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RESUMO

O presente artigo explora o universo autista dentro de uma perspectiva educado-
ra. Seus objetivos sdo demonstrar como o iPad pode ser utilizado para alavancar o
processo de alfabetizag&o e desenvolver as capacidades cognitivas de criangas porta-
dores do transtorno do espectro autista, e, para isso, referencia a importancia do ladi-
co no processo educacional de autistas e criangas tipicas. O trabalho tem natureza
qualitativa e busca mostrar, baseado na literatura, a importancia do uso dos aplicati-
vos “Escrever” e 0 “lder Math” como ferramentas de construcdo de sentido para os
conteldos primordiais nos primeiros anos de educacéo basica, alavancando o processo
de ensino aprendizagem.
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1. Introducdo

Uma das caracteristicas mais marcantes nas criangas portadoras
do transtorno do espectro autista (TEA) é a sua dificuldade de relaciona-
mento. Essa deficiéncia se constitui num fator complicador para a sua al-
fabetizacdo, visto ser este um processo dinamico e construido junto a um
facilitador.

De acordo com Limberger & Pellanda (2014), o autismo é uma
sindrome da familia dos transtornos de neurodesenvolvimento, em que
processos fundamentais de socializacdo, comunicacdo e aprendizagem,
sdo rompidos, e possui um inicio entre 0 a 3 anos de idade.

O comportamento das criangas com transtorno do espectro autista
é diversificado, segundo Nunes (2014), podendo variar em aspectos co-
mo: dificuldades ou recusa de regras e normas estabelecidas; dificuldades
de relagdo com os colegas e professores; auséncia ou pouco contato visu-
al; movimentos continuos e repetitivos; recusa em verbalizar; e timidez
excessiva.

Para Nunes (2014), estas criangas necessitam de estimulos que
precisam fazer parte da zona de interesse deles para que tenha significa-
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do, e por isso, é importante o uso constante de recursos diferenciados em
sala de aula.

A falta de interacdo social do autista deve ser compensada por
meio de outros caminhos que efetivamente facam chegar ao educando os
contelidos desejados. Neste cenario, o iPad surge como um forte aliado,
gracas a ludicidade que proporciona.

Senhorinha Teixeira e Altina Ramos (2015) expem que 0s recur-
sos digitais podem ser vistos como um fator de interatividade entre a cri-
anca e 0 meio social, visto que, os beneficios que desempenham nas cri-
ancas em idades precoces no contexto da educagdo pré-escolar, tém sido
bastante apontados em estudos atualmente.

Nunes (2014), evidencia que o uso do Tablet chama muita atencéo
das criangas com transtorno do espectro autista, e pode ajudar a melhorar
0 tempo de concentracdo e seu desenvolvimento cognitivo. Porém, ndo
se trata simplesmente de utilizar as tecnologias a qualquer custo, mas
avaliar as potencialidades educativas, reconhecendo que implicam em
mudancas pedagdgicas e praticas para uma aprendizagem construtivista.

Assim, Fichtner (2010) destaca que, 0 ensinar é um processo bas-
tante complexo, e pode ser considerado como uma aprendizagem de
construgdo do conhecimento permanente. O aprender também é comple-
x0, envolvendo fatores como varidveis cognitivas, afetivas, sociais, eco-
ndmicas e até politicas; porém, se desencadeia a partir da motivacéo,
ocorrendo dentro do individuo e esté ligado as relacbes de troca com o
meio em que vive.

Este artigo tem como objetivos explorar o universo autista dentro
de uma perspectiva educadora, e demonstrar como o iPad pode ser utili-
zado para alavancar o processo de alfabetizagdo, além de desenvolver as
capacidades cognitivas de criangas portadores do transtorno do espectro
autista. Inicialmente, busca-se definir o autismo e algumas peculiarida-
des; a posteriori, destaca-se a importancia do ludico na aprendizagem;
em seguida aborda o uso das tecnologias da informacdo e comunicagéo
(TICs) na educacgdo de autistas; na sequéncia, o uso do iPad na aprendi-
zagem; e finalmente, as consideracdes finais.
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2. O autismo

Segundo o Diagnostic and Statistic Manual of Mental Disorders
(2013), o autismo é classificado como transtorno do espectro autista
(TEA). De acordo com Sacrey et al. (2014), o desenvolvimento, plane-
jamento, execucdo e correcdo motora, apresentam-se prejudicados nestes
individuos, dificultando diversos processos, incluindo a alfabetizacéo.

