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El uso de la tecnologia de pantalla tactil para el aprendizaje socioafectivo de nifios y jo-
venes con Trastorno del Espectro Autista (TEA)
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Resumo: Este artigo apresenta os resultados de uma pesquisa que investigou o
impacto do uso de tecnologias digitais touch screen no aprendizado de criangas e
jovens com Transtorno do Espectro Autista (TEA), por meio do desenvolvimento de um
aplicativo educativo focado em um jogo de leitura das emocdes. Adotando uma
abordagem ludica e dinamica, a pesquisa explorou como a tecnologia pode ser
integrada a educagdo para apoiar o desenvolvimento socioafetivo desses individuos.
O aplicativo foi implementado em uma instituicdo de ensino basica em Niteroi, Rio de
Janeiro, e os resultados indicaram que criangas e jovens com TEA interagem de forma
mais eficaz com a linguagem digital do que com a analdgica. A pesquisa evidenciou,
ainda, que essas tecnologias podem desempenhar um papel importante no processo
de aprendizagem, estimulando a interacao e promovendo mediaces que vao além do
ambiente digital.
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Abstract: This article presents the results of a study that investigated the impact of the
use of digital touch screen technologies on the learning of children and young people
with Autism Spectrum Disorder (ASD), through the development of an educational ap-
plication focused on an emotion reading game. Adopting a playful and dynamic ap-
proach, the study explored how technology can be integrated into education to sup-
port the socio-affective development of these individuals. The application was imple-
mented in a basic education institution in Niteroi, Rio de Janeiro, and the results indi-
cated that children and young people with ASD interact more effectively with digital
language than with analog language. The study also showed that these technologies
can play an important role in the learning process, stimulating interaction and promot-
ing mediations that go beyond the digital environment.

Keywords: TEA; touch screen technology; socioaffective learning.

Resumen: Este articulo presenta los resultados de una investigacién que investigo el
impacto del uso de tecnologias digitales de pantalla tactil en el aprendizaje de nifios y
jovenes con Trastorno del Espectro Autista (TEA), mediante el desarrollo de una apli-
cacion educativa enfocada en un juego de lectura de emociones. Adoptando un enfo-
que ludico y dinamico, la investigacion exploré cémo se puede integrar la tecnologia
en la educacién para apoyar el desarrollo socioafectivo de estos individuos. La aplica-
ciéon fue implementada en una institucién de educacién basica en Niterdi, Rio de Ja-
neiro, y los resultados indicaron que nifios y jévenes con TEA interactian mas efecti-
vamente con el lenguaje digital que con el analdgico. La investigacion también mostro
que estas tecnologias pueden desempefar un papel importante en el proceso de
aprendizaje, estimulando la interaccion y promoviendo mediaciones que van mas alla
del entorno digital.

Palabras clave: TEA; tecnologia de pantalla tactil; aprendizaje socioafectivo.
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1 INTRODUCAO

O Transtorno do Espectro Autista (TEA) € um transtorno do neurodesenvolvi-
mento infantil que se caracteriza por uma diade: a) déficit de comunicacao e interagao
social; b) padrées de comportamento, interesses e atividades restritos e repetitivos
(DSM-V, 2014).

Existe uma grande variabilidade de sinais e sintomas em pessoas com autismo.
Entretanto, ha uma marcada alteracdo em dominios como habilidade social,
comunicagdo/linguagem e comportamento antes do terceiro ano de nasci-
mento. Destes dominios, a sociabilidade foi enfatizada desde a descricdo de
Kanner, onde o isolamento, mais que um sintoma, representava uma disfun-
¢do essencial na habilidade de interagir socialmente. Uma das mais intrigantes
manifestacdes deste prejuizo é que desde pequenos parecem nao se interes-
sar pelo contato social com o outro (Moura; Sato; Mercadante, 2005, p. 49).

No que se refere a dificuldade de resposta as intervengdes sociais, a Teoria da
Mente surge como uma abordagem neuropsicologica para compreender o TEA. Esta
teoria, desenvolvida pelos pesquisadores Uta Frith e Simon Baron-Cohen, do Instituto
de Neurociéncia Cognitiva da Universidade College de Londres, tem sido disseminada
no Brasil por intermédio dos estudos de Moura, Sato e Mercadante (2005). Segundo
esses pesquisadores, a Teoria da Mente defende a tese de que a principal caracteristica
do TEA é a incapacidade de realizar elaboracdes sobre a mente alheia, resultando em
dificuldades na percepcao de estados mentais, exigindo uma demanda de tempo
maior que a maioria das pessoas para que esses individuos possam interagir e com-
preender situacdes sociais, tais como atitudes, sensacdes e emocgdes relacionadas aos
outros.

Essa teoria se pauta em estudos aprofundados do cérebro humano, que identi-
ficaram um circuito neuronal especifico que se destina a capacidade de pensarmos
sobre n6s mesmos e sobre os outros. Trata-se de uma anatomia neuroldgica respon-
savel por comportamentos e elaboracdes mais complexas das relacdes interpessoais,
incluindo habilidades como cooperacao e a aprendizagem com o “outro”. A maioria
das pessoas com TEA apresenta dificuldades de entender que cada um de nds tem
pontos de vistas diferentes e pensamentos proprios, dificultando-lhes estabelecerem
relacdes de alteridade no reconhecimento das emocgdes e atitudes alheias.

Outra teoria, de base neuroldgica, também concebida por cientistas ingleses, é
a teoria do Mapa Topografico Emocional, segundo esta teoria no funcionamento ce-
rebral de uma crianga sem o TEA, as informacdes sensoriais sdao encaminhadas para a
amigdala, uma glandula considerada como a porta de entrada do sistema limbico. Tal
regiao é responsavel pelo processamento das emogdes que determinam as respostas
emocionais que devem ser dadas a cada estimulo recebido, criando, assim, um mapa
topografico dos significados emocionais do ambiente. Em contrapartida, no caso de
pessoas com TEA, as conexdes entre a amigdala e areas sensoriais tendem a apresentar
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distorcoes, resultando em reacdes emocionais exacerbadas a estimulos sensoriais e em
uma menor énfase em relacdo as questdes fundamentais para interagdes sociais.

