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Resumo 

A tecnologia proporciona aos professores e terapeutas 
uma infinidade de recursos para fornecer orientações e 
suporte instrucional ao desenvolvimento de novas 
competências e habilidadesa. Essa realidade evidencia um 
cenário de conceitos de mídia, interação e aprendizado 
complexo, que atualmente não está amparado por modelos 
teórico-metodológicos tradicionais da comunicação, 
computação e pedagogia. Avançando nesta temática, este 
trabalho propõe um arranjo teórico rumo a criação de um 
framework de interações para descrição, planejamento e 
produção de sistemas para o ensino de competências e 
habilidades aos portadores de TEA. O framework 
conceitual proposto surge da integração teórica do Design 
Audiovisual aos estudos da taxonomia de Objetivos 
Educacionais. Somado ao aporte teórico, uma revisão do 
estado da arte revela a natureza compartilhada de mídia, 
entre o a criança autista, familiares, profissionais clínicos 
e educacionais, além de quatro estágios de interação. 
Desta forma, a pesquisa contribui para estratégias de 
ensino que integram níveis de interação a partir de 
domínios cognitivos, afetivos e psicomotores, que 
impactam a geração de conteúdos 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; Learning; Taxonomy; Goals; 
Audiovisual design. 
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1. Introdução 
A tecnologia proporciona aos professores e terapeutas 
uma infinidade de recursos para fornecer orientações e 
suporte instrucional ao desenvolvimento de novas 
competências e habilidadesa crianças, jovens e adultos. As 
TIC’s têm sido utilizadas na assistividade da informação, 

cultura e ensino, tanto para indivíduos com 
desenvolvimento típico quanto para pessoas com algum 
nível de transtorno coginitivo, motor ou mesmo de 
aprendizagem, como a dislexia, Transtorno do déficit de 
atenção com hiperatividade (TDAH) e Trastorno do 
Escpectro Auista (TEA) que é o foco desta pesquisa [1]. 
O TEA é comumente definido como um transtorno 
invasivo do desenvolvimento que surge na infância e tem 
entre as principais características o atraso na aquisição de 
linguagem, interação social e interesses restritivos e 
repetitivos [1]. Os déficits que impactam a interação 
destas pessoas são extensos e não se limitam aos 
indivíduos envolvidos socialmente, mais também aos 
instrumentos de mediação de atividades disponíveis nos 
mais variados contextos.  
Diante dos déficits inerentes aos indivíduos com TEA, 
somados às comorbidades associadas como 
responsividade sensorial alterada, crises de ansiedade, 
fobias ou medos específicos, depressão, obsessão e 
pensamentos repetitivos ou bipolaridade, uma área em 
específico acaba sendo bastante afetada: a capacidade de 
aprender. Esse cenário conceitua o Transtorno do Espectro 
Autista também como um dos transtornos da 
aprendizagem, [1].  
A forte relação do TEA com o aprendizado pode ser 
percebida nas metodologias de intervenção para o 
transtorno, que de um modo geral articulam processos de 
ensino ou treinamento da linguagem, costumes, 
comportamentos, competências e habilidades. Com 
relação às terapias ou intervenções comportamentais e 
educacionais aplicáveis ao TEA, é possível destacar três 
grandes grupos: modelos de análise 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 internalização do saber ocorre por 
meio da relação com o meio, com outros indivíduos mais 
experientes e principalmente pelo acervo de competências 
e habilidades cognitivas que os indivíduos já dispõem 
como ambiência para todo esse curso. Sobre as 
competências e habilidades, é importante destacar que os 
dois termos, apesar de remeterem à ideia de “capacidade”, 
o fazem de modo distinto. Esses dois conceitos se 
intercalam de tal maneira que ao desenvolver melhor 
alguma habilidade novas competências podem ser 
alcançadas e vice-versa. 
O ensino pautado nesses dois elementos direciona o 
conteúdo para o alcance de necessidades específicas dos 
indivíduos [3]. Por exemplo, nos primeiros anos de vida 
de um ser humano são trabalhados diversos fatores para 
que ele atinja a competência da comunicação. Como se 

sabe a partir da literatura científica, alguns indivíduos 
autistas não conseguem desenvolver a fala, todavia, isso 
não significa que eles não possam dominar também a 
competência comunicativa. Nesses casos é recorrente o 
ensino de abordagens, ou melhor, habilidades de uso de 
meios pictográficos. Tal exemplo nos ajuda a entender 
como o ensino centrado em habilidades pode contribuir 
com o desenvolvimento de atos funcionais para os 
indivíduos com TEA.  
Estritamente aos portadores do TEA, a utilização 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 
vídeo e as terapias assistidas por computador estão entre 
as 27 estratégias baseadas em evidência inspecionadas 
pelo instituto [4]. O NPDC considera estes itens como 
elementos distintos. Essa compreensão deixa de fora, a 
avaliação e recomendação para produção de sistemas 
audiovisuais, isto é, artefatos de mídia que integram o 
conteúdo audiovisual e o software em um único meio para 
auxiliar o aprendizado. 
Com o objeitvo de colaborar com esse cenário de  
construção de artefatos de mídia que integra meios 
audiovisuais e software, propõe-se a intersercção teórica 
entre o Design Audiovisual e a Taxonomia de Objetivos 
Educacionais. Esta relação teórica tem intuito de iniciar 
uma jornada de pesquisa rumo a construção de um 
framework, isto é, o conjunto de recomendações, normas e 
diretrizes, capaz de descrever, planejar e produzir sistemas 
que atendam tanto aos interesses lúdicos de crianças com 
o TEA quanto a própria necessidade de mediação e 
aprendizado de competências e habilidades. 
As demais seções estão organizadas da seguinte forma: a 
seção dois apresenta estudos que elaboram modelos para a 
produção de processos de ensino em abientes digitais para 
portadores de TEA; a terceira seção apresenta discussões 
teóricas que amparam o modelo proposto neste trabalho; 
já a quarta seção descreve o modelo a partir da integração 
entre Desing Audiovisual e Taxonomia de Objetivos 
Instrucionais; discussões sobre o modelo são apresentados 
na quinta seção; e, por fim, na sexta seção são 
apresentadas as considerações finais, limitações e 
pesrpectivas futuras de trabalhos. 

