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RESUMO

O Transtorno do Espectro Autista (TEA) apresenta desafios significativos para o
processo de ensino-aprendizagem, especialmente no ensino da Matematica,
exigindo estratégias pedagogicas que considerem as particularidades cognitivas,
comportamentais e sensoriais de cada estudante. Nesse contexto, a utilizagcado de
recursos tecnolégicos e elementos de gamificagdo configura-se como uma
alternativa para promover maior engajamento, autonomia e personalizagdo da
aprendizagem. Este trabalho teve como objetivo desenvolver o MateMagico, um
aplicativo moével destinado a apoiar o ensino de Matematica para criangas com TEA
nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Para fundamentar o desenvolvimento da
solucdo, foram realizadas entrevistas com docentes, responsaveis por criancas
autistas e uma profissional da area psicopedagdgica, possibilitando a identificagcao
das principais necessidades do publico-alvo. Como resultado, foi desenvolvida uma
aplicacdo que contempla recursos de personalizagdo do ambiente conforme as
preferéncias sensoriais e o hiperfoco da crianga, atividades organizadas em
jornadas gamificadas, sistema de recompensas, feedback imediato durante a
realizacao dos exercicios e acompanhamento do progresso de aprendizagem. As
funcionalidades implementadas foram concebidas com foco na acessibilidade,
usabilidade e motivacao do estudante, buscando proporcionar uma experiéncia mais
inclusiva e adaptada as caracteristicas individuais de cada usuario. Dessa forma, o
MateMagico demonstra o potencial das tecnologias educacionais gamificadas como
instrumento de apoio ao ensino da Matematica para criangas com TEA, contribuindo

para a promog¢ao de praticas pedagogicas mais inclusivas e personalizadas.

Palavras-chaves: Transtorno do Espectro Autista; Educacao Inclusiva; Matematica;

Aplicativo Educacional; Gamificagao; Aprendizagem Ludica.



ABSTRACT

Autism Spectrum Disorder (ASD) presents significant challenges to the teaching and
learning process, particularly in Mathematics education, requiring pedagogical
strategies that consider the cognitive, behavioral, and sensory characteristics of each
student. In this context, the use of technological resources and gamification elements
emerges as an alternative to promote greater engagement, autonomy, and
personalization of learning. This study aimed to develop MateMagico, a mobile
application designed to support Mathematics education for children with ASD in the
early years of Elementary School. To support the development of the solution,
interviews were conducted with teachers, parents or guardians of autistic children,
and a professional in the psychopedagogical field, enabling the identification of the
main needs of the target audience. As a result, an application was developed
featuring environment customization according to the child's sensory preferences and
areas of hyperfocus, activities organized into gamified learning journeys, a reward
system, immediate feedback during exercises, and learning progress monitoring. The
implemented functionalities were designed with an emphasis on accessibility,
usability, and student motivation, aiming to provide a more inclusive learning
experience adapted to the individual characteristics of each user. Therefore,
MateMagico demonstrates the potential of gamified educational technologies as a
support tool for Mathematics education for children with ASD, contributing to the

development of more inclusive and personalized pedagogical practices.

Keywords: Autism Spectrum Disorder (ASD); Inclusive Education; Mathematics;

Educational App; Gamification; Playful Learning.
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1. INTRODUGAO

Segundo a Organizagdo Mundial de Saude (2025), saude mental é um
conceito multifacetado, pois é influenciada por um conjunto de fatores que estao
interligados, como psicoldgicos, bioldgicos e sociais. Tal concepgéo tem sido uma
pauta pertinente no cenario atual, principalmente quando se fala sobre a inclusdo de
pessoas neurotipicas, diagnosticadas com algum transtorno mental, assim como as
diversas maneiras de melhorar a qualidade de vida destas pessoas, demonstrando
cada vez mais a busca pela quebra de uma sociedade estigmatizada pelo
preconceito e pela construgdo de um ambiente social mais inclusivo.

Como consequéncia desta quebra de estigmas, o0 numero de pessoas que
buscam ajuda psicolégica aumentou juntamente com a grande demanda de
diagnosticos, o numero de agendamentos psicolégicos cresceu 89% em 2023 em
comparagao com o ano anterior (DOCTORALIA, 2023). Dentre eles, destaca-se o
Transtorno do Espectro Autista (TEA), que conforme o Manual Diagndstico e
Estatistico de Transtornos Mentais 5 (DSM-5) (2014) configura-se como uma
alteracdo do neurodesenvolvimento que € caracterizada por dificuldades na
interagao social, na comunicagao e comportamentos restritivos e repetitivos.

De acordo com o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE, 2022),
ha uma estimativa de 2 milhdes de pessoas dentro do espectro autista no Brasil, ou
seja, aproximadamente 1% da populagéo, dado este que necessita de uma atengao
para a elaboracdo de metodologias e ferramentas a fim de auxilia-los e inclui-los,
principalmente no processo da educacao (American Psychiatric Association, 2014).

Segundo dados da Diretoria de Acessibilidade (DACES) da Universidade de
Brasilia (UnB), a quantidade de alunos com Transtorno do Espectro Autista
aumentou 55,7% de 2024 a 2026, ao passar de 355 para 553 estudantes. Esse alto
indice solicita um acompanhamento continuo e eficaz, a fim de garantir, a estes
individuos, o acesso a educacao (Lei n° 12.764, 2012) e o suporte necessario no
processo de aprendizagem (MEC, 2024).

As principais dificuldades apresentadas por essa parcela dos estudantes

podem estar intensamente interligadas as préprias caracteristicas do transtorno, tais
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como: o interesse restrito, inflexibilidade em se dedicar a tarefas nao preferidas e as
estereotipias (LENZ et al., 2020).

Ainda nessa perspectiva, além das dificuldades enfrentadas pelos estudantes,
os professores também lidam com desafios significativos ao buscar garantir o
desenvolvimento escolar desses alunos. Embora a legislagdo assegure o direito a
educacdo para pessoas com TEA (Lei n° 12.764, 2012), a inclusdo desses
estudantes em turmas regulares ainda representa um grande obstaculo para os
educadores, exigindo adaptagdes metodologicas e recursos pedagdgicos
adequados (NUNES; AZEVEDO; SCHMIDT, 2013).

Dentre os principais desafios encontrados pelo massivo numero de
estudantes da Educagao Basica, destaca-se a aprendizagem da Matematica,
componente curricular que acompanha o estudante desde os primeiros anos.

A dificuldade da aquisicao dos conhecimentos nesta disciplina € evidenciada,
principalmente, através de aplicagdes periddicas de exames verificadores a fim de
analisar o desempenho dos estudantes. Pode-se citar, por exemplo, o Programa
Internacional de Avaliagdo de Alunos (PISA), que a cada triénio avalia os
conhecimentos dos estudantes em matematica, leitura e ciéncias, na faixa etarias
dos 15 anos (BRASIL, 2022). Em sua edigado mais recente (2022), expds que menos
de 50% dos estudantes sabem o basico em matematica e ciéncias. Analogicamente
essa dificuldade é enfrentada também pelo alunado dentro do espectro autista, que
sofre com os esteredtipos de serem tidos como bons em matematica (ADKINS e
LARKEY, 2013).

1.1.  MOTIVAGAO E DEFINICAO DO PROBLEMA

Diante desse cenario, percebe-se a necessidade de elaborar e aplicar
ferramentas eficazes que auxiliem tanto os estudantes quanto os professores. A
quinta Competéncia Geral da Educagao Basica, formulada pela Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), estabelece que os alunos devem "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 informagdes, produzir conhecimentos,
resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva"
(BNCC, 2018, p. 9).
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Dessa forma, este estudo investigou e desenvolveu uma ferramenta
tecnolégica para auxiliar tanto estudantes autistas quanto professores no ensino da
Matematica nos anos iniciais da Educagdo Basica. O objetivo foi alinhar as
necessidades especificas desses alunos as dificuldades enfrentadas pelo corpo
docente, promovendo um ensino mais inclusivo e eficaz. Assim, com a solucao
desenvolvida, buscou-se contribuir para a acessibilidade e o aprendizado

significativo, fomentando uma educacgao de qualidade para todos.

1.2. OBJETIVOS

Nesta secao, sao apresentados o objetivo geral e os objetivos especificos que

nortearam este trabalho.

1.2.1. Objetivo geral

Desenvolver uma ferramenta educacional digital destinada a subsidiar o
trabalho pedagdgico de professores e a mediar o processo de aprendizagem de
estudantes com TEA, no contexto do Ensino Fundamental I, fundamentada em
principios de acessibilidade e incluséo, visando a potencializagdo da compreensao e

aplicacao de conteudos matematicos.

1.2.2. Objetivos especificos

e Projetar e desenvolver uma interface grafica acessivel, gamificada e interativa,
incorporando elementos ludicos que favoregcam o interesse e a participacao dos
estudantes com TEA nas atividades propostas;

e Disponibilizar atividades e recursos educacionais voltados ao desenvolvimento
e a pratica de conteudos matematicos adequados ao nivel de ensino dos
estudantes do Ensino Fundamental ;

e Implementar mecanismos de personalizagcdo do ambiente e dos estimulos da
ferramenta, considerando caracteristicas individuais dos estudantes, como

preferéncias e interesses, sensibilidades e ritmo de aprendizagem;
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Identificar as contribuicdes e limitagdes da ferramenta a partir dos resultados
obtidos durante sua avaliagdo, apontando possibilidades de aprimoramento

para futuras versdes.
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2. FUNDAMENTAGAO TEORICA

Esta secdo apresenta os principais conceitos que sustentaram o
desenvolvimento deste trabalho, abordando aspectos relacionados ao Transtorno do
Espectro Autista, a gamificagdo como estratégia pedagogica e a utilizagdo de

tecnologias digitais no contexto da educacéo inclusiva.

