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RESUMO — O projeto tem como objetivo auxiliar o processo de habilitag¢do
auditiva de criangas submetidas ao Implante Coclear (IC), dispositivo inserido
cirurgicamente na coclea como forma de tratamento da surdez. Com foco em
acessibilidade e inclusdo, o aplicativo ¢é voltado para oferecer exercicios
fonoaudiologicos aplicados em terapias com criangas que passaram recentemente
pelo implante. A expectativa é que o produto desenvolvido apresente resultados
favoraveis, comprovados por avaliagoes de usabilidade realizadas por
especialistas.
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ABSTRACT — The project aims to assist the auditory habilitation process of
children who have undergone Cochlear Implant (CI) surgery, a device surgically
inserted into the cochlea as a treatment for deafness. With a focus on accessibility
and inclusion, the application is designed to provide speech therapy exercises
applied in therapeutic sessions with children who have recently received the
implant. The expectation is that the developed product will present favorable
results, validated through usability evaluations conducted by specialists.

Keywords: Cochlear Implant; Auditory Rehabilitation; App; Speech Therapy;
Gamification.
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1. INTRODUCAO

O implante coclear ¢ um dispositivo eletronico desenvolvido para restaurar parcialmente
a audicdo e facilitar a comunicagdo de pessoas com deficiéncia auditiva. Sua principal fun¢io
¢ potencializar o desempenho auditivo, permitindo a deteccdo, diferenciagdo e reconhecimento
de sons, incluindo a fala. O recurso mostra-se especialmente eficaz na habilitacao de individuos
com perda auditiva neurossensorial severa a profunda, sobretudo quando a intervencao

acontece nos primeiros estagios da vida (Moret, 2007).

Para que uma crianga recém-implantada possa aproveitar a0 maximo os beneficios do
Implante Coclear e desenvolver adequadamente suas habilidades de audic¢do e fala, diversos
fatores influenciam a eficacia da reabilitacdao. Entre eles, destacam-se a motivacao da propria
crianga e a regularidade das sessdes com fonoaudidlogos. Considerando que o tempo necessario
para observar resultados varia de paciente para paciente, torna-se essencial que a crianga

permaneca engajada no processo terapéutico (Yamanaka et al., 2010).

Atualmente, terapeutas e pacientes enfrentam alguns desafios no processo de reabilitagdo
auditiva entre eles a necessidade de materiais impressos indicados por fonoaudidlogos e a
dificuldade em manter o engajamento e a concentragao das criangas nas atividades (Fortunato,
2009). O uso frequente de materiais impressos esta ligado ao papel fundamental que os recursos
informativos desempenham em sauide, ja que a compreensao e a retencao dos conteudos sobre
o tratamento sdo determinantes para o sucesso terapéutico (Nakamura; Almeida, 2018). Nesse
contexto, as tecnologias assistivas surgem como uma alternativa promissora, oferecendo
recursos interativos e atrativos que podem ser adaptados a diferentes niveis de perda auditiva

(severa, moderada, leve ou parcial) (Scaranello, 2005).

Por outro lado, aplicagdes gamificadas surgem como uma alternativa promissora em
processos de aprendizagem, aumentando a motivacdo em atividades educacionais (Tolome,
2017), na reabilitagdo de criangas nos mais diversos segmentos (Bagdzius, 2023) aumentando
o0 engajamento e adesdo ao tratamento, assim como podem contribuir diretamente no processo
de habilitagdo auditiva, permitindo que familiares e terapeutas incentivem as criangas a

exercitarem a audicdo e a fala de maneira ludica e envolvente (Pedruzzi, 2018)
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Com base nesse contexto, este projeto tem como objetivo o desenvolvimento de um
aplicativo mobile que facilite a habilitagdo auditiva, promovendo um ambiente familiar mais
confortavel e ajudando na superagao das dificuldades citadas. Assim, busca-se oferecer uma

solucao inovadora e acessivel para auxiliar no processo de habilitagao auditiva infantil.

