anotar o que acontece. Vou verificar
coisas como, se as conversas fazem sentido, se séo claras, se vocé responde rapidamente e como

as conversas se desenvolvem.

Por que essa Pesquisa é Importante
Essa pesquisa pode ajudar vocé e as criangcas com TEA a aprender ser uma maneira divertida
de aprender a conversar e interagir online e as habilidades que vocé desenvolver poderdo ser

usadas ndo apenas na internet, mas também na escola, com amigos e em casa com a familia.

Héa algum perigo?

Nossa pesquisa foi planejada para ser segura. Ela acontecera na sua escola e o equipamento que
usaremos, 0os Chromebooks, vocé ja usa na escola. Para evitar cansaco ou desconforto, as
atividades serdo curtas, ndo mais do que 5 minutos. E depois de cada atividade, vocé terd um
tempo para descansar antes de fazer a proxima. Se no dia da atividade vocé ndo estiver se

sentindo bem, podera nos dizer a qualquer momento.

Salvando as informacg6es Forma Segura

Depois que terminamos nossas sessdes, tudo o que registramos sera salvo em um HD externo
e deletado dos computadores que usamos. E quando terminarmos completamente com o estudo,
todas essas informacdes serdo deletadas também do HD externo. Isso é feito como medida de

seguranca.

Vocé pode mudar de ideia
Se vocé comecar a participar e depois decidir que ndo quer mais, estd tudo bem. Vocé pode

parar de participar da pesquisa a qualquer momento, sem problemas.

Despesas e seguranca

N&o havera custos para os pais ou estudantes, pois as sessdes ocorrerdo durante o horario escolar
normal. Se, houver alguma mudanca durante a pesquisa e precisarmos gastar dinheiro extra, eu
vou cuidar disso. Também é importante vocé saber que, se algo der errado durante a pesquisa,

vocé tem o direito de buscar indenizagéo de acordo com a lei.
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Aprovacao e ética

Essa pesquisa ja foi aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa da UFMT e atende a todas as
regras para pesquisas com seres humanos. Vocé ou seus pais podem entrar em contato com eles
se tiverem alguma preocupacdo. O Comité esté localizado no Instituto de Educagdo da UFMT,
Andar Térreo, Sala 102. Eles também estdo disponiveis pelo e-mail
cephumanidades.propeg@ufmt.br ou WhatsApp (65) 98122-1192.

Sua deciséo

Seus pais/responsavel ja concordaram com a sua participacdo, agora gostaria de saber se vocé
também concorda. Se vocé concordar e depois mudar de ideia, ndo tem problema, vocé pode
fazer isso a qualquer momento sem nenhuma penalizagdo, de acordo com as diretrizes
estabelecidas pela Resolugdo CNS 466/2012.

O documento de consentimento
O Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (ALE) e este documento que vocé assinara para
confirmar a participacdo na pesquisa. Vocé recebera uma copia com minha assinatura em todas

as paginas. E vocé pode acessar este Consentimento sempre que quiser.

Duvidas e informac6es adicionais:

Se vocé tiver alguma davida ou precisar de mais informacgdes sobre o Termo de Assentimento
ou qualquer outra coisa relacionada a pesquisa, vocé ou seus pais poderdo me contatar pelo e-
mail: teacher.msouza@gmail.com ou pelo telefone (66 99663-3347). Quero agradecer
antecipadamente por sua atencao e consideracdo em relacdo a esta pesquisa. Se vocé concorda

em participar, por favor, marque a op¢ao abaixo.

() Sim, quero participar.

(' ) Nao, prefiro ndo participar.

Assinatura do participante Me. Marcos Antdnio de Souza

Pesquisador

----------------- Y S M—



84

ANEXO C - Termo de Compromisso de Uso de Dados (TCUD)

Termo de Compromisso de Uso de Dados
(Este termo poderé ser alterado conforme as necessidades do projeto de pesquisa e/ou da instituicao)

Solicito anuéncia/autorizacédo para realizacdo do projeto de pesquisa: Instrucdo Mediada por
Avatares: Efeitos na Interacdo Social de Estudantes Autista em Sala de Recursos
Multifuncionais, do pesquisador Marcos Antonio de Souza, (teacher.msouza@gmail.com,
6599663-3347), do Programa de Mestrado e Educacao Inclusiva (PROFEI), da Universidade
Federal de Mato Grosso (UFMT).