2. Trabalhos relacionados 
É possível identificar na literatura científica estudos que 
discutem de forma direta ou indireta as relações de mídia 
para a construção 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 educação 
online e utilização das TIC's, a partir das necessidades de 
ensino. Para os diversos autores que discutem o DI, o 
processo de construção de um objeto de aprendizagem 
passa essencialmente por quatro estágios: (I) A análise que 
envolve o levantamento de necessidades e restrições; (II) 
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O design e o desenvolvimento, etapa de planejamento e 
elaboração dos artefatos; (III) Implementação, estágio em 
que os docentes são capacitados ao processo e os 
estudantes aos artefatos; (IV) Avaliação, que envolve a 
revisão e manutenção dos objetos. A abordagem proposta 
pelo DI, contribui para a compreensão do planejamento de 
objetos educacionais de modo macro. Apesar da 
relevância do DI, ele não compreende os aspectos 
relacionados a como a interação com sistemas midiáticos 
impacta o aprendizado dos indivíduos portadores do TEA. 
Aplicados ao contexto do TEA, o Diversity for design 
(D4D) aborda a valorização da diversidade neural, isto é, 
o perfil cognitivo e neural atípico presente nestes 
indivíduos [6]. Para o framework é preciso projetar as 
soluções tecnológicas pensando nas capacidades dos 
indivíduos ao invés de focar apenas nas suas limitações. O 
D4D propõe a integração de práticas do design 
participativo às estratégias de intervenção clínica e 
pedagógica do Treatment and Education of Autistic and 
related Communication handicappedChildren (TEACH). 
Em linhas gerais, os autores sugerem que a inserção de 
tecnologias deve estar baseada na concepção do autismo 
como um modo de ser (cultura) e nos aspectos particulares 
dos indivíduos, como por exemplo, habilidades, 
competências ou comorbidades associadas ao transtorno. 
O D4D contribui fortemente na concepção de novos 
softwares à medida que propõe a criação de artefatos com 
a participação dos indivíduos, levando em conta não 
apenas suas necessidades, mas sim seus interesses e 
potencialidades. Entretanto o framework não dá suporte 
aos processos educacionais através de formas de medição 
ou acompanhamento o do aprendizado.  
Outro estudo pertinente ao escopo deste trabalho é o 
processo para projeto de interfaces destinadas a usuários 
autistas (ProAut), [7]. O ProAut, assim como o D4D, 
propõe a inserção da pessoa com TEA no processo de 
construção dos artefatos de mídia. Os autores do ProAut 
integram princípios do design participativo ao design 
centrado no usuário e sintetizam os seguintes processos: 
design inicial do protótipo, avaliação e refinamento do 
protótipo, recomendações/diretrizes e protótipo final. 
Sendo assim, a contribuição do ProAut consiste na 
categorização dinâmica de diretrizes para equipes de 
desenvolvimento e manutenção da mídia. 
Inicialmente os autores identificaram na literatura 
científica guidelines de produção de interfaces gráficas e 
sugerem que ao decorrer do desenvolvimento participativo 
de soluções essa lista seja acrescida e aprimorada das 
experiências obtidas para a construção de uma base de 
dados comum. Com o objetivo de estruturar as 
recomendações os autores desenvolveram o Guidelines 
ProAut, um sistema online, para que pesquisadores, 
profissionais e interessados no tema possam compartilhar 
e validar recomendações para a criação de interfaces 
digitais para os portadores de TEA, [8]. Dentre as 
diretrizes estão: Evitar o uso de elementos que possam 
distrair ou interferir na atenção; Ser sucinto; Permitir até 
cinco tentativas antes de revelar a resposta correta para 
contextos de avaliação; Utilizar equivalências visuais para 

textos; Usar marcações que facilitam o fluxo de leitura, 
tais como listas, entre outros recursos visuais. 
Avaliando os itens descritos nesta seção, percebe-se que 
os estudos tendem a elencar práticas para ajudar 
profissionais e pesquisadores das áreas de computação, 
design e educação a produzirem artefatos digitais. Dentre 
os itens apresentados percebe-se também uma 
predominância em incluir o levantamento de requisitos 
dos sistemas a partir da visão dos portadores, e não apenas 
do olhar observacional de familiares ou profissionais da 
saúde e educação. Os modelos apresentam contribuições 
para o cenário de mídia, interação e aprendizado aplicados 
ao TEA, todavia, as abordagens concentram-se em 
perspectivas gerais ou nos estágios de análise de cenário e 
levantamento de requisitos. Dito isto, identifica-se a 
necessidade de novos estudos que ampliem as discussões 
tanto na recepção de mídia quanto ao seu impacto e 
avaliação no processo de aprendizado e interação. 