2.1. TRANSTORNO DO ESPECTRO AUTISTA

O TEA é caracterizado por alteragées no desenvolvimento neurolégico que
afetam a comunicacgdo, a socializacdo e o comportamento do individuo (DSM-5,
2014). Segundo dados da OMS (2023), cerca de uma em cada 100 criangas no
mundo é diagnosticada com TEA. No contexto educacional, esses alunos enfrentam
desafios significativos, sendo essencial que o ambiente escolar promova estratégias
pedagogicas verdadeiramente inclusivas.

Pesquisas mostram que intervengbes mediadas por tecnologias digitais e
estratégias ludicas podem contribuir para o desenvolvimento de habilidades
cognitivas, emocionais e sociais de criangas com TEA, favorecendo o engajamento
e a aprendizagem quando adaptadas as suas necessidades especificas (Da Cruz;
Pereira, 2020; Neto et al., 2013). Assim, torna-se fundamental compreender as
particularidades desses estudantes para desenvolver metodologias inclusivas e
adequadas ao seu processo de aprendizagem.

Nesse cenario, a tecnologia emerge como uma importante aliada no processo
de ensino-aprendizagem, especialmente quando associada a gamificagdo. Recursos
como feedback imediato, progressao por niveis, reforgos positivos e adaptagao das
atividades ao perfil do estudante favorecem a motivacao, a permanéncia nas tarefas
e 0 acompanhamento do desenvolvimento (Da Cruz; Pereira, 2020; Sousa Junior,
2024; Neto et al., 2013).

Ao integrar jogos educativos, elementos visuais interativos, recursos de
personalizacdo e mecanismos de acompanhamento do desempenho, € possivel
criar ambientes de aprendizagem mais acessiveis e eficazes para criangas com
TEA. Além de favorecerem o desenvolvimento dos estudantes, essas tecnologias

também oferecem suporte aos professores por meio do monitoramento do
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progresso, da personalizagdo das atividades e da disponibilizacdo de informacdes

qgue auxiliam o planejamento pedagdgico (Sousa Junior, 2024; Silva et al., 2017).

2.2.  GAMIFICACAO COMO FERRAMENTA PEDAGOGICA

A gamificacdo € o uso de elementos de jogos em contextos ndo ludicos, com
o objetivo de aumentar a motivacao e o engajamento (DETERDING et al., 2011). No
ambiente educacional, ela vem sendo amplamente utilizada para tornar o processo
de ensino-aprendizagem mais atrativo, principalmente com publicos que necessitam
de estimulos diferenciados, como criangas com TEA.

Conforme mostra a Figura 1, a gamificagdo se diferencia de outros conceitos
proximos, como o jogo completo (game), o brinquedo e o design ludico, por
empregar apenas elementos caracteristicos dos jogos, como regras, desafios e
recompensas, mas aplicados a contextos que ndo sdo, em sua esséncia, jogos.
Essa delimitacdo conceitual permite compreender que a gamificagdo nao busca
substituir o ensino tradicional por jogos, mas sim potencializa-lo através da insergéo

de componentes motivacionais.

Figura 1 - Contextualizagdo da gamificagéao

Jogo
A
o Sl = .,
e B
y B
|'r.. \'\
) - 4
Game | Gamificagdo |
A _/';
. =
Completo- : : = Elementos
R r
Brinquedo | | | Design Ladico |

A
Brincadeira

Fonte: DETERDING et al. (2011)

Elementos como recompensas, missoes e feedbacks imediatos favorecem o

engajamento, a motivacao e a autonomia dos estudantes, além de contribuirem para
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a permanéncia nas atividades e para o acompanhamento de seu desenvolvimento
(Sousa Junior, 2024; Neto et al., 2013).

2.3. TECNOLOGIAS DIGITAIS NO CONTEXTO DA EDUCACAO INCLUSIVA

A adogao de tecnologias digitais voltadas a educacao inclusiva tem ganhado
destaque nos ultimos anos. Plataformas interativas, jogos educativos, assistentes
virtuais e aplicativos especializados tém ampliado as possibilidades de ensino
adaptado, possibilitando maior inclusdo e desenvolvimento de criangcas com
diferentes necessidades.

Ademais, o uso das tecnologias além de possibilitar uma aprendizagem
significativa, aproxima e fortalece a relagao professor-estudante, além de ser meio
de busca, por parte dos professores, de conteudos atualizados, a fim de tornar as
aulas atrativas, participativas e eficazes (Abadia; Mendoncga, 2020).

De acordo com o Conselho Nacional do Ministério Publico (CNMP, 2015), a
acessibilidade define-se como a possibilidade e condicdo de alcance, percepgao e
entendimento para a utilizagcdo, em igualdade de oportunidades, com seguranca e
autonomia, do meio fisico, do transporte, da informacéo e da comunicacgao, inclusive
dos sistemas e tecnologias de informacéo e comunicagdo. Desse modo, a World
Wide Web Consortium (W3C), principal organizacao de padronizagao da World Wide
Web, Rede Mundial de Computadores, prevé recomendacdes quanto ao acesso de
todos, com deficiéncia ou ndo, quanto a tamanho e cor da fonte, localizagdo de
espacos clicaveis, facilidade de disponibilizacdo de conteudo e outras sugestdes
relativas aos cddigos das paginas.

Sob outra perspectiva, a educagao inclusiva compreende trés dimensdes
essenciais: a acessibilidade, que garante o acesso efetivo do aluno ao processo de
ensino-aprendizagem; a estrutura, que possibilita a mobilidade e o deslocamento
adequado no ambiente escolar; e a materialidade, que se traduz na inclusado real do
estudante no espaco educativo (SANTOS, 2023). Nesse contexto, torna-se relevante
o desenvolvimento de ferramentas que auxiliem o corpo docente no fortalecimento
da acessibilidade pedagogica.

Outrossim, é importante destacar um aspecto bastante recorrente no contexto
das criancas com TEA: o hiperfoco. Segundo Natalia Orti, em entrevista concedida a

Manzini (2022), psicéloga formada pela Universidade Estadual Paulista (Unesp) e
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mestre em Psicologia do Desenvolvimento e da Aprendizagem, o hiperfoco
corresponde a um estado de concentragao intensa e sustentada em uma tarefa ou
conjunto de estimulos especificos, caracterizando-se por uma absorgdo completa.
Nesse estado, ha uma redugao significativa da percepcéo de estimulos externos que
nao estejam relacionados a atividade em questdo. Diante disso, observa-se que
atividades estruturadas em torno dos hiperfocos tendem a apresentar maior
potencial de éxito.

Assim, a proposta deste trabalho tem como um de seus pilares a
personalizacao dos exercicios a partir dos interesses particulares de cada crianga,
favorecendo a adeséao ao sistema e configurando-se como uma ferramenta eficaz de

apoio ao trabalho docente.

24. TRABALHOS RELACIONADOS

241. AUTISMATH

O aplicativo AUTISMATH, desenvolvido por Da Cruz e Pereira (2020), se
destaca como uma iniciativa voltada ao apoio no ensino de matematica para
criangas com TEA. A proposta do aplicativo € utilizar uma interface visual
simplificada e atrativa, com elementos gamificados que incentivam a aprendizagem
por meio de recompensas e desafios adequados ao perfil cognitivo do publico-alvo.

A Figura 2 mostra uma tela de escolha de atividades com diferentes
categorias e tipos de jogos que exploram conceitos de cores, formas, niumeros e

sequéncias, tornando o processo de selecdo mais dindmico e acessivel.

Figura 2 - Tela de escolha da atividade no aplicativo AUTISMATH

Fonte: Da Cruz e Pereira (2020)
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A Figura 3 apresenta a tela de feedback positivo ao usuario, com mensagens
motivacionais e opgdes de navegagao entre niveis e jogos, caracteristica que reforga

0 engajamento e a autonomia da crianga durante as atividades.

Figura 3 - Tela de feedback positivo com op¢des de navegagao

SELECIOMAR SELECIONAR
B TP HIVE

ICIAR

Fonte: Da Cruz e Pereira (2020)

A pesquisa mostrou que o uso da gamificagdo contribui para a permanéncia
da crianga na atividade, ao mesmo tempo em que promove avangos na assimilagao
de conceitos matematicos basicos. Apesar de seu foco especifico na matematica, o
AUTISMATH evidencia o potencial das tecnologias educacionais personalizadas

para o publico atipico.

242, iGO

Sousa Junior (2024) desenvolveu o aplicativo iGO, uma solugao moével
gamificada voltada ao apoio de criangas com TEA na aquisi¢do e execugao de
Atividades de Vida Diaria (AVD), como higiene pessoal, mostrado na Figura 4(a),
alimentagdo e organizagdao da rotina. O projeto foi fundamentado na Analise do
Comportamento Aplicada (ABA), associando reforgadores positivos, exibidos na
Figura 4(c) e elementos ludicos com o objetivo de estimular a autonomia e promover
experiéncias motivadoras no dia a dia da crianga.

O design do aplicativo seguiu uma abordagem de Design Centrado no
Usuario, com participacao ativa de profissionais especialistas em TEA ao longo de
todas as etapas de concepgéo, prototipagem e validagao. Como ilustrado na Figura
4(a), a interface organiza cada atividade como uma “misséo”, apresentada de forma

sequencial em um caminho diario que pode ser desbloqueado conforme horarios
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pré-definidos. Os desafios sdo acompanhados de videos tutoriais explicativos e de
mensagens motivacionais com personagens que reforcam positivamente o
cumprimento das tarefas, a Figura 4(b) exibe as métricas geradas pelas execucdes

das atividades e uso do aplicativo.

Figura 4 - Telas de tarefas diarias
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Fonte: Sousa Junior (2024)

Além da experiéncia voltada diretamente a crianga, o iGO disponibiliza uma
area restrita para pais e terapeutas, na qual € possivel cadastrar novas atividades
personalizadas, definir recompensas externas, configurar horarios e acompanhar
indicadores de desempenho. Por meio de dashboards interativos (Figura 4b),
responsaveis e profissionais conseguem visualizar métricas como o tempo médio de
execucao, a frequéncia de realizacdo de cada AVD e o grau de dificuldade
reportado, favorecendo um acompanhamento mais proximo e individualizado.

