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RESUMO

A presente pesquisa trata acerca da experiéncia de criangas diagnosticadas com psicose € 0
livro digital. O seu objetivo consiste em analisar quais elementos da interface grafica de um
livro digital influenciam no processo de imersdo das criangas diagnosticadas pela estrutura
psicotica. E para esse percurso foi investigado na literatura cientifica como estdo estruturados
os aspectos que permeiam a interface grafica de um livro digital, assim como referenciais
tedricos sobre a psicose infantil com a pretensao de prover subsidios que sustentem a tematica
da investigagdo; para logo em seguida, através da pesquisa de campo, identificar os elementos
da interface grafica do livro digital que proporcionam a imersdo do usudrio infantil acometido
pela psicose; assim como compreender a UX na utilizagdo de livros digitais para criangas
psicoticas, € em suma propor recomendacdes a estruturacdo da interface grafica do livro
digital para usudrio infantil acometido pela psicose. O estado da arte se aprofundou no campo
dos aspectos que permeiam a interface grafica do livro digital e no estudo do publico alvo da
pesquisa, elaborando consecutivamente discussdes acerca do Design Universal da
Aprendizagem, Design da Informacdo, Design de Interacdo, Design Sensorial e o estudo do
livro e sua constru¢do social. E para conhecer o publico alvo envolvido na pesquisa em
questdo, o didlogo se fortaleceu em percorrer pela reforma psiquidtrica, pelo entendimento da
psicose e pelo mergulho nas abordagens referentes a aprendizagem. A pesquisa corresponde a
um estudo de caso que se caracteriza quanto a abordagem como qualitativa e que utilizou
como instrumentos para a coleta de dados a observagdo, a entrevista, o diario de campo, a
gravacdo de dudio e video, assim como utilizou o QTI (questionario de tendéncia imersiva) e
0 QP (questionario de presenga), responsaveis por avaliar o grau com que o sujeito experencia
o ambiente virtual. Por conseguinte, ao buscar subsidios advindos do campo do Design,
utilizou-se especificamente do Design Sensorial para responder o problema da pesquisa que
consistiu em questionar quais sdo os elementos da interface grafica de um livro digital que
influenciam no processo de imersdo das criangas diagnosticadas pela psicose. E identificar
esses elementos, contribuiu para a proposicao de ferramentas educacionais que promovem
modificacdo e transformacgao na realidade das criangas que sofrem com demandas psiquicas.

Palavras-chave: Design sensorial. Experiéncia do usudrio. Imersdo. Livros digitais. Psicose
infantil.



ABSTRACT

The present study approaches the experience of children diagnosed with psychosis and their
use of digital books. It aims to analyze which elements of the graphic interface of a digital
book influence the immersion process of children with psychosis. To achieve this goal, a
literature review was conducted to understand the structure of the graphic interface of a digital
book, as well as theoretical references on childhood psychosis to provide support for the
research. The field research aimed to identify the elements of the graphic interface that
provide immersion for child users with psychosis and to understand the User Experience (UX)
when using digital books for psychotic children. The research proposes recommendations for
the graphic interface of digital books for child users affected by psychosis. The state of the art
delves into aspects that permeate the graphic interface of the digital book and the target
audience of the research, discussing Universal Design for Learning, Information Design,
Interaction Design, Sensory Design, and the social construction of books. To understand the
target audience, the study involved psychiatric reform, understanding psychosis, and learning
approaches. This qualitative case study used observation, interviews, field diaries, audio and
video recording, and the Immersive Tendencies Questionnaire (ITQ) and Presence
Questionnaire (PQ) to collect data on the degree to which the subject experiences the virtual
environment. Sensory Design was specifically used to answer the research question of which
elements of the graphic interface of a digital book influence the immersion process of children
diagnosed with psychosis. The identification of these elements contributed to the proposal of
educational tools that promote modification and transformation in the reality of children who
suffer from psychological demands.

Keywords: Sensory design. User experience. Immersion. Digital books. Childhood psychosis.
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1 INTRODUCAO

A comunicac¢do no Design, assim como na psicose, versa para além da escrita, pois
atravessa as imagens, formas e linhas, compartilhando um campo de significados. Na psicose,
o mundo simbélico proporciona uma abertura para a ressignificagio. E através dela que surge
a possibilidade de se comunicar com o mundo.

Na maioria das vezes, as conexdes na psicose sao de uma ordem falha. A manifestacao
acontece a partir do delirio, fantasias, frases desconexas ¢ através da vivéncia de experiéncias
ndo verbalizadas, diferente do desenvolvimento tipico, em que a linguagem verbal se
caracteriza como fonte principal. A psiquiatra Nise da Silveira foi pioneira nessa descoberta
ao permitir que os doentes mentais utilizassem a pintura para representar seu mundo interior e,
de certa forma, ter acesso ao inconsciente (DELGADO, 2011).

Era na sala de terapia ocupacional do hospital psiquiatrico D. Pedro II, no Rio de
Janeiro, que o processo criativo se fazia presente. A voz das pessoas com sofrimento psiquico
se expressava através da pintura, escultura, musica, modelagem, costura, jardinagem,
tapecaria, marcenaria e artesanato. O contato com o mundo do psicotico ndo parte de uma
ordem tradicional, mas de outra instdncia (QUINET, 2009). Essa caracteristica ¢ presenciada
no ambito social, familiar e, sobretudo, no educacional, de onde surgem os primeiros contatos
com o ambiente da alfabetizacao.

Ao tratar da escola, encontramos uma institui¢do que, de modo geral, ndo atende a
demanda das criangas com sofrimento psiquico, o que os leva, na maioria das vezes, a
desistirem de continuar frequentando o ambiente escolar. Essa desisténcia da escola estd
relacionada tanto com as dificuldades cognitivas quanto com a falta de didatica e instrumentos
disponiveis para atender o publico em especifico.

Desse modo, um conjunto de fatores se relacionam e tornam-se responsdveis pela
auséncia de criangas com psicose na escola. E essa a razdo que motiva esta pesquisa, a qual se

debruga nesses aspectos e propde experimentar os livros digitais com o publico em especifico.

1.1 Contextualizacao

A experiéncia da pesquisadora com criancas no ambito escolar e psiquidtrico
fortaleceu o didlogo de que as criangas com psicose geralmente sdo representadas por aquelas
que frequentam a escola por tempo determinado, pois, quando os sintomas se manifestam, os

pais e professores sentem-se desolados frente a quais medidas devem ser tomadas. Desse
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modo, ao acompanhar essa demanda, os caminhos seguidos, na maior parte das vezes,
contemplam a retirada da crianga da escola. Essa decisdo ¢ comum porque muitas escolas nao
estdo preparadas, tanto em termos estruturais, quanto em relacdo aos recursos humanos, para
acompanhar esse perfil de alunos.

Por isso, a educacdo, quando versa ao atendimento das criangas que sofrem com
demandas psiquicas, ainda abre espago para gaps que precisam ser pensados a respeito.
Introduzir uma crianga de desenvolvimento atipico numa sala de aula, junto com outras
criancas de desenvolvimento tipico, ndo necessariamente representa inclusdo, apesar do
envolvimento com outras criangas proporcionarem a socializagao.

Conforme Kupfer (1996), pertencer a uma escola, para uma crianga com psicose, ¢
bastante significativo e de uma ordem terapéutica, baseado no aspecto de que se deve educar
tratando e tratar educando. De acordo com a mesma autora, colocar essa crianga em convivio
com outras criangas fortalece os aspectos subjetivos, a imagem, e propde um melhor
conhecimento sobre si. A inclusdo acontece a partir da relacdo criada entre aluno e professor,
ou seja, do lago entre eles.

Educar um aluno de desenvolvimento atipico, como no caso das criangas
diagnosticadas com psicose, tende a levar os educadores a questionarem acerca das
possibilidades, tendo em vista que encontram uma escola comumente habilitada para gerir o
curriculo tradicional e desabilitada para atender a demanda de criangas com comportamentos
estereotipados, com déficit de aprendizagem ou que fogem aos padrdes esperados.

A pergunta que surge no ambiente perpassa pela duvida sobre como funciona a
aprendizagem de criangas com desenvolvimento atipico, haja vista que sofrem com questoes
que afetam, de certo modo, a memoria e, em consequéncia, a capacidade de imersdo frente ao
contexto da aprendizagem. Contudo, para cada caso hd uma particularidade, que, de certo
modo, necessita da escuta advinda da escola e da familia.

A inclusdo deve ser de todos os alunos que pertencem a escola, pois todos encontram
o seu lugar nessa possibilidade de estar na escola, nesse espaco social em que ela ¢
reconhecida como pertencente a uma comunidade. O avango da inclusdo deve ser
caracterizado pela adaptagdo da escola em relacdo a essa crianga € nao apenas dessa crianga
em relacdio a escola. E importante que a escola inove em préticas educacionais de
aprendizagem para todas as criangas, pois todas as criangas devem ir a escola (KUPFER,
1996).

Portanto, incluir, para além do envolvimento social, é proporcionar suportes, como

uma sala de aula adequada, com professores capazes de transmitir a mensagem para ambos 0s
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publicos, assim como ter acesso a materiais didaticos capazes de atender a todas as criangas,
independente da questio psiquica.

Nesse cenario, o Design participa quando contribui através da elaboragdo de recursos
que atendam as necessidades de ensino aprendizagem a todos que fazem parte da escola, em
particular as criangas de desenvolvimento atipico, com desencadeamento na psicose infantil.
Na maioria das vezes, as escolas ndo possuem recursos ou materiais didaticos destinados e
apropriados para atenderem as suas demandas especificas. A introducdo das tecnologias
interativas em sala de aula entram como propostas relevantes ao trazerem aberturas ludicas
para o campo educacional. E na escola que a familia busca solu¢des as demandas especificas
dos filhos.

Conforme estudos realizados na pesquisa de Teixeira, Gongalves e Vieira (2015),
Reis (2016) e Santos (2017), a utilizagcdo desses aparatos potencializam a imersdo de criancas
de desenvolvimento tipico através das narrativas elaboradas, pois sdo compostas por
interfaces graficas que promovem experiéncias imersivas subjetivas para estes usuarios. Logo,
questionamos se esses mesmos aparatos influenciam na imersdao de criangas diagnosticadas
com psicose, haja vista que sofrem com sintomas que contribuem para que seu processo de
imersdo no conteudo seja reduzido. Essas criangas possuem dificuldades em prestar atencao,
manter a concentragdo, memorizar, tolerar fatores do ambiente externo, expressar emocdes €
se comunicar oralmente ou pela escrita.

Contudo, nem toda experiéncia com o produto ¢ percebida como agradavel. Pelo
contrario, sdo fatores que atravessam o lado biologico, as experiéncias anteriores e a cultura
em que o individuo se encontra inserido (WITMER; SINGER, 1998). Assim, o que vai
apontar o nivel da experiéncia dependerd dos aspectos subjetivos e do grau de imersdo capaz
de envolver o sujeito.

Os livros digitais entram como proposta para a redugcdo das desigualdades na
educacdo, pois, além de fortalecerem as relagdes, podem proporcionar a abertura para
estimulos cognitivos através dos elementos sensoriais presentes. Além disso, ¢ importante
considerar que, na busca por estudos, ndo foram encontradas pesquisas ¢ literaturas no campo
do Design que utilizassem os livros digitais com criancas acometidas por psicose, o que abre
espago para a relevancia do trabalho no contexto social e cientifico, assim como em futuras
pesquisas na area.

Vale ressaltar que, em materiais levantados de Furtado e Oliveira (2011) e Fett ¢
Nébias (2005), a partir de pesquisas elaboradas com criangas tipicas e outras demandas

psiquicas, constatamos que as mediagdes tecnoldgicas podem contribuir ao desenvolvimento
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das capacidades superiores. Entdo, considerando essas elaboragdes, a pesquisa em questao
promove abertura para experimentar os livros digitais com as criancgas diagnosticadas com
psicose. Como subsidio para a tematica em questdo, buscamos na literatura estudos que tratem
sobre o publico-alvo da pesquisa e as interfaces graficas que compdem o livro digital

interativo.

1.2 Justificativa e aderéncia ao programa

A Organizacdo Mundial de Satde (1946) destaca que a satide ndo se reduz apenas a
auséncia de doenca, ou seja, o conceito se expande a partir do contexto biopsicossocial,
considerando que o bem-estar estd pautado em itens que competem a saude fisica, mental e
social. Logo, ter acesso a educagdo de qualidade enquadra-se nos proventos de saude social,
possibilitando oportunidades que a escola ¢ capaz de proporcionar, como a interagdo com a
subjetividade do proximo, a educagdo, etnia, cultura e género.

Por conseguinte, a Constitui¢do Federal de 1988, Art. 227, pontua sobre as leis que
amparam a crianca na sociedade, colaborando sobre a importancia da familia e do contexto
social na constituicdo de sua formagdo: “[...] é dever da familia, da sociedade e do Estado
assegurar a crianga ¢ ao adolescente, com absoluta prioridade, o direito a vida, a satde, a
alimentagdo, a educacdo, ao lazer, a profissionalizagdo [...].” (BRASIL, 1988, p. 144).

O Design como area cientifica ¢ visto como um campo que amplia suas fronteiras e
possui como caracteristica um importante papel social na reducao de barreiras existentes no
cotidiano, o que, consequentemente, promove satude ao espago publico (BRAGA, 2011).
Certamente, o Design contribui para a reducdo das desigualdades ao intervir com a producao
de ferramentas de ensino destinada as criancas com déficit na aprendizagem. O percurso de
aprendizagem dessas criancas também acontece através de métodos e técnicas inovadoras
adequadas para atendé-las, abrindo espaco para a sua cidadania, desenvolvimento social e
intelectual no mundo.

Desse modo, a escolha pelo Programa de P6s-Graduagao em Design, da Universidade
Federal do Maranhdo, na linha de pesquisa “Informacdo e Tecnologia”, justifica-se pelo
aspecto do Design ser tratado como campo interdisciplinar, que visa abrir espaco para
discussdes relacionadas aos problemas sociais, educacionais e tecnoldgicos da sociedade,
como o tratado na pesquisa em questao.

Igualmente, o fomento do trabalho surgiu a partir da complementagdo de experiéncias,

que comegou pela participacdo da pesquisadora no projeto de pesquisa “Livros Digitais,
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Sistemas Hipermidiaticos e Partilha Literaria para Leitores Infantis”, o que oportunizou o
envolvimento com as pesquisas de Mestrado em Design “Midias Dinamicas em Book Apps
Infantis: a experiéncia do usuario infantil durante a pratica da leitura”, de Daniella Carvalho
Pereira dos Santos, ¢ “Usudrio infantil e ebook: um olhar para o Portal Biblon”, de Edilson
Thialison da Silva Reis.

Em consonancia com a participagdo no projeto de pesquisa, a mestranda realizava
estagio no ambulatério infantil do Hospital Nina Rodrigues, localizado na cidade de S3o Luis
MA, o que possibilitou ter aproximagao com o publico da pesquisa em questdo, realizando a
escuta de familiares e filhos acometidos pela psicose. No entanto, ao atravessar as escolas
publicas, a pesquisadora trabalhava com os livros digitais, averiguando quais elementos da
interface grafica de um livro digital proporcionavam imersdo de criangas com
desenvolvimento tipico. Ao percorrer os corredores do hospital psiquiatrico, compreendia que
os transtornos mentais, em particular no ambito da psicose infantil, sio doengas que afetam
diretamente a esfera cognitiva.