Para apresentar este projeto, o artigo estd organizado como segue. Na Se¢do 2 sao
descritos os Materiais e Métodos utilizados, Na Se¢do 3, apresentam-se os Resultados e

Discussoes. E, por fim, na Se¢ao 4 sdo expostas as Conclusdes do trabalho.

2. MATERIAIS E METODOS

A pesquisa possui natureza aplicada, ja que busca desenvolver e avaliar uma solug¢do
pratica voltada para o publico infantil em fase de tratamento auditivo ap6s o implante coclear.
O desenvolvimento do trabalho usa como base a metodologia Challenge Based Learning (CBL)
(Institute, 2018). Esta metodologia que visa auxiliar na identificag¢do e resolugdo de problema
possui 3 fases de desenvolvimento que consistem em: Engage (Engajamento), Investigate

(Investigacdo) e Act (Agdo).

No engajamento foi definida a ideia principal para a pesquisa (Big Idea), que seria
Deficiéncia Auditiva, e foram realizadas pesquisas sobre os tipos de terapias e métodos usados
para a habilitacdo auditiva. Com isso, foi possivel identificar um desafio enfrentado por
fonoaudiologos no engajamento de criancas que recém passaram pelo processo do implante

coclear durante a terapia.

Na fase de Investigagdo, foram realizadas perguntas para guiar a pesquisa (Guiding
Questions), que foram respondidas através da revisdo bibliografica realizada em bases como
ScienceDirect ¢ IEEE Xplore. Além disso, durante essa fase, foram feitas entrevistas com
profissionais da satide e pais de criancas com implante para entender o dia a dia e as dificuldades

enfrentadas pelo publico infantil na habilitacdo auditiva.

Por fim, na fase de A¢ao foi definido que seria desenvolvido um aplicativo gamificado
para auxiliar o acompanhamento terapéutico, com foco em elementos lidicos para garantir a

atencao do publico. Com isso, foi iniciado a prototipacao e o desenvolvimento.
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Para os prototipos interativos, foi utilizado o framework Figma, que auxiliou no
levantamento de como as atividades serdo estruturadas e integradas dentro do aplicativo. Apos
a criagdo dos prototipos usando o Figma, foi desenvolvido um aplicativo para plataforma 10S
usando a linguagem Swift e a biblioteca 4 VFoundation, responsavel por juntar as tecnologias

para a captagdo, inspecao, reproducdo e processamento do audio, na plataforma Xcode, .

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

O desenvolvimento do aplicativo mobile denominado Sapear foi concebido como um
Produto Minimo Vidvel (MVP) baseado no estudo Scaranello (2005), no qual se afirma que o
sucesso da reabilitagdo auditiva pos-implante coclear depende do desenvolvimento de quatro
habilidades: detec¢do, discriminagdo, reconhecimento e compreensdo de sons, habilidades

essas que foram reproduzidas no aplicativo “Sapear”.

No Sapear, a jornada de aprendizagem que a crianga sera submetida foi gamificada onde
a mascote do aplicativo (um Sapinho) ird acompanhar a crianga durante sua jornada. Além de
indicar a evolugado da crianga ao longo da sua jornada, a mascote podera auxiliar a crianga com
dicas e reacdes apoOs a execugdo das atividades. Essas acdes visam criar o engajamento da
crianca durante a terapia. A figura 1 apresenta as principais telas desenvolvidas para o aplicativo

Sapear.

Figura 1: Telas do Aplicativo Sapear, onde temos a tela para estimulos na identificagdo sons do cotidiano (4),
estimulo ao reconhecimento de palavras (B), exercicios para identificagdo de sons (C), exercicios para