A pesquisa que embasou o desenvolvimento do iGO evidenciou que o uso de
estratégias gamificadas e de feedbacks imediatos contribui para o aumento do
engajamento e da motivagdo de criangas com TEA na execugao de atividades
cotidianas, reforcando o potencial das tecnologias digitais como aliadas no processo

de aprendizagem e desenvolvimento da autonomia.
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243. G-TEA

Neto et al. (2013) desenvolveram o G-TEA, um game-prototipo projetado para
auxiliar profissionais que utilizam a metodologia ABA no ensino de conceitos basicos
a criangas com TEA. O G-TEA organiza tarefas em fases progressivas, aplica o
principio de aprendizagem por tentativas discretas (dividindo habilidades em
sub-tarefas), e utiliza reforgos positivos sempre que a crianca acerta, estratégia que
favorece repeticao e generalizacao do aprendizado.

O sistema inclui opg¢des de configuracdo pelo profissional (ex.:
habilitar/desabilitar audio, selecionar paleta de cores trabalhada) e fornece telas de
resultados detalhadas com métricas de interagao (toques corretos/fora de botéo,
tempo por fase), oferecendo um retorno analitico util para avaliacdo e
encaminhamento terapéutico.

Embora o foco do G-TEA seja o ensino de cores e habilidades iniciais, seus
principios de design centrado na intervencéao, estratificacdo de tarefas, feedback
imediato e telas de resultados, como mostrado na Figura 5, o tornam diretamente
relevante para o presente projeto. Especialmente, na parte de gamificagédo orientada

por intervengao e no uso de dashboards para acompanhamento profissional.

Figura 5 - Tela de resultados do G-TEA, exibindo métricas de interagcéo

Estatfsticas ~ A4
Cor: Azul @_‘ -

Nome: Aluno(a)

1° Easa 20 Base 8 Basa
Toques em outros botdes 00 Toques em outros botdes 00 Toques em outros botdes 00
Toquesfora — 00 Toquesfora — 00 Toquesfora — 00
total de toques — 01 total detoques — 04 total de toq 05
tempo gasto 00:10 tempogasto — 00:15 tempogasto — 00:20
4° [fase Geral

Toques em outros botdes 00 Toques em outros botdes oo

Toques fora —m08 —rwo— 00 Toques fora ——0 o ——— 00

total detoques — 06 totaldetoques — 18

tempogasto — 00:25 tempogasto — 01:10

Fonte: Neto et al. (2013)
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2.4.4. Escolha Certa

No desenvolvimento de jogos sérios voltados a criangas com TEA, o Escolha
Certa (McCormack, 2025) demonstra praticas importantes de design e
implementagdo que podem ser replicadas ao ensino de matematica gamificado. O
jogo organiza a experiéncia em cenas distintas (menu, selegcdo de fases, opgdes e
fases de jogo), permite a customizagao sensorial (cores, formas, tempos) e estrutura
as atividades em fases progressivas, o que favorece a previsibilidade e a reducéo de
sobrecarga sensorial, fatores essenciais para usuarios no espectro (McCormack,
2025).

A tela inicial e os menus do jogo mostram uma estrutura simples e acessivel,
com botbes grandes e navegacao direta, facilitando o acesso de criangas com
dificuldades atencionais (Figura 6). A progressao das fases, ilustrada pela tela de
selecdo de niveis, evidencia o cuidado em escalonar a dificuldade de forma
controlada, iniciando por alvos estaticos e avangando para alvos moéveis e com
padrdes aleatorios, 0 que permite consolidar conceitos basicos antes de elevar o

grau de complexidade.

Figura 6 - Fluxograma do Menu principal do jogo Escolha Certa

Menu Principal | “gf;l;gsse
Menu de Fases
|
| | — i
’ Fase 1 ‘ ‘ Fase 2 | ‘ Fase 3 | | Fase 4 ‘ ‘ Fase 5 ‘

Fonte: McCormack(2025)

Esse tipo de escalonamento € diretamente aplicavel ao ensino da
matematica: é possivel mapear exercicios por niveis (por exemplo, reconhecimento
de numeros -> operagdes simples -> problemas sequenciais) mantendo a légica de
reforco e repeticdo do Escolha Certa. A Figura 7 mostra uma das fases, onde ha um

alvo que se movimenta para a esquerda e para a direita, com trajetéria fixa.
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Figura 7 - Exemplo de fase do Escolha Certa

Cliques: 4 Acertos: 1 Taxa de Acertos: 0,25 00:55

Fonte: McCormack(2025)

2.4.5. Fables Maker

O Fables Maker (Silva et al., 2017) demonstra com clareza como a
combinagao de personalizagao sensorial, instrugdes em audio e feedback imediato
pode ser incorporada em atividades ludicas para favorecer o desenvolvimento
cognitivo e a autorregulagao de criangas diagnosticadas com TEA; a prépria tela de
atividade, que exibe elementos visuais amplos, controles de personalizagao (cores,
formas e niveis de estimulo) e indicadores de progresso, ilustra esse desenho
pensado para reduzir sobrecarga sensorial e aumentar a previsibilidade na
interacao.

A Figura 8 mostra um exemplo de tela de atividade do Fables Maker,
evidenciando o layout com elementos grandes, controles de personalizagdo e

feedback imediato.
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Figura 8 - Exemplo de tela de atividade do Fables Maker

Descrigao das

atividades Tclas do jozo

Atividade 1 - A
crianga deve
escutar a historia e
responder por
meio de
associaghes (sons e
imagens}, ou seja,
cla tem um
estimulo que
antecede a acfio, e

Fonte: Silva et al. (2017)

Essa configuragdo permite a segmentacdo didatica das atividades em
pequenas etapas (scaffolding), possibilitando que o educador programe ritmos de
apresentacao e repeticbes adequadas ao nivel de compreensédo de cada aluno e
favorecendo a generalizagdo gradual de habilidades. Ademais, a presenga de
relatorios de desempenho ao final das sessbes fornece uma base objetiva para que
professores e familiares monitorem o progresso, identifiquem padrées de erro
recorrentes e ajustem interveng¢des pedagdgicas de forma informada.

Ao trazer essas funcionalidades para o ensino da Matematica nos anos
iniciais, a proposta inclui a organizagdo dos exercicios em diferentes niveis de
complexidade, como reconhecimento, correspondéncia, operagdes simples e
problemas sequenciais, de forma a assegurar uma progressao alinhada a principios
pedagogicos e estratégias de intervengdo comportamental.

Assim como no Fables Maker, a adogdo de recursos como personalizacao
sensorial, instrucdo multimodal e registro de métricas tende a potencializar o
engajamento dos estudantes, apoiar a adaptacao pedagodgica dos professores e

fornecer dados concretos para a avaliagao da eficacia das intervengdes propostas.
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2.5. SINTESE DOS TRABALHOS RELACIONADOS

Os estudos analisados mostram que tecnologias educacionais voltadas ao
TEA tém explorado gamificagdo, personalizagdo e monitoramento como estratégias
centrais. O AUTISMATH (Da Cruz e Pereira, 2020) e o iGO (Sousa Junior, 2024)
evidenciam que reforgos imediatos, progressao por niveis e elementos ludicos
aumentam o engajamento e favorecem a aprendizagem ou aquisi¢ao de habilidades
funcionais.

Jogos como G-TEA (Neto et al., 2013) e Escolha Certa (McCormack, 2025)
mostram que atividades interativas e multimodais, incluindo visdo computacional e
exercicios motores, podem estimular atengdo, memdaria e habilidades sociais, desde
qgue controladas para evitar sobrecarga sensorial. O Fables Maker (Silva et al., 2017)
acrescenta o uso de personalizacido sensorial, narragao e relatorios de desempenho
como suporte ao trabalho pedagdgico.

Apesar dos avangos apresentados nos trabalhos relacionados, observa-se
que essas caracteristicas sdo abordadas de diferentes formas e em distintos niveis
de integracdo, especialmente no que se refere a articulacdo entre conteudo
pedagogico, adaptacdo ao perfil do estudante, acompanhamento docente e
validacdo com profissionais. Nesse contexto, a proposta deste Trabalho de
Conclusédo de Curso busca integrar esses aspectos em uma unica solugéo, voltada
ao ensino de matematica no Ensino Fundamental I, com recursos de gamificagao
adaptados a estudantes com TEA e mecanismos de acompanhamento docente.

O Quadro 1 mostra a comparagdo de funcionalidades dos sistemas
supracitados em relacdo a este estudo, evidenciando os elementos integrados a
solucao atual e também os recursos que existem em outros sistemas, mas que nao

foram incluidos nesta proposta.

Quadro 1 - Comparativo de funcionalidades dos trabalhos relacionados

Funcionalidade AUTISMATH iGO T-TEA Escolha certa Fables MateMagico
Maker

Ensino de v X X X 4

Matematica

Gamificagéao v 4 v 4 4
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Personalizagao X 4 X
de perfil

Acompanhament v X X
o por professores

Interface v v v
adaptada ao TEA

Recompensas e 4 4 v
feedback

imediato

Atividades de 4 X X
Vida Diaria(AVD)

Relatério de 4 X X
desempenho

Validagéo com 4 4 v
especialistas

Fonte: Elaborado pelo autor (2026)
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3. METODO

3.1.  APLICABILIDADE DO SISTEMA

Com base nos aplicativos analisados anteriormente e na identificagdo de suas
especificagcbes e limitagdes, observou-se uma lacuna significativa no
desenvolvimento de solugdes tecnoldgicas voltadas especificamente ao ensino de
Matematica para criangas com TEA nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

Nesse sentido, foi desenvolvido um sistema que, além de atender as
demandas pedagodgicas, oferece recursos adaptados as necessidades individuais
desses estudantes, possibilitando aos docentes conduzir os conteudos de forma
mais inclusiva, eficiente e alinhada as diretrizes educacionais vigentes.

Desse modo, a solugcdo desenvolvida contempla aplicabilidades direcionadas
aos dois publicos-alvo do projeto:

e Para os alunos o projeto permite: (i) Acesso a atividades de matematica
organizadas por niveis de complexidade; (i) Ambiente gamificado,
enriquecido com elementos ludicos e feedbacks visuais/sonoros para
estimular o engajamento e a motivagéo; (iii) Personalizagdo da interface,
permitindo ajuste de cores, sons e elementos visuais de acordo com as
preferéncias individuais; (iv) Feedback imediato sobre o desempenho em
cada atividade

e Para docentes é possivel realizar: (i) Cadastro e gerenciamento de perfis dos
alunos, com histérico de preferéncias e registro de progresso individual; (ii)
Selecao e atribuicao de atividades adaptadas as necessidades pedagdgicas e
ao ritmo de cada estudante; (iii) Acompanhamento de métricas de
desempenho e evolugao, tais como a taxa de acertos por aluno.

Assim, o sistema desenvolvido buscou ndo apenas preencher as lacunas
identificadas nos trabalhos correlatos, mas também otimizar o processo de
aprendizagem de matematica por estudantes no espectro autista, consolidando-se
como uma ferramenta pratica de suporte aos educadores responsaveis por esse

publico.
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3.2. METODOLOGIA

Este trabalho possui uma abordagem aplicada e exploratéria, buscando
compreender as demandas e desafios no ensino e aprendizagem de matematica
para criangas dentro do espectro autista no ensino fundamental. Para isso, foram
realizadas duas entrevistas semiestruturadas com dois perfis de participantes que
possuem experiéncias essenciais no contexto educacional e terapéutico.

A primeira participante foi a mée de uma crianga com diagndstico de TEA,
que atua em uma clinica de atendimento a pessoas diagnosticadas com o
transtorno. Essa dupla perspectiva, familiar e profissional, permite a compreensao
tanto das necessidades observadas no ambiente doméstico quanto em contextos de
intervencao.

A segunda participante foi uma psicopedagoga que atua diretamente com
criangas neurotipicas, principalmente aquelas com TEA, no ambiente escolar. A
experiéncia pratica profissional possibilita a identificacdo de estratégias pedagdgicas

ja aplicadas e recursos que se mostram mais eficazes no apoio a aprendizagem.

3.21. Coleta de dados

As entrevistas foram conduzidas de forma presencial, registradas mediante
consentimento livre e esclarecido, além de seguir o roteiro previamente elaborado,
abordando tépicos como: dificuldades na aprendizagem da Matematica, recursos
utilizados e uso de ferramentas tecnolégicas.

As informacbes obtidas foram analisadas e auxiliaram na busca por
identificacdo de padrbes e recomendagdes para a concepgao da solugio proposta.

Todas as etapas da coleta e utilizacdo dos dados respeitaram as diretrizes
éticas estabelecidas pela Resolugdo n° 510, de 07 de abril de 2016, do Conselho
Nacional de Saude (CNS), garantindo o anonimato das participantes e a

confidencialidade das informacdes fornecidas.

3.3. DESCRIGAO E ANALISE DAS ENTREVISTAS

Esta secdo apresenta os resultados obtidos por meio das entrevistas

realizadas com professores e com a mae de uma crianga com TEA.
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3.3.1. Entrevista com uma mae de crianga atipica

O objetivo dessa entrevista foi compreender, a partir de sua vivéncia diaria de
mae de uma crianca atipica, quais sdo os desafios enfrentados no processo de
aprendizagem, bem como levantar percepgdes e sugestdes em relacdo ao uso de
recursos digitais no apoio educacional. A entrevista foi composta por 11 perguntas.

A seguir sdo apresentadas resumidamente as questbes e analises de
respostas obtidas.

Pergunta 1: Como vocé descreveria, com suas palavras, as principais dificuldades
que seu(a) filho(a) tem na escola, especialmente em relagdo a Matematica?
Resposta e discussdo: A méae relatou que o filho ndo apresenta dificuldades
significativas em Matematica, destacando inclusive que possui altas habilidades, o
que facilita seu desenvolvimento. No entanto, ela observa que, de modo geral,
muitas criangas atipicas enfrentam grandes dificuldades nessa area, principalmente
em casos de TDAH, dislexia e, sobretudo, discalculia. Ela aponta ainda que as
provas aplicadas pelo governo n&do s&do adaptadas para essas criangas, 0 que
agrava os desafios no aprendizado.

Pergunta 2: Como ¢é a rotina de estudo/casa com relagdo a Matematica? Vocé usa
brincadeiras, jogos, materiais visuais? O que costuma funcionar?

Resposta e discussdao: A mae explicou que o filho se envolve muito bem com a
Matematica em casa, especialmente quando as atividades sao ludicas e visuais. Ele
gosta de trabalhar com cores, canetinhas e objetos do dia a dia, como tampinhas,
que utiliza para contar e organizar em sequéncias. Essas atividades tornam o
aprendizado prazeroso e ajudam também a criar regras de organizacgao, ja que, ao
arrumar a baguncga, ele pratica a contagem. Assim, a Matematica € trabalhada de
forma natural, divertida e significativa.

Pergunta 3: Quais tipos de estimulos ajudam seu filho(a) a prestar atencao (cores,
sons, personagens, movimentos)?

Resposta e discussao: A mae contou que o filho se envolve principalmente com
estimulos visuais e materiais que chamem sua atencdo, como massinhas coloridas,
mas que sO sao usadas mediante regras e como forma de recompensa. Ela
enfatizou que, apesar de ser autista, ele nao recebe tudo o que deseja sem esforco,
pois é importante manter limites e incentivar o merecimento. Destacou também que

ele possui altas habilidades, ja sabe ler silabas complexas e tem conhecimentos
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avangados para a idade, e que por isso, manter o interesse e o foco € essencial, ja
que, se perder o hiperfoco, pode desmotivar-se. Por fim, ressaltou a relevancia de
estratégias atrativas para manter o engajamento das criangas atipicas nos estudos.
Pergunta 4: Como vocé enxerga a ideia de um app com fases/niveis para aprender
matematica (por exemplo: reconhecer numeros — somar — resolver problemas)?
Acha viavel para seu filho(a)?

Resposta e discussao: A mae considerou muito viavel a proposta de um aplicativo
educativo, destacando que a maioria das criangas atipicas tém forte vinculo com
telas, o que poderia ser aproveitado de forma positiva para estimular o interesse nos
estudos. Ela ressaltou que recursos como cores, formas geométricas e atividades de
pareamento (ligar numeros a quantidades ou objetos) sdo extremamente atrativos e
eficazes, ja utilizados por ela em casa e em ambiente clinico. Nesse sentido, o
aplicativo tornaria o aprendizado mais prazeroso e envolvente, ao unir Matematica
com elementos ludicos e digitais, aumentando a motivagao da crianga.

Pergunta 5: Que tipo de feedback costuma motiva-lo(a)? (estrelinhas, mensagens
curtas, sons, personagens que celebram)

Resposta e discussao: A mae destacou que o que mais motiva sdo os reforgos
positivos, tanto no ambiente familiar quanto escolar e clinico. Ela explicou que é
essencial valorizar as conquistas da crianga com incentivos verbais (“muito bem?”,
“vocé conseguiu”), recompensas simples (como balas, bombons, pirulitos) ou ainda
elementos ligados ao hiperfoco, como desenhos de dinossauros. Ressaltou também
que o mais importante é prometer e cumprir, pois a quebra de confianca desmotiva e
afeta o vinculo. Em relacdo a erros, defendeu que ndo se deve usar mensagens
negativas (“vocé errou”), mas sim alternativas encorajadoras como “nao foi dessa
vez, mas vocé tem mais uma chance”, para estimular a persisténcia e o
aprendizado.

Pergunta 6: Qual seria o principal receio seu quanto a um aplicativo educacional
(seguranca, excesso de telas, frustracao, custos)?

Resposta e discussao: O maior receio € o excesso de telas, que precisa ser
rigidamente monitorado pelos pais. A crianga atipica € muito mais vulneravel a isso,
e o tempo de uso deve ser cronometrado, com inicio e fim definidos. Muitos casos
de regressao no desenvolvimento estdo ligados ao uso excessivo de telas. Ela
ressaltou que muitos pais usam celular como forma de “acalmar” a crianga, mas isso

prejudica seu desenvolvimento. Portanto, o aplicativo deve ter estratégias de
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controle de tempo. Além disso, destacou a importancia de ser atrativo e colorido,
com formas geométricas e elementos visuais que prendam a ateng¢do da crianga.
Para ela, diferentemente de alguns profissionais que defendem simplicidade, quanto
mais estimulo visual, melhor, pois ajuda a fixar o olhar e manter o foco.

Pergunta 7: Como vocé gostaria de acompanhar o progresso do seu filho(a)?
(relatérios semanais, graficos simples, alertas por mensagem)

Resposta e discussao: A entrevistada acredita que o feedback é essencial, mas
destaca que o interesse e o acompanhamento dos pais devem vir em primeiro lugar.
Sugere que o aplicativo traga um retorno imediato apds cada atividade, seja com
elogios (“foi muito bem”) ou apontando pontos de melhoria. Isso estimula os pais a
se interessarem mais e também ajudaria na divulgagdo boca a boca do aplicativo.
Além disso, reforca que os profissionais também precisam acompanhar junto com os
pais, garantindo que a crianga esteja bem orientada no uso.

Pergunta 8: Tem alguma sugestdo pratica de atividade matematica que seu filho
goste ou que vocé ache que poderia ser adaptada para um jogo?

Resposta e discussao: A entrevistada citou varias atividades que poderiam ser
adaptadas em jogos: (i) Pareamento (quantidade, objetos, cores, formas
geométricas); (ii) Jogo da memadria com numeros ou figuras, que gera expectativa e
engaja; (iii) Dominé matematico, adaptado para adi¢cdo, subtracdo ou nivel da
crianga; (iv) Atividades com cores, como misturar primarias para formar secundarias.
Ela reforga que o importante n&o é s6 a crianga gostar, mas também ter resultado
educacional. O ludico deve ter propésito, porque a crianga aprende brincando.
Destacou ainda a necessidade de respeitar as fases do desenvolvimento: brincar —
aprender brincando — aprender.

Pergunta 9: Algo mais que vocé acha importante que os desenvolvedores saibam
sobre criangcas com TEA e tecnologia?

Resposta e discussao: O conhecimento do perfil individual da crianga é essencial,
ja que o autismo € diverso. A tela pode ser positiva quando usada com limites: no
caso do filho dela, trouxe ganhos como aprender inglés e espanhol pelo YouTube. O
problema €& quando os pais ndo impdem limites e usam telas apenas para conter
birras. Defende que 75% da evolucao da crianca vem da familia, o restante é terapia
e sociedade. Critica a sociedade atual por pular fases do desenvolvimento (criangas
indo cedo demais para creches/escolas e pressionadas a ler antes do tempo).

Destaca que a aprendizagem ludica € o caminho, mesmo para adolescentes.
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Ressalta também que muitas maes de criangas atipicas sofrem sozinhas, e foi isso
que a motivou a criar a associacao de maes. Finaliza reforgando que, para seu filho,
a tela € um recurso positivo, mas deve andar junto com a convivéncia social, valores

familiares e limites.

3.3.2. Entrevista com uma psicopedagoga

A segunda entrevista foi realizada com uma psicopedagoga, profissional
atuante na area de educacdo e desenvolvimento infantil, com experiéncia no
cotidiano de criangas atipicas.

A intencao foi colher sua visao técnica sobre a aplicabilidade de ferramentas
digitais, analisando os beneficios, limites e estratégias que possam favorecer o
processo de ensino-aprendizagem de criangas atipicas. A seguir estdo as questdes
e discussdes das respostas.

Pergunta 1: Ha quanto tempo vocé trabalha com criangas autistas?

Resposta e discussao: Este ano, a entrevistada passou a trabalhar com criangas
autistas de 6 a 10 anos, faixa do Fundamental 1, enquanto ja possuia experiéncia
com adolescentes no Fundamental 2. Ela observa que trabalhar com criangas
pequenas € mais desafiador, pois estdo no inicio do desenvolvimento e precisam de
base e adaptacdo, enquanto adolescentes ja tém certa bagagem e aceitagao.
Destaca a importancia do diagnéstico precoce, pois quanto antes o tratamento
comecar, mais facil € a regulagdo comportamental. Cada crianga apresenta niveis
diferentes de suporte, e até mesmo gémeos podem ter respostas muito distintas as
mesmas atividades. Algumas maes ou responsaveis tém dificuldade em aceitar o
diagndstico ou colaborar com o tratamento, o que dificulta o acompanhamento.
Criangas pequenas costumam ter dificuldades com regras e limites e podem reagir
fisicamente quando desreguladas. Um exemplo citado foi o de uma crianga, que, ao
se desregular, tentou machucar a professora; a intervengao consistiu em retira-lo da
situagdo, manter a seguranga e explicar os limites. Observa-se ainda que essas
criangcas tém rotinas muito rigidas, e mudangas de horario ou ambiente podem
desregula-las.

Pergunta 2: Quais sao as principais dificuldades que vocé vé nessas criangas

guando precisam aprender Matematica?
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Resposta e discussao: A principal dificuldade no aprendizado dessas criancas é
manter o foco e a atengao, especialmente em atividades como matematica ou outras
disciplinas, ja que elas tém dificuldade de permanecer sentadas e se concentrar por
longos periodos. Algumas apresentam hiperatividade ou outras comorbidades, como
atrasos na fala, tornando o atendimento ainda mais desafiador. No entanto, cada
crianga possui interesses ou “hiperfocos” especificos, que podem ser explorados
para facilitar o aprendizado. Por exemplo, alguns se concentram melhor em
matematica, outros em objetos ou atividades manuais, como massinha. O
atendimento individualizado permite adaptar as atividades aos interesses de cada
crianga, proporcionando tempo para que se regulem antes de realizar a tarefa. Essa
personalizagdo ajuda a atrair a atengdo e manter o engajamento, mas exige
planejamento cuidadoso, pois mudancas na rotina podem desregula-las. A
entrevistada destaca que, apesar de dificil, € possivel trabalhar o foco e introduzir
gradualmente outras atividades além do hiperfoco, equilibrando interesse e
aprendizado.

Pergunta 3: Que tipos de atividades ou recursos costumam ajudar mais? Pode dar
exemplos?

Resposta e discussao: A entrevistada destaca que os materiais ludicos sdo os
recursos que mais ajudam no aprendizado das criangas, permitindo trabalhar
conceitos como pareamento, contagem, ordem alfabética e numérica de forma
divertida e visual. Ela explica que esses materiais podem ser adaptados para
diferentes habilidades e necessidades, como cores especificas para criangcas com
daltonismo. Além disso, observa que muitas familias enfrentam dificuldades
financeiras para manter terapias adequadas, que nem sempre sdo acessiveis. Para
auxiliar nesse contexto, a escola estd formando parcerias com centros e
universidades, trazendo fonoaudidlogos, psicologos e alunos de faculdades para
oferecer apoio especializado as criangas, ampliando o acesso a terapias e
atividades de desenvolvimento.

Pergunta 4: Pensando em um aplicativo para ajudar na Matematica, o que ele
precisa ter para funcionar bem com essas criangas? (por exemplo: letras grandes,
poucas coisas na tela, cores suaves)

Resposta e discussao: A entrevistada sugere que um aplicativo voltado para
criangas autistas tenha atividades grandes e visuais, com desenhos coloridos e

relacionados aos interesses das criangas, como dinossauros ou temas de princesas,
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explorando seus hiperfocos. E importante que a interface seja simples, com poucos
elementos na tela, letras grandes e tarefas que permitam pareamento, ligagao,
alternancia e sequéncias numéricas, como sucessor e antecessor, além de
exercicios de adicdo em que a crianga possa identificar ou digitar o resultado. Ela
reforgca que atividades ludicas, interativas e personalizadas ajudam a manter o foco
e facilitar o aprendizado.

Pergunta 5: E importante que o app permita mudar coisas como cor, tamanho das
letras ou velocidade? Quais seriam as mais importantes?

Resposta e discussao: A entrevistada considera muito importante que o aplicativo
permita ajustes como cor, tamanho das letras e velocidade das atividades, pois isso
possibilita adequar o uso ao nivel de cada crianga. A velocidade ajuda a identificar
gquem tem mais dominio sobre a atividade, enquanto a personalizagdo das cores é
essencial para criangas com diferentes percepgdes visuais, garantindo que todos
consigam interagir de forma adequada e eficiente.

Pergunta 6: Que tipo de recompensa funciona melhor para manter a crianga
interessada? (elogio, estrelinhas no app, brinquedo, etc.)

Resposta e discussao: A entrevistada considera que um sistema de recompensas
digitais funcionaria bem para manter o interesse das criangas, desde que seja
positivo e motivador, sem reforgar o erro de forma negativa. Recompensas simples,
como estrelinhas, blocos coloridos ou mensagens de “Parabéns” sao eficazes,
enquanto recompensas fisicas ndo sao recomendadas para evitar que a crianga so
se engaje pelo prémio. Ao errar, o aplicativo deve encorajar a tentativa novamente,
com mensagens como “Vamos tentar mais uma vez” ou “Vocé tem mais uma
chance”, mantendo o foco no aprendizado e na evolugado. Cores podem ser usadas
para sinalizar acertos (verde) e erros (vermelho), mas sempre de forma neutra, sem
punigao.

Pergunta 7: Que tipo de atividade de Matematica vocé acha que deveria ter no
aplicativo para ajudar mais as criangas?

Resposta e discussao: A entrevistada acredita que o aplicativo deve focar em
atividades quantitativas e de sequéncia numérica, adequadas aos primeiros anos do
Fundamental 1. Sugere tarefas como desenhar ou marcar a quantidade em baldes,
contar objetos em conjuntos e trabalhar com somas e subtragdes simples. O objetivo

€ que as criangas compreendam numeros, quantidades e sequéncias, construindo a
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base da matematica de forma gradual antes de avangar para conteudos mais
complexos.

Pergunta 8: Como o aplicativo poderia se encaixar na rotina das aulas ou
atendimentos que vocé ja faz hoje?

Resposta e discussao: A entrevistada acredita que o aplicativo, especialmente no
celular, seria uma ferramenta valiosa na rotina das criangas, pois elas tém grande
facilidade de manuseio e respondem bem a recursos interativos. Ele poderia integrar
atividades ludicas, jogos, musicas e conteudos personalizados de acordo com os
interesses e preferéncias de cada crianga, aumentando o engajamento e a
motivacdo. Além disso, destaca a mesa digital da escola, que permite experiéncias
tateis e visuais, como criar historias e manipular pegas na tela, estimulando a
participagdo ativa e o aprendizado. Ela reforga que, para o uso efetivo dessas
tecnologias, é essencial contar com profissionais capacitados e treinamento
adequado, garantindo que os recursos sejam aplicados corretamente e de forma
segura, otimizando o acompanhamento pedagogico e terapéutico.

Pergunta 9: Quais cuidados vocé acha importantes para testar esse tipo de
ferramenta com as criancas?

Resposta e discussao: A entrevistada enfatiza que, ao testar um aplicativo com
criangas autistas, é essencial ter empatia, paciéncia e atencao as individualidades,
pois nem todas interagem da mesma forma ou gostam de tecnologias como
celulares. Destaca que estimulos visuais fortes, cores vibrantes e chamativas,
especialmente tons neon, atraem a atengao das criangas e ajudam no engajamento.
Também alerta para o cuidado com conteudos inadequados, como jogos ou videos
violentos, que podem impactar negativamente o desenvolvimento. Para garantir a
seguranca e eficacia do teste, € necessario planejar cuidadosamente a interagao,
respeitar as preferéncias das criangas e acompanhar de perto a experiéncia de
forma ética e protegida.

Pergunta 10: Se vocé fosse usar esse app(aplicativo) em aula, como organizaria?
(quantas vezes por semana, quanto tempo por sess&do, quem ajudaria a crianga)
Resposta e discussao: A entrevistada acredita que o uso do aplicativo deve ser
acompanhado por um profissional para observar como a crianga interage e avaliar
sua aprendizagem. Sugere sessdes semanais de 45 a 50 minutos, integrando o
aplicativo com atividades praticas semelhantes, antes ou depois do uso digital, para

reforcar o conteudo de forma escrita e ludica. Ressalta que o aplicativo deve ser



37

uma ferramenta de auxilio, e ndo o método principal de ensino, e destaca a
importancia do feedback da crianga para ajustar e melhorar as atividades,

garantindo que o aprendizado seja efetivo e integrado a rotina escolar.

3.4. SINTESE DAS ENTREVISTAS

Com base nas entrevistas realizadas com uma pods-graduanda em
neuropsicopedagogia, que também é mae de uma crianga atipica, e com uma
psicopedagoga atuante no municipio de Marizopolis, PB (Secédo 3.3.1 e Segao
3.3.2), identificou-se uma lacuna significativa no uso de ferramentas digitais
gamificadas voltadas especificamente para o processo de aprendizagem de criangas
com TEA, sobretudo na area da Matematica. Atualmente, ndo ha um aplicativo
direcionado exclusivamente a essa finalidade.

O processo de aprendizagem dessas criangas € descrito como mais eficaz
quando mediado por recursos ludicos, que se tornam essenciais na construcao de
novas habilidades. Além disso, a personalizagdo das atividades, considerando o
hiperfoco de cada crianga, como animais, cores, formas geométricas, materiais
concretos ou meios de transporte, surge como fator determinante para a
manutencao do interesse e do engajamento.

Outro aspecto evidenciado foi o uso limitado de recursos digitais no cotidiano,
sendo o YouTube a plataforma mais recorrente. Contudo, sua utilizacido aparece
predominantemente como estratégia de entretenimento e manejo do tempo pelos
pais, muitas vezes desgastados pela sobrecarga fisica e emocional, € ndo como
uma ferramenta pedagdgica estruturada.

Por outro lado, tanto a mé&e entrevistada quanto a psicopedagoga
demonstraram entusiasmo quanto a possibilidade de utilizagcdo de um aplicativo
voltado para a Matematica, tanto no contexto educacional quanto clinico. A
funcionalidade de personalizacdo destacou-se como prioridade, justamente por
atender as especificidades individuais das criancas atipicas. Ademais, observou-se
uma avaliagdo positiva em relagdo a disponibilizacdo de relatorios ou feedbacks
sobre o desempenho dos estudantes dentro da aplicagao, permitindo acompanhar
de forma mais clara a evolugao do processo de aprendizagem.

Esses achados serviram de base empirica direta para a definicdo dos

requisitos funcionais e para a concepg¢ao do aplicativo MateMagico, assegurando
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que a solucdo desenvolvida atendesse as reais necessidades das criangas e de

seus mediadores.
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4. SISTEMA MATEMAGICO

Nesta se¢ao, apresenta-se a metodologia de desenvolvimento para o sistema
MateMagico. Serdo descritos o modelo agil de gestdo Scrum Solo, a arquitetura
proposta, as tecnologias empregadas, bem como os resultados obtidos com o

projeto.
4.1. SCRUM SOLO

O desenvolvimento do MateMagico foi conduzido utilizando o Scrum Solo,
uma adaptacdo do framework Scrum voltada para projetos desenvolvidos
individualmente. Proposto por Pagotto et al. (2016), o Scrum Solo preserva os
principios ageis de planejamento, inspegédo e adaptac¢ao, organizando o trabalho em
etapas iterativas que favorecem o acompanhamento continuo do projeto. A Figura 9

apresenta o fluxo geral do processo.

Figura 9 - Fluxo do processo Scrum Solo
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Fonte: PAGOTTO et al. (2016)
A primeira etapa, denominada Requirements, teve como objetivo levantar e
organizar os requisitos do sistema. Para isso, foram realizadas entrevistas com uma
docente e mé&e de uma crianga dentro do espectro e uma psicopedagoga,

possibilitando identificar as necessidades do publico-alvo. Com base nessas
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informagdes, foi elaborado o Product Backlog e definido o escopo inicial do
aplicativo, contemplando funcionalidades como atividades matematicas gamificadas,
personalizagao por hiperfoco e acompanhamento do desempenho dos estudantes.

Na etapa de Gestdo, foram organizadas as atividades necessarias para o
desenvolvimento do sistema, incluindo a elaboracdo da Estrutura Analitica do
Projeto (EAP), o detalhamento do backlog e o cronograma de execucdo. Esse
planejamento permite priorizar funcionalidades de maior impacto e acompanhar a
evolugao do projeto ao longo do desenvolvimento.

O desenvolvimento foi realizado em Sprints, nas quais as funcionalidades
selecionadas eram implementadas, testadas e refinadas de forma incremental. Ao
término de cada ciclo, o protdtipo era avaliado a partir das observagdes obtidas
durante as entrevistas e validagbes realizadas com as profissionais da area
educacional a qual foram entrevistadas, permitindo ajustes continuos na solugao

proposta.

4.2. REQUISITOS FUNCIONAIS

Os requisitos funcionais sdo aqueles que visam atingir a solugdo dos
problemas do usuario. Eles visam atender as necessidades dos usuarios,
materializando estes conceitos em forma de funcionalidades dentro de um sistema.

No contexto do MateMagico, algumas funcionalidades sdo consideradas
indispensaveis para o bom funcionamento do aplicativo para o auxilio no processo
de aprendizagem por parte das criangas com TEA.

O Quadro 2 apresenta os requisitos funcionais, visando a melhor formatagcao
da tabela, hd uma divisdo com as seguintes colunas: identificagcdo do requisito,
nome da funcionalidade, breve descricdo e o nivel de prioridade de sua
implementagao. Vale ressaltar, também, que as funcionalidades foram divididas em

trés niveis: essencial, importante e desejavel.

Quadro 2 - Requisitos funcionais

RF | FUNCIONALIDADE DESCRIGAO PRIORIDADE

01 | Cadastro de usuario |Permitir cadastro de usuarios Essencial
(responsavel) com campos basicos
(nome, email, Cadastro de Pessoa
Fisica (CPF) e senha)
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02 Login Permitir que os usuarios devidamente Essencial
cadastrados possam acessar o
aplicativo por meio do CPF e senha

03 Configuragao Permitir ajustar preferéncias sensoriais| Essencial

sensorial do perfil |do aluno (paleta de cores, volume,
tamanho da fonte) para adaptar a
interface.
04 Registro de Registrar os interesses/hiperfocos do Essencial
hiperfoco aluno (ex.: animais, cores, veiculos) e
permitir vincula-los as atividades.

05 | Exercicios por niveis [Disponibilizar exercicios de Essencial
Matematica organizados por niveis:
reconhecimento, correspondéncia,
operagdes simples e problemas
sequenciais.

06 | Feedback imediato |Oferecer resposta imediata ao Essencial
completar um exercicio (mensagem,
animacao e pontuacao) para reforgo
positivo.

07 Registro de Armazenar em historico as tentativas, Essencial

desempenho acertos/erros e tempo de resposta de
cada exercicio do aluno.
08 Sincronizacdo de |Garantir sincronizacao entre Essencial
progresso dispositivo e servidor para manter o
progresso consistente entre sessdes.
09 Sistema de Implementar recompensas simbdlicas Importante
recompensas (badges, estrelas ou desbloqueio de
internas fases) para motivagéao do aluno.
10 Botao de Disponibilizar um botao para o aluno Essencial
Repetir/Refazer |repetirimediatamente um exercicio
quando desejar praticar novamente.
11 Relatorio simples  [Apresentar ao responsavel resumos Desejavel
para responsavel |simples do desempenho (taxa de
acerto e tempo médio) em formato
claro e exportavel.
12 Alternar Modo Permitir que o responsavel alterne Desejavel
Escuro/Claro entre tema claro e escuro para
conforto visual.
13 Avatar Permitir a escolha ou customizagao de Desejavel
Personalizavel um avatar simples para representar o
aluno no app (sem necessidade de
foto).
14 Exportagéo de Permitir que o responsavel exporte o Desejavel

progresso

historico do aluno em valores
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separados por virgulas (CSV) ou
Portable Document Format (PDF) para
arquivo pessoal ou envio a
profissionais.

Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

4.3. ARQUITETURA DO SISTEMA

A arquitetura do MateMagico foi desenvolvida com base no modelo
cliente-servidor em camadas, distribuindo as responsabilidades entre a aplicagao
movel e o backend. A aplicagdo movel concentra a interagdo com o usuario,
enquanto o servidor é responsavel pelo processamento das regras de negocio,
autenticagcdo e persisténcia dos dados. Essa organizagcdo contribui para a
manutencao e evolugao do sistema, uma vez que suas diferentes partes possuem
responsabilidades bem definidas.

A camada cliente foi desenvolvida com React Native, utilizando Expo e
TypeScript, permitindo a construgdo de uma aplicagcdo multiplataforma para
dispositivos Android e iOS. Nessa camada sao disponibilizadas as funcionalidades
de interagdo com o usuario, como as atividades matematicas gamificadas, a
personalizagdao do perfil, 0 acompanhamento do desempenho e o acesso aos
demais recursos do aplicativo. A comunicacdo com o backend ocorre por meio de
requisicdes HTTP realizadas a API disponibilizada pelo servidor.

O backend foi desenvolvido com Java 17 e Spring Boot, disponibilizando uma
APl REST para comunicagdo com o aplicativo. Sua estrutura é organizada em
camadas, sendo os Controllers responsaveis pelo recebimento e encaminhamento
das requisigdes, os Services pela implementacdo das regras de negdécio e
validagdes, e os Repositories pelo acesso aos dados. A camada de persisténcia
utiliza Spring Data JPA, responsavel pelo mapeamento objeto-relacional e pela
comunicacao com o banco de dados.

Entre as principais responsabilidades do backend estdo a autenticacéo de
usuarios, o gerenciamento das atividades matematicas, a personalizagéo do perfil da
crianga, o sistema de recompensas e o registro do progresso durante a utilizagado do

aplicativo.
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Os dados do sistema sdo armazenados em um banco de dados PostgreSQL,
que mantém informagdes relacionadas aos usuarios, perfis, exercicios, jornadas,
progresso, recompensas e demais registros necessarios ao funcionamento da
aplicagao.

A seguranga da API foi implementada com Spring Security e JSON Web
Token (JWT). Apds a autenticagdo, um token é emitido ao usuario e enviado nas
requisicdes subsequentes aos recursos protegidos, permitindo o controle de acesso
e a autenticacao das operagdes realizadas pelo aplicativo.

A Figura 10 apresenta a arquitetura geral do MateMagico e o fluxo de

comunicagao entre seus principais componentes.

Figura 10 - Arquitetura do Sistema MateMagico
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Fonte: Elaborado pelo autor (2026)

O backend foi desenvolvido utilizando Java 17 e Spring Boot, responsavel por
disponibilizar uma APl REST para atender as solicitagoes realizadas pelo aplicativo.
Nessa camada concentram-se as regras de negocio do sistema, incluindo o
gerenciamento de usuarios, autenticacdo, controle das atividades matematicas,
gerenciamento dos hiperfocos, sistema de recompensas e registro do desempenho
dos estudantes.

A organizacgao interna do backend foi estruturada em camadas, seguindo a
separacgao de responsabilidades proposta pelo Spring Boot. Os Controllers recebem

as requisicdes enviadas pela aplicacdo movel e expdem os endpoints da APIl. Em
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seguida, as requisigdes sdo encaminhadas para a camada de Services, onde séo
executadas as validagdes e regras de negdcio da aplicagdo. A persisténcia das
informacgdes € realizada por meio da camada de Repositories, implementada com
Spring Data JPA, responsavel pela comunicagdo com o banco de dados.

Para o armazenamento permanente das informacdes foi utilizado o
PostgreSQL, responsavel por manter os dados referentes aos usuarios, perfis,
exercicios, progresso de aprendizagem, recompensas € demais informacdes
necessarias ao funcionamento da aplicagdo. A utilizagcdo do Spring Data JPA
simplifica 0 acesso ao banco de dados por meio do mapeamento objeto-relacional,
reduzindo a complexidade das operacdes de persisténcia.

A seguranca da aplicagao foi implementada utilizando Spring Security em
conjunto com JSON Web Token (JWT). Apds a autenticagdo do usuario, € gerado
um token que acompanha as requisi¢gdes subsequentes, garantindo que apenas

usuarios autorizados possam acessar os recursos protegidos da aplicagao.

4.4, TECNOLOGIAS

Para o desenvolvimento do MateMagico foram selecionadas tecnologias
capazes de proporcionar uma aplicacdo estavel, escalavel e de facil manutencéo,
atendendo aos requisitos funcionais e nao funcionais definidos para o projeto.

O AQuadro 3 apresenta as principais tecnologias empregadas no

desenvolvimento da aplicagao.

Quadro 3 - Tecnologias utilizadas

Tecnologia Onde sera utilizada | Motivo do uso

React Native Frontend(Mobile) Desenvolvimento de aplicativo movel
multiplataforma para Android e iOS.

Expo Frontend(Mobile) Facilita o desenvolvimento, testes e
distribuicdo da aplicacdo React Native.

TypeScript Backend e Traz tipagem estatica ao JavaScript,
organizacao do aumentando a seguranga e manutengao
projeto do cdédigo.

Java 17 Backend Linguagem utilizada para implementagao

da API REST e das regras de negocio.
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Spring Boot Backend (API Framework responsavel pela construcao
REST) da API REST e organizacao da aplicagao

em camadas.

Spring Data Persisténcia de Realiza o0 mapeamento objeto-relacional e

JPA dados simplifica o0 acesso ao banco de dados.

PostgreSQL Banco de dados Armazena todas as informagdes do
sistema

Spring Security | Seguranca Responsavel pelo controle de
autenticacao e autorizacio da aplicagao.

JWT (JSON Autenticacao Implementa autenticacdo baseada em

Web Token) tokens para acesso seguro a API.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026)

4.5. PLANEJAMENTO

Esta subsecdo apresenta o planejamento do desenvolvimento do sistema
MateMagico, levando em consideragdo a metodologia agil Scrum Solo. O projeto foi
organizado em Sprints semanais, com foco na entrega gradual de funcionalidades
até a consolidacdo da prototipagdo evolucionaria. O fluxograma na Figura 11

apresenta as etapas de desenvolvimento.



46

Figura 11 - Fluxograma das etapas
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Fonte: Elaborado pelo autor (2026)

Considerando o fluxograma, a alocacdo das semanas para o0

desenvolvimento foi organizada conforme a seguir.

Semana 1 a 2: Planejamento e definicdo da arquitetura

Consolidagao dos requisitos levantados durante as entrevistas com docentes,
maes de criangas com TEA e psicopedagoga.

Definicdo das funcionalidades prioritarias do sistema.

Escolha da arquitetura cliente-servidor.

Definicao das tecnologias utilizadas no desenvolvimento (React Native, Expo,
Spring Boot e PostgreSQL).

Semana 3 a 5: Estruturagdo do ambiente e modelagem do banco de dados

Configuragéo dos repositorios utilizando Git e GitHub.

Configuracgéo inicial do backend em Java com Spring Boot.
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Configuragao do aplicativo React Native utilizando Expo.

Modelagem do banco de dados PostgreSQL.

Implementagcdo das entidades, relacionamentos e persisténcia utilizando
Spring Data JPA.

Semanas 6 a 10: Desenvolvimento do backend

Implementacao da APl REST.

Desenvolvimento dos modulos de autenticagédo utilizando Spring Security e
JWT.

Implementacao das regras de negadcio.

Desenvolvimento dos endpoints responsaveis pelo gerenciamento de
usuarios, exercicios, hiperfocos, recompensas e progresso dos estudantes.

Testes das funcionalidades da API.

Semanas 11 a 15: Desenvolvimento da aplicagcdo mével

Implementacao das telas de autenticagao.

Desenvolvimento das interfaces para estudantes e professores.
Implementagao das atividades matematicas gamificadas.
Desenvolvimento do sistema de recompensas.

Implementagao da personalizagéo por hiperfocos.

Integracao entre o aplicativo e a API REST.

Semanas 16 a 18: Testes e refinamentos

Testes de integragao entre frontend e backend.
Correcao de inconsisténcias identificadas durante o desenvolvimento.
Ajustes de usabilidade e acessibilidade.

Otimizacao da interface da aplicagao.

Semanas 19 a 20: Documentacéao

Implementacgao dos ajustes finais.
Elaboracdo da documentacdo técnica e conclusdo do desenvolvimento do

prototipo.
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4.6. APRESENTACAO DO SISTEMA MATEMAGICO

Nesta secao sao apresentados os principais resultados obtidos com o
desenvolvimento do MateMagico. S&o demonstradas as funcionalidades
implementadas na aplicagdo, evidenciando como os requisitos levantados durante
as entrevistas foram incorporados ao sistema. As telas apresentadas contemplam
recursos de acessibilidade, personalizagdo, gamificagdo e acompanhamento do

desempenho, buscando atender as necessidades de criangas com TEA.

4.6.1. Sistema MateMagico

O primeiro contato do usuario com o aplicativo ocorre por meio das telas de
autenticagdo. Como o publico-alvo direto da aplicacdo sao criangas em fase de
alfabetizacdo matematica, o processo de acesso € realizado pelo responsavel,
garantindo que todas as informagdes iniciais sejam cadastradas corretamente antes
da utilizacdo do sistema pela criangca. Essa abordagem também permite que o
responsavel acompanhe posteriormente o desempenho obtido durante as
atividades.

A Figura 12(a) apresenta a tela de login, responsavel pela autenticagdo dos
usuarios previamente cadastrados. Nela estdo disponiveis os campos de
identificacdo e acesso ao sistema, além da identidade visual do MateMagico,
desenvolvida para transmitir uma aparéncia acolhedora desde o primeiro contato
com a aplicacgao.

Ja a Figura 12(b) apresenta a tela de criagdo de conta, utilizada quando o
responsavel acessa o aplicativo pela primeira vez. Nessa etapa sao coletadas as
informacdes necessarias para o cadastro, permitindo posteriormente o acesso as
funcionalidades do sistema.

Apos a autenticagcao, o responsavel € direcionado a etapa de personalizagao
do perfil da crianga, apresentada na Figura 13(a). Diferentemente de aplicagdes
tradicionais, o MateMagico busca adaptar a experiéncia de uso conforme as
caracteristicas individuais de cada estudante, considerando aspectos pedagdgicos e

sensoriais identificados durante o levantamento de requisitos.



Figura 12 - Telas de Login e Cadastro do MateMagico
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Fonte: Elaborado pelo autor (2026)
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Figura 13 - Tela de triagem da crianga e escolha da personalizagao do perfil
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Fonte: Elaborado pelo autor (2026)

Conforme apresentado na Figura 13(a), nesta etapa sio informadas
caracteristicas como idade, hiperfoco, nivel inicial de conhecimento matematico e
nivel de suporte da crianga. Essas informagdes permitem que o sistema organize
uma experiéncia mais adequada ao perfil do usuario, servindo como base para
futuras adaptacdes das atividades propostas.

Além das informacgdes pedagdgicas, o aplicativo oferece recursos voltados a
acessibilidade sensorial. O responsavel pode selecionar uma entre nove opgdes de
cores, para personalizar a interface, ajustar o tamanho da fonte (Figura 13b)
conforme a necessidade da criangca e configurar recursos relacionados a
sensibilidade sensorial. Entre essas configuragcdes destacam-se a opgao de desativar
a musica ambiente para criangas com maior sensibilidade auditiva e o modo de cores
suaves (Figura 13c), que substitui as cores mais intensas por tonalidades pastéis,
reduzindo possiveis desconfortos visuais durante a utilizagao do aplicativo.

