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Resumo

A tecnologia proporciona aos professores e terapeutas
uma infinidade de recursos para fornecer orientagdes e
suporte instrucional ao desenvolvimento de novas
competéncias e habilidadesa. Essa realidade evidencia um
cenario de conceitos de midia, interaco e aprendizado
complexo, que atualmente ndo estd amparado por modelos
tedrico-metodologicos  tradicionais da comunicagio,
computacdo e pedagogia. Avancando nesta tematica, este
trabalho propde um arranjo tedrico rumo a criagdo de um
framework de interagdes para descri¢do, planejamento e
producido de sistemas para o ensino de competéncias e
habilidades aos portadores de TEA. O framework
conceitual proposto surge da integracdo teérica do Design
Audiovisual aos estudos da taxonomia de Objetivos
Educacionais. Somado ao aporte tedrico, uma revisao do
estado da arte revela a natureza compartilhada de midia,
entre o a crianga autista, familiares, profissionais clinicos
e educacionais, além de quatro estidgios de interagdo.
Desta forma, a pesquisa contribui para estratégias de
ensino que integram niveis de interagdo a partir de
dominios cognitivos, afetivos e psicomotores, que
impactam a geragdo de conteiidos e sistemas adaptativos
as necessidades da pessoa com o TEA.

Palavras chave: Autismo; Aprendizado; Taxonomia;

Objetivos; Design audiovisual.

Abstract

Technology provides teachers and therapists with a wealth
of resources to provide guidance and instructional support
to the development of new skills and competencies. This
reality evidences a scenario of media concepts, traditional
theoretical-methodological models of communication,
computation and pedagogy do not support interaction and
complex learning, which currently. This work proposes a
theoretical approach towards the creation of an interaction
framework for the description, planning and production of
systems for the teaching of skills and abilities to those
with ASD. The proposed conceptual framework arises
from the theoretical integration of Audiovisual Design to
the studies of the Taxonomy of Educational Objectives. In
addition to theoretical input, a review of the state of the art
reveals the shared nature of media, between the autistic
child, family members, clinical and educational
professionals, and four stages of interaction. In this way,
the research contributes to teaching strategies that
integrate levels of interaction from cognitive, affective and
psychomotor domains, that impact the generation of
contents and adaptive systems the needs of the person
with ASD.

Keywords:  Autism; Goals;

Audiovisual design.

Learning; Taxonomy;
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1. Introducao

A tecnologia proporciona aos professores e terapeutas
uma infinidade de recursos para fornecer orientagdes e
suporte instrucional ao desenvolvimento de novas
competéncias e habilidadesa criancas, jovens e adultos. As
TIC’s tém sido utilizadas na assistividade da informacao,
cultura e ensino, tanto para individuos com
desenvolvimento tipico quanto para pessoas com algum
nivel de transtorno coginitivo, motor ou mesmo de
aprendizagem, como a dislexia, Transtorno do déficit de
atengdo com hiperatividade (TDAH) e Trastorno do
Escpectro Auista (TEA) que € o foco desta pesquisa [1].

O TEA ¢ comumente definido como um transtorno
invasivo do desenvolvimento que surge na infancia e tem
entre as principais caracteristicas o atraso na aquisi¢ao de
linguagem, interacdo social e interesses restritivos e
repetitivos [1]. Os déficits que impactam a interagdo
destas pessoas sdo extensos ¢ ndo se limitam aos
individuos envolvidos socialmente, mais também aos
instrumentos de media¢do de atividades disponiveis nos
mais variados contextos.

Diante dos déficits inerentes aos individuos com TEA,
somados as  comorbidades  associadas como
responsividade sensorial alterada, crises de ansiedade,
fobias ou medos especificos, depressdo, obsessio e
pensamentos repetitivos ou bipolaridade, uma area em
especifico acaba sendo bastante afetada: a capacidade de
aprender. Esse cendrio conceitua o Transtorno do Espectro
Autista também como um dos transtornos da
aprendizagem, [1].

A forte relagdo do TEA com o aprendizado pode ser
percebida nas metodologias de intervencdo para o
transtorno, que de um modo geral articulam processos de
ensino ou treinamento da linguagem, costumes,
comportamentos, competéncias e habilidades. Com
relagdo as terapias ou intervengdes comportamentais e
educacionais aplicaveis ao TEA, € possivel destacar trés
grandes grupos: modelos de analise aplicada do
comportamento; teorias de desenvolvimento e teorias de
ensino estruturado.

O aprendizado de um modo geral pode ser definido como
um processo cognitivo que teria lugar dentro e fora da
mente das pessoas. Essa internaliza¢do do saber ocorre por
meio da relagdo com o meio, com outros individuos mais
experientes e principalmente pelo acervo de competéncias
e habilidades cognitivas que os individuos ja dispdem
como ambiéncia para todo esse curso. Sobre as
competéncias e habilidades, ¢ importante destacar que os
dois termos, apesar de remeterem a ideia de “capacidade”,
o fazem de modo distinto. Esses dois conceitos se
intercalam de tal maneira que ao desenvolver melhor
alguma habilidade novas competéncias podem ser
alcancadas e vice-versa.

O ensino pautado nesses dois elementos direciona o
conteudo para o alcance de necessidades especificas dos
individuos [3]. Por exemplo, nos primeiros anos de vida
de um ser humano sdo trabalhados diversos fatores para
que ele atinja a competéncia da comunica¢do. Como se
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sabe a partir da literatura cientifica, alguns individuos
autistas ndo conseguem desenvolver a fala, todavia, isso
ndo significa que eles ndo possam dominar também a
competéncia comunicativa. Nesses casos € recorrente o
ensino de abordagens, ou melhor, habilidades de uso de
meios pictograficos. Tal exemplo nos ajuda a entender
como o ensino centrado em habilidades pode contribuir
com o desenvolvimento de atos funcionais para os
individuos com TEA.