Para esta pesquisa, seré necessario acessar a pasta de documentacdo dos prospectivos estudantes
participantes da pesquisa, para consultar laudos médicos bem como relatérios de atendimentos
clinico e pedagdgico, com o objetivo de verificar se 0s estudantes atendem aos critérios de
inclusdo na pesquisa, a saber: 03 criancas com (a) diagnostico de TEA no nivel de suporte 1,
de acordo com o DSM-5 (ou versdes anteriores), CID-10 ou CID-11, realizado por um
profissional de saude qualificado; (b) auséncia de comorbidades significativas que possam
influenciar os resultados da pesquisa; (c) auséncia de comportamentos autolesivos ou
heterolesivos que possam representar riscos para a crianca ou outras pessoas durante a
participacao no estudo; (d) entrevista com os pais e professores para confirmar a dificuldade na
habilidade de interacdo social; (e) habilidades de comunicacdo verbal; (f) idade entre 9 e 12
anos e (g) estar recebendo atendimento em na SRM da unidade escolar escolhida para a
realizacdo da pesquisa. 06 criancas com desenvolvimento tipico (a) na faixa etaria
correspondente aos participantes com TEA (entre 9 e 12 anos de idade); (b) demonstrar empatia,
paciéncia e sensibilidade; (c) habilidade de comunicacédo verbal; (d) dedicagdo aos estudos; (e)
preferencialmente com familiaridade prévia com jogos em 3D, como Minecraft, Roblox, etc. e
(f) consentimento por parte dos pais ou responsaveis legais. A coleta/producdo de dados sera
realizada no periodo de 20/10/2023 a 20/12/2023.

Informo que, como pesquisador, tomarei todos os cuidados éticos, conforme as resolugdes
466/12 e 510/16 da CONEP, com especial cuidado em relacdo a garantir a privacidade dessas
informacdes, bem como seu sigilo e confidencialidade. Neste sentido, os dados serdo utilizados
exclusivamente para verificar junto com o prof. orientador se os estudantes atendem aos
critérios de inclusdo supracitados para a participacdo na pesquisa. Os estudantes selecionados
receberdo nomes ficticios e, toda e qualquer mencédo a algum dado especifico na fase de
pesquisa, na dissertacdo ou em um possivel artigo pés-pesquisa, se referird a esses nomes
ficticios

Informo que este projeto seré avaliado pelo Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos
das areas de ciéncias humanas e sociais da Universidade Federal de Mato Grosso —
CEP/Humanidades/UFMT, em relacdo a andlise ética e que a pesquisa somente sera iniciada
apos a aprovacao final do protocolo de pesquisa pelo Sistema CEP/CONEP.


mailto:teacher.msouza@gmail.com
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Os dados serdo armazenados em formato digital em HD externo de uso pessoal do pesquisador
e serdo deletados permanentemente apds a defini¢do dos participantes na pesquisa.

A pesquisa em analise apresenta o potencial de gerar beneficios significativos tanto para 0s
participantes quanto para a escola. o estudo e o produto educacional, que consiste em uma
playlist de videos sobre o0 uso de avatares em ambientes virtuais, podem ser ferramentas valiosas

para o ensino de habilidades sociais a estudantes autistas.

Os beneficios diretos para os participantes, sejam eles estudantes diagnosticados com TEA ou
neurotipicos, incluem a oportunidade latente para o aprimoramento de habilidades sociais de
suma importancia no ambito das intera¢Ges virtuais. além das vantagens imediatas, esse estudo
também conduz a beneficios secundarios ao propiciar a aplicacdo pratica das habilidades
adquiridas pelos estudantes com TEA em contextos reais, como salas de aula convencionais,

ambientes de suporte educacional e dindmicas familiares.