identificagdo de frases (D) e estatisticas de utilizag¢do do software.
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Ao acessar o aplicativo o usudrio ird visualizar um menu (parte superior do aplicativo)
onde ha a divisdo das fases: sons, fonemas, palavras e frases (Figura 1- A). Ao selecionar a fase
de sons, o usuario podera selecionar diferentes estimulos auditivos como sons da natureza, de
ambiente urbano e de instrumentos musicais, aprendendo a identificar e diferenciar cada um
deles. Na fase dos fonemas, o treino se divide em escutar o som de vogais e consoantes,
promovendo o reconhecimento e a pratica dos sons basicos da fala. Ja as fases de palavras e
frases sdo contextualizadas em dois cendrios do dia a dia: casa e escola, aproximando o
aprendizado da realidade cotidiana da crianga. Conforme o usuario avanga no seu treinamento,
a mascote desenvolvida para o jogo vai avangando sobre as vitorias-régias onde cada vitdria-
régia representa um grupo de treinamento. Além do avanco da mascote, uma flor desabrocha

na vitdria-régia indicando o sucesso na conclusdo da fase.

Ao selecionar uma das fases, o usudrio sera direcionado para uma atividade de
aprendizado (Figura 1 — B). A partir do tema o usudrio podera selecionar diferentes opgdes para
ouvir e aprender a pronuncia correta do som selecionado. Quando o usuario se sentir confortdvel
e entender que ja consegue identificar os sons que foram treinados na figura 1(B), ele podera
participar de uma atividade de exercicio (Figurasl C e D), na qual ao clicar no botdo de alto-
falante, o usuario deve identificar o som emitido e escolher a resposta adequada entre as opgdes

disponiveis.
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Todo progresso do usuario ¢ monitorado através da tela de estatisticas (Figura 1- E), onde
¢ possivel visualizar a porcentagem de acertos em cada categoria, calculada com base nas fases
realizadas. Isso permite que os profissionais ou familiares acompanhem a evolucao da crianca

de maneira clara e objetiva.

Outro ponto relevante ¢ que o aplicativo apresentou potencial de integracdo entre
paciente, familia e profissional de saude, visto que a simplicidade de uso facilita o
acompanhamento terapéutico fora do ambiente clinico. Esse tipo de recurso pode ampliar o
engajamento continuo, favorecendo o processo de reabilitagdo de forma mais dindmica e

interativa.

4. CONCLUSAO

O presente trabalho apresentou a proposta de desenvolvimento de uma aplicacdo ludica
e gamificada voltada para auxiliar o processo de habilitacdo auditiva de criangas usuarias de
Implante Coclear. O projeto buscou unir conceitos de acessibilidade, inclusdo e gamificacdo
para tornar o treinamento auditivo mais atrativo, engajador e eficiente, considerando a

importancia do acompanhamento continuo tanto em ambiente clinico quanto domiciliar.

Ao longo do desenvolvimento, foi criado o aplicativo Sapear, concebido como um
Produto Minimo Viavel (MVP), que contempla atividades relacionadas as quatro habilidades
essenciais da reabilitagcdo auditiva, deteccdo, discriminagdo, reconhecimento e compreensao de
sons. Entre os principais pontos, destacam-se a utilizacao de fases progressivas (sons, fonemas,
palavras e frases), a inser¢ao de elementos ludicos como a mascote que acompanha a crianga
durante a jornada e o monitoramento do desempenho por meio de estatisticas de evolucao. Esses
recursos visam ampliar a motivacao, a adesdo e a participacao da crianga e de seus familiares

no processo terapéutico, criando um elo entre paciente, familia e profissional de satde.

Como trabalhos futuros, sugere-se a implementacdo de funcionalidades que permitam ao
usuario ouvir palavras e frases em diferentes velocidades, favorecendo a adaptacdo auditiva e
a compreensao gradual dos estimulos. Além disso, destaca-se a possibilidade de criar perfis

dedicados a fonoaudidlogos, permitindo que um profissional acompanhe e gerencie multiplos
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pacientes em um mesmo dispositivo, tornando o processo de acompanhamento clinico mais
completo e eficiente. Essas melhorias visam fortalecer ainda mais o papel do aplicativo como
ferramenta de apoio terapéutico, contribuindo para a evolucao da reabilitagao auditiva infantil

de forma acessivel, personalizada e inovadora.
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