3. Mídia, interação e aprendizado 
3.1 Aspectos de mídia e interação 
Integrando princípios dos estudos de mídia e recepção à 
Interação Humano Computador (IHC) surge o modelo 
teórico-metodológico do Design Audiovisual (DA) 
proposto inicialmente pelo trabalho [9]  e aprofundado nos 
estudos [10, 11]. O DA será utilizado como uma das base 
teóricas deste trabalho à medida que propõem um 
conjunto de variáveis e níveis de relações que um 
indivíduo desenvolve ao longo de sua experiência com 
artefatos midiáticos. Os autores do DA consideram quatro 
papeis que as pessoas podem assumir ao longo de seu 
processo de fruição e um estágio comum e transversal a 
todos os papéis.  
Audiência: O papel básico do modelo que compete todos 
os indivíduos com certa inércia ao conteúdo, isto é, 
compreende as pessoas com motivações e consumo de 
mídia na perspectiva privada. 
Sintetizador: Este papel abarca os indivíduos que pelos 
mais variados motivos ou interesses desenvolveram uma 
relação de identidade com o conteúdo. Esta relação 
impacta de tal modo a interação, que estes desejam 
partilhar sua experiência de mídia privada para esferas 
sociais, seja em redes de interação restritas, temáticas ou 
profissionais. 
Modificador: Compreende parte dos sintetizadores que ao 
aprofundar sua relação de identidade, motivação e difusão 
utilizam competências e habilidades de manipulação para 
elaborar novos sentidos aos artefatos com altíssima taxa 
de personalização. Exemplos práticos são: melhoradores e 
remixadores de informação. 
Produtor: O produtor corresponde ao responsável pela 
geração de conteúdo. Este papel pode ser assumido por 
indivíduos em instituições formais de mídia, geração 
doméstica ou particular de conteúdo, ou ainda parte dos 
modificadores que desenvolveram tanto a personalização 
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de identidade nos conteúdos que acabam por gerar 
produtos completamente novos. 
Jogador: É o estágio que tangencia os demais, porque se 
refere ao indivíduo que utiliza de forma total as 
ferramentas de interação disponíveis dentro de cada nível, 
normalmente motivado por desafios e vanguarda. Outra 
característica do jogador é a capacidade de subverter o 
conteúdo para estabelecer novos sentidos e percepções de 
valor. Exemplos práticos são os Early adopters ou Early 
users. 
As relações inerentes a estes níveis ocorrem por meio de 
quatro linhas de design que estão representadas na figura 
1: (a) Conteúdo; (b) Identidade, que baseia a relação 
pessoal com o conteúdo; (c) Motivação, que leva ao 
engajamento; e (d) Experiência, que relaciona a fruição à 
utilização avançada de recursos, que devem proporcionar 
uma experiência prática ou simbólica com o conteúdo e as 
interfaces.  
As linhas de design permitem compreender que os 
indivíduos ao longo de sua relação de fruição 
desenvolvem competências e habilidades cumulativas e 
paralelas. As habilidades em cadeia estão em sua maioria 
associadas à alternância de papel, seja por estímulos de 
inércia que tendem a atenção, análise e interpretação, ou 
de ação, por meio de affordances que estabelecem valor e 
utilidade para o estabelecimento de outros níveis, [9,10]. 
Já as habilidades paralelas evidenciam o caráter dinâmico 
que os indivíduos assumem diante da mídia, isto é, uma 
única pessoa pode desempenhar múltiplos papeis 
simultaneamente. Esta possibilidade de assumir múltiplos 
níveis de interação (simultaneamente ou não) torna as 
perguntas Audiência em relação a que? Produtor em 
relação a que? Sempre necessárias ao utilizar o modelo. 
Para o Design Audiovisual, os indivíduos precisam 
possuir um “conjunto de competências” adequadas a 
affordances tecnológicas para alcançar mudanças de 
papéis. Estes elementos que os autores denominam de 
media affordances estão divididos em: physical 
affordances, isto é percepções do ambiente físico, como 
dispositivos e periféricos de interação, e ambiente 
simbólico ou narrativo; compreensão de sentido da 
interação (cognitive affordances); e noção de utilidade 
(functional affordances). Dessa forma, a alteração entre os 
níveis de interação do DA passa pela compreensão do 
indivíduo, em cada papel, de quais ações estão 
disponíveis, qual o produtor espera que ele tome ou evite, 
e como ele pode subverter a mídia em benefício próprio, 
ou segundo seus interesses [10]. 
Compreendendo as variáveis gerais apresentadas pelo 
Design Audiovisual é possível identificar os aspectos 
presentes no modelo que são potenciais para a aplicação 
no cenário de ensino aos portadores de TEA. Entendemos 
que a proposta do DA é a de construir um modelo 
abrangente para a compreensão e produção de mídia. 
Neste sentido, é natural que aspectos temáticos ou 
específicos à educação especial ou assistiva não integrem 
nativamente o modelo. Por outro lado, percebe-se que a 
relação dinâmica entre indivíduo e sistema, bem como 
linhas de design que variam com o contexto e as diversas 

affordances são aspectos relevantes para aplicá-lo no 
treinamento ou ensino de habilidades de indivíduos com 
TEA. 