Os beneficios diretos para os participantes, sejam eles estudantes diagnosticados com TEA ou
neurotipicos, incluem a oportunidade de desenvolverem habilidades sociais essenciais para
interacdes virtuais. o estudo pode gerar beneficios indiretos, permitindo que os estudantes com
TEA apliqguem essas habilidades em contextos reais como salas de aula regulares, salas de

recursos e ambientes familiares.

Para a instituicdo, o projeto proporcionard a oportunidade de perceber novas abordagens
pedagdgicas de ensino na sala de recursos multifuncional e a possibilidade de despertar o
interesse do corpo docente em relacdo ao uso das novas tecnologias no contexto educacional.
adicionalmente, podera contribuir para o conhecimento cientifico na area da educacao inclusiva
e do TEA ao passo que a escola reforcard seu compromisso com a promocao da inclusao,

incentivando praticas modernas e exitosas para 0 ensino de estudantes com TEA.

Data:

Nome do pesquisador: Marcos Ant6nio de Souza

Assinatura do pesquisador:

Eu, , autorizo a realizacdo da pesquisa
conforme solicitado acima.

Assinatura e carimbo institucional:

Data:
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ANEXO D - Termo de Autorizacao/Anuéncia Institucional

Termo de Autorizagdo/Anuéncia Institucional

Solicito anuéncia/autorizagédo para realizacdo do projeto de pesquisa “Instrucéo Mediada por
Avatares: Efeitos na Interacdo Social de Estudantes Autista em Sala de Recursos
Multifuncionais,” do(a) pesquisador(a) Marcos Antonio de Souza, do Programa de Mestrado
em Educacéo Inclusiva (PROFEI), da Universidade Federal de Mato Grosso.

Informo que a coleta de dados sera realizada no periodo de 01/09/2023 a 31/10/2023.

A coleta de dados sera realizada a partir das seguintes etapas:

I- Etapa: Contato com o local de coleta e participantes

1-

Apds a aprovacdo do Comité de Etica em Humanidades da UFMT, os pesquisadores
retornardo as instituicbes para ambientacdo aos locais de coleta e solicitacdo dos
responsaveis da instituicao por indicacéo de participantes (professor que atua na sala de
recurso multifuncional (SRM) e estudantes);

A partir dessa indicacdo os pesquisadores entrardo em contato presencial com os (as)
participantes com a finalidade de apresentar a proposta do projeto de pesquisa
juntamente com o Consentimento Livre e Esclarecido (CLE). Nesse contato, além das
informacdes sobre todo o projeto os participantes serdo informados que as etapas da
pesquisa (pré-intervencdo, intervencao e pos-intervencdo) sdo independentes, podendo
participar de todas ou de parte delas;

II- Etapa: Pré-intervencao

3.

Aos participantes que aceitarem sera agendado um dia e horério para ambientacdo a
plataforma spatial.io (criacdo de perfil na versdo gratuita (ndo contém restricdo de
idade) escolha e personalizacdo dos avatares, reconhecimento dos comandos, teste dos
recursos da plataforma).

[11- Etapa: Intervencéo

4.

Apdbs aprenderem a usar a plataforma spatial.io, os participantes serdo convidados a
participar das sessfes do estudo. Essas sessfes ocorrerdo na sala de recurso
multifuncional da escola, nos dias e horarios em que os participantes costumam ser
atendidos. A intervencéo sera realizada em 16 sessdes ao longo de 2 meses, com cada
sessdo tendo uma duragdo maxima de 30 minutos. Durante essas sessdes, 0s estudantes
com Transtorno do Espectro Autista (TEA) terdo a oportunidade de interagir com outros
colegas da mesma faixa etaria, com foco no desenvolvimento de habilidades sociais
relacionadas a cumprimentos e apresentacdo pessoal. Os 9 estudantes participantes serdo
divididos em grupos de 3, sendo 1 estudante com TEA e 2 estudantes com
desenvolvimento tipico. Foram desenvolvidos previamente 3 ambientes virtuais nos
quais 0s grupos irdo interagir. Os grupos irdo se revezar nos ambientes, permitindo que
todos tenham a oportunidade de interagir em cada um deles.