A Organizagdo Mundial de Saude (1998) retrata que os problemas cognitivos estdo
relacionados a atengdo, memoria, percepcdo, linguagem, pensamento e funcdes executivas
(planejamento e organizacdo de planos e atividades). Pontes (2011) corrobora destacando que
0s principais déficits cognitivos sdo encontrados nos ambitos da atengdo, da memoria (verbal,
ndo verbal e de trabalho), da habilidade visuoespacial, de fluéncia verbal e ndo verbal e das
funcdes executivas, o que repercute em baixo desempenho no quociente de inteligéncia.

Em outros estudos, Kraepelin (1981) assegura que existe declinio intelectual, com
prejuizos no ambito da atengdo, memoria, motivagdo, aprendizagem, resolu¢do de problemas
e outras habilidades cognitivas, como relacionamento social ¢ de autocuidado. No campo da
aten¢do, 0 mesmo autor acentua prejuizos na atengdo seletiva e concentragdo, enquanto na
memoria descreve prejuizos na memoria de curto prazo. Ademais, ¢ visto que, conforme
mencionado em estudos, a doenca mental, como a psicose, afeta diretamente os aspectos
cognitivos do individuo.

Estudiosos como Bozikas e colaboradores (2006) concluiram que as areas cognitivas
afetadas em individuos com esquizofrenia estdo relacionadas a déficits nos ambitos das
fungdes executivas, habilidade visuoespacial, fluéncia verbal e nao verbal, aten¢ao e memoria.
J& nos trabalhos de Harvey e Sharma (2002) é apontado que ndo ha como estimar, mas os
sujeitos afetados pelos prejuizos cognitivos chegam a alcangar 70% dos individuos, enquanto

30% nao tém tantos prejuizos.
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Diante desse cenario, surge a inquietagdo da pesquisadora, com aderéncia aos livros
digitais, em experimentar os elementos da interface grafica com criangas psicoticas, haja vista
que apresentam falhas ligadas a memoria, aten¢do e linguagem, o que repercute diretamente

no processo de imersao e aprendizagem desses sujeitos, assim como mostra a Figura 1 abaixo.

Figura 1 - Cenario cognitivo das criangas com psicose infantil
Sintomas Consequéncias

Delirios

Alucinacoes

Alteracdes do pensamento Atencao

Diminuicao da motivagao Concentragao

Alteracdes da motricidade Emocdes Imersao Aprendizagem

Desconfianca excessiva Comunicagao
Alteracao da afetividade Memoaria
Indiferenca

(CALABRI, 2010). (PONTES, 2011)

Fonte: Elaborado pela autora a partir de Calabri (2010) e Pontes (2011).

Vale ressaltar que a escola publica ndo possui material didatico para atender a esse
publico em especifico, por isso, a introdu¢do dos livros digitais entra como proposta para
estimular a esfera cognitiva e contribuir para a educacdo. Ao identificar quais elementos
despertam a imersdo, ¢ possivel partir desse ponto e propor recomendacao de interface grafica
que promova a aprendizagem para o publico em questao.

Em suma, pensar em estudar sobre essas questdes € conjeturar propostas relevantes ao
modelo educacional, haja vista que a grande relevancia da pesquisa serd o impacto na
sociedade, na ciéncia e nos moldes educacionais inclusivos. Ha4 uma demanda quando se trata
de recursos destinados as criangas acometidas pela estrutura psicética, tanto por parte da
instituicdo educacional quanto por parte da familia. Esta tltima, por vezes, ja se encontra

fragilizada diante das dificuldades no ambito biopsicossocial.

1.3 Questao da pesquisa

Esta pesquisa pautou-se em questionar: quais elementos da interface grafica de um

livro digital influenciam no processo de imersdo das criangas diagnosticadas pela estrutura

psicotica?
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1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo Geral

Analisar quais elementos da interface grafica de um livro digital influenciam no

processo de imersao das criancas diagnosticadas pela estrutura psicdtica.

1.4.2 Objetivos Especificos

a) Buscar na literatura cientifica os aspectos que permeiam a interface grafica de um livro
digital e referenciais tedricos sobre a psicose infantil, com a pretensio de prover subsidios
que sustentem a tematica do projeto;

b) Compreender a UX na utilizacdo de livros digitais para criangas acometidas pela estrutura
psicética;

c) Identificar os elementos da interface grafica do livro digital que proporcionam a imersao
do usuério infantil acometido pela estrutura psicoética,

d) Propor recomendacdes para estruturagdo da interface grafica do livro digital destinado ao

usudrio infantil acometido pela estrutura psicotica.

1.5 Abordagem Metodolégica

Esta pesquisa classifica-se como um estudo de caso que foi desenvolvida a partir da
experimentacdo de livros digitais com criangas diagnosticadas com psicose. Quanto a sua
natureza, caracteriza-se como aplicada, de abordagem qualitativa, tendo por objetivo ser
descritiva. Para a coleta dos dados foram utilizadas ferramentas como questionario, entrevista
semiestruturada, didrio de campo, observagdo direta e gravacdo de 4dudio e video. Os

elementos metodologicos serdo tratados com maior elaboragdo na se¢ao 8.

1.6 Delimitacdo da pesquisa

O publico-alvo desta pesquisa ¢ composto por criancas diagnosticadas com psicose € o

produto a ser experimentado por elas ¢ o livro digital. Ao conhecer a historia de vida,

particularidades e o processo de aprendizagem desse publico em particular, contribuimos para
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a melhor elaboracdo de projetos educacionais de Design voltados a esse publico em especifico,

o qual, na maioria das vezes, passa despercebido pela institui¢do escolar.

1.7 Estrutura do trabalho

A educacdo, quando perpassa o atendimento das criancas que sofrem com demandas
psiquicas, ainda deixa muito a desejar nesse quesito, pois a crianca de desenvolvimento
atipico, comumente, faz parte de uma instituicdo escolar que nao sabe muito o que fazer
quando o quesito ¢ tratar da aprendizagem desse publico. Em meio a esse contexto social,
surge a questdo proposta nesta pesquisa: quais elementos da interface grafica de um livro
digital influenciam no processo de imersdo das criancas diagnosticadas pela estrutura
psicotica? Consideramos que esse publico ¢ formado por sujeitos que sofrem com déficits
cognitivos que interferem diretamente na imersao.

Por outro lado, o ser humano é um ser sensorial, j& que o envolvimento com a historia
narrada parte consequentemente dessa imersdo ocasionada por estimulos que capturam o
envolvimento dos 6rgdos dos sentidos durante a experiéncia. No entanto, esse mergulho no
enredo acontece quando o sujeito se encontra com o olhar direcionado ao /ayout e as imagens
do texto, quando o leitor se identifica com o personagem da historia, quando o som aguca a
imaginacdo, ou quando a possibilidade do toque e do cheiro proporcionam ao leitor a
oportunidade de fazer parte da narragao.

Diante disso, entendemos que o conjunto de estimulos direcionados aos orgaos
sensoriais proporcionam a imersdo, mas, ao perguntar quais elementos influenciam na
imersdo de crianca com psicose, essa indagacdo tera que ser respondida no decorrer do
desenvolvimento da pesquisa.

Portanto, o primeiro momento da pesquisa € caracterizado pelas se¢des que fazem
elaboracdes acerca do tema proposto, introduzindo aspectos referentes ao objetivo geral,
objetivos especificos, justificativa em aderir a tematica da pesquisa e delimitagdo do
publico-alvo que ird experimentar os livros digitais. Também ¢ realizada uma breve
explana¢do acerca da metodologia a ser aplicada.

Em um segundo momento, a secdo se debruca em investigar, através da busca por
referenciais teoricos, o publico-alvo que ird usufruir das interfaces graficas do livro digital, o
que, a partir desse estudo, abre espacos para compreender aspectos da psicose, considerando

sua historia, principais sintomas ¢ o modo como se relaciona com o ambito escolar e social.
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Desse modo, com a finalidade de compreender quais sdo os aspectos que permeiam a
interface grafica de um livro digital, a proxima se¢do se dedica em abordar consecutivamente
os elementos que compdem a interface grafica do livro digital e a histéria do livro, cuja
pretensao € conhecer qual livro e elementos presentes nele serdo experimentados por essas
criangas.

Entdo, no campo dos aspectos que permeiam a interface grafica de um livro digital, o
espaco ¢ aberto para a intersec¢do de discussdes sobre Design Universal da Aprendizagem,
Design da Informagdo, Design de Interacdo, Design Sensorial e estudo do livro e sua
construcdo social, haja vista que estas sdo areas imprescindiveis diante dessa constru¢do do
livro digital. O estudo do livro digital sob a o6tica do Design Universal da Aprendizagem, na
secdo trés, trata da importancia em criar bons projetos de design, priorizando uma estrutura
que pensa nos aspectos fisicos e cognitivos do usudrio, tornando essas informagdes
indispensaveis para a projecao de produtos cada vez mais inclusivos no contexto social.

Em seguida, na secdo quatro, a partir da perspectiva do Design de Informacao, sdo
discutidos os principios e propriedades que atravessam o campo da linguagem visual e da
linguagem verbal e visual combinados no livro digital, destacando as principais propriedades
que devem conter durante a elaboragdo das interfaces graficas presentes na literatura digital.

Por conseguinte, na se¢do cinco, o Design de Interacdo aborda, entre os papéis da area,
que o campo consiste em elaborar produtos que sejam agradaveis durante a experiéncia do
usuario, o que contribui para o didlogo acerca da percep¢ao do usuério com psicose diante do
livro digital infantil.

Ja na se¢do seis, ao tratar do Design Sensorial, o livro digital ¢ abordado como um
aparato composto por estimulos que se comunicam com os 6rgaos dos sentidos, gerando, por
conseguinte, respostas voluntarias ou involuntérias no organismo. Portanto, o que se observa ¢
que, para toda acdo projetada pelo livro digital, obtem-se uma resposta advinda do usudrio,
que nao necessariamente ¢ percebida como agradéavel, pois a experiéncia com o produto,
depende da contribui¢do dos fatores internos e externos presentes no ambiente.

Em seguida, na secdo sete, a pesquisa abre espaco para tratar da histdria do livro como
um aparato que se constroi socialmente, pois @ medida que a sociedade muda, novas geracdes
vao surgindo. Esse tipo de livro também vai se adequando aos espacos, criando novas formas,
moldando-se e adaptando-se a cada contexto apresentado no ambito sociocultural.

Para tanto, diante dos estudos expostos no decorrer das se¢des e que fortalecem o

alcance do objetivo da pesquisa proposta, o campo metodoldgico, tratado na se¢do oito do



28

trabalho em questdo, ird trazer o percurso utilizado pela pesquisa para o alcance dos dados a
serem discutidos durante o desenvolvimento do trabalho.

Adiante, na se¢ao nove, serdo abordados os resultados e discussdes da pesquisa, a
partir dos quais sustentamos as recomendagdes destinadas a estruturacdo da interface grafica
de um livro digital para usudrio infantil acometido pela estrutura psicética. Diante do exposto,
o livro como arcabougo politico ¢ caracterizado enquanto aparato de construgdo social,
construido pelas areas do Design Universal da Aprendizagem, Design de Informagdo, Design

de Interacdo e o Design Sensorial, as quais possuem como objetivo unificado tornar o Design

cada vez mais agradavel e acessivel ao usudrio, independente da sua condi¢ao cognitiva.



29

2 REFORMA PSIQUIATRICA

Os diversos desafios atravessados pela area de saude mental, no decorrer dos anos,
trouxeram a reforma psiquidtrica como resposta aos indices de maus-tratos ¢ descasos com
que eram tratados os doentes mentais em seu cotidiano. Os acometidos por transtornos
mentais eram vistos, desde os povos antigos, como pessoas que faziam parte de uma verdade
transcendental humana, excluidos da categoria ou possuidos por entidades divinas.

Os tratamentos na antiguidade eram acompanhados por praticas populares e religiosas,
através das quais os doentes mentais de familias abastadas recebiam determinado
acompanhamento, enquanto os pobres ficavam a vagar pela cidade com os poucos cuidados
da caridade publica ou comunidade. O sistema agregava carater degradante e as pessoas que
ndo se enquadravam aos padrdes da sociedade eram destinadas aos hospicios, incluindo as
mulheres da noite, os homossexuais, os revolucionarios, as pessoas que sofriam de tristeza, as
mulheres que traiam seus maridos, dentre outras instancias.

Os doentes mentais sofriam diante dos tratamentos médicos que priorizavam altos
graus de violéncia fisica, pautados em métodos agressivos que os conduziam a estados
traumaticos. Diferente do acolhimento, o que acontecia, conforme aponta Resende (2000, p.
25), eram “[...] torturas, disfar¢adas ou ndo sob a forma de tratamento médico, de que eram
vitimas [...]”. Os tratamentos destinavam-se a livrar os doentes de seus maus humores,
sangrando-os até o ponto de leva-los a sincope, ou purgando-os varias vezes por dia, até que
de seus intestinos nada mais saissem, sendo adgua rala e muco.

A defasagem e os modos de tratamento do sistema ao doente mental caracterizavam-se
como desonrosas frente aos direitos humanos e as formas de cuidados adequadas que o ser
humano merecia das institui¢des, da sociedade e dos grupos dos quais faziam parte. A medida
que as internagdes ocorriam, os pacientes eram deixados em ambientes insalubres, bebiam
agua de esgoto, alimentavam-se mal, dormiam ao relento, andavam nus. A consequéncia
dessas atrocidades pautou-se na morte de 60 mil pessoas no maior hospicio do Brasil, na

cidade de Barbacena:

Fome e sede eram sensagdes permanentes no local onde o esgoto que cortava os
pavilhdes era fonte de agua. Nem todos tinham estdmago para se alimentarem de
bichos, mas os anos no Colonia consumiam os Ultimos vestigios de humanidade.
Além da alimentacdo racionada, no intervalo entre o almogo e o jantar, servidos ao
meio-dia e as 5 horas da tarde, os pacientes ndo comiam nada (ARBEX, 2013, p.
42).
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A permanéncia no hospicio ndo priorizava a humanizacdo no atendimento, mas
representava um descaso a saiude mental do sujeito, pois muitos daqueles que estavam
internados ndo possuiam transtornos mentais, mas acabavam adquirindo traumas devido aos
momentos de angustia vivenciados. O que era para ser um trabalho de recuperagdo e escuta,
tornou-se um mercado que gerava proventos financeiros e que se pautava em ocultar as
pessoas que, de certa forma, traziam prejuizos a sociedade.

Conforme Arbex (2013, p. 79), “havia ber¢os onde criangas aleijadas ou com paralisia
cerebral vegetavam. Ninguém os retirava de 14 nem para tomar sol”. As criangas com
deficiéncia fisica ou mental geralmente eram abandonadas pelos familiares no hospicio,

ficavam em uma ala especifica e encarceradas nos bergos.

Foto 1 - Criancas encarceradas dentro do colonia

Fonte: Arbex (2013, p. 78).