3.2. Aprendizado orientado a objetivos 
A Taxonomia de Objetivos Educacionais, ou Taxonomia 
de Bloom, é um instrumento pedagógico com a finalidade 
de identificação, planejamento e avaliação de objetivos 
para o processo de ensino e aprendizagem [12]. Os 
estudos sobre esta taxomia tiveram início em 1948, 
quando a Associação de Psicologia Americana (APA), 
instaurou uma pesquisa para propor a padronização dos 
objetivos educacionais para a aquisição de conhecimento, 
competências e atitudes. A partir da publicação inicial, 
diversos pesquisadores contribuíram com a expansão e 
análise desta temática. 
No ano de 2001, a APA promoveu a atualização dos 
conceitos, estabelecendo assim a taxonomia revisada, que 
culminou em um novo relatório [13]. Com o intuito de 
sintetizar as discussões neste trabalho, não serão 
aprofundados todos os itens alterados na revisão de 2001. 
Partiremos majoritariamente do uso desta nova 
classificação e quando pertinente ao escopo da pesquisa, 
retomamos o histórico, bem como o impacto das 
atualizações. A taxonomia revisada mantém os três 
domínios, cognitivo, afetivo e psicomotor apontados na 
proposta inicial e apenas atualiza os objetivos que 
integram estes itens. Cada domínio dispõe de objetivos 
numa hierarquia de complexidade e dependência, sempre 
do mais simples para o mais complexo. 
O domínio cognitivo compreende o processo de aquisição 
de conhecimento e suas etapas. Este domínio tem sido 
trabalhado desde o início, passou pela revisão e tem sido 
aplicado atualmente por diversos pesquisadores em 
contextos como mídia digital, educação infantil e superior 
e organizacional. Seus objetivos são: Conhecimento; 
Compreensão; Aplicação; Análise; Síntese; e Avaliação. 
O domínio afetivo, por sua vez, está relacionado ao 
emocional, ao comportamento e valores dos indivíduos, e 
tem como objetivos: Receptividade; Resposta; 
Valorização; Organização; e Caracterização. 
Já o domínio Psicomotor incorpora discussões sobre 
reflexos, percepção, habilidades físicas, movimentos 
aperfeiçoados e comunicação não verbal. Esse domínio 
não foi aprofundado pelos estudos de [12] e nem na 
revisão proposta por [13]. Todavia, os trabalhos [14, 15, 
16] propuseram aplicações para este domínio. Os 
objetivos vão variar de acordo com o modelo proposto. 
Por exemplo, para [15] os elementos são: Imitação, 
Manipulação, Precisão, Articulação, e Naturalização. Por 
outro lado, o estudo [14] considera: Percepção, Conjunto, 
Resposta Guiada, Mecanismo, Resposta Complexa, 
Adaptação e Origem. Já a pesquisa [16] considera: 
Movimento Reflexo, Movimento Fundamentais básicos, 
Habilidades Perceptivas, Habilidades físicas, Movimento 
qualificado e Comunicação ão iscursiva. 
A partir da descrição geral dos objetivos de cada domínio 
é possível adentrar mais um nível de detalhamento da 
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taxonomia, as descrições ou dimensões 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 associação de verbos para cada um dos 
objetivos.  
Além da relação entre objetivos e verbos presentes nos 
três domínios, a taxonomia propõem especificamente ao 
domínio cognitivo quatro dimensões do conhecimento que 
envolve os objetivos. As dimensões são: (a) Efetivo ou 
Factual, relacionado ao conteúdo básico que o indivíduo 
deve dispor para resolver problemas; (b) Conceitual, isto 
é, a inter-relação dos elementos básicos num contexto 
mais elaborado que os indivíduos seriam capazes de 
descobrir ou dispor do conhecimento de classificação e 
categorização; (c) Procedural, relacionado a método, 
critério ou técnica para realizar alguma coisa; (d) Meta-
cognitivo, relacionado ao reconhecimento da cognição em 
geral, isto é, o autoconhecimento do indivíduo sobre sua 
capacidade de conectar, processar e, por exemplo, elaborar 
estratégias de resolução de problemas. 
Por fim, podemos compreender a proposta conceitual da 
Taxonomia de Objetivos Educacionais como um quadro 
teórico que nos permite atribuir variáveis que ocorrem no 
ensino e aplicar os objetivos gerais a verbos 
contextualizados à natureza da necessidade de 
aprendizado. Os demais aprofundamentos e exemplos de 
aplicação serão realizados na seção de análise a partir das 
interseções teóricas propostas. 

3.3. A interação compartilhada  
Os estudos [17, 18, 19, 20, 21, 22, 23, 24, 25, 26, 27, 28, 
29, 30, 31, 32, 33, 34] descrevem resultados na redução e 
aquisição (intensional) de habilidades e competências a 
partir do uso de artefatos de mídia. Estes trabalhos 
publicados entre 2015 a 2017 nas bases de dados ACM, 
IEEE, Springer e Scopus evidenciam a discussão sobre 
métodos de intervenção, habilidades sociais gerais, 
habilidades de mentalização, recreativas e acadêmicas em 
aspectos como conteúdo, tecnologia e contexto de 
utilização. 
Sintetizando o resultado destes trabalhos é possível extrair 
as seguintes lições: I) apesar dos estudos alcançarem 
índices de retenção imediata de habilidades é recorrente o 
relato da dificuldade para generalizar a habilidade 
aprendida para novos contextos de aplicação; II) os 
estudos obtiveram resultados semelhantes mesmo com 
variações de idade, sexo e cultura entre os participantes; 
III) a avaliação do processo de aprendizado de 
competências e habilidades foi quantificada através de 
métricas clínicas especializadas. No total foram 
identificados o uso de 35 medidas clínicas e abordagens 
complementares como o uso de registros de navegação e 
sensores. Essas métricas tem em comum a medição a 
partir de atos os compormatementos observáveis; IV) 
dentre os artigos mapeados não foram encontrados 
modelos, métodos ou guias que viabilizem a construção 
dos objetos de mídia para fins educacionais. Os estudos 