Estritamente aos portadores do TEA, a utilizacdo de
sistemas digitais vem sendo reconhecida como uma
abordagem capaz de gerar desenvolvimento cognitivo e
comportamental. Por exemplo, no levantamento realizado
pelo The National Professional Development Center on
Autism Spectrum Disorder (NPDC) o uso de modelos em
video e as terapias assistidas por computador estdo entre
as 27 estratégias baseadas em evidéncia inspecionadas
pelo instituto [4]. O NPDC considera estes itens como
elementos distintos. Essa compreensio deixa de fora, a
avaliagdo e¢ recomendagdo para produgdo de sistemas
audiovisuais, isto €, artefatos de midia que integram o
contetido audiovisual e o software em um unico meio para
auxiliar o aprendizado.

Com o objeitvo de colaborar com esse cenario de
construcdo de artefatos de midia que integra meios
audiovisuais e software, propde-se a interserc¢do teodrica
entre o Design Audiovisual e a Taxonomia de Objetivos
Educacionais. Esta relagdo tedrica tem intuito de iniciar
uma jornada de pesquisa rumo a construgdo de um
framework, isto ¢, o conjunto de recomendagdes, normas e
diretrizes, capaz de descrever, planejar e produzir sistemas
que atendam tanto aos interesses lidicos de criangas com
o TEA quanto a propria necessidade de mediagdo e
aprendizado de competéncias e habilidades.

As demais se¢des estdo organizadas da seguinte forma: a
secdo dois apresenta estudos que elaboram modelos para a
produgdo de processos de ensino em abientes digitais para
portadores de TEA; a terceira se¢@o apresenta discussdes
tedricas que amparam o modelo proposto neste trabalho;
j4 a quarta se¢do descreve o modelo a partir da integracdo
entre Desing Audiovisual e Taxonomia de Objetivos
Instrucionais; discussdes sobre o modelo sdo apresentados
na quinta secdo; e, por fim, na sexta secdo sdo
apresentadas as consideragdes finais, limitagdes e
pesrpectivas futuras de trabalhos.

2. Trabalhos relacionados

E possivel identificar na literatura cientifica estudos que
discutem de forma direta ou indireta as relagdes de midia
para a construcdo de recursos educacionais. Dentre as
abordagens, podemos destacar o Design Instrucional (DI)
[5]. O DI é uma abordagem conceitual que integra o
planejamento educacional aos processos de educagdo
online e utiliza¢do das TIC's, a partir das necessidades de
ensino. Para os diversos autores que discutem o DI, o
processo de construcdo de um objeto de aprendizagem
passa essencialmente por quatro estagios: (I) A analise que
envolve o levantamento de necessidades e restri¢des; (II)
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O design e o desenvolvimento, etapa de planejamento e
elaboragdo dos artefatos; (III) Implementacdo, estagio em
que os docentes sdo capacitados ao processo € 0s
estudantes aos artefatos; (IV) Avaliagdo, que envolve a
revisdo e manutencgdo dos objetos. A abordagem proposta
pelo DI, contribui para a compreensao do planejamento de
objetos educacionais de modo macro. Apesar da
relevancia do DI, ele ndo compreende os aspectos
relacionados a como a interagdo com sistemas midiaticos
impacta o aprendizado dos individuos portadores do TEA.
Aplicados ao contexto do TEA, o Diversity for design
(D4D) aborda a valorizagdo da diversidade neural, isto €,
o perfil cognitivo e neural atipico presente nestes
individuos [6]. Para o framework é preciso projetar as
solugdes tecnologicas pensando nas capacidades dos
individuos ao invés de focar apenas nas suas limitagdes. O
D4D propde a integragdo de praticas do design
participativo as estratégias de intervencdo clinica e
pedagogica do Treatment and Education of Autistic and
related Communication handicappedChildren (TEACH).
Em linhas gerais, os autores sugerem que a insercdo de
tecnologias deve estar baseada na concepgdo do autismo
como um modo de ser (cultura) e nos aspectos particulares
dos individuos, como por exemplo, habilidades,
competéncias ou comorbidades associadas ao transtorno.
O D4D contribui fortemente na concepg¢do de novos
softwares a medida que propde a criagdo de artefatos com
a participacdo dos individuos, levando em conta ndo
apenas suas necessidades, mas sim seus interesses e
potencialidades. Entretanto o framework ndo da suporte
aos processos educacionais através de formas de medicao
ou acompanhamento o do aprendizado.

Outro estudo pertinente ao escopo deste trabalho € o
processo para projeto de interfaces destinadas a usuarios
autistas (ProAut), [7]. O ProAut, assim como o D4D,
propde a inser¢do da pessoa com TEA no processo de
constru¢do dos artefatos de midia. Os autores do ProAut
integram principios do design participativo ao design
centrado no usudrio e sintetizam os seguintes processos:
design inicial do prototipo, avaliagdo e refinamento do
protétipo, recomendacgdes/diretrizes e prototipo final.
Sendo assim, a contribuicdo do ProAut consiste na
categorizagdo dindmica de diretrizes para equipes de
desenvolvimento e manutengdo da midia.

Inicialmente os autores identificaram na literatura
cientifica guidelines de produgdo de interfaces graficas e
sugerem que ao decorrer do desenvolvimento participativo
de solugdes essa lista seja acrescida e aprimorada das
experiéncias obtidas para a constru¢cdo de uma base de
dados comum. Com o objetivo de estruturar as
recomendagdes os autores desenvolveram o Guidelines
ProAut, um sistema online, para que pesquisadores,
profissionais e interessados no tema possam compartilhar
e validar recomendagdes para a criagdo de interfaces
digitais para os portadores de TEA, [8]. Dentre as
diretrizes estdo: Evitar o uso de elementos que possam
distrair ou interferir na atengdo; Ser sucinto; Permitir até
cinco tentativas antes de revelar a resposta correta para
contextos de avaliag@o; Utilizar equivaléncias visuais para
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textos; Usar marcagdes que facilitam o fluxo de leitura,
tais como listas, entre outros recursos visuais.