Essas teorias contribuem para entendermos melhor as reacdes e comportamen-
tos de pessoas com TEA, além de fundamentarem explicagdes para algumas caracte-
risticas secundarias do transtorno, como: hipersensibilidade, auséncia de contato vi-
sual, aversdo a determinados sons, etc., levando-as frequentemente a buscarem con-
forto por meio de movimentos repetitivos e estereotipados.

O autista, com seus padrdes repetitivos e estereotipados de comportamento,
tém resisténcia a mudanca, insisténcia em determinadas rotinas, apego exces-
sivo a objetos e fascinio com o movimento de pecas, principalmente com mo-
vimentos de rotagdo. Muitas vezes, criangas autistas que parecem estar brin-
cando se preocupam mais em alinhar ou manusear os brinquedos do que usa-
los para sua finalidade simbdlica (Gadia, 2006, p. 424).

Os métodos psicopedagogicos tradicionalmente utilizados orientam para uma
preservagao, ou melhor, para uma ndo alteracao de rotinas no trato com criangas com
TEA. Entretanto, cabe a questado sobre o fato de que se ao realizarmos sempre as mes-
mas rotinas com criancas com TEA, com a finalidade de evitar crises de ordem com-
portamental, ndo estariamos de certa forma contribuindo para a perpetuacao e até
mesmo reforcando comportamentos estereotipados, restringindo, assim, as possibili-
dades de novas abordagens? O caminho seria realmente esse: reforcar suas resisténcias
as mudancgas? Sera que nao deveriamos agucar suas potencialidades e habilidades la-
tentes para tentarmos compreender como esses sujeitos reagem, pensam e sentem
em relagdo ao seu mundo particular?

As pesquisas no campo da neurociéncia oferecem uma valiosa perspectiva nesse
contexto, posto que os estudiosos nessa area vém realizando consideraveis contribui-
¢des no que concerne a plasticidade cerebral e apontando para a impressionante ca-
pacidade que o cérebro possui em buscar alternativas e novas vias para a realizacdo
de funcdes especificas (Atlan, 1992).

Partindo dessa abordagem, que defende a neuroplasticidade (Rotta; Ohlweiler;
Riesgo, 2006), é que nos contrapomos a ideia de seguirmos rotinas fixas com pessoas
com TEA; pois ao trabalharmos com métodos pré-estabelecidos, podemos negar o
devir de suas singularidades, a potencialidade do cérebro para encontrar novos cami-
nhos e as oportunidades que surgem nos fluxos do viver.

Assim, ao nos debrucarmos sobre os estudos de Maturana e Varela (1980) e ao
conceito de autopoiesis (Maturana, 1998)°, acreditamos nas possibilidades de criarmos

3 Explicando melhor o conceito apresentado por Maturana, os seres vivos sdo sistemas determinados
em suas proprias estruturas. Isso significa que, quando algo externo incide sobre um ser vivo, o que
acontece depende da estrutura interna desse ser, e ndo do estimulo externo em si. Nesse sentido, o
conceito de autopoiese descreve como a organizacdo autopoiética se manifesta: os componentes es-
truturais do ser estdo dinamicamente relacionados em uma rede continua de interacdes, buscando
equilibrio em sua relagdo com o meio. Ou seja, 0s seres vivos se autoproduzem continuamente, e essa
organizacdo define sua caracteristica autopoiética.
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acesso a novos conhecimentos através da capacidade de transformagéo de nossas es-
truturas cognitivas, a partir daquilo que é vivenciado nas interacdes que perturbam
estruturas até entao estaveis, instigando novos processos de aprendizagem que, por
sua vez, se alteram, se reconfiguram num processo de autocriagdo de si:

[...] cada crianca sera o ser humano que sua histéria configura em um processo
de epigénese no qual aquilo que se passa surge na transformacao da estrutura
inicial de maneira contingente a historia do viver em que a criancga e a circuns-
tancia se transformam juntos de maneira congruente. [..] Cada um de nés é e
sera, de uma ou de outra maneira, de acordo com aquilo que vivermos (Ma-
turana, 1997, p. 237).

Este estudo também busca contribuicdes na filosofia de Deleuze, em sua obra
“Proust e os Signos” (Deleuze, 2003), na qual apresenta algumas problematiza¢des so-
bre o conceito de comunicagao. Deleuze propde uma teoria dos signos na qual carac-
teriza o aprender como um "acontecimento”, algo que se da no “encontro com os
signos”. Mas, o que diferencia a relacao com o signo que Deleuze estabelece, das for-
mas comuns, tal com entendemos o processo de comunicacao (emissor—receptor),
consiste no fato de que este fildsofo desloca a énfase da emissao dos signos (o ato de
ensinar) para o momento do encontro com os signos (o espaco/tempo do aprender),
ndo importa por quem ou pelo qué eles tenham sido emitidos:

Os signos sdo objeto de um aprendizado temporal, ndo de um saber abstrato.
Aprender é de inicio, considerar uma matéria, um objeto, um ser, como se
emitissem signos a serem decifrados, interpretados. Ndo existe aprendiz que
ndo seja "egiptologo” de alguma coisa. Alguém so se torna marceneiro tor-
nando-se sensivel aos signos da madeira, e médico tornando-se sensivel aos
signos da doenca. A vocagdo é sempre uma predestinagdo com relagéo a sig-
nos. Tudo que nos ensina alguma coisa emite signos, todo ato de aprender é
uma interpretacdo de signos ou de hierdglifos (Deleuze, 2003, p. 4).

A partir de Deleuze (2003), compreendemos que a linguagem se manifesta por
meio de signos, e para que se estabeleca uma comunicacao, algo deve acontecer, algo
da ordem dos sentidos, pois é a partir do modo como somos afetados pelos signos é
gue o mundo exterior se presentifica em nos.

Estabelecemos aqui nosso ponto de didlogo com Maturana para quem:

As emocdes ndo sdo o que corretamente chamamos de sentimento. Do ponto
de vista bioldgico, o que conotamos quando falamos de emogdes sdo dispo-
sicbes corporais dinamicas que definem os diferentes dominios de acdo em
que nos movemos. Quando mudamos de emocdo, mudamos de dominio de
acdo. Na verdade, todos sabemos isso na praxis da vida cotidiana, mas o ne-
gamos porque insistimos que o que define nossas condutas como humanas é
elas serem racionais. Ao mesmo tempo todos sabemos que, quando estamos
sob determinada emocéo, ha coisas que podemos fazer e coisas que néo po-
demos fazer, e que aceitamos como validos certos argumentos que nao ate-
ariamos sob outra emogao (Maturana, 2001, p. 45).
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Para Maturana (2001, p. 19), o humano se constitui no “entrelagamento do emo-
cional com o racional”. Segundo esse pensador o processo de hominizagdo se da no
entrelacamento da emocao com a linguagem. No entanto, ele nos alerta que os “sim-
bolos sdo secundarios a linguagem”. Para ele, reduzir a comunicagdo a um sistema
simbolico seria simplificar a complexidade em que se da esse processo.