relatam apenas a verifcação do uso de mídia a partir do 
olhar de terapeutas ou professores. 
Avaliando a produção científica sobre os sistemas 
audiovisuais e crianças com o TEA, percebe-se o uso 
recorrente do método de design por sondas múltiplas para 
avaliar quatro cenários, ou contextos gerais de interação: 
C1- Sonda de Base; C2 - Seção intervenção; C3-
Manutenção; C4- Generalização.  
A sonda de base (C1) é apresentada nos estudos como 
uma etapa de observação das potencialidades, 
necessidades e interesses dos portadores. A seção de 
intervenção (C2) é o instante que os indivíduos são 
apresentados à solução (conteúdo e tecnologia) e são 
convidados a interagir com a mídia (corpo e mente). Após 
o primeiro contato de intervenção, os usuários passam por 
atividades de aplicação e revisão da modelagem inicial, 
etapa conhecida como manutenção (C3). 
A frequência de seções de manutenção varia de acordo 
com as aptidões dos portadores, complexidade da tarefa e 
como sugerido por alguns estudos, pelo suporte midiático 
adotado, [17, 20, 32]. Ao atingir índices satisfatórios, pré-
estabelecidos, às crianças dão início à etapa de 
generalização (C4). Neste momento, o conjunto de 
aptidões trabalhadas pela mídia já é reproduzido pela 
criança e atividades de aplicação e variação de contexto 
são introduzidas. Ao decorrer da intervenção geral da 
habilidade, os pesquisadores alternam entre os cenários de 
interação, já que as aptidões das crianças estão variando. 
Com base na literatura avaliada, percebe-se a 
complexidade do contexto de interação das crianças com 
TEA diante dos sistemas com fins no aprendizado, seja 
por (a) tempo, já que as intervenções duram semanas ou 
meses para atingir resultado; (b) recursos como espaço, 
equipamentos e profissionais; ou (c) requisitos técnicos, 
por meio de soluções ou serviços que demandam 
personalização e atualização. Outro aspecto identificado é 
que o indivíduo autista partilha sua atividade de interação 
com a mídia com outros sujeitos, os clínicos ou 
profissionais de educação e responsáveis, em muitos casos 
representado pelas mães, [1]. 
A composição do cenário entre estes sujeitos acaba por 
interferir nos requisitos e prioridades da utilização de 
tecnologias, por exemplo, durante as seções de 
intervenção percebe-se uma maior utilização de conteúdos 
que possam atender os interesses clínicos e educacionais, 
ao invés dos interesses gerais ou lúdicos do portador, [33]. 
Por outro lado, no uso diário de sistemas ou aplicativos, a 
proporção é invertida, dando prioridade aos interesses do 
portador que faz usos incomuns, restritos e até repetitivos 
da mídia. Por exemplo, é recorrente entre as crianças com 
o TEA a reprodução repetitiva de vídeos musicais e 
desenhos infantis, por apresentarem simplesmente um 
determinado estímulo visual ou sonoro que as chamou 
atenção, mesmo que este não tenha função 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] não foram identificados 
aspectos de modularidade ou adaptabilidade de conteúdo 
para atender essas duas linhas de motivação. Sendo assim, 
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percebe-se a necessidade ou melhor, a potencialidade da 
criação de um aporte teórico para a criação de sistemas de 
áudio e vídeo interativos que atendam tanto as relações de 
utilidade e percepção de valor clínica, assim como os 
interesses lúdicos e potencialidades dos indivíduos. 

4. DA & Taxonomia de Objetivos  
A partir da exposição dos conceitos do Design 
Audiovisual eTaxonomia de Objetivos Educacionais, 
propomos uma tabela que sintetiza os principais conceitos 
destas bases teóricas, a partir das relações crescentes de 
inércia, ou recepção, até a produção de conteúdo e sentido 
(Tabela 2). Outro aspecto levado em consideração para a 
composição desta tabela foi a similitude entre os domínios 
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 identificação de inércia e 
ação, é o início da discussão rumo ao framework proposto 
neste trabalho. As métricas de composição de mídia, 
interação e aprendizado são distintas nas duas discussões 
teóricas. Entretanto, essa associação primaria tenta 
estabilizar as diferenças da natureza de cada elemento. 
Enquanto que para o contexto de mídia (DA), o papel de 
recepção representa o estágio inicial seu equivalente na 
Taxonomia de Objetivos Educacionais são os objetivos: 
lembrar e entender; Receptividade e Resposta; Imitação, 
Percepção e Movimento de Reflexos; 