Avaliando os itens descritos nesta se¢do, percebe-se que
os estudos tendem a elencar praticas para ajudar
profissionais e pesquisadores das areas de computacao,
design e educagdo a produzirem artefatos digitais. Dentre
os itens apresentados percebe-se também uma
predomindncia em incluir o levantamento de requisitos
dos sistemas a partir da visdo dos portadores, e ndo apenas
do olhar observacional de familiares ou profissionais da
satde e educag@o. Os modelos apresentam contribuigdes
para o cenario de midia, interag@o e aprendizado aplicados
ao TEA, todavia, as abordagens concentram-se em
perspectivas gerais ou nos estagios de analise de cenario e
levantamento de requisitos. Dito isto, identifica-se a
necessidade de novos estudos que ampliem as discussoes
tanto na recep¢do de midia quanto ao seu impacto e
avaliagdo no processo de aprendizado e interagao.

3. Midia, interacao e aprendizado

3.1 Aspectos de midia e interacao

Integrando principios dos estudos de midia e recepgdo a
Interagdo Humano Computador (IHC) surge o modelo
tedrico-metodologico do Design Audiovisual (DA)
proposto inicialmente pelo trabalho [9] e aprofundado nos
estudos [10, 11]. O DA sera utilizado como uma das base
tedricas deste trabalho a medida que propdem um
conjunto de varidveis e niveis de relagdes que um
individuo desenvolve ao longo de sua experiéncia com
artefatos midiaticos. Os autores do DA consideram quatro
papeis que as pessoas podem assumir ao longo de seu
processo de fruicdo e um estagio comum e transversal a
todos os papéis.

Audiéncia: O papel basico do modelo que compete todos
os individuos com certa inércia ao conteudo, isto é,
compreende as pessoas com motivacdes e consumo de
midia na perspectiva privada.

Sintetizador: Este papel abarca os individuos que pelos
mais variados motivos ou interesses desenvolveram uma
relacdo de identidade com o contetido. Esta relagdo
impacta de tal modo a interacdo, que estes desejam
partilhar sua experiéncia de midia privada para esferas
sociais, seja em redes de interagdo restritas, tematicas ou
profissionais.

Modificador: Compreende parte dos sintetizadores que ao
aprofundar sua relagdo de identidade, motivacdo e difusdo
utilizam competéncias e habilidades de manipulagdo para
elaborar novos sentidos aos artefatos com altissima taxa
de personalizagdo. Exemplos praticos sdo: melhoradores e
remixadores de informacao.

Produtor: O produtor corresponde ao responsavel pela
geragdo de contetido. Este papel pode ser assumido por
individuos em instituicdes formais de midia, geragdo
doméstica ou particular de contetido, ou ainda parte dos
modificadores que desenvolveram tanto a personalizacdo
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de identidade nos conteudos que acabam por gerar
produtos completamente novos.

Jogador: E o estagio que tangencia os demais, porque se
refere ao individuo que utiliza de forma total as
ferramentas de interagdo disponiveis dentro de cada nivel,
normalmente motivado por desafios e vanguarda. Outra
caracteristica do jogador é a capacidade de subverter o
conteudo para estabelecer novos sentidos e percepgdes de
valor. Exemplos praticos sdo os Early adopters ou Early
users.

As relagdes inerentes a estes niveis ocorrem por meio de
quatro linhas de design que estdo representadas na figura
1: (a) Conteudo; (b) Identidade, que baseia a relagdo
pessoal com o conteudo; (c) Motivagdo, que leva ao
engajamento; e (d) Experiéncia, que relaciona a fruigdo a
utilizagdo avangada de recursos, que devem proporcionar
uma experiéncia pratica ou simbolica com o conteudo e as
interfaces.

As linhas de design permitem compreender que os
individuos ao longo de sua relacio de fruicdo
desenvolvem competéncias ¢ habilidades cumulativas e
paralelas. As habilidades em cadeia estdo em sua maioria
associadas a alternancia de papel, seja por estimulos de
inércia que tendem a atengdo, analise e interpretagdo, ou
de agdo, por meio de affordances que estabelecem valor e
utilidade para o estabelecimento de outros niveis, [9,10].
Ja as habilidades paralelas evidenciam o carater dinamico
que os individuos assumem diante da midia, isto é, uma
unica pessoa pode desempenhar multiplos papeis
simultaneamente. Esta possibilidade de assumir multiplos
niveis de interagdo (simultaneamente ou ndo) torna as
perguntas Audiéncia em relacdo a que? Produtor em
relagdo a que? Sempre necessarias ao utilizar o modelo.
Para o Design Audiovisual, os individuos precisam
possuir um “conjunto de competéncias” adequadas a
affordances tecnologicas para alcancar mudangas de
papéis. Estes elementos que os autores denominam de
media affordances estdo divididos em: physical
affordances, isto é percep¢des do ambiente fisico, como
dispositivos e periféricos de interacdo, e ambiente
simbolico ou narrativo; compreensdo de sentido da
interagdo (cognitive affordances); e nogdo de utilidade
(functional affordances). Dessa forma, a alteracdo entre os
niveis de interacdo do DA passa pela compreensdo do
individuo, em cada papel, de quais acgdes estdo
disponiveis, qual o produtor espera que ele tome ou evite,
e como ele pode subverter a midia em beneficio proprio,
ou segundo seus interesses [10].