O transtorno do espectro autista provoca déficits de comunicacéo,
tais como, responder de forma inadequada em conversas, leitura errada
das interagBes ndo verbais ou dificuldade em construir amizades adequa-
das a sua idade. Além disso, as pessoas com TEA podem ser excessiva-
mente dependentes de rotinas, altamente sensiveis a mudancas no seu
ambiente e intensamente focadas em itens inadequados, (DSM-V, 2013).

De acordo com Bosa (2006), o atendimento a crianga com autis-
mo deve estar dentro do nivel de desenvolvimento dela. Assim, em cri-
angas pequenas deve-se priorizar a fala, a interagdo social, a linguagem e
a educacéo.

Segundo Gauderer (1993), devido as caracteristicas variadas e
causas desconhecidas, além de pouca pesquisa especifica sobre o tema, 0
autismo ainda ndo tem cura, por isso o tratamento deve ser diversificado
para tentar atingir de forma efetiva seus objetivos.

O autor ainda afirma que a melhor maneira de se abordar a crianga
autista é através da flexibilidade e ecleticismo. Ele sugere uma adaptacéo
de métodos diversos a fases e problemas diferentes, e ainda que os pais e
as criangas se beneficiam, acima de tudo, quando existe um plano a longo
prazo, com uma orientagdo clara e especifica, levando em consideracao
mudancas evolutivas e regressdes espontaneas.

Estas oscilagBes, ainda segundo Gauderer (1993), devem ser re-
conhecidas para ndo serem confundidas com progressos ou falhas de um
plano terapéutico. E importante, sobretudo que o plano seja realista.

3. Aimportancia do ludico

A declaracdo elaborada pela Associacdo Internacional pelo Direi-
to da Crianga Brincar — IPA (1989), afirma que brincar é de extrema im-
portancia para que as criancas se desenvolvam dentro de pardmetros ade-
quados de saude fisica e mental.
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Santos afirma que:

Através das atividades lGdicas a crianga assimila valores, adquire compor-
tamentos, desenvolve diversas areas de conhecimento, exercita-se fisicamente
e aprimora habilidades motoras. No convivio com outras criangas aprende a
dar e receber ordens, a esperar sua vez de brincar, a emprestar e tomar como
empréstimo o seu brinquedo, a compartilhar momentos bons e ruins, a fazer
amigos, a ter tolerancia e respeito, enfim, a crianga desenvolve a sociabilida-
de. (SANTOS, 2008, p. 56)

Desta forma, entende-se que o processo de ensino aprendizado
das criangas de uma forma geral, e especificamente dos autistas, torna-se
mais dindmico e funcional quando parte de uma perspectiva lldica,
usando o imaginario do aluno e integrando-o no processo. O aluno deixa
de ser objeto e se torna parte do processo de educacéo.

Alves et al. (2014), demonstra que o jogo pode ser ferramenta de
auxilio a aprendizagem, pois estimula a crianga ao inserir a ludicidade e
0 desafio na aprendizagem de conceitos e contelido. No processo de
aprendizagem, articular racionalidade, ludicidade e acessibilidade de-
mandam conhecimento e competéncias profissionais para estimular a
aprendizagem e incluséo de pessoas com necessidades especiais.

Os brinquedos séo parceiros silenciosos que desafiam a crianca,
possibilitando descobertas e estimulando a autoexpressio. E preciso ha-
ver tempo para eles e espaco que assegure o sossego suficiente para que a
crianga brinque e solte a sua imaginagdo; inventando, sem medo de des-
gostar alguém ou de ser punida, neste caso, brincando com seriedade.
(CUNHA, 2007, p. 12)

4. TICS e educacéo

As tecnologias da informacdo e comunicagdo (TICs) sdo recursos
tecnoldgicos e computacionais para geragdo e uso da informacdo de ma-
neira organizada. Esse conceito enquadra-se na visdo de gestdo da tecno-
logia da informac&o e do conhecimento.