Também, o filosofo francés, Deleuze (2003), ao abordar as questdes a respeito
da linguagem, distingue duas formas de manifestacdo desta, que muito contribuiram
para nossa compreensao das relagdes que pessoas com TEA estabelecem entre o vir-
tual (Lévy, 1996)* e o atual (Deleuze, 2006)°. A linguagem digital (representada por
digitos convencionais como a fala, a escrita e 0 nome que atribuimos as coisas em uma
dada cultura) e a linguagem analdgica (que é aquela que envolve as emocdes, 0s ges-
tos, os cheiros, as expressdes faciais, os sentimentos, as inflexdes da voz, as sequéncias,
o ritmo e a cadéncia das préprias palavras). A partir desses conceitos, compreendemos
0 quao perturbador parecem ser as relagdes perceptivas de sujeitos com TEA em um
mundo preponderantemente analdgico, devido as dificuldades relacionadas a hiper-
sensorialidade.

Essas consideragdes nos deram a pensar a respeito de um certo fascinio que o
universo computacional exerce sobre muitas pessoas com TEA, posto que, 0 processo
de digitalizacdo permite processar informacdes (mesmo analdgicas) traduzindo-as em
uma linguagem que pode se tornar legivel a todos. Portanto, mais a frente, trataremos
dessas questdes de forma mais aprofundada.

Essa pesquisa se apropria, também, das abordagens sociointeracionistas, que
defendem que o ser humano se desenvolve em constante interacdo com o meio social
e fisico, por isso, a relevancia em se criar ferramentas que oportunizem o desenvolvi-
mento socioafetivo auxiliando na aprendizagem dessas criancas e adolescentes com
TEA.

4 De acordo com Lévy, o conceito de virtual ndo se refere apenas a algo imaginario ou irreal, mas a
potencialidades que podem se manifestar por meio da tecnologia. Ele é produto da externalizagdo de
construcdes mentais em espacos de interacdo cibernéticos, permitindo que ideias, informacdes e pro-
cessos sejam compartilhados, transformados e ampliados por meio de plataformas digitais.

> Aqui se faz necessaria uma explicacdo conceitual sobre os termos virtual e atual. O fildsofo Gilles
Deleuze, em sua obra Diferenca e Repeticdo, distingue entre os conceitos de possibilidade e virtuali-
dade, que influenciaram o pensamento tedrico de Pierre Lévy. Segundo Deleuze, o possivel se realiza
sem alterar sua determinac¢do ou natureza, sendo, portanto, equivalente ao "real”, apenas carecendo
de existéncia. Em outras palavras, a diferenca entre o possivel e o real é puramente l6gica; a realizacdo
de um possivel envolve a producdo inovadora de uma ideia ou forma. Ja o virtual, conforme apropriado
por Lévy a partir de Deleuze, ndo se opde ao real, mas ao atual. Diferentemente do possivel, que é
estatico e ja constituido, o virtual € um complexo probleméatico que acompanha situacdes, aconteci-
mentos, objetos ou entidades, demandando um processo de resolucdo chamado atualizacdo. Esse
complexo problematico faz parte da propria entidade e constitui uma de suas dimensdes mais rele-
vantes. Um exemplo é o "problema da semente”, que consiste em realizar o potencial de fazer brotar
uma arvore.
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O fio condutor da proposta desse estudo teve como principal objetivo averiguar
as implicacdes que o uso dos tablets pode propiciar para criangas e adolescentes com
TEA, na tentativa de compreender de que forma esta ferramenta pode potencializar a
construcdo do conhecimento cognitivo/subjetivo e estimular novas formas de apren-
dizagem.

Reiteramos, contudo, que ndo pretendemos conceber a tecnologia como solu-
¢ao, mas sim, buscar novos horizontes. Nao se trata simplesmente, de desqualificar o
que temos ao apontar uma nova proposta metodoldgica, mas sim, de mediar proces-
sos de aprendizagem que promovam a efetiva inclusdo. Em se tratando de educacao,
entende-se aqui, que ndao podemos nos fixar em modelos previamente estabelecidos,
mas nos mobilizar para criarmos processos diferenciados, atentos as mudancas histo-
ricas e culturais.

2 A TECNOLOGIA A FAVOR DA POTENCIALIZACAO DA APRENDIZAGEM

No ano de 2010, surgiu no mercado digital, um computador portatil e com tec-
nologia touch screen — os chamados tablets — que simplificou o manuseio e a acessibi-
lidade aos aparelhos digitais. Basta um simples toque dos dedos na tela, para gerar
efeitos imediatos, viabilizando assim, maior interacdo, comunicagdo, e uma experiéncia
realmente concreta com essas midias que tanto fascinam criangas e adolescentes.

Dessa maneira, o presente estudo investigou as habilidades expressivas de cri-
ancas e adolescentes com TEA através de um aplicativo para tablet, em que, ao direci-
onarmos nossa atencao para os processos cognitivos, socioafetivos e subjetivos desses
individuos, procuramos demonstrar como a tecnologia touch screen e a criagdo de um
aplicativo para tablet, favoreceram uma alternativa potencializadora para o ensino e
aprendizado da identificagdo expressiva de emocgdes. Proposta cuja finalidade consistiu
em produzir sentidos “comunicacionais” (Deleuze, 2003; Maturana, 2001), contribuindo
para que esses sujeitos se expressassem; “tocando e se deixando tocar pelos signos do
mundo, criando suas proprias paisagens, reorganizando assim, seus padroes de com-
preensao do mundo e da vida” (Silva; Marton, 2012, p. 138).