A omissdo e a passagem ao ato, diante do genocidio generalizado, ¢ da venda dos
corpos para as faculdades de medicina do Pais remetem as consideragdes de Freud (1930, p.

77-78) quando afirma que:

[...] as pessoas gostam de negar que o ser humano ndo ¢ uma criatura branda, avida
de amor, que no maximo pode se defender, quando atacado, mas sim que ele deve
incluir, entre seus dotes instituais, também um forte quinhdo de agressividade. [...]
Homo Homini lapus [O homem ¢ o lobo do homem]; quem, depois de tudo o que
aprendeu com a vida e a histéria, tém coragem de discutir essa frase?
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Diante dessas questdes, os ditos normais invalidavam os sujeitos que sofriam com
transtornos mentais, colocando em pauta sobre quem necessariamente precisava de tratamento,
levando a questionar se havia uma troca de papéis ou a loucura partia do ato de pensar e ser
consciente de atos abusivos. Na Europa, o enclausuramento de individuos em sofrimento
psiquico ocorreu como resposta a crise econdomica do século XVII, quando o objetivo
consistiu em ocultar a miséria do Pais.

Entdo, mendigos, pobres, pessoas com deficiéncia, doentes incurdveis, velhos ou
qualquer pessoa que ndo contribuia com a formag¢do de uma imagem agraddvel eram
destinados a ocupar os hospitais psiquiatricos, considerados espacos de exclusdo social da
época. Portanto, por conta do descaso, movimentos comegaram a acontecer em muitos paises
em prol da reconstrugdo do conceito de loucura, dos atendimentos e de uma nova abordagem
que ressignificasse o contexto no qual estavam vivendo os excluidos e portadores de doencas
mentais.

A crise no espaco da saude mental ndo era diferente entre os paises. O modo como a
reforma psiquiatrica se desdobrava era baseado na organizacdo sociopolitica de cada lugar,
que indicava a mediacdo do modelo do sistema sanitario a ser aplicado. Os primeiros indicios
da reforma psiquiatrica foram notados através de um conjunto de acdes advindas da sociedade,
dos profissionais da saide e de instituigdes em busca dos direitos humanos no ambito da
doenga mental, que era tratada de forma demasiadamente abusiva.

Resende (2000, p. 25) retrata que, “pela primeira vez os loucos seriam separados de
seus colegas de infortuno e passariam a receber cuidados psiquidtrico sistematico.” A satde
mental iniciava seus primeiros passos em busca de solucdes ao espago dos sujeitos
acometidos por transtornos.

A saude mental estava a procura de métodos e acolhimento humanizado, tendo em
vista o caos psiquico causado no decorrer da histéria. As discussdes acerca da reforma
psiquiatrica atuavam frente ao contexto historico, politico, cultural e social vivenciado pelos
paises da Europa, América do Norte e América do Sul. No decorrer do percurso, o sistema
politico pensava em estratégias para reverter a situagdo caotica vivida no quadro da saude
mental na comunidade, familia e hospitais psiquiatricos.

A Franca enfrentava desafios que ndo se distinguiam das demandas experimentadas
em outros lugares, refletidos na internacdo de 8 mil pessoas no Hospital Salpétriere, entre
doentes mentais e sujeitos aleatorios, os quais eram caracterizados como pessoas que

incomodavam a sociedade de Paris.
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Portanto, os primeiros movimentos de aten¢do a saiide mental comecaram a surgir no
Pais por volta de 1940, com a aplicag@o da psicoterapia institucional e da psiquiatria do setor.
Esse método baseava-se na observagdo de que nio sdo os muros dos hospitais que fazem os
manicomios, e sim as pessoas que estao envoltas no processo, tanto os cuidadores quanto os
enfermos. Esse cenario leva a dedugao de que € o corpo da instituigdo que precisa de cuidados
e ser escutada.

A psicoterapia institucional era pautada pela linha psicanalitica, o que tornava o
sistema um campo de relagdes significantes, conectados através da linguagem, conforme
pontua Desviat (2015, p. 30): “a terapia deve abarcar o hospital inteiro, pessoal ¢ doentes, ¢
que a instituicdo em seu conjunto deve ser tratada entre os profissionais atuantes e os doentes
mentais”.

No Reino Unido, a guerra obrigou o Estado a criar politicas emergenciais que
garantissem assisténcia aos soldados e a populacdo civil, pois o desejo de vencer a guerra
estava aliado ao desejo de um mundo melhor. Entdo, em 1942, tiveram inicio os programas de
restruturacdo social ao publicarem o relatdrio beveridge, que teve como proposta reduzir a
indigéncia, a doenga, a ignorancia, a miséria e o desemprego.

No ambito da saude, em 1943, a Organizagdo Mundial da Satde recomendou aos
hospitais psiquiatricos que se tornassem uma comunidade terapéutica, o que competia em
dizer que os cuidados com o doente mental nao se fechavam apenas na equipe médica, e sim a
todos os envolvidos no processo, incluindo a familia e comunidade, iniciando um marco
importante na histéria da reforma psiquiatrica.

Os passos para o atendimento humanizado na saide mental se fortaleceram com o
advento da Lei da Saude Mental de 1954, que movimentou “atendimento adequado as pessoas
com distarbios mentais, sem restricdes a sua liberdade ou a sua competéncia legal, que
diferisse do oferecido aos doentes ou pessoas deficientes e carentes de cuidados” (DESVIAT,
2015, p. 41).

O surgimento da comunidade terapéutica nos hospitais psiquiatricos corresponde a
outro marco importante na reforma dos manicomios, tendo em vista os principios que
seguiam o viés de reconstitui¢do do atendimento a satide mental, ressaltando os indicios do
atendimento que atualmente possuimos, quando o tratamento nao compete somente a equipe
médica, mas se divide entre a comunidade, a familia, outros profissionais ¢ os proprios

envolvidos no processo.
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Desse modo, os primeiros movimentos da reforma psiquidtrica na Europa perpassaram

por marcos historicos que visavam encontrar solu¢des para o descaso experimentado pelas

pessoas acometidas por sofrimentos psiquicos, assim como apresentado na Figura 2.

Figura 2 - Marcos histéricos da Reforma Psiquiatrica na Europa
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Do mesmo modo, os indicios da Reforma Psiquiatrica iniciavam pela Italia, com
medidas tomadas no hospital psiquidtrico Gorizia, dirigido pelo entdo médico psiquiatra
Franco Basaglia. Em um primeiro momento, Basaglia, junto com um grupo de psiquiatras,
transformou o hospital numa comunidade terapéutica e, posteriormente, ao observar as
limitacdes da estratégia, propds a psiquiatria anti-institucional, que visava devolver o doente
mental a sociedade, desfazendo a institui¢do manicomio (DESVIAT, 2015).

Conforme o mesmo autor, a psiquiatria anti-institucional avangou com a aprovagao da
Lei n° 180, que instituia fechar os manicomios, criar servigos alternativos na comunidade e
reduzir o nimero de internagdes. O numero de leitos ndo deveria ser superior a 15, assim
como ndo era permitido construir novos hospitais psiquiatricos. Na mesma época ocorreu a
exclusdo do estatuto de periculosidade social do doente mental.

As leis foram surgindo como ponto de partida para a desarticulagio do manicomio e
construgdo de novos modos para se pensar o tratamento, dentre eles a substituicdo do hospital
psiquiatrico por sete centros de saude mental, uma unidade de emergéncia no hospital geral e

diversas casas espalhadas pela cidade.
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Desviat (2015, p. 54) esclarece que adentrar o espago dos velhos manicdmios apos a
administracdo basaliana ¢ “derrubar os muros e recuperar os pavilhdes para uso sanitario,
profissional, educativo e civico - uma agradavel sensa¢ao de bem-estar, de triunfo”, o que
encerra uma pagina de caos e faz ressurgir um novo ciclo na histéria da saude mental.

No Brasil, com o surgimento do Movimento dos Trabalhadores em Saitde Mental,
passou-se a buscar medidas transformadoras destinadas a extingdo do modelo degradante na
qual estavam vivendo os acometidos por transtornos mentais, seja por meio de denuncias ou
em busca de alternativas pautadas no acolhimento, com o propoésito de inseri-los no coletivo
da comunidade em detrimento das internagdes hospitalares (AMARANTE, 1996).

Em 1841, o diretor da Santa Casa de Misericérdia do Rio de Janeiro, apesar de ainda
ndo oferecer tratamento especifico, propds a constru¢do de um hospicio para recebimento dos
alienados, como aponta Raposo (2014, p. 2): “[...] os alienados mais calmos eram inseridos
em oficinas de manufatura de calgados, artesanato, alfaiataria, aprendizado em carpintaria e
marcenaria, tipografia e pintura, enquanto os agitados eram contidos em camisa de forga.”

No Rio de Janeiro, em meados de 1940, Nise da Silveira, orientada pela abordagem de
Carl Gustav Jung, trabalhava na sessdo terapéutica do Centro Psiquiatrico Pedro II e aplicava
propostas inovadoras com os pacientes. No periodo seguinte, fundou a clinica de reabilitacao
dos doentes mentais, Casa dos Palmares, e, por volta de 1960, desenvolveu o grupo de estudos
Museu do Inconsciente, o qual se tornou espago de referéncia das habilidades artisticas pela
utilizagdo das artes plasticas como porta de entrada ao inconsciente dos psicoticos.

A aplicagdo das artes plasticas tornou-se um marco na saude mental, pois entre
imagens, formas e linhas era possivel adentrar os contetdos ocultos inconscientes, o que
caracterizava a pintura como um caminho de expressividade, linguagem e existéncia do
psicatico.

O trabalho executado pela sala de terapia ocupacional com os pacientes, como pintura,
escultura, musica, modelagem, costura, jardinagem, tapegaria, marcenaria, artesanato, apesar
de ganhar espago, ainda assim ndo era considerado pela equipe que administrava o hospital
psiquidtrico como um arsenal de valor frente aos medicamentos, choques e psicocirurgias
aplicados aos pacientes de modo agressivo (SILVEIRA, 1981).

As atividades manuais usadas no tratamento, caracterizadas por levantarem aspectos
individuas e por respeitarem o ritmo psiquico do sujeito, ja tinham indicios na América
Colonial, onde as familias de lavradores pobres, que possuiam doentes mentais em seu
contexto, recebiam beneficios financeiros ao encaminha-los aos trabalhos agricolas e

artesanais (RESENDE, 2000).
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Da mesma forma, Resende (2000, p. 22) acentua que, “na atividade agricola, o ritmo é
ditado pela natureza [...], enquanto no trabalho artesanal as diferencas individuais de um
mesmo individuo em diferentes épocas e situagcdes de sua vida sdo expressas no produto”. No
entanto, ha razdes para que o trabalho no campo, o artesanato e o artistico sejam utilizados até
hoje nas institui¢gdes psiquidtricas e em outros espacos como propostas de tratamento e
inclusao.

Nesse contexto, a voz do doente mental passava a ser escutada através do trabalho
artistico, artesanal, manual e da interagao exercida com os funcionarios da terapia ocupacional,
o que lhes proporcionava uma representatividade e suporte nos seus investimentos afetivos,
haja vista que a comunicac¢ao nos casos graves de psicose tendia a falhar.

Paulin e Turato (2004) esclarecem que, no Rio Grande do Sul, em 1974, foi criado um
programa alternativo de saide que ndo separava as tarefas curativas e de reabilitagdo das de
prevencdo. Portanto, priorizava-se o atendimento a familia, com destaque ao treino dos
profissionais envolvidos e a capacitagdo de membros da sociedade interessados em
desempenhar o papel de agentes da saude.

Nesse periodo surgiu a Clinica Pinel, com alternativas terap€uticas que restabeleciam
os pacientes ao dmbito familiar, entregues a uma nova maneira de tratamento voltado para
uma abordagem humanista, cientifica, laica e dentro do espaco da razdo (TEIXEIRA;
GONCALVES, 2019). Em Sao Paulo, as transformagdes comegaram a ocorrer no ambito da
saide mental quando a Secretaria de Estado de Saude realizou um convénio com as
faculdades de Medicina existentes no estado, pois o objetivo era ‘“promover o
desenvolvimento de modelos assistenciais, pesquisas epidemiologicas, capacitacdo de
recursos humanos e implantagdo de centros comunitdrios de saide mental” (PAULIN;
TURATO, 2004, p. 255).

No Maranhdo, as mudangas ndo foram tdo expressivas quanto as que ocorriam em
outros estados. Os sujeitos que sofriam por transtornos mentais estavam a andarilhar pelas
ruas e os mais bravos eram direcionados a Santa Casa de Misericordia, compartilhando
in(comodos) com os outros pacientes da casa, ja que “[...] ndo havia nenhum tipo de
acolhimento aos enfermos mentais” (RAPOSO, 2014, p. 1).

A sociedade clamava por mudangas, pois os doentes mentais continuavam a
perambular pelas ruas e os mais rudes sofriam abusos por parte da sociedade, conforme retrata

Raposo (2014, p. 2):

O clamor da sociedade, que temia a presenga dos loucos pelas ruas da cidade, exigiu
do governo do Estado, exercido pelo Dr. Urbano Santos e posteriormente pelo Dr.
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Godofredo Viana, a deteng@o imediata dos doentes mentais que estivessem pelas
ruas da cidade para Cadeia Publica do Jenipapeiro.

Ap6s o Golpe Militar liderado por Getulio Vargas, o Maranhao iniciou um processo de
modernizacdo, além de vastas mudangas sociais e estruturais no estado. Dentre essas
mudangas inclui-se a constru¢do do Hospital Nina Rodrigues, inaugurado no dia 25 de margo
de 1941, cujo nome Nina Rodrigues foi dado em homenagem ao maranhense e médico
Raimundo Nina Rodrigues. Na década de 1970, foi fundada a Associacio Maranhense de
Psiquiatria, tendo como primeiro presidente o psiquiatra Dr. Alfredo Luis Bacelar Viana.

No inicio de 1990, Sao Luis recebeu a primeira psiquiatra da infancia e adolescéncia;
nesse periodo, entrou em vigor a Reforma Psiquiatrica, trazendo um grande beneficio para o

campo dos atendimentos em Satide Mental, segundo atenta Raposo (2014, p. 5):

Neste periodo o Hospital Nina Rodrigues passa por uma profunda reforma fisica e
administrativa no sentido de se adequar as novas regulamentagdes para a assisténcia
psiquiatrica. Surgem os CAPS e hospitais dia, tanto da rede publica, como da rede
privada e a primeira clinica privada para atendimento a dependentes quimicos.

Com o advento da Reforma Psiquidtrica, alguns agravantes foram surgindo no
Maranhao, a citar a escassez de médicos para atuarem no contexto psiquiatrico. Entdo, devido
a essa demanda, Raposo (2014, p. 5) relata que “[...] no dia 06 de margco de 2014 fica
implantada definitivamente, com matricula realizada, a primeira turma de médicos residentes
em psiquiatria”. O processo historico comecou a estruturar-se no Hospital Nina Rodrigues.

Entdo, no Maranhdo, os primeiros atendimentos no campo da saide mental foram
realizados no Hospital Nina Rodrigues, pioneiro no abrigo de sujeitos com transtornos
mentais; logo em seguida, entrou em vigor os grupos de psicanalise que fazem esse trabalho
de escuta, paralelo ao da equipe multidisciplinar.