Cruz (1998), registra que a tecnologia da informacéo pode ser to-
do e qualquer dispositivo que tenha capacidade para tratar dados e ou in-
formacdes, tanto de forma sistémica como esporadica, quer esteja aplica-
da ao produto, quer esteja aplicada no processo

Segundo Teodoro e Freitas (1992):

As TICS permitem disponibilizar ferramentas que ajudam a deslocar o
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centro do processo ensino/aprendizagem para o aluno, favorecendo a sua au-
tonomia e enriquecendo o ambiente onde a mesma se desenvolve. Permitem a
exploracéo de situagdes, que de outra forma seria muito dificil realizar.

As criangas portadoras de transtorno do espectro autista necessi-
tam de estimulos variados, e esses estimulos precisam estar adequados ao
conceito de zona de desenvolvimento proximal (ZDP) de Vygotsky
(1991), para efetivamente atingirem o interesse deles, e para que tenha
real significado.

De acordo com Fichtner (2010), Vygotsky denomina a capacidade
de realizar tarefas de forma independente como o nivel de desenvolvi-
mento real. O nivel de desenvolvimento potencial representa a sua capa-
cidade de desempenhar tarefas com a ajuda de adultos ou de companhei-
ros mais capazes. A distancia entre o nivel de desenvolvimento real e o
nivel potencial Vygotsky o define como “a zona de desenvolvimento
proximal”.

Fichtner (2010) afirma que as criancas da pré-escola néo estéo de-
senvolvidas. O professor cria sé as condices, o real desenvolvimento da
criancga ocorre quando a crianga se torna consciente de seus proprios atos
e pode representar objetos ausentes. A aprendizagem capacita para uma
série de processos de desenvolvimento. Desenvolvimento cognitivo nun-
ca se pode ensinar diretamente. Desenvolvimento psiquico representa
uma fungdo autdbnoma da crianca, mas esta funcdo precisa do contexto
social, das formas sociais de ensino-aprendizagem.

Na educacgdo especial fica muito claro o aspecto negativo deste
ponto de vista. Criangas consideradas mentalmente atrasadas tém pouca
capacidade de pensamento abstrato. Os professores decidiram limitar to-
do 0 seu ensino aos meios visuais. O ensino baseado em meios visuais
exclui o pensamento abstrato. Este sistema de ensino néo s6 ndo ajudava
a crianga a superar uma incapacidade natural, mas na realidade consolida
extremamente tal incapacidade. Isso analogamente vale também para a
crianca tipica. Segundo Fichtner (2010), para Vygotsky “O Unico bom
ensino é o que se adianta ao desenvolvimento”.

Senhorinha Teixeira e Altina Ramos (2015), destacam que o pro-
fessor pode trabalhar praticas pedagogicas com o auxilio das tecnologias
da informagdo e comunicacdo que venham a desenvolver competéncias
cognitivas com recurso a diferentes tipos de software aplicativos para as
criancas numa base de interdisciplinaridade.

Para Alves et al (2014), as tecnologias hoje ocupam todos os es-
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pacos da vida contemporanea. Na educacdo, visa prover diferentes ins-
trumentos pedagdgicos que permitem novas possibilidades de experién-
cias e aprendizagem, porém, ndo se trata somente de utilizar tecnologias,
€ necessario atentar para todo o processo, desde a preparacao dos materi-
ais até a avaliacdo dos resultados.

Uma alternativa interessante sdo 0s jogos educativos, pois a inte-
ratividade proporcionada pelos jogos permite maior participacdo do alu-
no nas atividades propostas e 0s vincula as suas experiéncias cotidianas
permeadas por tecnologias e jogos digitais, como aduzem Alves et al.
(2014).