Em Educacao, tem sido recorrente o discurso de que cada pessoa tem seu
tempo de apreender as coisas da vida. Esse € um processo especifico em cada sujeito.
Se nos remetermos a Maturana e Varela (1980), teremos apoio na teoria do “acopla-
mento estrutural” que se refere ao processo de relagdo dos organismos com o ambi-
ente, onde 0 mesmo nao determina 0 que acontece com 0s seres vivos, mas 0s per-
turba, disparando processos neurofisiologicos que vao se reconfigurando com os or-
ganismos. Diante desta abordagem, Oliveira (1999, p. 38) observa que:

Podemos agora avancar para a definicdo de aprendizagem, ao nivel bioldgico,
considerando que ela se refere ao processo de transformacdo do comporta-
mento de um organismo; esse processo de transformacdo ocorre pela experi-
éncia vivencial de cada, se vive e encontra-se sempre subordinado a conser-
vacado da sua légica organizacional, de um modo direto ou indireto.
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Percebemos entao, que as vivéncias/experiéncias ambientais podem potencia-
lizar as condi¢bes da plasticidade cerebral. Logo, ao nos debrugarmos em estudos a
respeito da utilizacdo da tecnologia touch screen como estratégia potencializadora nos
processos de cognicao e subjetivacao em criancgas e adolescentes com TEA, buscamos
compreender o que o tablet possibilita como mediacao para aprendizagem, o que con-
figura essa nova relacao técnica com a aprendizagem e o que acontece nesse processo.
Nesse sentido, sequimos as pistas de Lévy (2014, p. 30): “[...] descobri que o computa-
dor nao era ‘apenas um instrumento’: ele era, sobretudo, uma tecnologia intelectual
cuja utilizacdo metamorfoseava processos cognitivos”.

Dessa maneira, o tablet € um computador com tela sensivel ao toque, onde se
produz efeitos imediatos que permite o acoplamento entre os sujeitos com TEA e o
meio. Segundo Nicolelis (2011, p. 58):

A interacdo humano/méaquina é constituinte de cognicdo e subjetivacdo nos
seus sentidos ampliados. [...] O ponto de vista proprio do cérebro influencia
decisivamente a maneira pela qual percebemos tanto o mundo exterior como
a imagem de nosso corpo e nosso senso de existir. Dessa forma, a viséo car-
tesiana de que o cérebro humano interpreta ou decodifica passivamente sinais
gerados no mundo exterior, sem nenhuma opinido prévia, prejulgamento ou
expectativa vinculados a esse processo, ndo pode mais resistir a evidéncia ex-
perimental acumulada nas Ultimas décadas. De fato, para atingir seu enorme
potencial cientifico e humanista — ao desvendar os mandamentos fisioldgicos
que governam a operacao do cérebro humano e descobrir novos tratamentos,
como as interfaces cérebro-maquina, capazes de reabilitar ou mesmo curar
pacientes devastados por doencas neuroldgicas, a neurociéncia do século XXI
terd de se libertar de seus dogmas atuais e abracar, sem hesitacdo, a nogdo de
um cérebro ativo e participante.

A tecnologia touch screen e a sua nova e diferenciada forma de interagéo, tem
como estrutura principal, o uso do sistema haptico — que, por estar concentrado na
ponta dos dedos, traduz as informagdes por meio do tato, num processo perceptivo
envolvido na cognicdo que, de acordo com Santaella (2010, p. 194):

O modo de atencdo que caracteriza o sistema haptico é tatear, apalpar; seus
receptores sdo mecanicos e provavelmente também térmicos, seus 6rgaos
anatomicos sdo a pele, incluindo extensdes e aberturas, as juntas inserindo
ligamentos, musculos, inclusive os tenddes. Esse sistema consiste num com-
plexo de subsistemas. Ele ndo possui um o6rgao especifico de sentido, mas
receptores nos tecidos que estdo em toda a parte do corpo. Os receptores nas
juntas estao junto com eles. Assim, as maos e outros membros do corpo sao,
efetivamente, érgdos ativos de percepcao.

Portanto, os avancos dos estudos ligados a plasticidade cerebral apontam para
a questdo do toque como estratégia discriminativa do cérebro para construir o conhe-
cimento do mundo exterior, pois:
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Seus sinais refletem as alteracdes sofridas na pele por sensores especializados,
quando temos contato com outro objeto investigamos sua textura, sua forma,
seu peso, sua temperatura, etc. Enquanto a divisdo do meio interno e das vis-
ceras se ocupa em grande medida da descricao dos estados internos, a divisdo
do tato discriminativo se dedica, sobretudo, a descricdo de objetos externos
com base nos sinais gerados na superficie do corpo (Damasio, 2000, p. 200).

Logo, a utilizagdo da tecnologia touch screen no tablet, desencadeia mecanismos
neurofisioldgicos que possibilitam processos cognitivos no sentido em que abre novas
possibilidades de acdo. Neste sentido dialogamos com Guattari (1992) quando este
nos diz que:

O que de complexos de subjetivacdo individuo-grupo-maquina-trocas, que
oferecem importa aqui ndo é unicamente o confronto com uma nova matéria
de expressdo, é a constituicdo a pessoa possibilidades diversificadas de re-
compor uma corporeidade existencial, de sair de seus impasses repetitivos e,
de alguma forma, de se ressingularizar (Guattari, 1992, p. 17).

Dessa forma, o sujeito que se acopla com um dispositivo digital ndo é mais o
mesmo, tampouco, a anatomia de seu cérebro, que se modifica através da emergéncia
de novas sinapses, transformando-o cognitiva, fisioldégica, anatdmica e subjetivamente.

Todavia, sobre o uso do tablet por pessoas com TEA, surge uma questao rele-
vante: Sabendo da tendéncia do transtorno para o isolamento, o dispositivo ndo po-
deria de certa forma, reforcar essa caracteristica?

E ai, que encontramos mais um fator positivo no uso do tablet: Para cada acdo
na tela do dispositivo, existe uma reacao; logo, diante do aparelho, o sujeito com TEA
ndo estaria mais sozinho, pois a interacdo é instantanea. Dessa maneira, o tablet po-
tencializa interacao, comunicagao, autonomia e diminuicao de estereotipias (uma vez
que o toque - sistema haptico - modifica posturas), além de transformagdes em termos
cognitivos e subjetivos nas questdes neurofisiolégicas, desencadeando assim, novas
formas de aprender. Retomamos aqui a abordagem autopoiética de Maturana, nas
palavras de Oliveira (1999, p. 54):

Como o sistema nervoso constitui uma unidade autopoiética, qualquer alte-
racdo na atividade de um qualquer neurdénio (ou outro componente do sis-
tema nervoso) tem como consequéncia alteracées em todos os outros com-
ponentes e respectivas trocas processuais neuronais.