 
Tabela 2. Relação conceitual entre DA e a Taxonomia 

 Domínios da Taxonomia  

 Cognitivo Afetivo Psicomotor 

Audiência Lembrar & 
Entender 

Receptividade 
& Resposta 

Imitação & Manipulação 
Percepção & Conjunto 
Movimentos 
reflexos/básicos 

Sintetizador 
Aplicar & 
Analisar Valorização 

Precisão 
Resposta Guiada & 
Mecanismo 
Habilidade Perceptiva 

Modificador “Sintetizar” Organização 

Articulação 
Resposta Complexa & 
Adaptação 
Habilidade Física & 
Movimento qualificado 

Produtor Criar Caracterização 

Naturalização 
Origem 
Comunicação não 
discursiva 

 Cognitive Functional Physical 

 Media affordances 

 
Já na relação domínio e Affordances, as duas perspectivas 
incorporam requisitos que devem ser alcançados para a 
progressão de papeis e do aprendizado. Tanto o DA 

quanto a Taxonomia de Bloom mantém uma convergência 
entre a importância dos elementos cognitivos, afetivos ou 
motivacionais e psicomotores no processo de interação 
O primeiro nível de relação estabelecido compete à 
audiência. Neste estágio o indivíduo recebe o fluxo de 
informações sobre o tema a ser aprendido a partir de 
competências básicas. Sobre o domínio cognitivo compete 
ao indivíduo “reagir” ao estímulo da mídia por meio de 
seu repertório cultural e cognitivo para entender e 
lembrar-se dos significados e contextos capazes de fazê-lo 
compreender determinada informação. Por exemplo, uma 
atividade que ensina formas geométricas e apresenta um 
triângulo azul, necessita que o indivíduo seja capaz de 
reconhecer a linguagem (verbal ou sonora ouvisual) além 
de retomar o significado de “azul” caso já o detenha. De 

modo semelhante, sob o domínio afetivo cabe ao 
indivíduo a Receptividade e Resposta. Já em relação ao 
domínio psicomotor, mesmo com as três classificações 
presentes à essência da “reação” e recepção a nível 

privado se mantém. Os objetivos Psicomotores inerentes à 
audiência são: imitação e manipulação física de modelos 
ou estímulos feitos pela mídia; Percepção e conjunto; 
Movimentos básicos e reflexos extremos; 
O segundo nível compete ao sintetizador. Neste estágio o 
indivíduo já interage com o conteúdo a nível pessoal ou 
primário, porém decide expandir sua relação para um 
contexto maior. Enquanto que para o Design Audiovisual 
essa expansão é necessariamente vinculada ao nível social, 
para o aprendizado compete ao sintetizador a interação 
com o conteúdo a partir de outros pontos de vista, 
associações potencialmente estimuladas pelo conteúdo e 
mediadores ou simplesmente pela própria disposição do 
indivíduo. Logo, o sintetizador é constituído dos seguintes 
objetivos: Cognitivo (Aplicar e Analisar); Afetivo 
(Valorização); Psicomotor (Precisão, Resposta Guiada, 
Mecanismo e Habilidade Perceptiva). 
O terceiro nível compete ao modificador. Neste estágio o 
indivíduo dispõe de uma relação de altíssima identificação 
e apropriação com o conteúdo. Para o DA o modificador 
corresponde à pessoa que desempenha uma relação 
cumulativa de competências acrescidas com relação ao 
sintetizador. Este entendimento também é percebido nos 
objetivos dos três domínios da taxonomia e representa um 
maior engajamento do indivíduo a ponto de transpor os 
processos e aspectos do conteúdo para outros contextos. 
Logo o modificador é constituído dos seguintes objetivos: 
Cognitivo (Sintetizar); Afetivo (Organização); Psicomotor 
(Articulação, resposta complexa, adaptação, habilidade 
física e movimento qualificado). 
O quarto nível compete ao Produtor. Neste estágio o 
indivíduo alcança o ápice da ação se tornando o 
responsável pela geração de conteúdo e apropriações de 
novos sentidos. Por exemplo, digamos que um 
determinado sistema ensine o passo a passo da realização 
de dobraduras com o intuito de ensinar geometria. Ao 
passar por todos os processos, o indivíduo terá consigo a 
capacidade de gerir as habilidades, competências e 
processos para atingir outros fins, como por exemplo, 
montar origamis. Nesse caso o produtor seria o indivíduo 
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que tem a capacidade de abstrair competências, 
necessidades para a criação ou aplicação de novos 
conteúdos e sentidos. Logo o produtor é constituído dos 
seguintes objetivos: Cognitivo (Criar); Afetivo 
(Caracterização); Psicomotor (Naturalização, Origem, 
Comunicação não discursiva). 
Ao comparar o perfil do produtor entre o DA e a 
taxonomia é possível identificar uma diferença nas 
relações de causa e consequência. Para o DA o produtor 
pode ser tanto alguém que parte da audiência de um 
conteúdo e expande seu nível de interação, ou um 
indivíduo que por motivações próprias gera um conteúdo 
primário. Por outro lado, para a taxonomia as pessoas 
sempre começam dos níveis iniciais para então progredir 
para a sintetização, manipulação e criação. Como o foco 
dos sistemas de aprendizagem deste trabalho é o ensino, 
acompanhamento e evolução de habilidades e 
competências, as duas perspectivas podem se somar do 
seguinte modo: enquanto o indivíduo utiliza o sistema 
para aprender progressivamente, seu repertório é 
considerado modelando assim as opções e recomendações 
do sistema para o processo. 
Além dos quatros níveis apresentados, o Design 
Audiovisual dispõe do conceito de  player como um 
estágio transversal a todos os demais. Empregando o 
mesmo princípio de inércia e ação, aplicado aos outros 
papeis, não é possível estabelecer um paralelo com a 
taxonomia de objetivos instrucionais. Sendo assim, a 
identificação dos players que integram o cenário fica a 
cargo de contextos específicos, como por exemplo, o 
ensino de habilidades para indivíduos com TEA. 

5. Rumo ao framework 
De modo semelhante aos processos de comunicação e 
mídia, os métodos de ensino também ultrapassaram o 
paradigma de que apenas um agente é o emissor ou 
detentor de informação e os demais são receptores. 
Enquanto no DA a produção de conteúdo pode ser feita 
por empresas ou indivíduos autônomos, para o contexto 
pedagógico a manipulação do conhecimento também 
passa por um ambiente de flexibilidade, em que o 
aprendente é considerado e estimulado a produzir e 
interferir no conhecimento. 
Avaliando o cenário de utilização das tecnologias por 
parte das crianças com oTEA, percebe-se que este uso é 
marcado por uma interação compartilhada entre 
responsáveis e profissionais que atuam como mediadores 
de todo o processo. A noção de mediador das interações 
ou aprendizado é utilizada na psicologia, IHC e educação 
a partir dos estudos de [35]. O autor compreende que todo 
indivíduo dispõe de uma zona de competências reais e 
outra de potenciais. Para ele, a diferença entre as duas 
regiões é a zona proximal, e neste intervalo seria 
exatamente onde entra a mediação do ambiente (contexto) 
e dos outros sujeitos com maior acervo, para estimular o 
desenvolvimento do indivíduo que está a aprender.  
No contexto de ensino das crianças com TEA, o mediador 
é o indivíduo que partilha o instante de interação, adiciona 

elementos, e, em alguns casos, conduz a experiência. Este 
indivíduo que desempenha a noção de contagio, 
influência, ou, até mesmo, subversão de valores, pode ser 
atribuído também ao perfil de player do Design 
Audiovisual. Sendo assim, no contexto de uso de 
tecnologias audiovisuais, os familiares, profissionais 
clínicos ou educacionais são os players dentro deste 
modelo de interação. Este Player-Mediador, ao partilhar 
da interação, impacta as linhas de motivação, identidade e 
experiência do indivíduo primário, isto é, a criança autista 
que está a aprender.  
Assim como as Affordances tecnológicas reconhecidas 
pelo DA podem ser aprendidas por ações de quem gerou o 
conteúdo, pelo compartilhamento de experiências com 
outros utilizadores da mídia, ou pela própria experiência 
de uso, é preciso considerar, nos sistemas de ensino para 
intervenção, as contribuições da mediação e dos cenários 
de interação ao longo do processo. Por exemplo, durante 
os quatros estágios de interação mapeados: Sonda de 
Base, Intervenção, Manutenção e Generalização, os 
estímulos e objetivos da interação são influenciados pela 
variação dos mediadores ora familiares ora profissionais. 
Estes mediadores podem atuar no contexto da utilização 
do sistema como reforçadores, quando o portador tem 
autonomia, ou modeladores de ação, para casos em que o 
portador tem baixíssima autonomia. 
A geração de sistemas audiovisuais, pretendida neste 
trabalho, concentra-se nas particularidades do ensino de 
habilidades que as crianças portadoras de TEA são 
submetidas. Desse modo, é preciso compreender que o 
projeto pedagógico do conteúdo a ser aprendido deve 
contemplar os objetivos cognitivos, afetivos e 
psicomotores através de atos (verbos) que são tangíveis 
tanto ao mediador quanto para o sistema identificar, 
armazenar e processar. Sendo assim, a eficácia do ensino 
estaria relacionada a como o conteúdo, é explorado e 
modificado pela ação do portador seja suas competências 
ou suas dificuldades.  
Assim como as motivações de interação variam de acordo 
com o cenário de interação, percebe-se neste trabalho a 
importância da modularidade e adaptabilidade do 
conteúdo por parte do sistema. A adaptabilidade de 
conteúdo está ligada tanto ao cenário, quanto ao objetivo 
da interação (habilidade a ser aprendida), e participantes 
do processo (autista e mediador). Por exemplo, enquanto a 
criança está na seção de intervenção com o mediador 
(profissional), tendo o contato inicial com o tema a ser 
aprendido, é natural que no conteúdo predomine o rigor 
clínico de cumprimento das habilidades e competências. 
Por outro lado, enquanto o indivíduo está nas seções de 
manutenção, manipulando o sistema sozinho ou mediado 
por familiares, na busca de exercitar e ampliar sua 
perspectiva, é natural que as motivações lúdicas, estéticas 
e afetivas do portador sejam predominantes para engajá-lo 
a permanecer no processo. 
Dessa forma, o design de um sistema audiovisual para o 
ensino de competências e habilidades deve considerar as 
seguintes etapas: 
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A. Mapear as dificuldades e competências do indivíduo 
mediante o tema a ser aprendido; 
B. Segmentar o conteúdo (habilidade) e relacioná-la aos 
níveis de interação e aprendizado nos domínios 
cognitivos, afetivos e psicomotor por meio de verbos ou 
ações de fácil identificação pelo mediador e sistema; 
C. Estabelecer equivalências de recepção e interação ao 
conteúdo e dispositivo para atender o cumprimento dos 
verbos e objetivos que culminam na habilidade pretendida 
a partir das affordances; 
D. Projetar a variação de conteúdo para atender os 
cenários de uso e mediação; 
A síntese destas etapas, contempla de modo geral o design 
de interação que o indivíduo portador do Transtorno do 
Espectro Autista encontrará ao utilizar o sistema. É 
importante destacar que o processo de transitar entre 
audiência (inércia) a produtor (ação) é extremamente 
dinâmico e cíclico, dado que o indivíduo ao aprender uma 
habilidade inicia um novo percurso de interpretação, 
síntese e criação de sentidos.  
Além disso, a interação não está necessariamente 
vinculada a apenas um dispositivo, conteúdo ou 
tecnologia, pois para alcançar os objetivos de cada 
domínio podem ser utilizadas experiências de interação 
distintas. Por exemplo, o indivíduo pode iniciar o 
aprendizado sobre "como iniciar diálogos" a nível de 
audiência por meio de um televisor no consultório de um 
terapeuta, passar para jogos ou simuladores passo a passo 
no computador doméstico para reforço em casa, e por fim 
produzir um reforçador em áudio ou imagem para um 
exercício prático num contexto social. Nesses casos, o que 
delimita a quantidade de processos, dispositivos e 
formatos de exposição do conteúdo são fatores como as 
competências e dificuldades do indivíduo; a complexidade 
da tarefa e logicamente a viabilidade ou disponibilidade 
técnica e financeira; 
Dito isto, percebe-se o potencial de integrar aspectos de 
mídia, interação e aprendizado com o objetivo de 
descrever, planejar e executar sistemas audiovisuais de 
conteúdo para o ensino ou treinamento de habilidades e 
competências a crianças com o Transtorno do Espectro 
Autista. Uma vez que os modelos atuais não 
compreendem o cenário de intervenções midiatizadas para 
indivíduos com TEA, acredita-se que a estratégia adotada 
neste trabalho, de justapor o DA por meio de níveis de 
interação à parametrização de domínios e objetivos da 
Taxonomia de Objetivos Educacionais é de forte 
contributo para sanar as lacunas identificada na literatura. 