O ponto de partida para a compreensao da introdugdo dos Centros de Atengdo
Psicossocial na comunidade emergiu das demandas vivenciadas pelos doentes mentais até a
Reforma Psiquiatrica. O Centro de Atencao Psicossocial, sustentado pela Lei n® 10.216, surge
como proposta ao degradante modelo manicomial que mantinha os usuarios do sistema
submersos a insalubres condi¢des de tratamento, correspondendo, na verdade, a uma maquina
de maus-tratos e mortes (BRASIL, 2001). De acordo com Arbex (2013, p. 208), “[...] a
reforma psiquiatrica €, de certa forma, a aboli¢do da escraviddo do doente mental, seu fim
como mercadoria de lucro dos hospitais fechados, da exploragdo do sofrimento humano com
objetivos mercadoldgicos.”

A mencgdo refere-se ao genocidio em massa ocorrido nas instituicdes psiquiatricas,

pois ndo necessariamente era preciso estar acometido por transtorno mental; os sujeitos que se
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encontravam a margem da sociedade - ou qualquer pessoa que incomodasse o aparato social -
eram encaminhados aos manicOmios para serem extorquidos até a morte.

Apo6s as dentuncias, leis foram se estabelecendo para garantir dignidade aos doentes
mentais e reintegra-los a2 comunidade e a familia, a citar o SUS (Sistema Unico de Satde), o

que confere o Ministério da Satde (BRASIL, 2004, p. 13):

O SUS, instituido pelas Leis Federais 8.080/1990 ¢ 8.142/1990, tem o horizonte do
Estado democratico e de cidadania plena como determinantes de uma “satide como
direito de todos e dever de Estado”, previsto na Constitui¢ao Federal de 1988. Esse
sistema alicerga-se nos principios de acesso universal, piblico e gratuito as agdes e
servigos de saude [...].

Desse modo, o SUS trouxe um novo modelo ao contexto da satide, considerando-a
como direito de todos e dever do Estado a garantia da qualidade e eficiéncia no atendimento.
Igualmente, o SUS revitalizou o conceito de Satde, ndo a limitando ao patamar de auséncia
de doenca, mas ampliando-a a uma contextualizagdo biopsicossocial.

O conceito de saude passou a se estender ao panorama da qualidade no saneamento
basico, acesso ao trabalho, esporte, lazer, transporte, além de uma vida emocional equilibrada,
educacdo, seguranga, dignidade, dentre outros fatores subjetivos que cooperam para o
estabelecimento da satde e bem-estar da sociedade. A Figura 3 retratada abaixo descreve
acerca dos principais marcos histéricos ocorridos no Brasil até a Reforma Psiquiatrica, que, de

certa forma, representa para os envolvidos o fim da escravidao do doente mental.

Figura 3 - Marcos histéricos da Reforma Psiquiatrica no Brasil
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Dentro da prerrogativa do SUS, no ambito da Saude Mental, tem-se a criacdo dos
CAPS, e, dentre eles, o CAPSi (Centro de Atengdo Psicossocial Infanto-Juvenil), sendo que o
pioneiro surgiu em 1986, na cidade de Sdo Paulo. A proposta do CAPS vem na contramao das
internagdes nos Hospitais Psiquiatricos, estando voltada ao ambito da reinser¢do desses
sujeitos ao aparato social a partir de novas oportunidades, incluindo emprego, lazer, grupos
sociais, familiares e alternativas pensadas conforme a histdria de vida de cada usuario.

Logo, o conceito de Satide ndo esta mais relacionado a auséncia de doenca, assim
como o atendimento ndo esta mais focado somente no modelo medicalocéntrico, que vé o
médico como principal responsavel em atender a demanda na esfera da saude.

Portanto, na contemporaneidade, o sujeito esta assistido por uma equipe que ird lhe
acolher na esfera biopsicossocial, pois se observa que somente o medicamento ndo lhe causa
efeito, sobretudo se nao estiver amparado por condi¢des favoraveis de infraestrutura,
saneamento ¢ bons relacionamentos interpessoais, conforme preconiza a cartilha do

Ministério da Saude (BRASIL, 2009, p. 13):

De modo geral, quando se pensa em clinica, imagina-se um médico prescrevendo
um remédio ou solicitando um exame para comprovar ou nao a hipdtese do usuario
ter uma determinada doenga. No entanto, a clinica precisa ser muito mais do que
isso, pois todos sabemos que as pessoas ndo se limitam as expressdes das doengas de
que sdo portadoras. Alguns problemas como a baixa adesdo a tratamentos, os
pacientes refratarios (ou “poliqueixosos”) e a dependéncia dos usuarios dos servigos
de saude, entre outros, evidenciam a complexidade dos sujeitos que utilizam
servigos de saude e os limites da pratica clinica centrada na doenga.

A Clinica Ampliada surgiu como proposta a um modelo que necessitava de mudangas,
visto que somos seres influenciados pelo meio que nos cerca, pelo ambito familiar e pelo
grupo no qual estamos inseridos. A proposta engloba o apoio da equipe multidisciplinar,
composta pelos profissionais atuantes na Satide Mental, ou seja, o sujeito recebe atendimento
de ambas as esferas, ndo focando a sua satide somente nas maos dos médicos ou diagnosticos
fechados, respeitando e passando pela importincia de toda a equipe e abordagens envolvidas,

assim complementa a cartilha do Ministério da Satde:

O diagnoéstico pressupde uma certa regularidade, uma repetigdo. Mas para que se
realize uma clinica adequada ¢é preciso saber, além do que o sujeito apresenta de
igual, o que ele apresenta de diferente, de singular, inclusive, um conjunto de sinais
e sintomas que somente nele se expressam de determinado modo. Com isso,
abrem-se inimeras possibilidades de intervengdo, e é possivel propor tratamentos
muito melhores com a participacdo das pessoas envolvidas. (BRASIL, 2007, p. 10).

O Caps (Centro de Atencdo Psicossocial) ¢ amparado pela Clinica Ampliada, onde os
usuarios recebem atendimento diferenciado e humanizado por profissionais que trabalham na

rede, perpassando pela satide mental do usuario, familia e comunidade.
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Desse modo, haja vista que a tematica da pesquisa ira tratar sobre criangas psicoéticas,
dentro da experiéncia com a leitura, ¢ imprescindivel percorrer compreensdes acerca da
reforma psiquiatrica, assim como torna-se necessario fazer uma breve contextualizacdo
historica acerca da infancia, para, logo em seguida, entender a relacdo existente entre a

foraclusao do Nome-do-Pai e a construgao da estrutura psicoética.

2.1 A formacgao do quadro histérico da infincia na sociedade

Ao falar da infancia, ¢ viavel conhecer a sua contextualiza¢dao historica, quando as
oscilagdes na decadéncia do campo de ordem simbolica estdo a mercé da cultura e da época
na qual a familia encontra-se inserida. O contexto social e historico das criangas ¢ marcado a
partir da sociedade em que vivem. E através do contato com o préximo e com a familia que
aprendem, elaboram, assumem normas, valores e se constituem como participantes da
sociedade.

No periodo que antecede a Idade Média, o modelo de escola frisava que os individuos
aprendessem na pratica. O trabalho era o responséavel por educé-los e trazer-lhes saber. Harper
et al. (1986, p. 25) afirmam que “aprendia-se a partir da propria existéncia dos outros.
Aprendia-se fazendo, o que tornava inseparaveis o saber, a vida e o trabalho.”

O ambiente da crianca na Idade Média se misturava com o dos adultos. Nao existia o
apresso de que deveriam ser protegidas ou receber cuidados peculiares por parte da familia ou

pelo Estado, assim considera Silva (2009, p. 105):

Na Idade Média, ndo havia uma concepgdo de que a crianga era um ser que
precisava de protecdo e de cuidados especiais. Cedo, ela participava da vida adulta.
Como diz Postman (1999, p. 29): “no mundo medieval ndo havia nenhuma
concepcdo de desenvolvimento infantil, nenhuma concepgdo de pré-requisitos de
aprendizagem sequencial, nenhuma concepg¢do de escolarizagdo como preparagdo
para o mundo do adulto”.

Nesse periodo, conforme Ariés (2006), o numero de infanticidio era crescente na
sociedade, mas isso ndo significa que era tolerado, j4 que acontecia de modo camuflado e
minucioso entre as familias. Os maus-tratos ocorriam através da negacdo relacionada a
higiene e a saude pessoal das criangas, assim como era comum criangas desaparecerem ou
morrerem asfixiadas na cama dos pais onde dormiam.

Durante as navegagdes portuguesas, ¢ acentuado em Dantas (2017) que as criangas
eram recrutadas para trabalhar, pois proporcionavam menos custos, enquanto as meninas

geralmente eram abusadas pelos senhores da tripulacdo. H4 registros na Grécia de infanticidio,
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assim como era comum executarem as crianc¢as que nasciam com certa deficiéncia. Os filhos
dos escravos eram submetidos desde a infancia a trabalhos e exploracdes que incluiam
violéncias fisicas e psicologicas. Apos a criagdo da Lei do Ventre Livre, essas criangas
passaram a ndo ter moradia e a viverem a margem da sociedade. Igualmente, os filhos
nascidos fora do casamento eram abandonados para proteger a imagem da familia.

Ariés (2006) trata do contexto historico infantil a partir de trés momentos, sendo o
primeiro representado pela crianga-adulto ou infincia negada, referente aos séculos XIV e XV,
momento que era observado nas pinturas medievais, nas quais os artistas as retratavam como
homens em tamanhos reduzidos, com musculos abdominais ¢ peitorais de um adulto.

O segundo momento - crianga-filho-aluno ou crianca-institucionalizada -, que
corresponde aos séculos XVI e XVII, surge diante do contexto da revolucdo industrial. Nesse
periodo, a crianga passou a ser alvo de interesse dos adultos. Esse processo ¢ caracterizado
com a introduc¢ao da crianca na escola.

Ao adentrarem na escola, ndo havia segregagdo quanto a idade. Adultos de 20 anos ou
mais idade se misturavam com as criancas na sala de aula e compartilhavam do mesmo
conteudo de ensino. Tal diferenca de idade também refletia fora do ambito escolar, pois, como
Ariés (2006, p. 167) pontua, “achavam natural um adulto desejoso de aprender se misturar a
um auditdrio infantil, pois o que importava era a matéria ensinada, qualquer que fosse a idade
dos alunos”.

A partir da Revolug¢ao Industrial houve a necessidade de mais mao de obra para
compor as fabricas, sendo necessario que os filhos de operarios tivessem um pouco de
instrugdo para compor o efetivo. Nesse instante, o espago foi aberto para que essas criancas
estudassem, mas ndo com a mesma qualidade do estudo dos nobres, pois as industrias
precisavam do maior nimero de mao de obra bragal a cargos de chefia ocupados pela elite.

Por fim, o terceiro momento, em meados do século XX, é caracterizado pela crianca
vista como sujeito social e de direitos. A classe abastarda, que era a maioria, comegou a se
unir ¢ a lutar por direitos, exigindo condi¢des de estudos iguais, de modo a ter possibilidades
de ascensdo na pirdmide econdmica, crescimento. Surgiu nesse momento reinvindicagdes por
escolas publicas, com melhores oportunidades, para igualar o conhecimento entre as classes
(HARPER et al., 1986).

O modelo sobre os cuidados destinados as criangas ja foi tomando novos rumos, pois
iniciou-se um avango voltado a medicina, com a introdu¢do dos profissionais da pediatria

aclamado junto ao valor da escolarizagdo. Silva (2009, p. 106) relata que nessa época ocorreu:



41

a necessidade da escolarizagdo; o avanco da medicina que resulta em tratados
pediatricos ¢ higiénicos, a concep¢do de familia nuclear burguesa e o
desenvolvimento de uma sociedade industrializada sdo fatores determinantes para a
consideracdo da crianca e de uma nova infincia orientada pelo Estado.

Notamos que, ao final do século XIX e inicio do século XX, o numero de criangas e
adolescentes nas ruas passou a ser uma situagao corriqueira até receberam o titulo de menores
infratores, cabendo ao Estado manté-los afastados. Por essas questdes foi despertado na
populacao sentimentos de resisténcia e luta por direitos. Dentre os grupos de manifestantes,
tem-se 0 Movimento Nacional de Meninos ¢ Meninas de Rua, que vao as ruas com o
proposito de conquistar direitos referentes ao amparo das criangas e adolescentes.

Por conseguinte, a partir dessas manifestagdes, surgiu o maior avango em politicas
publicas voltados a prote¢do de criangas e adolescentes, designado de ECA (Estatuto da
Crianca e do Adolescente), Lei n° 8.069/1990.

Dantas (2017, p. 79) trata que ‘“criangas e adolescentes comecaram a serem vistos
como pessoas ¢ cidaddos com direitos a serem garantidos pelo Estado, pela sociedade e pela

familia”. Vejamos o que diz o Estatuto da Crianca e do Adolescente no Art 3:

Art. 3° A crianga e o adolescente gozam de todos os direitos fundamentais inerentes
a pessoa humana, sem prejuizo da protegdo integral de que trata esta Lei,
assegurando-se-lhes, por lei ou por outros meios, todas as oportunidades e
facilidades, a fim de lhes facultar o desenvolvimento fisico, mental, moral,
espiritual e social, em condigdes de liberdade ¢ de dignidade.

A respeito da asseguridade, o paragrafo unico do ECA (BRASIL, 2021, ndo paginado)

afirma que:

Paragrafo unico. Os direitos enunciados nesta Lei aplicam-se a todas as criangas e
adolescentes, sem discriminagdo de nascimento, situagdo familiar, idade, sexo, raca,
etnia ou cor, religido ou crenga, deficiéncia, condi¢do pessoal de desenvolvimento e
aprendizagem, condicdo econdmica, ambiente social, regido e local de moradia ou
outra condicdo que diferencie as pessoas, as familias ou a comunidade em que
vivem (incluido pela Lei n® 13.257, de 2016).

Desse modo, a criacdo do ECA surge para dar visibilidade e respeito aos cuidados e
protecdo que devem ser destinados as criangas e adolescentes, pessoas que outrora viviam a
mercé da violéncia e abuso urbano. Com o ECA, ha a obrigagdo de educa-las de forma que as
suas fases de desenvolvimento sejam acompanhadas.

Com os direitos reservados as criangas, elas passam a ganhar importancia e dignidade
diante de tantos abusos sofridos no decorrer dos anos. A partir da contemporaneidade, a
crianca ¢ acompanhada a esse novo processo de brincar e interagir com o meio educacional e
social, conhecidos como nativos digitais, devido a presenga dos recursos tecnologicos no

cotidiano familiar.


http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_Ato2015-2018/2016/Lei/L13257.htm
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Essa etapa historica na qual se vive, marcada pelo avango tecnologico e por mudangas
sociais, representa, conforme pontua Sebastian (2008, p. 27), “os requisitos necessarios para
que finalmente a educacdo infantil dé um salto no sentido de compreender a crianga como
sujeito social e, portanto, sujeito de direitos”. Vejamos o percurso historico da infincia na

Figura 4 abaixo.