Entender essa perspectiva em relagcdo ao que os tablets possibilitam € um cami-
nho que apenas comeca, pois é preciso “permitir o devir ao cérebro, vitalizar, produzir
um dialogo em louvor ao novo, uma tentativa, um anseio pelo que representa ensinar
e aprender” (Vasconcellos; Relvas; 2017, p. 256).
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3 RELAGOES ENTRE AS LINGUAGENS ANALOGICAS E DIGITAIS

Como vimos, a linguagem analdgica constitui a totalidade como experimenta-
mos um signo que nos é fornecido pelo mundo, seja uma imagem, um cheiro, um
gesto ou uma emocgao. Portanto, é quando a “coisa” se converte na propria informacao,
quando vocé esta sentindo essa “coisa”, quando ela esta em vocé. Ha informacdes que
s6 podem ser concebidas analogicamente, como as ondas sonoras que se propagam
e ressoam em nds como vibragdes, produzindo uma variedade de sons. Outro exemplo
é a crianga pequena que ainda ndo tem dominio da linguagem formal, ela é essencial-
mente analdgica. A palavra "analogica”, deriva do latim “analogon”, que significa se-
melhante, dessa forma a etimologia da palavra parece elucidar o modo como essa
linguagem atua em nds, ou seja, como uma mimesis, uma "“incorporacao” do universo
perceptivel.

Quanto a linguagem digital, esta é aquela que produz sentido pela configuracao
combinada de diversos elementos, como as letras que se agrupam para formar pala-
vras, frases e textos, por exemplo. Os digitos sdo fragmentos que se unem dando sen-
tido a uma informacao. Etimologicamente, a palavra “digital” vem do latim “digitum”,
que significa dedo. Essa origem linguistica nos da pistas para decifrar o sentido que ela
assume como linguagem. Sob uma perspectiva computacional, o processo de digitali-
zagdo nos permite processar informagdes (mesmo as analdgicas) traduzindo-as em
uma linguagem que pode se tornar legivel a todos. Desse modo qualquer mensagem,
seja sob a forma de palavras formais ou mesmo de sons, movimento ou imagem, pode
ser estruturada sob a forma de um enunciado concreto.

Chegamos, entao, ao ponto crucial de nossa questdo; como proporcionar as
pessoas com TEA formas de aprendizagem em que possam transitar entre essas duas
linguagens, superando os “transtornos” que os impedem de estabelecer relacdes de
interagdo com o mundo sociocultural em que estao inseridos?

Os avancos da Neurociéncia e as contribuicbes de Maturana e Varela, e outros
estudiosos, nos proporcionaram uma compreensao mais ampla da cogni¢cao humana
como um processo complexo, que deve considerar tanto a subjetividade como os fe-
ndmenos biologicos que integram o processo e fazem parte da experiéncia de viver.

Dessa maneira, ao considerarmos o sujeito com TEA e seus modos singulares
de se relacionar com a linguagem; encontraremos elementos de um corpo sensivel, de
um ser autopoiético, que, frente as manifestagdes de “"diagndsticos precisos” de ecolalia
e outras especificidades de fala e linguagem, procura de forma particular, interagir com
o mundo, num processo que busca se autoproduzir. Assim, tomamos para nos as ques-
tdes apresentadas por Vasques (2003, p. 195):

Como pensar em criangas que nado falam? Que ndo sdo “dotadas” de lingua-
gem? Que se negam a comunicacdo? Selvagens?... autistas?... loucas! Nasceria
dai o sentimento paradoxal que o encontro com tais criancas provoca? Misto
de desconforto e fascinagdo frente ao grito, a fala cortada, repetida, errante e
silenciosa?
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A interacao humana é constituinte de cognicao e subjetivacao e a neurociéncia
evidencia a partir da plasticidade cerebral, a capacidade do cérebro aprender e se re-
organizar diante de cada experiéncia, e isso, nos revela um vasto potencial de auto-
organizacao e, portanto, de criacao de cognigao.

Dai, a relevancia em alterarmos as nossas concepg¢des deterministas de apren-
dizagem e educagdo e revermos o conceito de “fracasso” e “dificuldades de aprendi-
zagem”, pois ha inUmeras possibilidades de aprendizagem para o ser humano. Nesse
sentido, é fundamental reconhecer outras formas de se relacionar com a linguagem.
Aprendemos com Deleuze (1998), que precisamos sair da metodologia abstrata e am-
pliar o sentido da experiéncia por meio de outras relagdes mais passionais e atrativas.
Trata-se, portanto, de construirmos novas formas de interven¢des que fomentem dis-
cussOes sobre a potencializagdo de aprendizagens que respeitem as experiéncias de
como cada um de nos aprende. E, sabemos que cada ser humano aprende de forma
singular; portanto, oportunizar varios meios de aprendizagem, pode facilitar esse pro-
cesso.

Vivemos em uma era digital, em que a tecnologia esta cada vez mais integrada
ao nosso cotidiano, transformando e ampliando a vida de todos os que se encontram
envolvidos nessa interacao. Logo, torna-se pertinente investigar como essa interacao
com o meio digital pode contribuir, sobretudo, para o aprendizado de criancas e ado-
lescentes com TEA.

Poderiamos entdo, nos questionar se a insercao de um artefato digital intensifi-
caria ainda mais o isolamento do sujeito com TEA, restringindo-o ainda mais em seu
universo particular; ou se pelo contrario; este artefato poderia contribuir para a vivéncia
de suas dificuldades e para o aprendizado de determinadas questdes, primeiramente
através do meio digital, a fim de se obter maior éxito quando estas se tornarem con-
cretas?

Apostamos na segunda opc¢ao, justamente por negarmos a visao ingénua e fra-
gmentada que insiste no trabalho com pessoas com TEA a partir de repeticoes, reforgos
e rotinas, ignorando dessa forma, todos os avangos da ciéncia e todas as contribui¢cdes
dos estudos da neuroplasticidade cerebral, do sistema hdptico e da autopoiesis.

Dessa forma, optamos por proporcionar ao sujeito com TEA novas experiéncias
e vivéncias, auxiliando-o num processo autopoiético de transformacdes cognitivas e
afetivas. Partindo dessas considera¢des tedricas, é que desenvolvemos um jogo de
aplicativo, visando estimular a leitura de expressdes emocionais a fim de potencializar
a aprendizagem, a expressao e as percepcdes socioafetivas de criancas e adolescentes
com TEA.

4 METODOLOGIA

O presente estudo apresenta os resultados da pesquisa desenvolvida durante
nossa formacao stricto sensu no Curso de Mestrado Profissional em Diversidade e In-
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clusédo. Ressalta-se que esta investigacao esta vinculada ao Programa de Extensao “Es-
cola de Inclusao”, registrado na PROEX da Universidade Federal Fluminense. Por se
tratar de atividade de extensao vinculada a esse programa institucional, a pesquisa nao
foi submetida a Plataforma Brasil, sequindo as diretrizes internas da universidade para
projetos de extensao envolvendo interacao com participantes humanos, com todas as
normas éticas respeitadas.

Para a realizagdo desse estudo, fizemos uso da pesquisa bibliografica que pro-
porcionou fundamentos mais aprofundados nos estudos sobre TEA, neurociéncia, lin-
guagem, aprendizagem, afetividade e cibernética, assim como, recorremos aos princi-
pios da pesquisa empirica ao criarmos procedimentos metodolégicos especificos, de
modo a atender as demandas da investigacao proposta. Segundo Demo (2000, p. 21)
a pesquisa empirica destina-se ao tratamento da "face empirica e fatual da realidade;
produz e analisa dados, procedendo sempre pela via do controle empirico e fatual”. A
opgao por um método pautado nesse tipo de pesquisa se deu pela "possibilidade que
oferece de maior concretude as argumentagdes, por mais ténue que possa ser a base
fatual” (Demo, 1994, p. 37). Por fim, finalizamos com os principios da pesquisa inter-
vencao, posto que a partir da criacdo do dispositivo, analisamos a efetiva aplicabili-
dade, validade e eficacia do jogo com os sujeitos alvo, através da aprendizagem de
expressdes emocionais em criancas e adolescentes com TEA.

Por utilizar-se de métodos que buscam respostas, através de experimentac¢des
ou observagao de determinado contexto para coleta de dados, consideramos que esta
escolha nos ancorou, para comprovar, no plano da experiéncia, aquilo que ja haviamos
apresentado conceitualmente em hipdtese, de modo a oferecer dados para sistemati-
zar as teorias apresentadas ao longo desse estudo.

Nosso estudo foi realizado no setor de psicopedagogia de uma associacao lo-
calizada em Niterdi, no Rio de Janeiro, que mantém uma escola especializada no aten-
dimento de criancas e adolescentes com deficiéncia intelectual, autismo e outros trans-
tornos do desenvolvimento. Além do ensino fundamental, a instituicdo oferece pro-
gramas voltados a profissionalizagdo e ao fortalecimento da autonomia e da vida in-
dependente de jovens e adultos com deficiéncia intelectual e condigdes semelhantes.
Participaram da pesquisa nove criangas e adolescentes, onde sete eram meninos com
idades de 8, 9, 10 e 14 anos, e duas meninas com idades entre 9 e 13 anos respectiva-
mente. A sele¢do dos participantes considerou a proximidade entre seus niveis intelec-
tivos, de modo a garantir compatibilidade com a proposta de aprendizagem a ser de-
senvolvida por meio do jogo.

Consideramos importante ressaltar que essas criancas e adolescentes nos foram
indicados pela psicopedagoga responsavel pela Institui¢do, levando em consideragao
esses aspectos acima citados e pelo fato de terem sido previamente avaliados pela
mesma, em suas aquisi¢cdes cognitivas e afetivas. Destacamos, também, que o jogo foi
elaborado para atuar na “zona de desenvolvimento proximal” (Vygotsky, 1984) de cri-
ancas e adolescentes que se encontram em um “nivel de desenvolvimento atual”
(Vygotsky, 1984) especifico para a aprendizagem daquilo que tinhamos como objetivo
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- OU seja, as expressdes emocionais de faces humanas — e que possibilitasse a aquisigao
da aprendizagem proposta por esse estudo, a partir da mediacao do dispositivo. O que
nao impede a elaboracdo de jogos com maior ou menor complexidade que possam
potencializar niveis de aprendizagens condizentes com os diferentes niveis de desen-
volvimento proximal de outras criangas e adolescentes com TEA.

Ao adentrarmos na Instituicdo, percebemos que a mesma oferecia suporte com
uma grande variedade de materiais lUdicos e pedagdgicos, porém, todos manuais; ou
seja, nada ainda de cunho digital.

A especialista da Instituicdo, a Psicopedagoga “M" nos oportunizou liberdade
de tempos e dos espacos para que a pesquisa pudesse ser realizada. Assim, sob sua
supervisao, selecionamos as nove criangas e adolescentes com TEA que se dispuseram
a participar de nossa pesquisa com aquiescéncia de seus responsaveis.

No primeiro momento dessa pesquisa, nos dedicamos aos estudos tedricos para
dar fundamentagdo e suporte a criagdo de um jogo digital para uso em tecnologia
touch screen em tablets a fim de contribuir para o aprendizado, por parte de pessoas
com TEA, da leitura de algumas emocgdes expressas nas faces dos personagens do jogo.

A partir da criacdao do jogo, demos inicio a segunda parte de nossa investigacao
baseando-nos na Teoria da Mente, que aborda a dificuldade de pessoas com TEA em
“ler a mente”, ou seja, em perceber estados mentais (conseguir captar sentimentos,
intengOes, desejos) alheios. Fundamentamo-nos, assim, no programa desenvolvido por
Baron-Cohen et al. (1985 apud Camargos Junior, 2005, p. 65-66) cujo objetivo consistia
em ensinar criancas e adolescentes com TEA, habilidades relacionadas ao reconheci-
mento das emocdes a partir dos fundamentos da Teoria da Mente. E importante des-
tacar que o programa proposto por Baron-Cohen e colaboradores, esta estruturado
em 5 niveis sucessivos de complexidade e segue o conhecimento prévio sobre o de-
senvolvimento normal dos estados mentais. No caso de nossa investigacao, inspiramo-
nos nesse programa para elaborarmos o material que constituiu tanto o pré-teste
como o poOs-teste dessa pesquisa, a fim de validar as funcées do produto acima pro-
posto.

Por tratar-se apenas de testes de validacdao e ndo de um programa de aprendi-
zagem, optamos por eleger apenas os 3 primeiros niveis do programa proposto por
Baron-Cohen e seus colaboradores, a fim de construirmos um material que nos possi-
bilitasse verificar se o jogo mediou avancos na aprendizagem (identificacdo) das ex-
pressdes emocionais.

Sao eles:

Nivel | - Reconhecendo as emocdes através de fotografia facial;

Nivel Il - Reconhecendo as emocdes através de esquema facial;

Nivel Ill - Reconhecendo as emoc¢bes baseadas em situagdes expostas através
de uma sequéncia de imagens que produziam uma narrativa imagética.

O primeiro encontro no campo da pesquisa teve como objetivo o contato e a
familiarizagdo da pesquisadora com as criancas e adolescentes com TEA. E, apds esse
encontro, demos inicio as nossas investigagdes propriamente ditas, realizando um pré-
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teste com o material elaborado, para identificarmos em que nivel estas criancgas e ado-
lescentes se encontravam no que tange a compreensdo emocional. O pré-teste foi re-
alizado em mais de um dia, respeitando os dias e horarios e momentos de cada crianca
e/ou adolescente.

Tanto o pré-teste como as sessdes com o jogo e o pos-teste, foram realizados
com a presenca da psicopedagoga “M", até mesmo, para que as criancas e adolescen-
tes pudessem ser sentir confiantes e familiarizadas, e assim, pudessem participar das
atividades propostas da forma mais confortavel possivel, sem estranharem ou inibi-
rem-se mediante a presenca da pesquisadora.

A opcao pela realizagdo de um pré-teste consistiu em muito mais do que uma
mera verificacdo se o aplicativo construido atingiria o seu objetivo; precisavamos pri-
meiramente identificar o nivel de compreensao emocional que estas criancas e ado-
lescentes se encontravam.

Vale ressaltar, que todas as etapas da pesquisa de campo foram realizadas de
forma ludica e tendo como pauta o respeito exclusivo ao tempo de interagdo de cada
crianga e/ou adolescente quanto ao desejo de sua participagao. A seguir, detalharemos
os materiais e procedimentos que utilizamos tanto no pré-teste como no pods-teste,
bem como as caracteristicas do jogo que elaboramos:

Nivel | - Reconhecendo emocao através de fotografia facial: Foram apresenta-
das 05 fotografias em impressao de tamanho A4, com a representacao das emocgoes:
feliz, triste, medo, raiva, apaixonado. Aqui, o objetivo era iniciar o trabalho verificando
se a crianca ou adolescente reconheceria as emocdes ali apresentadas por meio de
fotografias faciais. Por esse motivo, a pergunta que norteou todas as apresentacoes
das imagens era: Como essa pessoa esta se sentindo? Caso a resposta ndo fosse ade-
quada a pergunta realizada, a avaliadora tentava mediar alternativas para que a crianca
ou jovem com TEA pudesse realizar a identificacao.

Figura 1 - Feliz

A

Fonte: EXPRESSOES faciais “falam” com o computador (2016).
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Figura 2 — Triste

Fonte: Teixeira (2015).

Figura 3 — Medo

Fonte: EXPRESSOES faciais “falam” com o computador (2016).

Figura 4 — Zangado

Fonte: GALLERY 188182 (KeywordSuggest, 2024).
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Figura 5 - Apaixonada

Fonte: Wikipedia — Dona Florinda (2024).

Nivel Il - Reconhecendo emocao através de esquema facial: Nesta etapa, foram
apresentadas as mesmas emocdes (feliz, triste, medo, raiva, apaixonado), s6 que agora,
por meio de esquemas faciais (rostinhos de emoticons), com o intuito de verificar se as
criancas e adolescentes com TEA conseguiriam fazer tal reconhecimento.

Figura 6 — Feliz Figura 7 — Triste Figura 8 - Medo

Fonte: elaboracdo propria. Fonte: elaboracéo propria. Fonte: elaboracdo prépria.

Figura 9 — Raiva Figura 10 — Apaixonada

Fonte: elaboracéo propria. Fonte: elaboracdo propria.
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Nivel lll - Reconhecendo emoc¢des baseadas em situacdes: Foi apresentada
uma tirinha de Historinha em Quadrinhos sem baldo de fala, contendo somente a se-
quéncia das imagens, a fim de perceber se a crianca ou jovem com TEA seria capaz de
identificar as emocOes baseadas nas situa¢des apresentadas.

12 situacdo: A personagem Monica sorri abracada com o seu coelhinho de pe-
licia — emocao feliz.

22 situagao: Apos o personagem Cebolinha ter tomado seu coelhinho de pelu-
cia, Mdnica corre atras do Cebolinha para recupera-lo — emocao raiva.

3@ situagdo: A personagem Monica, com seu coelho ja recuperado, corre atras
de Cebolinha que foge com medo de receber uma “coelhada” — emog¢do medo.

42 situacao: Cebolinha surge chorando apos levar a “coelhada” da Monica -
emocao triste

Figuras 11 - Feliz

Fonte: Wikipedia (Mdnica, 2025). Fonte: Lojinha da Mdnica. (Ima turma
da Monica, 2025).

Figura 12 — Raiva

Fonte: Creepypasta BR (Turma da Monica, 2025).
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Figura 13 — Medo

Fonte: Coisas Boas e Bonitas — Blogspot (Turma da Monica, 2012).

Figura 14 - Triste

Fonte: Peregrina Cultural's Weblog (Quadrinha das
Lagrimas, 2024).

Partindo disso, e feito os registros necessarios no diario de campo, apresenta-
mos o tablet com o aplicativo (Jogo sobre Emoc¢des) desenvolvido por esta pesquisa,
com o objetivo de averiguar o quao este poderia contribuir para potencializar o apren-
dizado emocional das criangas e adolescentes com TEA participantes.

O aplicativo consistia em cinco imagens de personagens, cada qual contendo
uma expressao que denotava uma das seguintes emocdes: feliz, triste, medo, raiva,
apaixonado.

Abaixo de cada imagem, também havia cinco emoticons® que representavam
por meio de esquemas faciais as mesmas emoc¢des dos personagens.

O jogo consistia em fazer a associacdo da emocgdo dos personagens (que sur-
giam um por vez, na tela do dispositivo) com a representagao facial de um dos emoti-
cons que se encontravam distribuidos abaixo:

6 O termo emoticon se refere a uma forma de comunicagdo paralinguistica, que utiliza icones graficos
para representar emocdes ou estados psicoldgicos de quem os utiliza. A palavra é formada pela juncdo
dos termos em inglés emotion (emocao) e icon (icone) e, em alguns contextos, também é chamada de
smiley. Esses icones, geralmente representando expressdes faciais, sdo empregados em mensagens
escritas, especialmente em aplicativos de comunicagéo rapida, com a funcdo de transmitir sentimentos
ou atitudes de maneira visual e imediata.
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Figura 15 - Capa

Fonte: elaboragdo prépria.

Figura 16 - Feliz Figura 17 - Triste Figura 18 - Medo

~ asl ™
2 i ) Bk &8 An
= e

Fonte: elaboracdo prépria. Fonte: elaboracao propria. Fonte: elaboracdo prépria.

Figura 19 - Raiva Figura 20 - Apaixonada

Fonte: elaboracdo propria. Fonte: elaboragao propria.
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Fonte: elaboragdo propria. Fonte: elaboragdo propria.

Nesse contato inicial com o dispositivo e o aplicativo, foi anotado o nimero de
tentativas para acertos que cada crianga e jovem obteve mediante cada expressao
emocional. E, nas demais sessdes o jogo foi oportunizado de forma livre. Apds algum
tempo, ao ser observado que as criancas e adolescentes nao demonstravam mais difi-
culdades no jogo, aplicamos o teste inicial como forma de pds-teste, a fim de descartar
a possibilidade de uma “reproducao mecanica” ou a simples “memorizacao” e verifi-
carmos se a mediacdo do mesmo havia proporcionado a aprendizagem esperada.

5 RESULTADOS

Apesar do aplicativo (Jogo sobre Emocgdes) ser aparentemente muito simples,
os resultados obtidos no pds-teste, vieram ao encontro de nossas discussdes tedricas
a respeito das linguagens analdgica e digital. Nao somente por se tratar de um recurso
utilizado para dar suporte a um aprendizado, nesse caso, a um aprendizado das repre-
sentagOes faciais das emocdes, mas também, por gerar grande interesse entre as cri-
ancas e adolescentes da Instituicao e por observarmos a autonomia como manipula-
vam o aparelho, a concentracao durante a interacdo com o jogo e uma visivel diminui-
cao da ansiedade e consequente reducao de comportamentos estereotipados.

Figura 23 - Interacao com o jogo

Fonte: elaboracao propria.
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Figura 24 - Acertando

Fonte: elaboragao propria.

Tanto que, a psicopedagoga da Instituicdo, que acompanhou e supervisio-
nou todo o processo desta pesquisa, passou a utilizar ndo s6 o aplicativo desenvolvido
por este estudo, como adquiriu por conta prépria, quatro aparelhos de tablets e tam-
bém, aderiu a outros aplicativos disponiveis na internet, que abordavam outras ques-
tdes de cunho pedagogico.

E ao ser perguntada sobre o porqué dela passar a fazer uso do tablet, ela enfa-
tizou que: "precisamos acompanhar a evolugao e usar todos os meios para alcancar a
aprendizagem. E, eu notei que as criangas ficam mais interessados, concentrados, e até
mesmo, mais motivados quando estdo com o tablet”.

Figura 25 — Psicopedagoga Incorporando o uso do tablet

w;

Fonte: elaboragao propria.

Percebemos que esta pesquisa foi capaz de propiciar uma reflexdo e um des-
pertar para novos métodos de intervengdo, mostrando que € possivel sim, romper com
o tradicional, com a rotina e criar novas formas que potencializem o aprender.
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Entendemos que nossa proposta proporcionou novas possibilidades as tradici-
onais abordagens educativas/psicopedagdgicas voltadas para as pessoas com TEA,
apontando a linguagem digital como um meio potencializador de aprendizagem para
essas criancas e adolescentes. De alguma forma, os signos emitidos pela linguagem
digital produzem efeitos que sensibilizam essas criancas e adolescentes, e precisamos
estar atentos aos acontecimentos que surgem em nossa sociedade para que 0s usos
desses novos adventos tecnoldgicos estejam a servico da educagdo, mediando proces-
sos de aprendizagem que promovam a efetiva inclusao!

6 CONSIDERACOES FINAIS

O produto desta pesquisa: aplicativo - Jogo sobre Emoc¢des; comprovou a sua
relevancia e aponta para novas possibilidades de intervencao e criacao de outros apli-
cativos que sejam capazes de potencializar a constru¢do do conhecimento cogni-
tivo/subjetivo e estimular novas formas de aprender e ensinar pessoas com TEA.

Muitas obras tentam explicar sob a nossa perspectiva, o que é o TEA, e como
sdo os sujeitos com TEA. Mas, se quisermos verdadeiramente ajuda-los, devemos olha-
los sobre a perspectiva deles, ou seja, precisamos fazer o caminho inverso de teorias e
métodos diretivos que falam sobre, mas esquecem de escutar o que esses sujeitam
tentam nos dizer.

Na verdade, eles “enxergam o mundo” de um jeito préprio e singular. Para aden-
trarmos em seu universo, precisamos “estabelecer uma relagao” onde a linguagem seja
passivel de compreensao para eles, resultando assim, num entendimento comparti-
lhado.

Assim, a linguagem digital e o uso das tecnologias vém, cada vez mais, apon-
tando que estes se constituem dispositivos que, podem sim, promover mediagdes com
o mundo que esta fora das telas dos computadores.

A criacdo de um novo dispositivo ou dominio sistematico pode ter uma signi-
ficacdo de grande alcance; pode criar novas maneiras de ser que nao existiam
previamente e um fundo para acdes que anteriormente ndo faziam sentido
(Flores; Winograd, 1989, p. 235).

Logo, este estudo, nos mostrou que este dialogo, mais do que possivel, pode
ser uma saida para repensarmos relagdes de ensino/aprendizagem voltados para pes-
soas com TEA.
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