Compreendendo as varidveis gerais apresentadas pelo
Design Audiovisual é possivel identificar os aspectos
presentes no modelo que sdo potenciais para a aplicacdo
no cendrio de ensino aos portadores de TEA. Entendemos
que a proposta do DA ¢é a de construir um modelo
abrangente para a compreensdo e¢ producdo de midia.
Neste sentido, ¢ natural que aspectos tematicos ou
especificos a educagdo especial ou assistiva ndo integrem
nativamente o modelo. Por outro lado, percebe-se que a
relacdo dindmica entre individuo e sistema, bem como
linhas de design que variam com o contexto e as diversas
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affordances sdo aspectos relevantes para aplica-lo no
treinamento ou ensino de habilidades de individuos com
TEA.

3.2. Aprendizado orientado a objetivos

A Taxonomia de Objetivos Educacionais, ou Taxonomia
de Bloom, ¢ um instrumento pedagogico com a finalidade
de identificagdo, planejamento e avaliagdo de objetivos
para o processo de ensino e aprendizagem [12]. Os
estudos sobre esta taxomia tiveram inicio em 1948,
quando a Associacdo de Psicologia Americana (APA),
instaurou uma pesquisa para propor a padronizagdo dos
objetivos educacionais para a aquisicdo de conhecimento,
competéncias e atitudes. A partir da publicagdo inicial,
diversos pesquisadores contribuiram com a expansdo e
analise desta tematica.

No ano de 2001, a APA promoveu a atualizagdo dos
conceitos, estabelecendo assim a taxonomia revisada, que
culminou em um novo relatério [13]. Com o intuito de
sintetizar as discussdes neste trabalho, ndo serdo
aprofundados todos os itens alterados na revisdo de 2001.
Partiremos majoritariamente do uso desta nova
classificacdo e quando pertinente ao escopo da pesquisa,
retomamos o histérico, bem como o impacto das
atualizagdes. A taxonomia revisada mantém os trés
dominios, cognitivo, afetivo e psicomotor apontados na
proposta inicial e apenas atualiza os objetivos que
integram estes itens. Cada dominio dispde de objetivos
numa hierarquia de complexidade e dependéncia, sempre
do mais simples para o mais complexo.

O dominio cognitivo compreende o processo de aquisi¢ao
de conhecimento e suas etapas. Este dominio tem sido
trabalhado desde o inicio, passou pela revisdo e tem sido
aplicado atualmente por diversos pesquisadores em
contextos como midia digital, educacdo infantil e superior
e organizacional. Seus objetivos sfo: Conhecimento;
Compreensdo; Aplicacdo; Analise; Sintese; e Avaliagdo.
O dominio afetivo, por sua vez, estd relacionado ao
emocional, ao comportamento e valores dos individuos, e
tem como objetivos:  Receptividade;  Resposta;
Valorizagdo; Organizagio; e Caracterizagio.

Ja o dominio Psicomotor incorpora discussdes sobre
reflexos, percepcdo, habilidades fisicas, movimentos
aperfeigoados e comunicagdo ndo verbal. Esse dominio
niao foi aprofundado pelos estudos de [12] e nem na
revisdo proposta por [13]. Todavia, os trabalhos [14, 15,
16] propuseram aplicagdes para este dominio. Os
objetivos vao variar de acordo com o modelo proposto.
Por exemplo, para [15] os elementos sdo: Imitacdo,
Manipulagdo, Precisdo, Articulagdo, e Naturalizagdo. Por
outro lado, o estudo [14] considera: Percepcao, Conjunto,
Resposta Guiada, Mecanismo, Resposta Complexa,
Adaptacdo e Origem. Ja a pesquisa [16] considera:
Movimento Reflexo, Movimento Fundamentais basicos,
Habilidades Perceptivas, Habilidades fisicas, Movimento
qualificado e Comunicagdo do iscursiva.

A partir da descri¢@o geral dos objetivos de cada dominio
¢ possivel adentrar mais um nivel de detalhamento da
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taxonomia, as descri¢des ou dimensdes associadas e os
verbos. O objetivo da Taxonomia de Bloom ¢é construir
uma espécie de lista de elementos para o planejamento do
processo de ensino e aprendizagem. Um dos recursos
utilizados é a associa¢do de verbos para cada um dos
objetivos.

Além da relagdo entre objetivos e verbos presentes nos
trés dominios, a taxonomia propdem especificamente ao
dominio cognitivo quatro dimensdes do conhecimento que
envolve os objetivos. As dimensdes sdo: (a) Efetivo ou
Factual, relacionado ao contetido basico que o individuo
deve dispor para resolver problemas; (b) Conceitual, isto
é, a inter-relacdo dos elementos basicos num contexto
mais elaborado que os individuos seriam capazes de
descobrir ou dispor do conhecimento de classificagdo e
categorizacdo; (c) Procedural, relacionado a método,
critério ou técnica para realizar alguma coisa; (d) Meta-
cognitivo, relacionado ao reconhecimento da cogni¢do em
geral, isto é, o autoconhecimento do individuo sobre sua
capacidade de conectar, processar e, por exemplo, elaborar
estratégias de resolugdo de problemas.

Por fim, podemos compreender a proposta conceitual da
Taxonomia de Objetivos Educacionais como um quadro
tedrico que nos permite atribuir varidveis que ocorrem no
ensino e aplicar os objetivos gerais a verbos
contextualizados & natureza da necessidade de
aprendizado. Os demais aprofundamentos e exemplos de
aplicagdo serdo realizados na sec¢@o de andlise a partir das
intersegdes tedricas propostas.

3.3. A interacdo compartilhada

Os estudos [17, 18, 19, 20, 21, 22, 23, 24, 25, 26, 27, 28,
29, 30, 31, 32, 33, 34] descrevem resultados na redugédo e
aquisicdo (intensional) de habilidades e competéncias a
partir do uso de artefatos de midia. Estes trabalhos
publicados entre 2015 a 2017 nas bases de dados ACM,
IEEE, Springer e Scopus evidenciam a discussdo sobre
métodos de intervencdo, habilidades sociais gerais,
habilidades de mentalizagdo, recreativas ¢ académicas em
aspectos como conteudo, tecnologia e contexto de
utilizac2o.

Sintetizando o resultado destes trabalhos € possivel extrair
as seguintes ligdes: I) apesar dos estudos alcangarem
indices de retengdo imediata de habilidades é recorrente o
relato da dificuldade para generalizar a habilidade
aprendida para novos contextos de aplicacdo; II) os
estudos obtiveram resultados semelhantes mesmo com
variagdes de idade, sexo e cultura entre os participantes;
IIl) a avaliagdo do processo de aprendizado de
competéncias e habilidades foi quantificada através de
métricas clinicas especializadas. No total foram
identificados o uso de 35 medidas clinicas e abordagens
complementares como o uso de registros de navegagdo e
sensores. Essas métricas tem em comum a medigdo a
partir de atos os compormatementos observaveis; IV)
dentre os artigos mapeados ndo foram encontrados
modelos, métodos ou guias que viabilizem a construgio
dos objetos de midia para fins educacionais. Os estudos
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relatam apenas a verifcagdo do uso de midia a partir do
olhar de terapeutas ou professores.

Avaliando a produgdo cientifica sobre os sistemas
audiovisuais e criancas com o TEA, percebe-se o uso
recorrente do método de design por sondas multiplas para
avaliar quatro cenarios, ou contextos gerais de interagdo:
Cl- Sonda de Base; C2 - Sec¢do intervencdo; C3-
Manutengio; C4- Generalizagao.

A sonda de base (C1) é apresentada nos estudos como
uma etapa de observagdo das potencialidades,
necessidades e interesses dos portadores. A segdo de
intervencdo (C2) € o instante que os individuos sdo
apresentados a solugdo (contetido e tecnologia) e sdo
convidados a interagir com a midia (corpo e mente). Apds
o primeiro contato de interveng@o, os usuarios passam por
atividades de aplicagdo e revisdo da modelagem inicial,
etapa conhecida como manutengéo (C3).

A frequéncia de secdes de manutengdo varia de acordo
com as aptiddes dos portadores, complexidade da tarefa e
como sugerido por alguns estudos, pelo suporte midiatico
adotado, [17, 20, 32]. Ao atingir indices satisfatorios, pré-
estabelecidos, as criangas ddo inicio a etapa de
generalizacdo (C4). Neste momento, o conjunto de
aptidoes trabalhadas pela midia ja é reproduzido pela
crianga e atividades de aplicagdo e variacdo de contexto
sdo introduzidas. Ao decorrer da intervengdo geral da
habilidade, os pesquisadores alternam entre os cenarios de
interagdo, ja que as aptiddes das criangas estdo variando.
Com base na literatura avaliada, percebe-se a
complexidade do contexto de interacdo das criancas com
TEA diante dos sistemas com fins no aprendizado, seja
por (a) tempo, ja que as intervengdes duram semanas ou
meses para atingir resultado; (b) recursos como espaco,
equipamentos e profissionais; ou (c) requisitos técnicos,
por meio de solugdes ou servicos que demandam
personalizacdo e atualizacdo. Outro aspecto identificado €
que o individuo autista partilha sua atividade de interacdo
com a midia com outros sujeitos, os clinicos ou
profissionais de educagio e responsaveis, em muitos casos
representado pelas mies, [1].

A composi¢do do cenario entre estes sujeitos acaba por
interferir nos requisitos e prioridades da utilizacdo de
tecnologias, por exemplo, durante as segdes de
intervencdo percebe-se uma maior utilizagdo de conteudos
que possam atender os interesses clinicos e educacionais,
ao invés dos interesses gerais ou ludicos do portador, [33].
Por outro lado, no uso didrio de sistemas ou aplicativos, a
proporcao ¢ invertida, dando prioridade aos interesses do
portador que faz usos incomuns, restritos e até repetitivos
da midia. Por exemplo, ¢ recorrente entre as criangas com
o TEA a reprodugdo repetitiva de videos musicais e
desenhos infantis, por apresentarem simplesmente um
determinado estimulo visual ou sonoro que as chamou
atengdo, mesmo que este nao tenha fun¢do ou motivo com
o contexto da atividade em andamento

Dentre os estudos [17, 18, 19, 20, 21, 22, 23, 24, 25, 26,
27, 28, 29, 30, 31, 32, 33, 34] nao foram identificados
aspectos de modularidade ou adaptabilidade de conteudo
para atender essas duas linhas de motivagdo. Sendo assim,
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percebe-se a necessidade ou melhor, a potencialidade da
criacdo de um aporte teorico para a criagao de sistemas de
audio e video interativos que atendam tanto as relagdes de
utilidade e percepcdao de valor clinica, assim como o0s
interesses ludicos e potencialidades dos individuos.

4. DA & Taxonomia de Objetivos

A partir da exposi¢do dos conceitos do Design
Audiovisual eTaxonomia de Objetivos Educacionais,
propomos uma tabela que sintetiza os principais conceitos
destas bases teoricas, a partir das relagdes crescentes de
inércia, ou recep¢ao, até a producdo de contetido e sentido
(Tabela 2). Outro aspecto levado em consideragdo para a
composicdo desta tabela foi a similitude entre os dominios
da Taxonomia de Objetivos Educacionais com as tipagens
de Media Affordances utilizadas no Design Audiovisual

O agrupamento inicial dos elementos apresentados na
Tabela 2, por meio da simples identificagdo de inércia e
acdo, € o inicio da discussdo rumo ao framework proposto
neste trabalho. As métricas de composi¢do de midia,
interagdo ¢ aprendizado sdo distintas nas duas discussoes
tedricas. Entretanto, essa associacdo primaria tenta
estabilizar as diferengas da natureza de cada elemento.
Enquanto que para o contexto de midia (DA), o papel de
recepgdo representa o estagio inicial seu equivalente na
Taxonomia de Objetivos Educacionais sdo os objetivos:
lembrar e entender; Receptividade e Resposta; Imitacdo,
Percepcdo e Movimento de Reflexos;

Tabela 2. Relagdo conceitual entre DA e a Taxonomia

Dominios da Taxonomia

Cognitivo  Afetivo Psicomotor

Imitagdo & Manipulacdo
Lembrar & Receptividade
Entender & Resposta

Percepcao & Conjunto

Movimentos
reflexos/basicos

Audiéncia

Precisao

Aplicar &
Analisar

Resposta Guiada &

Valorizag¢do R
¢ Mecanismo

Sintetizador

Habilidade Perceptiva

Articulacao

Resposta Complexa &
Adaptacio

Habilidade Fisica &
Movimento qualificado

Modificador “Sintetizar” Organizagio

Naturaliza¢ao

Produtor Criar Caracterizagdo O o

Comunicagdo ndo
discursiva

Cognitive  Functional Physical

Media affordances

J& na relagdo dominio e Affordances, as duas perspectivas
incorporam requisitos que devem ser alcancados para a
progressdo de papeis e do aprendizado. Tanto o DA
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quanto a Taxonomia de Bloom mantém uma convergéncia
entre a importancia dos elementos cognitivos, afetivos ou
motivacionais e psicomotores no processo de interagao

O primeiro nivel de relacdo estabelecido compete a
audiéncia. Neste estagio o individuo recebe o fluxo de
informagdes sobre o tema a ser aprendido a partir de
competéncias basicas. Sobre o dominio cognitivo compete
ao individuo “reagir” ao estimulo da midia por meio de
seu repertorio cultural e cognitivo para entender e
lembrar-se dos significados e contextos capazes de fazé-lo
compreender determinada informagao. Por exemplo, uma
atividade que ensina formas geométricas e¢ apresenta um
triangulo azul, necessita que o individuo seja capaz de
reconhecer a linguagem (verbal ou sonora ouvisual) além
de retomar o significado de “azul” caso ja o detenha. De
modo semelhante, sob o dominio afetivo cabe ao
individuo a Receptividade e Resposta. Ja em relagdo ao
dominio psicomotor, mesmo com as trés classificagdes
presentes a esséncia da “rea¢do” e recepgdo a nivel
privado se mantém. Os objetivos Psicomotores inerentes a
audiéncia s3o: imitacdo ¢ manipulagdo fisica de modelos
ou estimulos feitos pela midia; Percep¢do e conjunto;
Movimentos basicos e reflexos extremos;

O segundo nivel compete ao sintetizador. Neste estagio o
individuo ja interage com o contetido a nivel pessoal ou
primario, porém decide expandir sua relagdo para um
contexto maior. Enquanto que para o Design Audiovisual
essa expansio ¢ necessariamente vinculada ao nivel social,
para o aprendizado compete ao sintetizador a interacdo
com o conteddo a partir de outros pontos de vista,
associacdes potencialmente estimuladas pelo contetido e
mediadores ou simplesmente pela propria disposi¢do do
individuo. Logo, o sintetizador é constituido dos seguintes
objetivos: Cognitivo (Aplicar e Analisar); Afetivo
(Valorizagdo); Psicomotor (Precisdo, Resposta Guiada,
Mecanismo e Habilidade Perceptiva).

O terceiro nivel compete ao modificador. Neste estagio o
individuo dispde de uma relagio de altissima identificacdo
e apropriagdo com o conteudo. Para o DA o modificador
corresponde a pessoa que desempenha uma relacdo
cumulativa de competéncias acrescidas com relagdo ao
sintetizador. Este entendimento também ¢ percebido nos
objetivos dos trés dominios da taxonomia e representa um
maior engajamento do individuo a ponto de transpor os
processos e aspectos do conteido para outros contextos.
Logo o modificador ¢ constituido dos seguintes objetivos:
Cognitivo (Sintetizar); Afetivo (Organizacdo); Psicomotor
(Articulagdo, resposta complexa, adaptagdo, habilidade
fisica e movimento qualificado).

O quarto nivel compete ao Produtor. Neste estagio o
individuo alcanca o 4pice da acdo se tornando o
responsavel pela geracdo de conteudo e apropriagdes de
novos sentidos. Por exemplo, digamos que um
determinado sistema ensine o passo a passo da realizacao
de dobraduras com o intuito de ensinar geometria. Ao
passar por todos os processos, o individuo tera consigo a
capacidade de gerir as habilidades, competéncias e
processos para atingir outros fins, como por exemplo,
montar origamis. Nesse caso o produtor seria o individuo
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que tem a capacidade de abstrair competéncias,
necessidades para a criagdo ou aplicagdio de novos
conteudos e sentidos. Logo o produtor ¢ constituido dos
seguintes  objetivos:  Cognitivo  (Criar);  Afetivo
(Caracterizagdo); Psicomotor (Naturaliza¢do, Origem,
Comunicagdo ndo discursiva).