IV- Etapa: Pos-Intervengéo

5.

Ao término da oficina serdo realizadas entrevistas com os professores e 0s estudantes
participantes quanto a eficécia da intervencéo.
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Solicito, ainda, autorizagdo para uso de infraestrutura fisica para realiza¢do da pesquisa, a saber,
sala de recurso multifuncional, conex&o a rede de internet e 15 Chromebooks, necessarios para
realizar a pesquisa envolvendo o uso de avatares em ambiente virtual.

Informo que o(a) pesquisador(a) se compromete a:

1.

Iniciar a coleta de dados somente apds a aprovacdo final do protocolo de pesquisa pelo
Sistema CEP/CONEP. Informo que este projeto sera avaliado pelo Comité de Etica em
Pesquisa com Seres Humanos das areas de ciéncias humanas e sociais da Universidade
Federal de Mato Grosso, CEP/Humanidades/UFMT, em relacéo a andlise ética.

Obedecer as disposi¢des éticas de proteger os participantes da pesquisa, garantindo-lhes o
maximo de beneficios e 0 minimo de riscos possiveis.

Assegurar a privacidade das pessoas citadas nos documentos institucionais e/ou contatadas
diretamente, de modo a proteger suas imagens, bem como garantir que ndo utilizara as
informac0Oes coletadas em prejuizo dessas pessoas e/ou da instituicdo, respeitando deste
modo as Diretrizes Eticas da Pesquisa Envolvendo Seres Humanos, nos termos
estabelecidos nas Resolugdes N° 466/12 e N° 510/16 do CNS.

A pesquisa em questdo tem o potencial de gerar beneficios substanciais tanto para o
professor da sala de recursos quanto para a instituicdo de ensino como um todo. O estudo e
o produto educacional resultante, que consistira em uma playlist de videos contendo
informagdes e instrucdes sobre o uso de avatares em ambientes virtuais, podem se tornar
uma ferramenta adicional para auxiliar o professor no ensino de habilidades sociais aos
estudantes autistas. Essa abordagem permite uma diversificacdo das estratégias de ensino e
uma adaptacdo as necessidades individuais dos estudantes. Além disso, é possivel que
aumente o engajamento dos estudantes autistas, pois eles muitas vezes se sentem mais a
vontade e motivados para interagir com personagens virtuais do que com individuos reais,
0 que facilita o processo de aprendizagem e torna as aulas mais interessantes. Ademais, a
pesquisa permitira um acompanhamento mais eficaz do progresso dos estudantes,
possibilitando ao professor ajustar sua abordagem de ensino de acordo com as necessidades
identificadas.

Como beneficio para a instituicdo, ao finalizar o projeto de pesquisa, a escola terd a
oportunidade de experimentar uma abordagem inovadora no ensino de habilidades sociais
para crian¢as com Transtorno do Espectro Autista (TEA). Ao contribuir para a produgao de
conhecimento cientifico na area da educacdo inclusiva e do TEA, a escola podera criar um
ambiente escolar mais acolhedor, onde todos os estudantes tém igualdade de oportunidades
para aprender e desenvolver suas habilidades, independentemente de suas diferencas.
Adicionalmente, a escola tera a oportunidade de fortalecer seu compromisso institucional
com a exceléncia na promocéo da inclusdo, destacando-se como uma das instituicGes
brasileiras participantes em pesquisas na area, estimulando praticas pedagogicas modernas
e inovadoras no ensino de estudantes com TEA.

Data:

Nome do pesquisador:

Assinatura do pesquisador:

Eu,

, autorizo a realizacdo da pesquisa

conforme solicitado acima.
Data:
Assinatura e carimbo institucional:




