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Abstract. In the context of inclusive education, Augmentative and Alternative
Communication Systems (AAC) can be used for various purposes. In this sense,
this article proposes a conceptual framework for adaptating activities based on
the theory of Equivalence of Stimuli for AAC systems. This proposal was evalu-
ated by health and education professionals, based on the technology acceptance
model (TAM), obtaining positive results, thus showing its great potential for
acceptance.

Resumo. No contexto de educagdo inclusiva, sistemas de Comunicagdo Aumen-
tativa e Alternativa (CAA) podem ser usados para diversos fins. Neste sentido,
este artigo propoe um framework conceitual para adaptacdo de atividades ba-
seadas na teoria de Equivaléncia de Estimulos para sistemas de CAA. Essa
proposta foi avaliada por profissionais das dreas de saiide e educacdo, com
base no modelo de aceita¢do da tecnologia (TAM), obtendo resultados positi-
vos, mostrando assim seu grande potencial de aceitacdo.

1. Introducao

A Comunicacdo Aumentativa e Alternativa (CAA) [ASHA 2019] € uma Tecnologia As-
sistiva importante nas adaptacdes necessdrias para pessoas com deficiéncia intelectual
e/ou dificuldades na fala (e.g., pessoas com Paralisia Cerebral, Microcefalia, Transtornos
do Espectro Autista, sequelas de AVC e Apraxia). Essas pessoas, apresentam limitacoes
na comunicacdo gestual, oral e/ou escrita e ndo conseguem ter uma comunicagdo funci-
onal. Para esses casos, a CAA, a partir da selecdo de imagens com legendas, ajuda a: 1)
desenvolver a compreensdo; 2) reduzir a frustragdo na tentativa de se comunicar; 3) ter um
poder maior de escolha; e 4) expressar sentimentos e opinides. Além da comunicagio,
a CAA também pode ser usada como uma ferramenta de suporte ao desenvolvimento
de atividades pedagégicas para a educacgdo inclusiva desses individuos. No contexto da
educacdo inclusiva, a CAA pode ser usada para diversos fins, por exemplo: 1) Adaptagcdo
de conteudo — ensino de letras, silabas, nimeros e operagdes aritméticas, bem como ou-
tros conceitos (e.g., animais, cores e lugares); 2) Contagao de histérias e reproducio de
musicas — ensino de novos conceitos a partir de histérias ou musicas; 3) Instrucao de ro-
tinas — ensino de rotinas (e.g., “escovar os dentes” e “tomar banho”); 4) Equivaléncia de
Estimulos — ensino de novos conceitos e de relagdes entre conceitos.
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A capacidade de formar classes de estimulos equivalentes a partir de relacdes ar-
bitrdrias entre estimulos é fundamental para o desenvolvimento da comunicagdo funcional
e da leitura com compreensao [de Rose 1993]. Neste contexto, o paradigma de Equi-
valéncia de Estimulos [Sidman and Tailby 1982], a partir de procedimentos de escolha de
acordo com o modelo (do inglés, Matching to Sample), tem sido utilizado para ensinar
discriminacOes condicionais que permitem o estabelecimento de relagdes arbitrarias entre
estimulos diferentes (e.g., comer — comida; comida — bolo). Incluindo a emergéncia
de novas relacOes a partir das relagdes condicionais ensinadas anteriormente (e.g., co-
mer — bolo). Assim, o paradigma fornece uma fundamentacdo tedrica e sistematica para
a definicdo empirica do que é “compreensdao” [de Rose and Bortoloti 2007], o que per-
mite que ele seja usado ndo s6 como ferramenta de ensino, mas também como meio de
avaliacdo.

Em Equivaléncia de Estimulos, o procedimento de escolha de acordo com o mo-
delo consiste em um conjunto de atividades nas quais o individuo € exposto a estimulos
de modelo e de comparacdo, que sao apresentados em forma de figuras, texto ou sons,
elementos que estdo geralmente presentes em sistemas de CAA. Nesses sistemas, picto-
gramas (i.e., figuras) sao utilizados como suporte visual para a constru¢ao de frases. Cada
pictograma estd atrelado a uma palavra, que por sua vez pode ser visualizada pelo usudrio
e falada pelo sintetizador de voz, comumente presente nesses sistemas. No entanto, o uso
desses sistemas na realizacao de atividades de Equivaléncia de Estimulos requer um alto
nivel de personalizacdo, possibilitando que o mediador (i.e., terapeuta, professor, cui-
dador ou pai/mae) crie atividades teméticas (e.g., nimeros, letras, animais, rotinas). A
plataforma aBoard [Franco et al. 2017], € um exemplo de sistema de CAA que possibi-
lita a personalizacdo de contetido, dando ao mediador a liberdade de adicionar e excluir
pictogramas, criar e excluir pastas, editar os rotulos de pictogramas e pastas, etc.

Sendo assim, explorando a capacidade de personalizacdo de sistemas como o aBo-
ard, este trabalho propde um framework conceitual para a adaptacdao de atividades de
Equivaléncia de Estimulos em sistemas de CAA. Esse framework conta com seis tipos
de atividades que podem ser adaptadas nao s para o aBoard, mas para qualquer ferra-
menta de CAA que possibilite a personaliza¢do de contetido e que conte com duas dreas
explicitamente distintas, uma para mostrar os estimulos modelo e outra para mostrar os
estimulos de comparacdo. Para fins de prova de conceito, essas atividades foram ilustra-
das em um sistema de CAA ficticio e sua aceitacao avaliada junto a profissionais de saude
e educacgdo, usando como base o modelo de aceitacao de tecnologia (TAM). Os resulta-
dos obtidos mostram que a proposta € bem aceita pelos profissionais, considerando como
métrica o grau de concordancia com as proposicdes presentes no instrumento de pesquisa.

O restante deste artigo estd organizado da seguinte maneira: na Se¢do 2 apresenta-
se uma visdo geral da plataforma aBoard, da teoria de Equivaléncia de Estimulos e do mo-
delo de aceitacao de tecnologia (TAM); na Secdo 3 é apresentada a proposta de adaptacao
de atividades de equivaléncia de estimulos em CAA; na Secdo 4 apresenta-se 0 método
utilizado na avaliagc@o; na Se¢do 5 sdo mostrados os resultado; e, finalmente, na Secao 6
as consideragdes finais.
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2. Fundamentacao Teérica
2.1. Plataforma aBoard

A Figura 1 mostra uma visao geral da Plataforma aBoard [Franco et al. 2017], que € uma
plataforma em nuvem para CAA e educacio inclusiva. A plataforma é composta por trés
componentes: 1) aplicativo aBoard', usado por pessoas com dificuldades na fala para
comunicacao por meio de um dispositivo mével; 2) aBoard editor, usado por mediadores
(i.e., terapeuta, professor, cuidador ou pai/mae) para customizar o vocabuldrio que sera
usado no aplicativo; e 3) aBoard server, que € usado para o armazenamento dos dados,
controle de acesso e disponibiliza¢do do conteido. Seu diferencial € a tecnologia base-
ada em computacdo em nuvem e a caracteristica de sugerir simbolos e oferecer respostas
rdpidas. O primeiro permite ao usudrio acessar seus dados de qualquer dispositivo, e o
segundo permite a sugestdo de um novo pictograma de acordo com os pictogramas pre-
viamente selecionados e o facil uso de expressoes bésicas (e.g., sim, ndo, obrigado) sem
interferir na constru¢cdo de uma expressao. Além disso, o aBoard fornece uma plataforma
que: 1) esta disponivel offline, ndo exigindo uma conexao com a Internet para usar o dis-
positivo mével; 2) é baseada em uma interface minimalista, que mantém o usudrio focado
no que é importante: os pictogramas; 3) organiza o conteudo em categorias, o0 que torna
mais rapida a selecio de pictogramas, reduzindo o tempo de busca; 4) estd na nuvem, per-
mitindo acesso aos dados do usudrio de qualquer dispositivo; 5) fornece feedback visual
e sonoro ao selecionar qualquer pictograma ou botao de acdo, agindo como um reforgco
para o usudrio; 6) permite a criacdo de expressoes explicitas (e.g., frases e operacdes ma-
tematicas) em uma area de frase; e 7) permite a customizacao do conteiido, o que aumenta
a identificacao entre usudrio e dispositivo, incentivando sua adogao.
Mediadores (familiares Pessoas com

e profissionais da deficiéncia
educagdo/saiide) na fala

P10
+/

Server

) (PR

Figura 1. Visao geral da plataforma aBoard.

Observe que, uma vez que a personalizacdo de conteudo € feita fora do dispositivo
movel e na nuvem, a Plataforma aBoard permite que o mediador realize essa atividade em
qualquer computador com acesso a Internet e sem retirar o dispositivo mével do usudrio.
Além disso, mesmo que o computador ou o dispositivo mével seja danificado, o contetddo
salvo na nuvem sempre poderd ser acessado de qualquer outro computador ou dispositivo
movel. Isso d4 ao mediador a liberdade de personalizar o contetido do vocabulério de
acordo com as situagdes do dia-a-dia do usudrio, conforme o avango de suas capacidades
de comunicagao e aquisi¢ao de vocabuldrio.

2.2. Equivaléncia de Estimulos

Pensamento e linguagem exigem a capacidade de agrupar estimulos em classes, que emer-
gem de relagdes entre estimulos que nunca foram explicitamente ensinados. Ou seja, a

'Disponivel na Google Play Store
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Equivaléncia de Estimulos [Sidman and Tailby 1982] consiste em estabelecer um tipo de
relacdo de significado entre os simbolos (i.e., imagens, conceitos, letras, silabas, pala-
vras ou sons) € os eventos ou fendmenos aos quais esses simbolos se referem. Um dos
procedimentos mais utilizados para estabelecer relagdes entre estimulos € o Matching to
Sample (MTS) [Sidman 1994]. Nesse procedimento, um estimulo modelo (SM) é apre-
sentado junto com alguns estimulos de comparacao. Dentre os estimulos de comparagdo,
tem-se apenas um considerado correto, chamado de estimulo discriminativo (SD), en-
quanto que os demais (distratores), sdo chamados de estimulos delta (SA). Desta forma,
uma relacdo condicional € estabelecida entre dois estimulos, sendo um de modelo e outro
de comparagdao. Por exemplo, se Al é mostrado, entdo escolha B1; se A2 é mostrado,
entdo escolha B2, e assim por diante. Uma variac¢do da correspondéncia tipica € a corres-
pondéncia multi-modelo, onde a quantidade de modelos de estimulos € maior do que um,
0 que permite mais de uma correspondéncia a0 mesmo tempo.

Segundo [Sidman 1994], o pareamento de estimulos pode dar origem a relacdes
de equivaléncia, isto €, a partir do ensino explicito de relagdes entre estimulos (A1—B1,
B1—Cl), outras relacdes podem emergir sem a necessidade de instrugdo direta (A1—C1)
[Sidman 1994]. Note que as classes de estimulos equivalentes sdo baseadas nas relagdes
de equivaléncia provenientes da teoria dos conjuntos: reflexividade (Al<+Al) simetria
(A1—BI1, B1—C1), e transitividade (A1—C1) [Sidman and Tailby 1982]. A Figura 2,
ilustra a aplicacdo dessas relacdes em um conjunto de atividades de equivaléncia de
estimulos que seguem o modelo Matching to Sample. Na figura, a relacdo de reflexi-
vidade acontece quando o individuo é exposto a um estimulo modelo e um estimulo dis-
criminativo, que devem ser exatamente iguais (e.g., comer <+ comer; comida <> comida;
e bolo<+bolo). J4 a relacdo de simetria se d4 quando o sujeito € exposto a um estimulo
modelo e a pelo menos um de comparagdo que contenham caracteristicas em comum,
ou seja, sejam da mesma classe (e.g., comer—comida; comida—bolo). A transitividade
consiste na relacdo que deve emergir sem a necessidade de treinamento explicito (e.g.,

comer—bolo).
@Q@ Legenda:
COMER () Reflexividade
Cf % / \ . > Tansiicade
@ \’@D <«—>  Simetria

COMIDA <——> BOLO

Figura 2. Exemplo de atividade de equivaléncia de estimulos.

2.3. TAM (Technology Acceptance Model)

O TAM (Technology Acceptance Model) [Davis 1985] prové explicacdes de fatores que
sdo considerados determinantes na aceitacao de tecnologia [Davis et al. 1989]. Esse mo-
delo € utilizado como ferramenta de avaliagdo na academia e na industria, tendo como ob-
jeto de investigagdo tecnologias de diversos tipos (e.g., softwares, dispositivos e platafor-
mas). O TAM possibilita a investigacao de impressoes a respeito da aceitacdo de tecnolo-
gia de usudrios de diversas populagdes, como profissionais da saide [Chau and Hu 2002]
e educacdo [Teo 2009], por exemplo.

O modelo postula que a aceitagdo de uma determinada tecnologia € explicada por
quatro fatores basicos [Davis et al. 1989], que sao definidos por [Holden and Karsh 2010]
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da seguinte maneira: Atitude (ATT), € o julgamento avaliativo de um individuo so-
bre o comportamento alvo em alguma dimensdo (e.g., bom/ruim, prejudicial/benéfico);
Intengdo Comportamental de Uso (BI), a motivacao ou disposi¢ao de um individuo em se
esforgar para realizar o comportamento desejado; Utilidade Percebida (PU), € a percepgao
de um individuo de que o uso de determinada tecnologia aumentard o desempenho do tra-
balho; e Facilidade de Uso Percebida (PEOU), é a percep¢ao de um individuo de que o
uso de determinada tecnologia serd livre de esforgo.

3. Adaptacao de Atividades de Equivaléncia de Estimulos

Com base no paradigma de Equivaléncia de Estimulos, € proposto um framework concei-
tual que conta com seis tipos de atividades que podem ser adaptadas em sistemas de CAA.
As principais caracteristicas dessas atividades sdo: 1) apresentar um grau de dificuldade
crescente; 2) explorar as relagcoes de reflexividade, simetria e transitividade; e 3) empre-
gar correspondéncia multi-modelo para ordem de trabalho e sequéncia entre estimulos
discriminativos.

O framework proposto pode ser aplicado em qualquer sistema de CAA, desde que
este tenha uma drea de conteido e uma area para criacao de frases. Conforme exemplo
da Figura 3, a area de contetdo (delimitada por um retangulo grande) serd usada para
mostrar os estimulos de comparacgao (discriminativo e delta), enquanto que a area de frase
(delimitada por um retangulo pequeno) sera usada para mostrar os estimulos modelos e as
respostas. Este artigo apresenta o aBoard como uma alternativa que atende esses critérios,
mas o uso dessa proposta nao se limita a esse sistema. A Figura 3-A mostra um modelo
de atividade sem o estimulo delta. A Figura 3-B ilustra uma atividade com o estimulo
delta. Por fim, a Figura 3-C apresenta um modelo de atividade com multi-modelo.

sM/(R SM(R

) ®)
@ @ Legenda:
SM - Estimulo Modelo
R - Resposta
SD - Estimulo Discriminativo
SA - Estimulo Delta
(©

Figura 3. Modelos de atividades adaptadas.

As primeiras cinco atividades baseiam-se na correspondéncia tipica (i.e., apenas
um modelo de estimulo € apresentado) e exploram as relagdes de reflexividade, simetria
ou transitividade da discriminagao condicional com ou sem estimulo delta. Por sua vez, a
ultima atividade € baseada na correspondéncia multi-modelo (i.e., mais de um modelo de
estimulo) que, além de permitir a exploracao das relacoes de reflexividade, simetria e tran-
sitividade da discriminacao condicional, permite também trabalhar com ordem/sequéncia
entre estimulos discriminativos. As seis atividades, em ordem crescente de dificuldade,
sdo apresentadas a seguir:
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A1l - Descriminacao reflexiva sem estimulo delta: nesta atividade, o sujeito é
exposto a um unico estimulo modelo e a um tnico estimulo de comparacao. Ambos os
estimulos devem ser iguais para mostrar para o sujeito que se trata da mesma coisa.

A2 - Discriminacao reflexiva com estimulo delta: diferente da atividade Al,
nesta atividade o sujeito € exposto a mais de um estimulo, onde apenas um deles é o
discriminativo, sendo o outro o estimulo delta. O objetivo desta atividade € avaliar se a
relacdo de reflexividade foi adquirida pelo sujeito.

A3 - Discriminacao simétrica: assim como na atividade A1, o sujeito € exposto
a um unico estimulo modelo e a um tnico estimulo de comparacdo. A diferenca esta no
objetivo que é mostrar ao sujeito que diferentes estimulos podem ser equivalentes. Para
1ss0, o estimulo discriminativo precisa ter caracteristicas comuns ao estimulo modelo.

A4 - Discriminacao simétrica com estimulo delta: as diferencas entre esta ati-
vidade e a atividade A3 sdo: 1) quantidade de estimulos de comparagdo, que devem ser
pelo menos dois, onde apenas um deles serd o estimulo discriminativo e 2) o objetivo, que
¢ avaliar se a relacdo de simetria foi adquirida pelo sujeito.

A5 - Transitividade discriminativa com estimulo delta: a diferenca entre esta
atividade e a atividade A4 estd em seu objetivo, pois esta visa avaliar se um novo par
de estimulos, a partir de um estimulo comum, emergiu sem a execucdo de uma nova
atividade.

A6 — Discriminacao multi-modelo: as diferencas entre esta atividade e todas as
anteriores sdo: 1) quantidade de estimulos modelos, que devem ser pelo menos dois e 2)
o objetivo, que € ensinar e avaliar se a ordem/sequéncia entre os estimulos foi adquirida
pelo sujeito. Note que os estimulos delta sdo inerentes a esta atividade, uma vez que,
mesmo sendo a quantidade de estimulos modelo e de comparacdo iguais, qualquer erro
na sequéncia de discriminac¢ao produz um estimulo delta.

Destaca-se que, antes do inicio da atividade, o mediador deve ter a ateng¢do do
sujeito, pois ele deve observar que o mediador selecionard estimulo modelo na drea de
conteudo e entdo este aparecerd na area de frase. Na sequéncia, o mediador deve estimular
o sujeito a selecionar o estimulo discriminativo que esta localizado na drea de conteddo.
Se isso levar mais de quinze segundos, o mediador deve dar uma dica verbal ou fisica e
esperar mais quinze segundos. Se ocorrer novamente, o mediador deve avaliar o assunto
e decidir se termina a se¢do, altera a atividade ou da um tempo de descanso ao sujeito.
Ressalta-se que um protocolo para aplicar essas atividades estd além do escopo deste
trabalho. Destaca-se ainda que, a posi¢do dos estimulos comparativos deve mudar em
todas as atividades, que podem ser usadas para explorar a relacdo entre varios conceitos,
por exemplo: 1) imagem para palavra escrita; 2) imagem para palavra ditada; 3) palavra
escrita para palavra ditada; 4) imagem ou palavra para sua primeira letra; 5) imagem ou
palavra para sua primeira silaba; 6) imagem ou palavra para algumas (ou todas) suas letras
(considerando ou ndo a sequéncia correta); 7) imagem ou palavra para algumas (ou todas)
as suas silabas (considerando ou ndo a sequéncia correta); 8) numero por quantidade; 9)
sequéncia de etapas em uma rotina; e 10) sequéncia de elementos de uma misica.

1286



VIl Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2019)
Anaisdo XXX Simpésio Brasileiro de Informatica na Educacdo (SBIE 2019)

4. Avaliacao da Aceitacao
4.1. Amostragem

A amostra desta pesquisa se caracteriza como uma amostra por conveniéncia e nao cons-
titui uma amostra probabilistica, pois ndo havia critérios estatisticos para a selecdo de
participantes. Assim, foram selecionados profissionais das dreas de satde e educacao que
trabalham com pessoas com defici€éncia intelectual e t€m experi€ncia no uso de CAA e/ou
equivaléncia de estimulos. Ao todo, foram selecionados 23 profissionais, distribuidos em
5 é4reas de atuacgdo, sendo: 7 psicélogos, 6 fonoaudiélogos, 6 educadores, 3 psicopedago-
gos e 1 assistente terapéutico.

4.2. Instrumento e procedimentos

O instrumento de pesquisa utilizado € dividido em duas partes: (1) um questionario de-
mografico com 7 (sete) perguntas para identificacdo do participante; e (ii) um ques-
tiondrio com 15 (quinze) questdes assertivas (cf. Tabela 1) com uma escala Likert
de 5 (cinco) pontos, sendo: 1) Discordo Totalmente (DT), 2) Discordo Parcialmente
(DP), 3) Nem discordo, nem concordo (N), 4) Concordo Parcialmente (CP); e 5) Con-
cordo Totalmente (CT). As questdes assertivas sao baseadas no questionario proposto por
[Chau and Hu 2002] e contemplam as dimensdes listadas e defini¢des apresentadas por
[Holden and Karsh 2010] para cada fator do TAM.

Tabela 1. Questoes assertivas do instrumento

Codigo Assertiva

ATT1 Eu acho que realizar atividades de equivaléncia de estimulos com CAA € uma boa ideia.

ATT2 Eu acho que realizar atividades de equivaléncia de estimulos com CAA ¢ benéfico.

ATT3 Eu acAho.que realliz.ar atividades de equivaléncia de estimulos com CAA tornaria as sessdes
terapéuticas mais interessantes.

ATT4 Eu gostaria de realizar atividades de equivaléncia de estimulos com CAA.

BI1 Eu pretendo realizar atividades de equivaléncia de estimulos com CAA regularmente.

BI2 Eu sou favoravel a realizar atividades de equivaléncia de estimulos com CAA.

BI3 Eu realizaria atividades de equivaléncia de estimulos com CAA.

PUI Eu acho que realizar atividad.es de equivaléncia de estimulos com CAA nao vai melhorar
meu trabalho durante a terapia.

PU2 Eu acho que real.izar atividades de equivaléncia de estimulos com CAA vai aumentar a
eficdcia da terapia.

PU3 Eu acho que realizar atividades de equivaléncia de estimulos com CAA vai facilitar meu
trabalho durante a terapia.

PU4 Eu acho que reAali.zar atividades de equivaléncia de estimulos com CAA nio € titil para o
processo terapeutico.

PEOU1 Eu acho que reAali.zar atividades de equivaléncia de estimulos com CAA nio € vidvel para o
processo terapéutico.

PEOU2 | Eu teria dificuldade em aprender a realizar atividades de equivaléncia de estimulos com CAA.

PEOU3 | Eu teria dificuldade para realizar atividades de equivaléncia de estimulos com CAA.
Eu teria dificuldade em tornar-me habilidoso na realiza¢@o de atividades de equivaléncia de

PEOU4 .
estimulos com CAA.

Antes que os participantes respondessem os questiondrios, lhes foi apresentado o
conjunto de atividades descrito na Secao 3 ilustrado em um sistema de CAA ficticio. Além
disso, todos os participantes foram informados sobre os objetivos da pesquisa, e avisados
que ao responder o questiondrio estariam de acordo com o termo de consentimento da
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pesquisa, que garante a anonimidade dos seus dados e os deixa livres para escolher se
querem ou ndo participar ou ter seus dados computados.

4.3. Método de analise

Para a andlise dos resultados das escalas utilizadas nesta pesquisa, foi utilizado o Grau
de Concordancia de cada Preposi¢do (GCP), que € baseado no oscilador estocastico de
Wilder Jr., também conhecido como indicador de forga relativa [Wilder 1978]. Para isso,
se fez necessdrio calcular o nimero de participantes que concordam (Con) — Con =
CT+CP+ % — e discordam (Dis) — Dis = DT + DP + % — de cada proposicao para,

assim, chegar ao grau de concordincia — GC'P = 100 — ( 200 ). Outra métrica utilizada

n ]
€ o Grau de Concordancia do Fator (GCF), que consiste na média dos GCP das questodes
referentes a cada fator. De maneira que a média dos GCP das questdes BI1, BI2 e BI3,
por exemplo, equivale ao GCF do fator Intengdo Comportamental de Uso. Os valores
de GCP e GCF obtidos sdo interpretados conforme tabela proposta por [Davis 1976] (cf.

Tabela 2).

Tabela 2. Interpretacao de valores do GCP

Valor do Grau de Concordancia | Interpretacio adequada
90 ou mais Concordancia muito forte
80 a 89,99 Concordancia substancial
70 a 79,99 Concordancia moderada
60 a 69,99 Concordancia baixa

50 a 59,99 Concordancia desprezivel
40 a 49,99 Discordancia desprezivel
30 a 39,99 Discordancia baixa

20 a29,99 Discordancia moderada
10a 19,99 Discordancia substancial
9,99 ou menos Discordancia muito forte

5. Resultados

A Tabela 3 apresenta os resultados da aplicacdo do método de analise descrito na Se¢ao
4.3, com a quantidade de concordantes (Con) e de discordantes (Dis), assim como o
grau de concordancia da proposi¢ao (GCP) e o grau de concordancia do fator (GCF). As
questdes marcadas com asterisco (¥) sdo de escala inversa. O GCP das questdes inversas
foram calculados subtraindo 100 do resultado final da equagao do GCP.

Como mostrado na Tabela 3, todos os fatores tiveram grau de concordancia muito
forte, considerando os niveis propostos na Tabela 2. O fator Atitude (ATT) obteve GCF de
98,91, que significa que a avaliacdo dos participantes sobre o comportamento alvo (i.e.,
usar a proposta) € positivo. O alto valor obtido para fator Intengcdo Comportamental de
Uso (BI) (93,48), sugere que os participantes estdo motivados e dispostos a usar a pro-
posta. Quanto ao fator de Utilidade Percebida (PU), o alto valor obtido (95,65) demonstra
que os participantes t€m a percepc¢ao de que o uso da proposta vai afetar positivamente
o seu trabalho, tornando-o mais facil e eficaz. O fator de Facilidade de Uso Percebida
(PEOU) também obteve um GCF alto (95,11), demonstrando a percepg¢ado dos participan-
tes de que o uso da proposta ndo demanda um alto nivel de esforgo.
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Tabela 3. Resultados

Questao | DT | DP | N | CP | CT | Con | Dis | GCP | GCF
ATT1 0 0|10} 3 20 23 0 100
ATT2 0 0 |0} 4 19 23 0 100 98.9]
ATT3 0 0|21 7 14 22 1 95,65 ’
ATT4 0 0 | 0] 6 17 23 0 100
BI1 0 0| 5] 12 6 |205 | 25 | 89,13
BI2 0 0 1 4 18 | 22,5 | 0,5 | 97,83 | 93,48
BI3 0 1 1 2 19 | 21,5 | 1,5 | 93,48
PU1* 20 3101 0 0 0 23 100
PU2 0 0 | 3] 10| 10 | 21,5 | 1,5 | 93,48 95.65
PU3 0 0 |5] 9 9 205 25 | 89,13 ’
PU4* 20 3101 0 0 0 23 100
PEOU1* | 22 1 0| O 0 0 23 100
PEOU2* | 18 2 |31 0 0 1,5 | 21,5 | 9348 9511
PEOU3* | 18 2 1310 0 L5 | 21,5 | 9348 ’
PEOU4* | 18 2 |3] 0 0 L5 | 21,5 | 9348

As proposicdes que obtiveram menor GCP foram BI1 e PU3 (89,13 ambas), isso
se da pela quantidade de respostas neutras (N). A proposi¢ao BIl1, por exemplo, esté re-
lacionada ao fator de Intengdo Comportamental de Uso e estd interessada em saber a
intencdo do participante em usar a proposta regularmente. Como a proposta foi apre-
sentada por meio de um sistema de CAA ficticio, os participantes podem ter percepcoes
limitadas a respeito do uso real, e assim, preferem nao opinar sobre. PU1, por sua vez,
estd relacionada ao fator de Utilidade Percebida e estd interessada na percep¢do do in-
dividuo sobre a capacidade da proposta em melhorar o seu trabalho, e também pode ter
sido afetada pelo uso de um sistema ficticio.

6. Consideracoes finais

Este artigo propde um framework conceitual que conta com seis tipos de atividades de
Equivaléncia de Estimulos que podem ser adaptadas em um sistema de Comunicac¢io Au-
mentativa e Alternativa (CAA). Essas atividades exploram os conceitos de reflexividade,
simetria, transitividade e descrimina¢do multi-modelo, com base no modelo Matching to
Sample. A proposta de adaptacdo foi ilustrada em um sistema de CAA ficticio e apresen-
tada a profissionais das areas de satde e educacdo, com o objetivo de avaliar a aceita¢io
da proposta, usando como base o modelo de aceitagao de tecnologia (TAM).

Os resultados obtidos indicam que a proposta é bem aceita pelos profissionais,
que sdo seus eventuais usudrios, considerando os fatores propostos pelo TAM: Atitude,
Intencdo Comportamental de Uso, Utilidade Percebida e Facilidade de Uso Percebida.
Essa conclusdo baseia-se no grau de concordancia obtido por cada proposicao do ques-
tiondrio aplicado, e no grau de concordancia de cada fator estudado.

O framework aqui proposto pode ser usado para a adaptacdo de atividades que
podem ser utilizadas em diversos contextos educacionais. Os beneficios que podem ser
obtidos a partir de sua explora¢do dependem do grau de personalizacdo permitido pelo
sistema de CAA utilizado e da criatividade do mediador. De forma geral, o uso do fra-
mework proposto favorece: 1) o aumento do nimero de possiveis conceitos a serem ensi-
nados; e 2) a exploracdo dos elementos de interacdo do CAA (i.e., figuras, texto e sons),
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aumentando assim o as possibilidades durante as atividades.

Como trabalhos futuros, pretende-se explorar os elementos de jogos presentes nas
atividades que compdem o framework e inserir outros elementos que sejam necessarios
para caminhar em direcdo de um jogo sério para o ensino de equivaléncia de estimulos
usando recursos de CAA.
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