O autor considera a inclusdo dos jogos na escolarizacdo e no en-
volvimento de alunos com deficiéncias, transtornos globais do desenvol-
vimento, desde que direcionando o olhar para a peculiaridade do desen-
volvimento e aprendizagem destes individuos. Conforme Vygotsky, cita-
do por Alves et al (2014), o desenvolvimento incompleto dessas fun¢bes
psiquicas, consideradas superiores, ocorre numa estrutura que é secunda-
ria a limitacdo. Ela resulta muito mais do “isolamento ou exilio” do sujei-
to da coletividade.

A tecnologia assistiva, definem Alves et al (2014), constituem um
amplo leque de recursos e servigos que contribuem para aprendizagem,
mobilidade, comunicagdo e ampliacdo das habilidades funcionais de pes-
soas com necessidades especiais e consequentemente promove vida in-
dependente e incluséo, termo surgido nos Estados Unidos em 1988.

Como encontrado em Limberger (2014), alguns jogos simulam a
hora do banho, de escovar os dentes, de cuidar de animais de estimacao.
Outros se tornam mais fantasiosos e simulam como fugir de um monstro,
como escapar de um labirinto encantado e como salvar a princesa. Sem-
pre ha a manutengdo de elementos reais em suas fantasias, que fazem
com que as criangas se reconhegam em certo nivel enquanto personagem
principal e busquem formas de ultrapassar as barreiras impostas pelos jo-
gos.

Neste contexto, o iPad apresenta-se como uma alternativa para
unir o ludico ao aprendizado eficiente dos contetidos propostos, uma vez
que possibilita uma abordagem diferenciada e altamente atrativa do con-
teudo didatico.
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5. Ouso do iPad na aprendizagem

Podemos utilizar o iPad, através de uma variedade de aplicativos
com finalidade educacional, a fim de se trabalhar todas as disciplinas ba-
sicas através de jogos educativos que, pelo viés ludico que abordam, se
tornam atraentes para as criangas, autistas ou ndo autistas.

Nunes (2014), em seu trabalho, relata experiéncia realizada com
alunos TGD (transtorno global do desenvolvimento), modalidade autista,
para o reconhecimento das consoantes e associacgao das letras as palavras
e figuras. Inicialmente, a professora abordou o contetido de forma expo-
sitiva, os alunos ficaram irrequietos e ndo prestaram muita atencéo.
Quando mostrou figuras, houve mais atengdo somente nas figuras. Ao
utilizar o tablet, com aplicativos voltados para o conteido, com figuras,
letras grandes e sons, os alunos ficaram muito interessados, mas sé que-
riam utilizar os aplicativos que gostaram. Depois de um intenso trabalho
da professora para adquirir confianca do aluno, foi possivel que ele reali-
zasse a atividade proposta no aplicativo selecionado, em alguns momen-
tos sozinho, com autonomia e atencéo, e estimulou a oralidade, pois o es-
tudante muitas vezes tentou imitar os sons emitidos pelo aplicativo. Além
de aumentar o seu tempo de concentracao e tolerancia a atividade, tam-
bém trabalhou a coordenagdo motora.

Limberger e Pellanda (2014), apresentam dois angulos para 0 uso
dos jogos para autistas: (i) o uso dos jogos tende a coloca-lo cada vez
mais fundo dentro de sua concha; (ii) o jogo age como um simulador de
realidade, h4 uma diminuicdo da ansiedade que permite a crianca enten-
der melhor como funcionam as relag@es, pois, acreditam que as criangas
se projetam quando exploram ambientes virtuais, e comegam a obter
maior sucesso quando elas se tornam concretas.

Um exemplo na area de linguagem e alfabetizacédo é o aplicativo
“Escrever”, do fabricante FizzBrain. Este Aplicativo disponibiliza a
oportunidade de as criangas aprenderem a grafia correta dos nimeros e
letras, tanto em maiGsculas quanto mindsculas. Nele, o caractere deve ser
tracado com o dedo, seguindo um caminho de cupcakes que sdo devora-
dos por um monstro. Ao final da grafia correta das palavras, um reforco
visual e auditivo é ofertado através da repeticdo das letras, até formar a
palavra completa.