Ao comparar o perfil do produtor entre o DA ¢ a
taxonomia € possivel identificar uma diferenca nas
relagdes de causa e consequéncia. Para o DA o produtor
pode ser tanto alguém que parte da audiéncia de um
conteido e expande seu nivel de interagdo, ou um
individuo que por motivagdes proprias gera um contetido
primario. Por outro lado, para a taxonomia as pessoas
sempre comegam dos niveis iniciais para entdo progredir
para a sintetiza¢do, manipulacdo e criagdo. Como o foco
dos sistemas de aprendizagem deste trabalho é o ensino,
acompanhamento ¢ evolugdo de habilidades e
competéncias, as duas perspectivas podem se somar do
seguinte modo: enquanto o individuo utiliza o sistema
para aprender progressivamente, seu repertorio ¢
considerado modelando assim as opg¢des ¢ recomendagdes
do sistema para o processo.

Além dos quatros niveis apresentados, o Design
Audiovisual dispde do conceito de player como um
estagio transversal a todos os demais. Empregando o
mesmo principio de inércia e acdo, aplicado aos outros
papeis, ndo ¢é possivel estabelecer um paralelo com a
taxonomia de objetivos instrucionais. Sendo assim, a
identificagdo dos players que integram o cenario fica a
cargo de contextos especificos, como por exemplo, o
ensino de habilidades para individuos com TEA.

5. Rumo ao framework

De modo semelhante aos processos de comunicacdo e
midia, os métodos de ensino também ultrapassaram o
paradigma de que apenas um agente ¢ o emissor ou
detentor de informacdo e os demais sdo receptores.
Enquanto no DA a produgdo de conteudo pode ser feita
por empresas ou individuos auténomos, para o contexto
pedagégico a manipulagio do conhecimento também
passa por um ambiente de flexibilidade, em que o
aprendente ¢ considerado e estimulado a produzir e
interferir no conhecimento.

Avaliando o cendrio de utilizagdo das tecnologias por
parte das criancas com oTEA, percebe-se que este uso ¢
marcado por uma interacdo compartilhada entre
responsaveis e profissionais que atuam como mediadores
de todo o processo. A nocao de mediador das interacdes
ou aprendizado ¢ utilizada na psicologia, [HC e educacdo
a partir dos estudos de [35]. O autor compreende que todo
individuo dispde de uma zona de competéncias reais e
outra de potenciais. Para ele, a diferenca entre as duas
regides ¢ a zona proximal, e neste intervalo seria
exatamente onde entra a mediagdo do ambiente (contexto)
e dos outros sujeitos com maior acervo, para estimular o
desenvolvimento do individuo que esté a aprender.

No contexto de ensino das criangas com TEA, o mediador
¢ o individuo que partilha o instante de interago, adiciona
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elementos, e, em alguns casos, conduz a experiéncia. Este
individuo que desempenha a nogdo de contagio,
influéncia, ou, até mesmo, subversdo de valores, pode ser
atribuido também ao perfil de player do Design
Audiovisual. Sendo assim, no contexto de uso de
tecnologias audiovisuais, os familiares, profissionais
clinicos ou educacionais sdo os players dentro deste
modelo de interagdo. Este Player-Mediador, ao partilhar
da interagdo, impacta as linhas de motivacao, identidade e
experiéncia do individuo primario, isto é, a crianga autista
que esta a aprender.

Assim como as Affordances tecnoldgicas reconhecidas
pelo DA podem ser aprendidas por agdes de quem gerou o
conteido, pelo compartilhamento de experiéncias com
outros utilizadores da midia, ou pela propria experiéncia
de uso, ¢ preciso considerar, nos sistemas de ensino para
intervencdo, as contribui¢cdes da mediagdo e dos cenarios
de interagdo ao longo do processo. Por exemplo, durante
os quatros estagios de interacdo mapeados: Sonda de
Base, Intervencdo, Manutencdo e Generalizagdo, os
estimulos e objetivos da interacdo sdo influenciados pela
variagdo dos mediadores ora familiares ora profissionais.
Estes mediadores podem atuar no contexto da utilizagdo
do sistema como reforcadores, quando o portador tem
autonomia, ou modeladores de acdo, para casos em que o
portador tem baixissima autonomia.

A geragdo de sistemas audiovisuais, pretendida neste
trabalho, concentra-se nas particularidades do ensino de
habilidades que as criangas portadoras de TEA sdo
submetidas. Desse modo, € preciso compreender que o
projeto pedagdgico do contetido a ser aprendido deve
contemplar o0s objetivos cognitivos, afetivos e
psicomotores através de atos (verbos) que sdo tangiveis
tanto ao mediador quanto para o sistema identificar,
armazenar e processar. Sendo assim, a eficacia do ensino
estaria relacionada a como o conteudo, € explorado e
modificado pela agdo do portador seja suas competéncias
ou suas dificuldades.

Assim como as motiva¢des de intera¢do variam de acordo
com o cenario de interagdo, percebe-se neste trabalho a
importancia da modularidade e adaptabilidade do
conteido por parte do sistema. A adaptabilidade de
contetido esta ligada tanto ao cenario, quanto ao objetivo
da interacdo (habilidade a ser aprendida), e participantes
do processo (autista e mediador). Por exemplo, enquanto a
crianga esta na se¢do de intervencdo com o mediador
(profissional), tendo o contato inicial com o tema a ser
aprendido, ¢ natural que no conteudo predomine o rigor
clinico de cumprimento das habilidades e competéncias.
Por outro lado, enquanto o individuo estd nas segdes de
manutencao, manipulando o sistema sozinho ou mediado
por familiares, na busca de exercitar e ampliar sua
perspectiva, ¢ natural que as motivagdes ludicas, estéticas
e afetivas do portador sejam predominantes para engaja-lo
a permanecer no processo.