Figura 4 - A infincia e o seu contexto social

Crianga-sujeito
social ou sujeito
de direitos

Crianca-adulto
ou infancia
negada

Séc. XX

Crianga-filho-
aluno ou crianga-
institucionalizada

Nativos digitais

Fonte: A autora.

As criangas, sejam elas de desenvolvimento tipico! ou de desenvolvimento atipico?, ja
absorvem de modo peculiar os aparatos tecnologicos. Muitos utilizam-se do WhatsApp,
possuem blogs na internet e suas paginas pessoais. Alguns utilizam recursos ludicos, como o
celular de brinquedo, que ¢ capaz de emitir sons e interagir junto a imaginac¢ao infantil com
aquilo que repercute no real. Vale pontuar que a industria infantil é composta por brinquedos
que representam objetos da realidade, dentre eles os smartphones. Geralmente, esses
aparelhos estdo entre os preferidos para que as criancas deixem de mexer no celular dos pais e

passem a brincar com o celular de brinquedo.

! Criangas de desenvolvimento tipico, desde as primeiras semanas de vida, devem se “comunicar” com oS pais
através do olhar, mas somente ao redor de 6 a 9 meses eles iniciam o balbucio de multiplas silabas de forma mais
organizada [...]. Pouco antes de um ano, o bebé deve ser capaz de gestos mais complexos e com significados
sociais mais complexos (LIBERALESSO, 2007?).

2 Criangas de desenvolvimento atipico, apresentam necessidades especiais, sejam elas de natureza fisica ou
mental, geralmente possuem prejuizos no processo de ensino e de aprendizagem, desde a superdotacdo até as
limitagdes para o acompanhamento das atividades curriculares, relacionadas a condigdes, disfungdes ou
deficiéncias, ou dificuldades n3o vinculadas a uma causa organica especifica (CALLONERE; ROLIM;
HUBNER, 2011).
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Diante desta questdo, ¢ viavel pontuar que diversas criticas sdo apontadas sobre o uso
dos recursos tecnoldgicos pelas criangas, mas sdo questdes que se devem tdo somente a
utilizacdo inadequada dos aparatos disponiveis e da falta de mediacdo, como enfatiza Levin

(2001, p. 48-49):

[...] Passar de uma imagem para outra, de um jogo para outro sem nenhuma
mediagdo, sem se deter ativamente em nada, ¢ um dos efeitos mais devastadores da
producdo tecnolégica da imagem. A crianga olhando tudo nada consegue ver.
Algumas criangas incorporam o zapping (as denominadas ‘“hipercinéticas” ou
“instaveis”), enquanto outras respondem com sintomas “atencionais”. Também a
industria do conto infantil comegou a produzir zapping na leitura, fazendo uma
limitada e restrita sintese dos relatos para que sejam lidos mais rapido, acarretando a
vertiginosa morte da letra e da escrita pela mao da sintese tecnologicamente aceita.

Anterior a esses adeptos das tecnologias, temos a geragdo baby boomers, que
correspondem aquele grupo de pessoas que nasceram na década de 40, periodo em que estava
finalizando a Segunda Guerra Mundial. Nesse periodo, muitas mulheres engravidaram e
houve um crescente nascimento de criangas, ficando essa geracdo conhecida como baby
boomers. Essa também foi a época do tropicalismo, jovem guarda, rock and roll. Os
individuos que nasceram nessa época valorizavam a experiéncia e preferiam ficar por mais
tempo em determinado cargo. Atualmente, aqueles que se sobressaiam estdo ocupando cargos
de chefia nas empresas.

Segundo Novais (2005), baby bommers sdao pessoas que nasceram durante a explosao
demografica, apds a Segunda Guerra Mundial. A grande importancia dessa geragao, em paises
como o Brasil, deve-se ao fato de serem um grande contingente populacional (quase um
quarto da populacdo brasileira), ¢ de influenciarem, fundamentalmente, as relagdes sociais
com o seu modo de vida peculiar.

Ap0s esse crescente nascimento de criangas, chegou a geragdo X, que corresponde ao
conjunto de individuos que nasceram entre 1960 e 1980. Essa geracdo acompanhou a chegada

da tecnologia. De acordo com Costa, Costa e Ladeira (2013, p. 7), a geragdo X corresponde a:

[...] essa geracdo de jovens com caracteristicas e estilos de vida diferentes, entre eles
existem: os revoluciondrios — aqueles interessados em politica, que manifestavam
suas ideias em movimentos estudantis, ou em movimentos “hippies”, buscando
direitos iguais; os musicais — num primeiro momento manifestavam através da
musica seus valores e posi¢des politicas, mais tarde passaram a buscar a liberdade
de escolha e encontravam nas danceterias os filhos que descendem de pais que
conseguiram impor a disciplina na qual estavam acostumados, esses jovens
buscaram estabilidade financeira para rapidamente constituirem familia, sdo
tolerantes e cuidadores em suas escolhas e submetem-se de forma passiva a regras

.1
Em seguida, a geragdo Y veio composta por individuos que nasceram entre 1980 e

2000, época em que a internet se tornou mais acessivel, com pessoas mais individualistas,
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que aceitam com dificuldades a ideia de terem chefes, sdo impulsivos, querem crescer rapido
na carreira, trocam de emprego com facilidade e possuem pressa para terem reconhecimento.
Segundo Costa, Costa e Ladeira (2013, p. 12), “¢ a geragdo que esteve sempre em contato
com as informagdes da internet e o avango tecnoldgico. Uma geracdo que, por forga das
circunstancias e da evolugao dos tempos, acelerou o desenvolvimento intelectual [...].”

Ao adentrar o século XXI, encontramos os individuos da geracdo Z. S2o pessoas que
nasceram na década de 90 em diante e que sdo consideradas nativos digitais. Portanto, sdo os
bebés que desde cedo ja tiveram contato com videogames, celulares, smartphones ou tablets.
Trata-se de individuos que abstraem pensamentos com muito mais facilidade, que nao vivem
sem a internet ¢ que t€m aparelhos telefonicos com fungdes variadas, servindo até para
fazerem ligagoes.

A inser¢do das tecnologias compde a estrutura dessa geragdo. Cada vez mais praticos,
os nativos digitais fazem varias coisas a0 mesmo tempo e estdo imersos nas redes socias,
como WhatsApp, Facebook, Instagram, Twitter, blogs, e-books, programas de tv fechada,
sites diversificados, jogos, ou seja, estdo atrelados a esse leque de oportunidades da Web 2.0.
Sobre esse novo sujeito, Ceretta e Froemming (2011, p. 19) complementam que “sua maneira
de pensar foi influenciada desde o berco, pelo mundo complexo e veloz que a tecnologia
engendrou.”

Por outro lado, Postman (1999) destaca que a introducdo dos medias eletronicas
acarretam a sociedade uma defasagem no panorama familiar e escolar, haja vista que a facil
acessibilidade ao volume de informacdo proporciona uma dificil gestdo no processo, assim
como desfaz o fio que separa a infincia da vida adulta. Entdo, diferente do que acontecia na
Idade Média, quando as criancas estavam imersas no contexto do adulto e representadas
constantemente através da iconografia medieval com expressdes adultas, na
contemporaneidade ¢ percebida uma inversao de valores, com adultos cada vez mais
infantilizados, sem envolvimento com a politica pessoal e da sociedade.

Portanto, hd um percurso que retrata a infancia sob os diversos angulos culturais,
desde a Idade Média até as novas formacgdes familiares, retomando a questionamentos que
fazem pensar a crianca como inserida novamente entre os adultos, haja vista que logo cedo ja
conseguem se sentir confortaveis frente ao manuseio, busca de informagdes e uso dos novos
aparatos midiaticos.

Para atender a essa geragdo que ja nasce imersa nos meios digitais, tanto as pessoas de
desenvolvimento tipico ou de desenvolvimento atipico, a tendéncia ¢ incluir no contexto

novos artefatos ou medias, a citar os livros digitais. Estes, ao serem utilizados frente a
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mediagdo adequada da familia ou escola, sdo capazes de contribuir de maneira construtiva
para o desenvolvimento cognitivo da crianca.

Com base nessa perspectiva, Furtado e Oliveira (2011, p. 69) afirmam que:

As novas tecnologias proporcionam ambiente de comunicacdo e partilha de
informagdo, notadamente com a formagdo de redes sociais. O ambiente de partilha e
cooperagdo que abrange as redes sociais proporciona novas oportunidades para
criacdo e manutenc¢ao de comunidades de leitores-autores.

Essa nova geracao de pessoas que nasceu na década de 90 em diante esta imersa em
um cenario com forte presenga da tecnologia de informacdo e comunicagdo, com lideranca da

Web 2.0 oportunizando a interagao e partilha. De acordo com Coscarelli (1999, p. 8):

Quanto ao uso da informatica na sala de aula, ndo basta o aluno usar o computador
apenas para ficar “chateando”, navegando na Internet sem propdsito ou brincando
com joguinhos que em nada contribuirdo para o seu desenvolvimento intelectual.
Assim como ndo adianta o professor usar o computador como um quadro negro mais
sofisticado ou transferir para ele as tarefas tradicionais de leitura (como os
exercicios de copiagdo) e producdo de texto. Isso em nada vai contribuir para o
processo de ensino-aprendizagem.

A vista desse contexto, torna-se necessario que os mediadores conhegam e se
apropriem dos recursos disponiveis na web, visando aumentar a diversidade nas técnicas de
ensino e aprendizagem, ainda mais quando se trata da demanda de criancas com
desenvolvimento atipico. Sendo assim, ha uma discussdo acerca do percurso histérico da
infancia, uma linha ténua que separa e une os periodos. Existe um contexto que nomeia e uma
situagdo social que descreve sobre qual crianga estamos tratando, pois tanto a criancga da Idade
Média quanto a da contemporaneidade perpassam por questdes socioeconomicas.

Durante o processo histérico, tinha-se a separagdo entre os filhos dos nobres ¢ os filhos
dos plebeus, pois apenas a elite adquiria conhecimentos, enquanto os filhos dos operarios,
lavradores e pobres ainda eram obrigados a se dividirem entre o trabalho e a escola. Os filhos
dos ricos possuiam dedicacdo exclusiva para viagens, conhecimento de outras culturas e
apenas estudo (HARPER et al., 1986).

Sebastian (2008) retrata que, apesar das mudangas frente ao trato das criangas, ainda
existem diferentes infancias, divididas em diversos contextos familiares e socioecondmicos.
Em destaque, tem-se a crianca de nivel socioecondmico alto, que geralmente possui uma
rotina dividida entre brincar, ir & escola, praticar esporte e estudar uma lingua estrangeira. J4 a
crian¢a de nivel socioecondmico baixo, na maioria das vezes, auxilia na renda através do
trabalho.

Também existem aquelas que ndo possuem rotina e, muito menos, contribuem para o

orcamento. Estdo a andarilhar pedindo esmolas nas ruas ou cometendo atos ilegais. Logo,
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tem-se aquelas em que a familia, desde cedo, ja introduz na rotina da crianga a pratica de
auxiliar nas rotinas do cotidiano, nas tarefas da casa, aprendendo desde cedo uma pratica
profissional.

Apesar das familias repensarem seu modo de agir com as criangas, de surgirem
politicas publicas voltadas ao publico, dos recursos tecnoldgicos estarem inseridos nos novos
modos educativos e, até mesmo, de ter ocorrido reformas internas no pensamento da
sociedade, isso ndo significa que a crianga ndo continue passando por questdes que
atravessam o seu modo de existir. Portanto, para melhor compreensao da tematica proposta, ¢
indispensavel fazermos essa explanagdo acerca da infancia para, logo em seguida,

conhecermos como se estrutura a psicose infantil.

2.2 A psicose infantil

A psicose ¢ um sofrimento psiquico que se estrutura por conta de fatores relacionados
a ndo introdug¢do do nome-do-pai na existéncia do sujeito. Alguns casos se desenvolvem logo
na infancia, enquanto outros aparecem na fase adulta.

Entre os casos de psicose, tem-se a bipolaridade e a esquizofrenia. Na bipolaridade, a
crianga ¢ muito ativa, impulsiva, explosiva, fala em excesso e tem pouca necessidade de sono.
Pode acreditar ter habilidades especiais ou fazer coisas impossiveis (GELLER; DELBELLO,
2003). Sao individuos com taxas maiores de problemas escolares, hospitalizacdo, ansiedade e
comportamentos destrutivos (KUPFER, 1996).

A esquizofrenia se apresenta de varias formas e afeta as diversas areas do
funcionamento psiquico. Os principais sintomas sao: delirios; alucinacdes; alteragdes do
pensamento; alteragdes da afetividade; diminuicao da motivacao; dificuldade de concentragao;
alteragcOes da motricidade; desconfianca excessiva e indiferenga (CALABRI, 2010).

No Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders, Manual Diagndstico e
Estatistico de Transtornos Mentais - DSM-5 (APA, 2014), é retratado que os principais
sintomas presentes na esquizofrenia estdo envoltos por comportamentos que englobam a
catatonia, delirios, alucinagdes, desorganizacdo do discurso, comportamento psicomotor
anormal, ansiedade e outros sintomas negativos. Kupfer (1996) ressalta que as criancas
esquizofrénicas possuem distirbios de comportamento, pois, na maioria das vezes, batem-se,
mordem-se, ndo conseguem manter didlogos coerentes. Sua comunicagao ¢ falha, assim como

por vezes costumam se manter em isolamento.
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O atelié de pintura da psiquiatra Nise da Silveira era composto por um acervo de
expressividade, onde retratava de modo peculiar o acesso ao inconsciente € 0 modo como
acontecia a comunicag@o na psicose através das artes plasticas. Na Figura 5 estd representado
o quadro do artista plastico Fernando Diniz, que passou parte de sua vida no hospital

psiquiatrico Pedro II, no Rio de Janeiro.

Figura 5 - Quadro de Fernando Diniz, guache e dleo sobre papel 34x47,3 cm

Fonte: Silveira (1981, p. 74)

Tengan e Maia (2004) apontam que, na psicose, o prejuizo da desordem mental,
responsdvel pelas alucinacdes e ilusdes, afeta a capacidade de perceber a realidade e
consequentemente os relacionamentos pessoais. A exemplo dessa estrutura, temos o caso
classico do Shereber, estudado por Freud, que, ao ser indicado para ocupar o lugar de
autoridade que desempenha a lei, o nome-do-pai, ele inicia seu processo de adoecimento.

Celani e Laureano (2010, p. 22) comentam que:

A grande crise que veio sistematizar o delirio de Schreber aconteceu depois de ser
nomeado presidente da Corte Suprema em que se vé diante da situagdo de ter que
liderar homens mais experientes que ele. A fungdo que cabe a Schreber exercer ¢é
similar a fung¢do paterna. Dai de onde ele foi convocado a assumir uma posigdo de
autoridade, falta-lhe um significante do qual ele ndo dispée — a fungdo paterna —
levando-o ao desencadeamento da crise psicética.

Entdo, ¢ possivel observar a partir do caso Schreber que a constituicdo psiquica do
individuo ¢ formada por meio das experiéncias vividas durante o processo existencial. Dor

(1994, p. 24) corrobora a tematica:

E em fungdo dos amores edipianos que se constitui, para todos, a entrada em cena de
uma estrutura psiquica, ou como assinalava Freud, a “escolha” da sua propria
neurose. Esses amores edipianos nada mais sdo que o desenvolvimento, com
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estardalhaco, da relacdo que o sujeito trava com a fungdo falica, ou seja, com a
fungdo paterna.

Desse modo, Freud, ao elaborar a constituicdo familiar edipiana, designou ao pai um
papel de soberania, que, ao ser mediado pela palavra da mae, torna-se, no contexto, o grande
Outro, que tem o sentido de nortear esse sujeito, quebrando o incesto e introduzindo-o na

cultura. Vanoli e Bernadino (2008, p. 2) contribuem para essa perspectiva:

Para Lacan, a forma como o significante Nome-do-Pai opera para cada sujeito, ou
seja, a forma como este se defende do trauma, ¢ o que determinarad a sua estrutura
psiquica: a neurose resultante do recalque; a psicose, se houver foraclusio; e a
perversdo, se a castragdo for renegada.

Por conseguinte, tratar do complexo de édipo® e da castragio* é pensar sobre a
importancia do pai no desenrolar dessa estrutura, pois serd o seu papel que ira definir o viés
do individuo entre a neurose, a psicose ou a perversao. Ressaltamos que ndo necessariamente
precisa ser o pai biologico, e sim qualquer pessoa que desenvolva essa fungdo simbolica
diante da crianga.

Lacan (1956, p. 23) pontua que “no sujeito normal, falar-se com o seu eu ndo ¢ nunca
plenamente explicitavel, sua relacdo com o eu ¢ fundamentalmente ambigua, toda assuncao
do eu ¢ revogavel”. No sujeito psicdtico, ao contrario, certos fendmenos elementares e,
especialmente, a alucinagdo, que ¢ a sua forma mais caracteristica, mostram-nos o sujeito
completamente identificado ao seu eu com o qual ele fala, ou com o eu totalmente assumido
através do modo instrumental.

A compreensdo da estrutura psicotica perpassa por essa ligacdo que nao foi quebrada
pelo pai entre a crianga e a mae, entdo, com o psicotico; portanto, o Nome-do-Pai ndo
funciona e o sujeito substitui essa falta com a criacdo de um delirio, na tentativa de

substitui-lo. Em consonancia, Vanoli e Bernadino (2008, p. 2) ressaltam:

A causa da psicose seria, para Lacan (1998), um acidente ocorrido durante a
elaboragdo do Complexo de Edipo, que teria impedido a inscri¢do do Nome-do-Pai,
significante fundamental para barrar o desejo da mae, e instaurar a falta (castragdo)
promovendo assim o desejo no sujeito. Desta forma, fica impedida a ordenagdo
simbolica, deixando o sujeito a mercé€ do puro gozo.

3 Conjunto organizado de desejos amorosos e hostis que a crianga sente em relagdo aos pais. Sob a sua forma
dita positiva, o complexo apresenta-se como na historia de Edipo-Rei: desejo da morte do rival que ¢ a
personagem do mesmo sexo ¢ desejo sexual pela personagem do sexo oposto. Sob a sua forma negativa,
apresenta-se de modo inverso: amor pelo progenitor do mesmo sexo ¢ 6dio ciumento ao progenitor do sexo
oposto (FONTES, 2000).

4 O complexo de castragdo deve ser referido a ordem cultural em que o direito a um determinado uso é sempre
correlativo de uma interdigdo. Na “ameaca de castragdo” que sela a proibigdo do incesto vem encarnar-se a
fungdo da Lei enquanto institui a ordem humana (FONTES, 2000).
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O sujeito na psicose ¢ marcado pela floraclusdo do significante Nome-do-Pai, o que
ndo necessariamente corresponde a sua auséncia fisica, mas perpassa por uma
representatividade falha que ndo introduz a lei, acarretando a permanéncia de um inconsciente
a céu aberto, desvinculado do véu que encobre o sujeito na neurose. Régo (2011, p. 35)

complementa:

Para Lacan o sujeito ¢ inserido em uma estrutura psicética a partir da foraclusdo do
significante do Nome-do-Pai, ou seja, a ndo simbolizacdo da Lei edipica, a ndo
inscrigdo da realidade da castragdo no sujeito. Ao fazer uma releitura da teoria
freudiana a partir do registro da linguagem, a castrag@o se torna simbdlica, ou seja,
representa a simbolizacdo da Lei edipica.

Na neurose, o individuo goza a partir da repeticao e aquilo que foi recalcado retorna a
partir dos sonhos, atos falhos, chistes e sintomas. Em contrapartida, o gozo do psicotico
desdobra-se no proprio delirio na tentativa de substituir a falhada fun¢do paterna, que, na
perspectiva lacaniana, toma dimensdes simbolicas ao se pensar na figura paterna. Essa figura
pode ser ministrada a partir das novas constituigdes familiares ou por meio de uma ocupagao
que faca essa separagdo entre mae e bebé. Albuquerque (2006, p. 61) contribui para a

tematica abordada:

Sigmund Freud, ao inventar a psicanalise, faz da funcdo paterna um fenémeno
essencial e estruturante do psiquismo. Descreveu o Complexo de Edipo com a
presenca de um Pai potente que representa a lei, possibilita a identificagdo e abre
caminhos para o desejo. Ele intervém na relagdo dual mae-filho, privando a mée de
seu desejo e colocando um limite ao gozo desmedido.

Dessa forma, ¢ designado ao pai uma funcdo simbolica. Logo, “O Nome-do-Pai na
metafora paterna, enquanto operagdo de substituicdo significante, portanto, ¢ o que vem
ordenar a estrutura” (REGO, 2011, p. 37). Essa substituigio pode ser atribuida a qualquer
constituinte que faca o papel de introdugdo da lei; entdo, qualquer atributo pode representar
para essa mulher fonte de desejo, a se pensar o trabalho, a academia, ou seja, posi¢des
pulsionais, e ndo constitui¢des bioldgicas.

A mae nessa triangulagdo edipiana consiste em permitir a palavra ao pai para a
promocdo da quebra do incesto, o que, porventura, dependendo da significagdo ofertada nesse
processo, pode proporcionar aos filhos caminhos estruturais diferentes.

A mae do neur6tico no periodo do parto consegue ressignificar o nascimento da
crianga como um individuo que ndo faz parte do seu corpo, elaborando para o mundo. J4 a
mae do psicotico o v€ como um pedago pertencente ao seu proprio corpo, nao permitindo que
o sujeito se elabore no decorrer da vida. O delirio do psicotico nada mais ¢ do que a

tentativa de tamponar essa falta deixada pela ndo simboliza¢do do pai no seu contexto.
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O Pai que seria o principal responsavel em impor limites, ser a referéncia e mediador
do filho, tem sofrido conflitos e torna-se enfraquecido na estrutura familiar. Os motivos
conjecturam-se pelas vias de fatores internos e externos ao citar o mercado que impde
rotineiramente quais s3o as novas tendéncias em roupas, comida, sexo, remédios,
entretenimento, estética, vida feliz e outras oportunidades.

Esse Pai tem enveredado diante de papéis cada vez mais invertidos e o Estado sozinho
parece ndo conter tantos individuos submetidos ao mundo do excesso imensuravel de gozo.

Segundo Albuquerque (2006, p. 61):

Sigmund Freud, ao inventar a psicanalise, faz da fungdo paterna um fenémeno
essencial e estruturante do psiquismo. Descreveu o Complexo de Edipo com a
presenca de um Pai potente que representa a lei, possibilita a identificagdo e abre
caminhos para o desejo. Ele intervém na relagdo dual mae-filho, privando a mae de
seu objeto e colocando um limite no gozo desmedido. Retira entdo, seu filho da
posi¢do de assujeitamento ao desejo caprichoso da mie de proibidor e privador, o
Pai corresponde a finalizagdo do Complexo de Edipo, passa a ser permissivo e
doador, porque permite a crianga encontrar nele o seu ideal, provocando no menino
a identificacdo e,do lado feminino, marcando o lugar onde a mulher sabe que podera
buscar o falo.

Em instancias, tratar da decadéncia da autoridade nos remete a desarticulagdo da
imagem do pai perfeito, que se desdobra frente aquilo que sobra, que ¢ inominavel, que
escapa, que nao flui, que ndo tem lei e que retorna sendo nomeado como pulsdo de morte,
ocasionando o ciclo da repeti¢do nos neurdticos. Essa ¢ uma busca jamais atendida, porque
ndo hd uma satisfagdo completa. Por outro viés, encontramos os psicoticos individuos
narcisicos por natureza, em substituicdo do objeto perdido através do seu delirio.

Entretanto, diante daquilo que resiste, cada sujeito ira responder de modo dispar ao seu
sintoma. O neurdtico tem a insercdo do nome-do-pai, mas passa a vida inteira tentando dar
consisténcia aquele Pai que ndo ¢ perfeito e idealizado por ele. Por isso, o neurdtico sofre
quando o projeto ndo corresponde as expectativas e as suas indagacdes constantes.

Enquanto para o psicotico o nome do Pai ndo funciona e o sujeito substitui essa falta
com a criacao de um delirio, na tentativa de substitui-lo, o perverso passa pelo complexo de
édipo, tem a incursdo do nome do Pai, mas o rejeita, ndo aceita o amor que a lei do Pai
propicia e se estabelece no gozo. O perverso ¢ aquele que desafia o Pai e que se satisfaz
sempre com o gozo que dele escapa.

Albuquerque (2006, p. 63) ressalta que, “onde ha real, ndo ha pai porque ambos sao
excludentes. No real ha um sem sentido para além do pai, para além do Edipo, ha um lugar

sem sentido, aonde o pai ndo chega.”
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Lacan retoma esse pensamento ao enfatizar que a subjetividade é constituida a partir

de didlogos entre o Real, Imaginario e Simbolico. O campo do Real corresponde ao que foge

do nosso controle e nada pode ser feito pelo ser humano para intervir. E aquilo que, de certo

modo, também ¢ essencial a nossa sobrevivéncia, desde as necessidades basicas as mais

arduas.

O Real néo precisa dos outros campos, pois ele basta a si mesmo. O campo do real
¢ o campo da “coisa”, daquilo que n3o ¢ nomeavel, daquilo que escapa a
simbolizagdo, isto ¢, ndo pode ser descrito por palavras. [...] O real escapa a
subjetividade humana, escapa ao desejo de o ser humano ter dominio completo
sobre si mesmo. O instinto de sobrevivéncia pertence ao real. Assim, a
sobrevivéncia do individuo insere-se no real e inclui as necessidades de
sobrevivéncia: alimento, moradia, sustento, descanso, dinheiro. [...] o instinto de
sobrevivéncia da espécie — o sexo, a fungdo sexual, o instinto sexual — sdo
necessidades contidas no ambito do real. Quando ndo satisfeitas, o oposto da
satisfagdo da necessidade chama-se privacdo. A satisfagdo leva ao prazer
(OLIVEIRA, 2010, nio paginado)

O campo do imaginario descrito por Albuquerque (2006, p. 62) se estabelece da

seguinte forma:

E o lugar das relagdes amorosas e das rivalidades, um lugar que envolve enganos e
decepgdes. E diante do espelho, que o olhar do Outro reflete, que o sujeito se
identifica a uma imagem, passando a ser aquilo que o Outro diz queele é. E um
deposito de Mal-entendidos, onde tudo pode ser transformado em sombras, reflexos
€ enganos.

Lacan (1954) apreende ali um ponto de juncdo entre o animal, que passa sem

estruturar as situacdes, e 0 homem, que habita um mundo simbolico. Logo em seguida, Simao

(2014, p. 4) continua o pensamento falando que “o simbolico corresponde ao conjunto ou

corpo de significantes que insere o individuo numa ordem simbdlica, preestabelecida e

veiculada pela linguagem. S3o as leis da cultura e da linguagem em que o individuo se insere”.

Nesse sentido, o simbdlico € a cultura, que ¢ anterior ao individuo. A articulagdo

cultura/individuo ¢ fundada e constituida pela dimensdo simbolica. Para Lévi-Strauss (1950, p.

9):

Toda cultura pode ser considerada como um conjunto de sistemas simbolicos, a
frente dos quais situam-se a linguagem, as regras matrimoniais, as relagdes
econdmicas, a arte, a ciéncia, a religido. Todos esses sistemas visam a exprimir
certos aspectos da realidade fisica e da realidade social, e, mais ainda, as rela¢des
que esses dois tipos de realidade mantém entre si ¢ que os proprios sistemas
simbo6licos mantém uns com 0s outros.

Algumas criangas antes de nascerem ja fazem parte do desejo singular dos pais,

articuladas pelo nd estabelecido entre o real, simbolico e imaginario da familia. Esse né nao

necessariamente precisa ser constituido pelo homem, mulher ou pelo casal, pois a inser¢ao do
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nome do Pai acontece de modo simbdlico dentro dessa estrutura. Abdon (2016, p. 1) afirma

que:

A fungdo materna e paterna comega, portanto, antes mesmo do nascimento do filho.
A familia, seja ela homo parental (composta por casais homossexuais), patriarcal
(onde a figura do pai ainda ¢ a mais forte), recomposta ou ndo, nasce de um desejo,
da demanda de um compartilhamento, de continuidade ¢ de reconhecimento. O ser
humano demanda um outro. A crianga, entdo, nasce na égide do narcisismo dos pais.
Ela ¢ antecedida de um desejo dos pais. A luz dos estudos do psicanalista Jacques
Lacan, podemos pensar o filho enquanto “fruto da metafora do casal”. [...] A
presenca do pai, bem como a caréncia em relagdo ao mesmo, segundo Lacan, ndo
estd necessariamente ligada a sua presenca ou auséncia fisica, sendo funcdo
simbolica. Poderiamos enfatizar dizendo que o maior papel do pai esta no desejo da
mae, ou seja, o desejo materno destinado a um homem que ocupa o lugar do pai.
Poderiamos acrescentar que o pai ¢ como um suporte para a mae. Segundo Miller
(apud Faria, 2003, p. 153) “o desejo da mae deve se dirigir para um homem e ser
atraido por ele”.

Segundo Lacan (1956), a familia ¢ um mal necessario para contribuir na formagao do
individuo, uma vez que a condi¢do humana ¢ prematura; o homem nasce prematuro, incapaz
de se desenvolver s6, sem o outro. Ao mesmo tempo em que o sujeito surge de uma demanda
da familia, esta também existe enquanto demanda do sujeito, uma vez que ¢ ele que a alimenta
€ a mantém viva.

Freud (1930) penetrou na psicose a partir do acompanhamento do caso Schereber,
quando abragou uma andlise significativa através dos escritos deixados pelo proprio Schereber,
materiais registrados pelo Dr. Franz Baumeyer. Esse caso se tornou cléssico, pois o permitiu
alavancar significativas consideragdes destinadas a estrutura psicotica.

Portanto, vale ressaltar que a psicose se apresenta no cotidiano familiar e escolar,
ambos envolvidos nesse processo de inclusdao social da crianga acometida por transtorno
psiquico, dado ja visto pela auséncia simbdlica do Nome-do-Pai.