Esses recursos representam um dos principais diferenciais do MateMagico,
uma vez que permitem adaptar o ambiente digital as necessidades especificas de

cada crianga, favorecendo uma experiéncia mais confortavel, acessivel e inclusiva.
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Um dos principais elementos de gamificacdo implementados no MateMagico
€ o sistema de herdis, representado na Figura 14. Diferentemente de um avatar
meramente estético, o heréi acompanha toda a experiéncia da crianga durante a
utilizagdo do aplicativo, funcionando como um personagem de apoio que incentiva,

orienta e reforga positivamente o progresso alcangado ao longo das atividades.

Figura 14 - Tela de escolha do tipo do herdi e do heroi
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Fonte: Elaborado pelo autor (2026)

Inicialmente, a crianga escolhe uma categoria de personagens, composta por
diferentes temas relacionados aos seus possiveis interesses. Em seguida, seleciona
o herdi especifico que deseja utilizar durante sua jornada de aprendizagem. Apos
essa escolha, o personagem é apresentado oficialmente ao estudante, fortalecendo
o vinculo afetivo com o aplicativo antes do inicio das atividades.

A utilizagao desse recurso busca aumentar o engajamento da crianga durante
a execugao das tarefas, criando uma experiéncia mais ludica e estimulando sua

permanéncia na plataforma. Além disso, o herdi permanece presente em diferentes
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momentos do sistema, oferecendo orientagdes durante as atividades, mensagens de
incentivo e feedbacks apds cada tentativa realizada.

A Figura 15(a) apresenta a organizagao das atividades do MateMagico por
meio do conceito de jornadas. Essa estrutura foi desenvolvida com o objetivo de
organizar o conteudo matematico em conjuntos de desafios progressivos, permitindo

que a crianga avance gradualmente conforme seu desempenho.

Figura 15 - Tela de escolha da jornada e da missdo em especifico
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Fonte: Elaborado pelo autor (2026)

Cada jornada reune diferentes tipos de missdes(Figura 15b) relacionadas a
um determinado conteudo. Na jornada dos numeros, por exemplo, foram
implementadas atividades de contagem, operagdes matematicas, sequéncia
numérica e comparagao entre numeros. Essa divisdo facilita a navegagao, evita
sobrecarga de informagdes e contribui para que a crianga compreenda de maneira

mais clara os objetivos de cada atividade.
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A Figura 16 apresenta uma das principais telas do MateMagico: a execugéo
das atividades. Durante essa etapa, a crianga interage diretamente com os desafios
propostos pelo sistema, realizando associagdes, contagens, comparagoes e demais
exercicios compativeis com seu nivel de desenvolvimento.

Buscando atender as necessidades do publico-alvo, a interface foi
desenvolvida priorizando simplicidade visual, boa legibilidade e reducao de
estimulos desnecessarios. As instrugcdes sao apresentadas de forma objetiva,
acompanhadas por um subtitulo que refor¢ca a agcao esperada da crianga, enquanto
as alternativas possuem tamanho ampliado e elevado contraste para facilitar a
identificacao e selecao das respostas.

Durante toda a atividade, o herdi escolhido permanece presente na interface,
incentivando o estudante e fortalecendo o carater ludico da aplicacdo. Essa
presenga continua contribui para tornar a experiéncia mais acolhedora, favorecendo
a permanéncia da crianga na atividade e estimulando sua motivagdo ao longo do

processo de aprendizagem.

Figura 16 - Tela de execucgao das atividades
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Fonte: Elaborado pelo autor (2026)
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ApOs cada tentativa realizada, o sistema apresenta um feedback imediato ao
usuario, conforme ilustrado na Figura 17. Quando a resposta esta correta(Figura
17a), o aplicativo exibe uma mensagem de congratulagdo acompanhada por efeitos
sonoros e visuais que reforcam positivamente a conquista obtida. Nos casos em que
a resposta esta incorreta(Figura 17b), o sistema evita mensagens de punigao,
apresentando orientagdes acolhedoras que incentivam uma nova tentativa.

Essa estratégia foi adotada com base nos principios da gamificacdo e nas
recomendacgdes obtidas durante o levantamento de requisitos, buscando reduzir
possiveis sentimentos de frustragdo e estimular a continuidade da aprendizagem. O
reforgo positivo constante favorece o engajamento da crianga e transforma o erro em

uma oportunidade de aprendizado, sem comprometer sua motivagao.

Figura 17 - Tela de Feedback imediato ap6s a realizagao das atividades
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Fonte: Elaborado pelo autor (2026)
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A Figura 18 apresenta o painel de acompanhamento do desempenho da
crianca. Nessa tela sdo exibidas informacdes relacionadas a evolugdao nas
atividades realizadas, permitindo que responsaveis e professores acompanhem de
maneira simples o progresso obtido durante a utilizagao do aplicativo.

Os resultados sao apresentados por meio de recursos graficos de facil
interpretacdo, favorecendo a identificagcdo das habilidades ja desenvolvidas e dos
conteudos que ainda necessitam de maior atencao. O herdi também participa dessa
etapa, incentivando o estudante por meio de mensagens motivacionais, tornando o
acompanhamento mais acolhedor e menos associado a avaliagdes tradicionais.

Além de fornecer informacgdes relevantes sobre o desempenho da crianca,
essa funcionalidade auxilia no planejamento de intervengdes pedagdgicas mais
direcionadas, permitindo que o processo de ensino seja continuamente adaptado as

necessidades individuais de cada estudante.

Figura 18 - Tela de Dashboard de acompanhamento do progresso
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Por fim, para garantir a transparéncia e o acesso aos artefatos desenvolvidos,
os arquivos do projeto foram disponibilizados online e podem ser consultados por
meio dos seguintes links:

e Repositdrio Front-end: https://github.com/KarlosMessyas/app-matemagico
e Repositorio Back-end: https://github.com/KarlosMessyas/api_matemagico

e Protdtipo Interativo (Figma): https://shre.ink/prototipo-matemagico



https://github.com/KarlosMessyas/app-matemagico
https://github.com/KarlosMessyas/api_matemagico
https://shre.ink/prototipo-matemagico
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5. CONSIDERAGOES FINAIS

O desenvolvimento do aplicativo MateMagico permitiu alcancar o objetivo
proposto neste trabalho, resultando na implementagcdo de uma aplicacdo movel
gamificada voltada ao apoio da aprendizagem matematica de criangas com TEA. Ao
longo do projeto, buscou-se integrar recursos tecnoldgicos, principios de
gamificacdo e mecanismos de personalizacdo, considerando as necessidades
identificadas durante o levantamento de requisitos realizado com docentes,
responsaveis e uma profissional da area psicopedagdgica.

A solugédo desenvolvida incorporou funcionalidades voltadas a acessibilidade
e a adaptacado da experiéncia do usuario, incluindo personalizagao por hiperfoco,
ajustes de preferéncias sensoriais, escolha de herdis para acompanhamento das
atividades, organizacdo do conteudo em jornadas e missdes, feedback imediato
apoés a realizacao dos exercicios e acompanhamento do desempenho, por meio de
um painel de progresso. Essas funcionalidades foram implementadas com o objetivo
de tornar o processo de aprendizagem mais motivador, acessivel e adequado as
particularidades do publico-alvo.

Dessarte, entende-se que o MateMagico podera ter qualificacbes necessarias
que contribuam no ensino de matematica para criangas com TEA no Ensino

Fundamental |, sendo uma proposta de solugao de facil acesso para os usuarios.

5.1. TRABALHOS FUTUROS

Embora o MateMagico tenha alcangado os objetivos propostos neste
trabalho, diversas funcionalidades podem ser incorporadas em versdes futuras,
ampliando seu potencial como ferramenta de apoio ao ensino de matematica para
criancas com TEA.

Uma das principais possibilidades consiste na expansdo do conjunto de
atividades educacionais, contemplando novos conteudos além da matematica
basica, como raciocinio légico, alfabetizagéo, leitura, interpretacdo de texto e
resolugdo de problemas. Dessa forma, o aplicativo podera oferecer suporte ao
desenvolvimento de diferentes habilidades cognitivas, tornando-se uma plataforma

educacional mais abrangente.
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Também pretende-se ampliar os recursos de acessibilidade da aplicacéao,
incorporando funcionalidades como narragdo das atividades, comandos por voz,
maior variedade de configuracdes sensoriais € novos niveis de personalizacdo da
interface. Essas melhorias tém como objetivo atender as diferentes necessidades
presentes no espectro autista, proporcionando uma experiéncia ainda mais inclusiva
e adaptavel ao perfil de cada usuario.

Outra possibilidade €& o aperfeicoamento do moddulo destinado aos
responsaveis e professores, disponibilizando relatérios mais detalhados sobre o
desempenho da crianga, sugestdes de interveng¢des pedagogicas, acompanhamento
da evolugdo ao longo do tempo e indicadores que auxiliem na identificagdo de
dificuldades especificas de aprendizagem.

Além da versdo movel, pretende-se desenvolver uma versao web da
plataforma, permitindo sua utilizagdo em computadores presentes no ambiente
escolar e facilitando o acesso por instituicbes de ensino. Essa expansao podera
favorecer a integracado entre professores, responsaveis e estudantes, ampliando as
possibilidades de utilizagao da ferramenta em diferentes contextos educacionais.

Por fim, recomenda-se a realizacdo de estudos experimentais envolvendo um
namero maior de participantes, incluindo criangas com TEA, responsaveis e
profissionais da educacdo. A aplicagcdo desses estudos permitira avaliar a
efetividade do MateMagico no processo de ensino-aprendizagem, coletar evidéncias
sobre sua contribuicdo para o desenvolvimento das habilidades matematicas e
orientar futuras evolucbes da plataforma com base em resultados obtidos em

contextos reais de utilizacao.
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