Conclusões 
A utilização de Tecnologias da Informação e 
Comunicação para os processos de intervenção e ensino 
de crianças com o Transtorno do Espectro Autista instaura 
um cenário de aspectos de mídia, interação e aprendizado 
que atualmente não está amparado por modelos da 
comunicação, computação e pedagogia isoladamente. 
Com o objetivo de contribuir no avanço desta questão, 
este trabalho propõe a integração teórica do Design 

Audiovisual aos estudos da Taxonomia de Objetivos 
Educacionais para aplicar ao contexto de utilização da 
mídia no processo de ensino de crianças autistas. 
Avaliando publicações dos últimos dois anos sobre o 
tema, foi identificado o uso e avaliação por meio de quatro 
estágios, sonda de base, intervenção, manutenção e 
generalização. Além disso, verificou-se que este processo 
é partilhado com mediadores clínicos ou educacionais e 
familiares. Integrando as duas bases teóricas, a partir de 
equivalências sobre estágios de interação e aprendizado 
que surgem da inércia à ação, além de domínios correlatos 
de cognição, afetividade e funções executivas ou motoras, 
este trabalho propôs um gráfico que relaciona a cada nível 
de interação os objetivos de aprendizado. A proposta 
ainda integra a adaptabilidade de conteúdo por meio de 
quatro linhas de design e a natureza da mediação. 
Acredita-se que esta relação teórica rumo a construção de 
um framework contribui com as discussões atuais, a 
medida em que estabelece um diálogo entre aspectos de 
mídia e interação que podem estruturar e potencializar o 
ensino de competências e habilidades a a crianças com o 
TEA. Esta preposição teórica evidencia a possibilidade 
dode ensino baseado em recursos a partir de objetivos 
observáveis (ações) de domínios cognitivos, afetivos e 
psicomotores, além de Affordances e percursos de 
interação com a mídia, que variam da audiência (camada 
pessoal e relativamente inerte) até a esfera de produção 
(criação de sentidos a nível social e funcional). 
Finalmente, acredita-se que esta discussão facilitará o 
diálogo entre profissionais da área de tecnologia e 
terapeutas, visando a criação e avaliação do uso de 
sistemas de áudio e vídeo. 
Diante do cenário destacado nesta pesquisa, percebe-se a 
importância de aprofundar os estudos sobre as variáveis 
presentes no instante da interação e aprendizado, sintetizar 
as recomendações em uma ferramenta prática que auxilie 
terapeutas e designers na contrução e uso de sistemas 
audiovisuais. Como sugestões futuras, percebemos o 
potencial de expansão do estudo a partir de diálogos 
teóricos como os estudos de teoria unificada do 
aprendizado multimídia, Design Universal, teoria da 
atividade, aprendizado híbrido, dentre outras discussões 
que aprofundem a compreensão do processo de interação 
complexas. Por fim, acredita-se que o estudo desenvolvido 
contribui com a literatura sobre o tema e pode expandir 
seus impactos a partir da realização de novas pesquisas 
que avaliem sistemas existentes e produzam soluções 
tecnológicas para validação com terapeutas e autistas. 
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