No contexto familiar, a crianga perpassa pelo viés do desejo dos pais, que, ao fugirem
dos padrdes de desenvolvimento esperados, acabam proporcionando na familia sentimentos
de angustia e estresse. A familia, na maioria das vezes, ndo se encontra preparada para atender
a demanda referente a uma crianga com desenvolvimento atipico, conforme esclarece Kroeff

(2012, p. 2):

O nascimento de um filho com deficiéncia ja ndo pode ser assim conceptualizado.
Essa possibilidade até poderia ter sido alguma vez aventurada, mas em geral é algo
afastado rapidamente da mente dos pais. O casal ndo estad preparado para esse
acontecimento, nem desejado, nem esperado.

Os cuidados com uma crianga de desenvolvimento atipico sao comumente permeados

por duvidas. Os familiares geralmente sentem-se confusos sobre como devem proceder e
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acabam impedindo que a crianga desenvolva certas habilidades por acharem que seja

impossivel. Sobre isso, Kroeff (2012, p. 9) reflete que:

Uma oposicao tematica que pode surgir em familias com pessoas com deficiéncia, e
que deve ser superada, € entre prote¢do versus superprotecdo. Bastante frequente, a
superprotecdo pode ter varias motivagdes, a mais comum partindo de um desejo
sincero de ajudar a pessoa com dificuldade, sem perceber que a protegdo exagerada
acaba por trazer empecilhos adicionais ao desenvolvimento da pessoa com
deficiéncia.

Como visto, a protecdo em excesso ¢ exercida pelos pais como forma de auxiliar
aquele filho em atividades sobre as quais acreditam nao serem capazes de realizar.
Dependendo do caso, pode ser visto como um mito, pois a crianga, com o passar do tempo,
vai emitindo sinais da sua subjetividade e do seu modo de comunicar-se com o proximo.
Logo, ¢ desnecessario aceitar caracteristicas incapacitantes, tais como ndo ter vida social no
trabalho, amigos, diversdo e relacionamentos afetivos.

A dependéncia da crianca em relagdo a familia é continua, estendendo-se para a fase
adulta. Ao tentarem buscar auxilio na escola com o Estado ou a sociedade, as familias acabam
se frustrando ao perceberem que estdo imersos em um sistema que ainda tem muito a
progredir no acolhimento de pessoas com deficiéncia. Assim, Kroeff (2012, p. 4)

complementa que:

Ha ainda um longo caminho a ser percorrido para a inclusdo integral destas pessoas
a sociedade. Quanto a isto, considerar o que diz Buscaglia (1993, p. 182): “Em nossa
sociedade, moderna e esclarecida, dois ter¢os do mundo ndo possuem servigos
médicos ou educacionais especiais para os deficientes; o outro ter¢o ainda os rotula
e segrega fisica, educacional e emocionalmente, do resto da populagdo”.

Na familia acontece um luto pelo filho que ndo nasceu conforme acreditado, ocorrendo
desentendimento entre o casal, uma procura por culpados e responsaveis, nivel de sentimentos
degradantes que envolvem a vida da familia em busca de respostas que podem ser elaboradas
a partir do auxilio de profissionais especializados para colaborar com o caso. Kroeff (2012, p.
6) aponta que “o sistema casal pode ser grandemente afetado pelo nascimento de um filho
com deficiéncia. Em geral ndo se sabe lidar com o acontecimento.”

No ambiente escolar, as duvidas acerca do processo de educagao destinado as criangas
com deficiéncia também perpassam pelo contexto dos educadores, os quais, de modo geral,
ndo foram preparados para atender a demanda. Isso se deve a um curriculo habilitado para
trabalhar com a normalidade. Quando a crianga foge dos padrdes acostumados, que nao
correspondem as exigéncias do éxito intelectual anunciados na contemporaneidade, as escolas
acabam fortalecendo um certo sentimento de angustia e de despreparo pelos atores envolvidos

nesse enredo educacional.
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E importante ressaltar que as barreiras enfrentadas na educagdo de criangas com
deficiéncia ndo se limitam somente a formacao curricular do professor. Mantoan (2011, p.7)
considera “que na maioria das vezes referem-se a problemas rotineiros, mas que se agigantam,
pela inseguranca, pelo medo de enfrentar o novo.”

Além das consideragdes curriculares ou referentes a resisténcia, € preciso abrir para o
viés politico que inclui a falta de recursos, os modelos de avaliagdo do aluno que estratificam
seu indice académico e a concepgao que a sociedade ou a familia tem do sistema educacional.
E comum que a familia acabe responsabilizando a escola por todo o processo de educagdo da
crianga, nao atentando que o atendimento da demanda precisa ser visto como uma via de mao
dupla.

Portanto, ¢ preciso incluir parte de uma perspectiva humanista que deve ser
continuamente repensada e elaborada pela familia, escola e comunidade. Ao atentar sobre as
principais medidas que devem ser tomadas dentro do processo de inclusdo, Leite (2006, p. 50)

considera que:

Os principais requisitos para a efetivacdo da inclus@o sdo os seguintes: filosofia
educacional de base construtivista, pois considera as diferengas na aprendizagem dos
individuos; tomada de consciéncia da comunidade (alunos, pais) de que os
educandos com necessidades especiais ndo vdo atrapalhar o processo de ensino
aprendizagem mas, sim, ajudar construindo sentimentos de solidariedade e respeito
as diferencas; presenga de uma equipe preparada para o novo, o inusitado;
matriculas dos alunos com necessidades especiais considerando a sua idade
cronologica e ndo da prioridade a aprendizagem de contetidos em detrimento da
aprendizagem da vida.

Diante da sua singularidade, a crianca com desenvolvimento atipico encontra-se na
sociedade para ensinar sentimentos primitivos de amor, inclusdo, aceitagdo, solidariedade,
respeito ao proximo, novos modos de comunicacdo e a possibilidade de conviver e
desmistificar as crengas, paradigmas de normalidade estabelecidos pela sociedade. E uma
forma de ressaltar que existe um ser humano em sofrimento, além da patologiza¢do na qual
querem inclui-los.

A Psicanalise freudiana discute o desenvolvimento psicossocial e de aprendizagem do
sujeito a partir das fases que competem ao nascimento, estadio oral, estadio anal, estadio
falico, periodo de laténcia e adolescéncia. Diante dessas fases, compete dizer que, apesar
desse processo natural, a influéncia dos pais sobre a crianca ¢ bastante significativa,
corraborando a formagdo da personalidade.

Baldwin (1973, p. 328) aponta que “[...] o fato é que o comportamento de quem cuida
da crianga e as circunstancias especificas existentes na época dos principais estadios

psicossexuais t€ém muita influéncia no desenvolvimento da personalidade.” Ao compreender o
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nascimento, tém-se o primeiro periodo de angustia vivenciado, quando ¢ cortado o cordao
umbilical e o conforto de estar protegido no ventre. Nesse momento, a crianga, de acordo com
Baldwin (1973, p. 329), “[...] pode aprender alguns mecanismos adaptativos, que a protegem
dessa torrente inicial de estimulos. Os mesmos recursos adaptativos podem tornar-se
habituais em situagdes posteriores da angustia.”

Assim, a crianca introduz reagdes adaptativas para sobreviver frente aos novos
estimulos apresentados apos o nascimento, o que, de certa forma, repercute ao alavancar na
idade, podendo se proteger em momentos de angustia, sentindo sono ou escondendo-se em
locais quentes e tranquilos que se aproximem da primeira experiéncia, que € estar no conforto
da gestacdao da mae.

Apobs 0 nascimento, a primeira fase experimentada pela crianca ¢ a oral, momento em
que o bebé, ao mamar e satisfazer suas necessidades basicas da alimentagdo, sente prazer,
assim como ¢ comum que leve pela mdo outros objetos a boca. Por isso, diz-se que se nasce
narcisista, pois o bebé acaba por centrar-se em um processo de choro que corresponde as
necessidades desejadas; a cada choro, uma interpretagdo feita pelos pais.

Por conseguinte, tem-se a fase anal, quando a crianga ¢ parabenizada ao fazer as
necessidades fisiologicas adequadamente, mas ¢ castigada quando realiza nos locais
inadequados. Segundo Baldwin (1973, p. 336), “os pais recompensam e aprovam a crianga
por uma defecagdo no local e no momento adequado, mas procuram desestimular a crianca
pela mesma atividade em circunstancias erradas.”

Parte desse periodo constitui a formagdo da personalidade. E quando crianga acaba por
relacionar amor com presentes, amor com posse ou desenvolver um controle pela limpeza nos
estagios subsequentes. Da mesma forma, caso sofra algum constrangimento nessa fase, em
especial quando relacionado ao fato de urinar ou defecar em situagdes inconvenientes, €
possivel que ocorra o aparecimento da vergonha.

Ja na fase de laténcia, conforme as palavras de Baldwin (1973, p. 344), “[...] o
individuo esta voltado para as habilidades, valores e papeis culturalmente aceitos. O superego
estd sempre presente, mas durante esse periodo torna-se mais organizado e mais ligado a
principios.”

Aprende-se a ser pai ou mae com os filhos, assim como absorve-se conhecimentos
pelo processo de sustentacdo do self pelo viés da identificacdo transferencial. Pais e filhos
colaboram nessa construc¢do. Entdo, “a medida que seu filho cresce e muda, o0 mesmo ocorre
com vocé. As criangas ndo se desenvolvem sozinhas. Os pais também passam pelo processo

de desenvolvimento” (MISHNE, 1999, p. 15).
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E observado que esse mediar de identificagio entre a crianga e o seu principal
responsavel € a pega-chave para o limiar do desenvolvimento educativo e pessoal do sujeito,
haja vista que ¢ a partir da transferéncia com o outro que o processo de desenvolvimento se
estabelece, ou seja, “[...] aprender por amor para chegar a um amor pela aprendizagem”
(MISHNE, 1999, p. 14). Contudo, o processo de aprendizagem ¢ uma via de mao dupla, pois,
a medida que os filhos crescem, consequentemente os pais progridem também. Nao se
aprende a ser pai ou mae por predestinagdo ou mérito, € sim porque o processo vai sendo
construido entre ambos.

Entdo, ao pontuar que a aprendizagem ¢ constituida como uma via de mao dupla, serdo
abordadas na secdo seguinte as diversas concepgdes que tratam das teorias da aprendizagem,
sendo elas discutidas a partir das variadas visdes de mundo estabelecidas pelo campo das

relacdes humanas.

2.3 Concepcoes acerca das teorias da aprendizagem

A aprendizagem constitui o ponto central do sujeito enquanto ser social, caracteristica
presente no homem desde os primeiros momentos de vida, pois o conhecimento ¢ adquirido
para evoluir, elaborar questdes, resolver problemas, se defender ou sobreviver. Trata-se de um
percurso subjetivo, tragado de modo singular pelo ser humano.

Decerto que, ao nascer, o ser humano nao se encontra pronto ¢ acabado, ele vai se
constituindo a partir dessa relagdo com o meio. Por isso, muitas teorias, abordagens e pontos
de wvista tratam a respeito, construindo suas elaboragdes acerca do processo de
desenvolvimento.

Conhecer as concepgdes acerca das teorias da aprendizagem ¢ importante para
compreendermos como o sujeito, enquanto ser no mundo, adquire conhecimentos e aprende

durante a sua existéncia, assim como pontua Meyer, Rose e Gordon (2014, p. 22):

O ensino e aprendizagem correspondem ao ponto central para tudo que fazemos
como seres humanos. Ensinamos habilidades, conhecimentos, conceitos,
procedimentos, cultura, linguagem, expressdo, emogao ¢ valores. Ensinamos direta e
indiretamente. Ensinamos o pratico e o abstrato.

Segundo Meyer, Rose e Gordon (2014, p. 22), “o ensino ¢ encontrado em todas as
culturas e com todos os povos. Ensinar ¢ parte inconfundivel de quem somos”. Portanto, o
ensino e a aprendizagem nos acompanham desde os primeiros momentos de vida até o

encerramento da existéncia.
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E curioso observar que a crianga, ao chorar, apesar de ser um comportamento inato,
ndo aprendido anteriormente, leva os pais a compreenderem que se trata de algum desejo
relacionado a fome, dor, sono, dentre outros. Logo, ambos aprendem nesse processo: entre
chorar e atender a demanda, a crianga demonstra que precisa de algo e os pais associam esse
comportamento a alguma necessidade. Na visdo de Meyer, Rose e Gordon (2014, p. 23), na
sala de aula, a aprendizagem também nao ¢ diferente, pois, “na melhor das hipoteses, os
professores aprendem com seus alunos e uns com os outros, € os alunos ensinam uns aos
outros e a seus professores.”

Por outro lado, Braghirolli et al. (2009) tratam que a aprendizagem possui duas
extremidades, pois, assim como aprendemos questdes referentes ao crescimento pessoal ou
social, ¢ também possivel aprendermos comportamentos inuteis. Sobre isso, ¢ importante
ressaltar que, no quesito da aprendizagem, apesar das abordagens tratadas, as estratégias que
funcionam para determinado individuo podem ndo funcionar para outro. Cada pessoa adquire
conhecimento e aprende partindo do seu proprio conjunto de estratégias.

Mayer e Gordan (2009, p. 17) destacam que “a selecdo da estratégia depende do aluno
(experiéncia anterior, preferéncias, quantidade de pratica) e do contexto (casa, sozinho ou
com outras pessoas, sendo filmado, em competi¢do).”

A ilustragdo da Figura 6 retrata duas pessoas com baldes de pensamento diferentes. A
primeira pessoa, em quesito de aprendizagem, buscou o mapa conceitual (concept map),
imagens (images) e registros de dudios (audio record), enquanto a segunda optou pelo esbogo
(outline), brainstorming (brainstorming) e a construcdo do conhecimento prévio (build

background knowledge) acerca do assunto.

Figura 6 - Cada aluno aborda as tarefas com seu proprio conjunto de estratégias
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Fonte: Ilustragdo de Chris Vallo (2013, p. 17).
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Nao hd um conceito fechado sobre a definicdo do termo aprendizagem e do modo
como se aprende, mas, independente do caminho, é possivel atentar que ela promova
mudangas de comportamento, as quais nem sempre sdo imediatas, porém com o tempo. A
proposta sobre o estudo da aprendizagem ¢ tratada sob diversos pontos, pois depende da
abordagem na qual o autor fundamenta a sua teoria.

A partir desse contexto, muitas abordagens tratam sobre o tema. Elas atravessam esse
campo para se debrugar no viés que consiste em questionar, apresentar diversos pontos de
vista, elaborar a aprendizagem. No Quadro 1 e nas se¢des seguintes serdo mostrados alguns

recortes de cada area.

Quadro 1 - Recorte das teorias da aprendizagem

e Apresentacdo de
estimulos

e Condicionamento

Skinner operante

Reforcos

Extincao

Punicao

Comportamental Estimulo-Resposta
(Behavioristas) (E-R)

Transferéncia
Contratransferéncia
Identificagdo

Desejo

Aprendizagem centrada
no aluno
Autoaprendizagem

e Aprendizagem de

Psicanalise Inconsciente Freud

Caracter unico da

: A sentimentos, conceitos
Humanismo experiéncia Carl Rogers a1
essoal e habilidades
p e Ajudar a tornar-se
pessoas

e Atmosfera emocional
positiva, empatica

e Periodo simbdlico (2-4)

e Periodo indutivo (4-7)

Estagios do

Cognitivista desenvolvimento | Jean Piaget Eg;g‘i?oo(%ejalt;mo
cognitivo e Periodo operatdrio
formal (11 em diante)
Zona de

Sécio-historico-cultural | desenvolvimento Vygotsky | ® Sujeito - Meio
proximal
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. ) ] e Amadurecimento do
Neurociéncia Sistema Nervoso Uziel e Lent sistema nervoso

Fonte: Elaborado pela autora baseado nos conceitos das teorias da aprendizagem.