O aplicativo “Escrever” possui um enfoque didatico-pedagégico
interessante dentro do cenério da alfabetizacdo. De certa forma, ele subs-
titui os tradicionais cadernos de caligrafia. A estrutura do jogo funda-
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menta-se na necessidade de tragar corretamente os caracteres. Cada ca-
ractere deve ser desenhado na posicéo, direcdo e sentido exatos para que
seja validado pelo aplicativo. Toda tentativa de grafar o caractere ferindo
alguma destas regras sera bloqueada e uma nova tentativa sera reiniciada.
Desta forma, a mecénica da grafia correta pode ser solidificada e, este
conhecimento, ainda que realizado com a ponta do dedo, transferido para
0 movimento de pinca, caracteristico da escrita convencional.

A vantagem observada pela utilizacdo deste método reside na lu-
dicidade e no clima de desafio caracteristico dos jogos em geral. Nao se
escreve apenas por escrever. Ao final da grafia da palavra considera-se
um objetivo alcangado e uma recompensa em forma de bal6es coloridos
¢ apresentada na tela de jogo. Estes bales sdo responsaveis também pelo
reforco visual e auditivo, logo ap6s o término de cada tarefa, recurso este
que ndo se torna possivel no método tradicional de escrita com papel e
lapis.

Seguem abaixo algumas capturas de tela do jogo:

= Desenhe
emmcrever!

Togue em um circulo acima ol

selecione uma lista de palavras abaixo:}

4 _— b

Depois toque abaixo para escrever!

Nova lista

Figura 1 — Tela inicialFigura 2 — Modelo de letra maitscula
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Figura 3 — Baldes. Fonte: Aplicativo Escrever da FizzBrain

Outro elemento que torna o jogo atraente para as criangas € a pos-
sibilidade de customizagdo. O background pode ser alterado conforme a
preferéncia do usuario. Parede de tijolos, pele de onga, arco-iris e grama
sdo algumas das opgGes disponiveis. Além disso, o material utilizado pa-
ra a escrita também pode ser alterado. Creme de barbear, ketchup e gela-
tina de limdo, entre outros, estdo disponiveis, conforme pode ser visto
nas figuras abaixo:

Faca sua escolha!
S Faca sua escolha!

gelatina
de lima

Ou\)@

cobertura
rosa

Bl

gel | tina S pudim de gel ia
de limao 22 chocolate

ketchup caneta azul

ccccc torta de pudim de
abobora baunilha

Figura 4: Background Figura 5: Opgoes Figura
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6: Exemplo de customizac&o. Fonte: Aplicativo Escrever da FizzBrain

O segundo aplicativo proposto neste trabalho é o “lder Math”,
criado pela Goodldev, empresa brasileira, que aborda os contetdos de
matematica e raciocinio logico através de questdes no topo da tela. A di-
namica do jogo € interessante. Na parte de cima da tela aparecem senten-
cas matematicas — soma, subtragdo, divisdo e multiplicagdo — e vérios ba-
186es com opgdes de respostas. As opcdes de respostas surgem na parte de
baixo da tela de jogo, dentro de balBes coloridos que sobem, a priori em
baixa velocidade. O jogador deve tocar no baldo que contém a resposta
correta.

Neste aplicativo, a velocidade aumenta a cada fase conquistada.
Os balBes vao subindo e a crianca tem de ser rapida para furar o baldo
com a resposta correta. Os calculos vao ficando mais complexos confor-
me o jogador vai acertando e avanca de fase.

O ambiente grafico é extremamente atraente (Figura 7 e 8). Arvo-
res, castelos e montanhas formam o background. As primeiras fases ofe-
recem somente questdes de soma. Posteriormente, as demais operagdes
matematicas vao sendo adicionadas aumentando consideravelmente a di-
ficuldade, e demandando cada vez mais atencdo por parte do jogador.
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Figura 7: Tela inicial do jogo. Figura 8: Baldes com as opc¢oes de respos-
ta subindo. Fonte: Aplicativo 1der Math da Goodldev

Limberger e Pellanda (2014) verificam que com o uso do jogo no
iPad, ocorre um processo de transformagdo do comportamento pela ex-
periéncia vivencial. A plasticidade cerebral € potencializada pelas expe-
riéncias vividas, ao resistir s mudangas, limitamos novas possibilidades
de estimulos ambientais, que interferem na plasticidade cerebral e, con-
sequentemente, na aprendizagem.