Dessa forma, o design de um sistema audiovisual para o
ensino de competéncias e habilidades deve considerar as
seguintes etapas:
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A. Mapear as dificuldades e competéncias do individuo
mediante o tema a ser aprendido;

B. Segmentar o contetido (habilidade) e relaciona-la aos
niveis de interacdo e aprendizado nos dominios
cognitivos, afetivos ¢ psicomotor por meio de verbos ou
acdes de facil identificacdo pelo mediador e sistema;

C. Estabelecer equivaléncias de recepgdo e interagdo ao
conteudo e dispositivo para atender o cumprimento dos
verbos e objetivos que culminam na habilidade pretendida
a partir das affordances;

D. Projetar a variagdo de conteudo para atender os
cenarios de uso e mediacdo;

A sintese destas etapas, contempla de modo geral o design
de interagdo que o individuo portador do Transtorno do
Espectro Autista encontrard ao utilizar o sistema. E
importante destacar que o processo de transitar entre
audiéncia (inércia) a produtor (agdo) é extremamente
dinamico e ciclico, dado que o individuo ao aprender uma
habilidade inicia um novo percurso de interpretagdo,
sintese e cria¢do de sentidos.

Além disso, a interacdo ndo estd necessariamente
vinculada a apenas um dispositivo, conteudo ou
tecnologia, pois para alcangar os objetivos de cada
dominio podem ser utilizadas experiéncias de interacdo
distintas. Por exemplo, o individuo pode iniciar o
aprendizado sobre "como iniciar didlogos" a nivel de
audiéncia por meio de um televisor no consultério de um
terapeuta, passar para jogos ou simuladores passo a passo
no computador doméstico para reforco em casa, e por fim
produzir um refor¢cador em audio ou imagem para um
exercicio pratico num contexto social. Nesses casos, o que
delimita a quantidade de processos, dispositivos e
formatos de exposicdo do conteudo sdo fatores como as
competéncias e dificuldades do individuo; a complexidade
da tarefa e logicamente a viabilidade ou disponibilidade
técnica e financeira;

Dito isto, percebe-se o potencial de integrar aspectos de
midia, interacdo e aprendizado com o objetivo de
descrever, planejar e executar sistemas audiovisuais de
conteudo para o ensino ou treinamento de habilidades e
competéncias a criangas com o Transtorno do Espectro
Autista. Uma vez que os modelos atuais ndo
compreendem o cenario de interven¢des midiatizadas para
individuos com TEA, acredita-se que a estratégia adotada
neste trabalho, de justapor o DA por meio de niveis de
interacdo a parametrizagdo de dominios e objetivos da
Taxonomia de Objetivos Educacionais ¢ de forte
contributo para sanar as lacunas identificada na literatura.

Conclusoes

A utilizagdo de Tecnologias da Informagdo e
Comunicacdo para os processos de intervencdo e ensino
de criangas com o Transtorno do Espectro Autista instaura
um cendrio de aspectos de midia, interacdo e aprendizado
que atualmente ndo estd amparado por modelos da
comunicagdo, computacdo e pedagogia isoladamente.
Com o objetivo de contribuir no avango desta questao,
este trabalho propde a integragdo tedrica do Design
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Audiovisual aos estudos da Taxonomia de Objetivos
Educacionais para aplicar ao contexto de utilizagdo da
midia no processo de ensino de criangas autistas.
Avaliando publicagdes dos tultimos dois anos sobre o
tema, foi identificado o uso e avaliagdo por meio de quatro
estagios, sonda de base, intervengdo, manutengdo e
generalizagdo. Além disso, verificou-se que este processo
¢ partilhado com mediadores clinicos ou educacionais e
familiares. Integrando as duas bases teodricas, a partir de
equivaléncias sobre estagios de interagdo e aprendizado
que surgem da inércia a agdo, além de dominios correlatos
de cognicdo, afetividade e fung¢des executivas ou motoras,
este trabalho propds um grafico que relaciona a cada nivel
de interacdo os objetivos de aprendizado. A proposta
ainda integra a adaptabilidade de conteudo por meio de
quatro linhas de design e a natureza da mediagao.
Acredita-se que esta relag@o tedrica rumo a construg@o de
um framework contribui com as discussdes atuais, a
medida em que estabelece um didlogo entre aspectos de
midia e interagdo que podem estruturar ¢ potencializar o
ensino de competéncias ¢ habilidades a a criangas com o
TEA. Esta preposicdo tedrica evidencia a possibilidade
dode ensino baseado em recursos a partir de objetivos
observaveis (agdes) de dominios cognitivos, afetivos e
psicomotores, além de Affordances e percursos de
interagdo com a midia, que variam da audiéncia (camada
pessoal e relativamente inerte) até a esfera de producdo
(criagdo de sentidos a nivel social ¢ funcional).
Finalmente, acredita-se que esta discussdo facilitarda o
didlogo entre profissionais da area de tecnologia e
terapeutas, visando a criacdo e avaliagio do uso de
sistemas de audio e video.

Diante do cenario destacado nesta pesquisa, percebe-se a
importancia de aprofundar os estudos sobre as variaveis
presentes no instante da interagio e aprendizado, sintetizar
as recomendagdes em uma ferramenta pratica que auxilie
terapeutas e designers na contrugdo e uso de sistemas
audiovisuais. Como sugestdes futuras, percebemos o
potencial de expansdo do estudo a partir de didlogos
tedricos como os estudos de teoria unificada do
aprendizado multimidia, Design Universal, teoria da
atividade, aprendizado hibrido, dentre outras discussoes
que aprofundem a compreensdo do processo de interagdo
complexas. Por fim, acredita-se que o estudo desenvolvido
contribui com a literatura sobre o tema e pode expandir
seus impactos a partir da realizagdo de novas pesquisas
que avaliem sistemas existentes e produzam solucdes
tecnologicas para validacdo com terapeutas e autistas.
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