Evidentemente a tecnologia deve ser utilizada como uma ferra-
menta nas maos de um profissional capacitado. N&o se trata de uma solu-
cao definitiva para a educacéo de autistas, mas sim, de mais um meio pa-
ra se despertar o interesse dessas criancas que demonstram resisténcia ao
contato social com seus pares, familiares e educadores.

6. Consideracdes finais

O processo de ensinar é bastante complexo por envolver varios
aspectos, metodologia, ambiente, objeto de ensino, ferramentas, etc.
Aprender também é complexo, pois envolve, questdes afetivas, cogniti-
vas, sociais e motivagéo.

Como apresenta Nunes (2014), para o professor José Manuel Mo-
ran:

Um dos grandes desafios para o educador é ajudar a tomar a informagéo
significativa, a escolher os dados verdadeiramente importantes entre tantas
possibilidades, a compreendé-las de forma cada vez mais abrangente e pro-
funda e tornéa-las parte do referencial. A utilizagdo das tecnologias abre novas
possibilidades para que professores e alunos possam superar barreiras fisicas,
colocando o mundo mais acessivel a ponta dos dedos. (NUNES, 2014, p. 33)

A crianca com TEA (transtorno do espectro autista) apresenta di-
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ficuldades que podem variar como, por exemplo, o desenvolvimento e
corregdo motora, déficits de comunicagdo, problemas com a fala, leitura
errada das interagOes néo verbais, dificuldade em interagir e formar ami-
zades, podem ser dependentes de rotinas, ser sensiveis a mudangas no
ambiente e focar em itens inadequados; que atrapalham seu desenvolvi-
mento em diversos aspectos, inclusive na alfabetizacéo.

A tecnologia pode ser uma grande aliada, desde que 0s recursos
sejam utilizados de acordo com as caracteristicas da crianga, pois estas
necessitam de estimulos constantes, porém estes precisam fazer parte da
zona de interesse deles para que tenha significado.

O uso da tecnologia como instrumento de aprendizagem também
é matéria em tramitacdo no Senado Federal (2013). O Projeto de Lei do
Senado N° 109 - PLS 109/2013, citado por Nunes (2014), propde a dis-
ponibilidade de tablets, para o uso individual dos estudantes das escolas
publicas de educagdo bésica, conforme explicacdo da ementa:

Determina que, até o inicio do ano letivo de 2023, as escolas publicas dis-
ponibilizem tablets para uso individual, a todos os seus alunos, a partir do 6°
ano do ensino fundamental, até a concluséo do ensino médio; estabelece que
os referidos equipamentos deverdo ter acesso a internet e contar com progra-
mas e aplicativos de natureza didatica, inclusive aqueles especificos para os
alunos com necessidades especiais; dispde que a Unido, no cumprimento de
sua funcdo redistributiva supletiva, criara condigdes técnicas e financeiras para
que os Estados, os Municipios e o Distrito Federal possam cumprir as normas
estabelecidas na Lei. (LUCENA, 2013).

Aplicativos do iPad, como “Escrever” e “lder Math”, sdo jogos
que estimulam o interesse e o aprendizado da crianga com transtorno do
espectro autista (TEA), pois elas buscam realizar as tarefas propostas,
que apresentam recursos visuais e sonoros configuraveis. Ao iniciar nova
jogada sempre encontra algo novo, cores e sequéncias variadas, que mo-
tivam e predem sua atencdo, mas que induzem a conhecimento de letras e
sons, que numa forma tradicional de ensino explanat6rio ndo despertam
sua atencdo para 0 conhecimento como ocorre com o auxilio da tecnologia.

O planejamento pedagégico deve ser feito de modo a utilizar o
aplicativo ou jogo de acordo com o conteido que se quer trabalhar, asso-
ciado a uma metodologia de trabalho adequada as caracteristicas da cri-
anca, pois nao se trata apenas de uma brincadeira, mas de aprender brin-
cando, e, deste modo, perceber a evolucdo ou buscar através das experi-
éncias com a crianga como despertar seu interesse.
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