Diante das abordagens e visdes de mundo que pensam acerca da aprendizagem,
trataremos dos autores que representaram forgas para o desenvolvimento das questdes
elaboradas acerca da aprendizagem em diversos aspectos da vida. Essas abordagens estdo
baseadas em visdes de mundo comportamental, psicanalitica, humanista, social, cognitivista,

historico-cultural e neurocientifica.

e Breves antecedentes da teoria da aprendizagem comportamental

A aprendizagem ¢ classificada em classes que perpassam pelos antecedentes dos
comportamentalistas, a citar o condicionamento simples, condicionamento instrumental ou
operante, ensaio-e-erro, imitagao ou observagao, discernimento ou insight e aprendizagem por
raciocinio.

A aprendizagem por condicionamento simples foi estudada inicialmente pelo
fisiologista Ivan Pavlov, tendo seu interesse inicialmente voltado para o funcionamento das
glandulas salivares, as quais eram usadas em suas experiéncias com caes. Todavia,
determinado detalhe mudou a trajetoria do estudo de Pavlov, pois o cientista observou que os
animais nao salivavam apenas com a vista ¢ o cheiro do alimento, mas também com a
associagdo a outros estimulos visuais, olfativos ou auditivos. Nesse momento, quando o cao
passa a relacionar o alimento a outros estimulos, Pavlov observou que o animal salivava na
presenca do estimulo que estava relacionado. Essa reacdo foi nomeada de reflexo
condicionado.

Aprendizagem por ensaio-e-erro foi inicialmente estudada pelo psicologo Edward Lee
Thorndike. A experiéncia foi executada com um gato em abstinéncia, sendo alimentado
dentro de uma gaiola. O gato se retirava da gaiola para buscar alimento em tentativas de
ensaio-e-erro. Durante essas tentativas, o gato ocasionalmente tocava na tranca da gaiola e
alcangava o alimento. Essa tentativa por busca de alimento fora da gaiola aconteceu por

alguns dias, até que o animal aprendeu que poderia sair da gaiola para buscar alimento apenas
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abrindo a tranca do local, sem necessariamente tocar por acaso. Surge, entdo, a partir da sua
experiéncia, as leis da aprendizagem do efeito e a do exercicio.

A lei do efeito considera que as consequéncias de um ato controlam a continua¢ao ou
ndo de um comportamento, enquanto a lei do exercicio aponta que a pratica de determinado
comportamento ou exercicio leva o aprendiz a mais acertos € menos erros.

Aprendizagem por imitagdo ou observagdo foi estudada através de experimentos
desenvolvidos pelos psicologos Albert Bandura e Richard Walters. O experimento dividiu
criangas em trés grupos, em salas separadas, para assistirem cenas de violéncia na televisao. O
primeiro grupo assistia a cena observando o ator quando recebia a recompensa pela atitude; o
segundo grupo assistia a cena e observava o ator sendo punido pelo comportamento; ¢ o
terceiro grupo assistia a cena, mas ndo observava o ator sendo recompensado ou punido pela
atitude de violéncia.

Logo apds, esses mesmos grupos foram colocados em salas separadas, diante de
bonecos que se pareciam com os protagonistas do filme. Os participantes verificaram que,
durante a brincadeira com os bonecos, as criangas do primeiro grupo tiveram um numero
maior de atitudes violentas, a do segundo tiveram atitudes baixas de violéncia e a do terceiro
foi indiferente diante dos fatos.

De maneira geral, a partir desse estudo, no cotidiano, o ser humano encontra-se
suscetivel para aprender por imitagdo ou observagdo, através de comportamentos advindos
dos pais, professores, amigos, meios digitais e do contexto social de modo geral.

Aprendizagem por discernimento ou insight ¢ conhecida como o entendimento ou
solugdo repentina de uma situacdo, dada como um estalo, algo subito, sendo de repente
possivel desenvolver o que estava encoberto. Os estudos iniciais sobre o insight aconteceu
com o psicologo Wolfgang Kohler ao colocar um macaco numa jaula, com duas varas dentro
dela e frutas ao seu lado externo. Para alcancar as frutas, o macaco iniciou usando uma ou
outra vara, mas, depois de muitas tentativas, como em um estalo ou insight, conseguiu
entender que se as duas varas fossem utilizadas juntas conseguiria alcancar as frutas com
facilidade.

Aprendizagem por raciocinio corresponde a um caminho que envolve praticamente
todas as demais aprendizagens j4 mencionadas anteriormente. O processo de raciocinar
geralmente acontece mediado por uma motivacdo, que se converte na solugdo de um
problema. A partir dele, elaboram-se hipoteses e sugestdes que levam a resolug¢do da questao.

Como se pode ver, para os comportamentalistas, o processo de aprendizagem ¢ visto

como consequéncia do reflexo de respostas provocadas por estimulos através do ambiente
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externo. Entdo, mesmo se tratando de reagdes emocionais ou instintivas, elas sdo aprendidas

em algum momento na vida.

e O processo de aprendizagem na perspectiva comportamental de Skinner

Skinner, psicologo norte-americano, esta entre os nomes de extrema importancia no
ambito dos trabalhos relacionados as técnicas acerca da aprendizagem. Foi ele quem
introduziu a ideia do condicionamento operante, o que entra em oposi¢ao ao condicionamento
respondente, enunciado por Pavlov (1924) e, de certo modo, pelo proprio Watson. O
condicionamento respondente tratado por Pavlov e Watson “compreende todas as rea¢des do
organismo frente a determinados estimulos; [...] logo o individuo se comporta como resultado
da estimulacdo do meio (¢ o meio que influencia sobre a pessoa)” (RIES, 2003, p. 39).

O comportamento respondente ¢ classificado como involuntario, a exemplo do ato de
salivar diante de uma comida saborosa. J4 o comportamento operante, para Skinner, ocorre de
modo voluntario, pois ¢ dado por conta de um estimulo que aumenta ou diminui a
probabilidade de determinado comportamento acontecer. E aquele que modifica o ambiente e
¢ afetado por ele. A teoria de Skinner aborda que o homem ¢ fruto de influéncias externas, do
meio, derivados da filogenética (espécie), ontogenética (individuo) e cultura (o individuo é
membro de um grupo de selecdo natural, da evolugdo da espécie ao longo de milhares de
anos).

Como aponta Nunes e Silveira (2015), a filogenética trata que o comportamento de um
organismo depende da evolugdo natural da espécie durante os anos. A ontogenética, por sua
vez, aponta que os comportamentos sdo derivados das experiéncias de condicionamento
operante vividas anteriormente pelo individuo. Logo, a influéncia da cultura no
comportamento do sujeito tem a ver com os aprendizados derivados do grupo na qual faz
parte.

Diante disso, o processo de ensino e aprendizagem, na perspectiva de Skinner,
acontece por meio de esquemas de reforcamento que sdo organizados durante a trajetoria do
sujeito, ou seja, acontecimentos externos durante a sua trajetoria contribuem para a forma
como esse individuo ird agir diante das situacdes que lhes sdo apresentadas rotineiramente.
Skinner desenvolve uma critica acerca do sistema educacional e retrata que a institui¢do
escolar elabora métodos artificiais para desenvolver a aprendizagem do aluno a partir de

técnicas ndo mais tdo reforgadoras, como os elogios, notas, promogdes, diplomas etc.
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Na escola, o sistema costuma punir o mal desempenho ou usar recursos generalizados
que consistem em atribuir boas notas, promogdes, diplomas, graus, medalhas, na qual estao
todos associados com o reforgador da aprovagdo. Apesar da generalizacdo, os educadores
precisam estar atentos a histéria de vida do aluno, partir daquilo que desperta a sua atengao,
que desenvolva o seu interesse, que funciona como estimulo para o desenvolvimento nos
estudos, na leitura, na participagdo em sala de aula.

O professor sozinho ndo constitui um refor¢ador para que os alunos adquiram atengao
no contetido, mas busca por alternativas, como texto com figuras, diagramas, assim como
complementam a aula com recursos visuais.

Nessa perspectiva, Skinner elaborou a ideia de um ensino organizado por etapas,
através do qual o programado ¢ organizado da seguinte forma: através do estudo por meio de
unidades e disciplina, avancando por etapas; organizado em sequéncia de ensino, a partir das
dificuldades surgidas; mantém o aluno em permanente atividade; propde a pratica da
autoavaliacdo do aluno em situacdes especificas; elabora o feedback dado pelo professor; e
dar énfase ao ensino individualizado e a analise do comportamento do aluno.

Piletti e Rossato (2011, p. 25) apontam que “numa abordagem comportamental, as
contingéncias de reforco sdo essenciais para que ocorra a aprendizagem e o esquema em que
essas contingéncias surgem é o que vai indicar a frequéncia do comportamento aprendido.”
Assim, a aprendizagem na abordagem comportamental depende dos estimulos reforgadores
presentes no contexto educacional, que, de certo modo, acabam sendo subjetivos, mas ¢
necessario se questionar até que ponto a sala de aula, o professor, a instituicdo escola e até
mesmo os materiais didaticos estdo sendo reforgadores dentro do contexto de

ensino-aprendizagem do aluno.

e O processo de aprendizagem na perspectiva psicanalitica de Freud

Freud, considerado o pai e um dos maiores nomes da teoria psicanalitica, nasceu em 6
de maio de 1856, em Freiberg, na antiga Tchecoslovaquia, cursou Medicina. Seus estudos
foram na 4area de anatomia, neurologia e histologia. Inicialmente, seus trabalhos acerca da
psicanalise partiram da pratica clinica, atendendo a mulheres com histeria, buscando
compreender as origens dos distirbios e manifestagdes fisicas apresentadas por elas, as quais
ocorriam através de sintomas como anamnese, alucinagdes, cegueira, paralisia, afasias etc.

Para compreender determinadas manifestagdes, Freud (1895) apresentou a hipdtese de

que a apresentagdo desses sintomas estavam relacionados a traumas sexuais reais vividos
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pelas pacientes. Logo apds observagdes, percebeu que os sintomas também estavam
relacionados a traumas sexuais criados por meio da fantasia.

A sua teoria, no entanto, estd marcada pela formulagdo de conceitos, através da sua
experiéncia pratica que atravessa o entendimento da constituicao psiquica humana, pois tratou
de elaboragdes acerca do inconsciente, transferéncia, contratransferéncia, atos falhos, sonhos,
sintomas, desejo, fantasias, identificagdo, complexo de édipo, complexo de castracio,
formagdes subjetivas, dentre outras contribui¢des para o campo da psicanalise.

Ademais, a psicanalise adentra na esfera educacional por meio do entendimento desses
conceitos vividos na pratica da instituigdo escolar, tornando-se necessario compreender como
se estabelecem os lacos entre aluno, professor e desejo de aprender.

No primeiro momento de vida, a crianca elabora por meio de um processo de
identificagdo com os pais os seus primeiros objetos de amor. E nesse momento que as
emogdes se estabelecem, pois ¢ da mesma forma que a crianga vive esses sentimentos durante
a infancia, repercutindo-os na fase adulta com a familia, escola, amigos e sociedade de modo
geral.

No entanto, esses sentimentos direcionados aos pais, durante a situagdo edipica na
infancia, sao quebrados devido a introducao de leis sociais, “levando a direcionar sua libido
para fora da relagdo familiar (triangular). Isso acaba por permitir ao sujeito diferentes
caminhos de satisfagdo, fora da cena edipica (triangular)” (NUNES; SILVEIRA, 2015, p. 30).

Na fase de laténcia, as pulsdes da crianga sdo direcionadas para atividades que
circundam os seus interesses, como esporte, trabalhos artisticos, elaboragdes cientificas,
atividades intelectuais. A aprendizagem para psicandlise ndo compete em seguir regras
estabelecidas, mas ¢ construida durante a relagdo de transferéncia entre aluno e professor.
Para que isso ocorra, € necessario que o aluno tenha certa identificagdo com o orientador, pois,
a partir dessa relacdo, pode ser despertado o desejo de busca pelo conhecimento numa relacao
com o outro.

Nunes e Silveira (2015, p. 31) descrevem que “a subjetividade do aprendiz, o papel do
professor e a relagdo entre ambos, aparecem como elementos essenciais para a leitura
psicanalitica da aprendizagem.” Sendo assim, nesse movimento com o outro, o aluno revive
na esfera educacional sentimentos de ambivaléncia vividos no passado com os pais ou figuras
que representaram a constitui¢do edipiana. S3o emog¢des como amor, 6dio, angustia,
melancolia, desamparo, vontade de abandonar o percurso académico e dentre outras.

O professor, de certo modo, funciona como mola propulsora de atualizagdes para os

sentimentos infantis, sendo eles de respeito ou sentimentos de raiva para com o mestre. “So ¢
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possivel ensinar caso ocorra transferéncia, quer dizer, suposi¢do do saber” (NUNES;
SILVEIRA, 2015, p. 34).

Freud (1917, p. 92) descreve que o amor de transferéncia “compde-se inteiramente de
repeticoes e copias de reagdes anteriores, inclusive infantis”, o que contribui para a
perspectiva de Janudrio (2008, p. 1) ao falar que “a transferéncia ndo ¢ um fendmeno
especifico do processo psicanalitico, ela opera ao longo da vida, influencia as relagdes
humanas e esta presente desde o inicio da analise”.

Pela mesma razdo, a forma como a transferéncia se estabelecera no ambito escolar ird
falar muito sobre o percurso que esse aluno vai tragar na esfera educacional, pois ela podera

ser composta de sentimentos amigéaveis ou hostis para com o préximo.

e O processo de aprendizagem na perspectiva humanista de Carl Rogers

Carl Rogers nasceu em 8 de janeiro, em Oak Park, llinois, EUA. Era de familia
protestante, na qual os valores tradicionais e religiosos, juntamente com o incentivo ao
trabalho duro, eram amplamente cultivados. Foi psicologo e se especializou em Psicologia
Clinica, especificamente em terapia infantil. Tinha interesse pela natureza e pelos fendmenos
do crescimento, chegando a estudar Teologia, Histéria e Agronomia. Nasceu em uma familia
no oeste americano, onde os valores rurais eram valorizados.

A sua teoria consiste em pontuar que cada pessoa tem a capacidade de se autoatualizar,
que sdo capazes de resolver seus problemas. O foco da aprendizagem ¢ no aluno e o papel do
professor, nesse contexto, ¢ abrir caminhos e possibilidades para que o aluno percorra seu
proprio caminho, motivando-se e buscando seu entusiasmo.

Nunes e Silveira (2015) destacam que Rogers trabalha com conceitos indispensaveis
em sua teoria da aprendizagem, através da qual considera que o ser humano tem
potencialidades para aprender, possui tendéncia a realizagdo, capacidade de se autovalorizar
dentro de uma aprendizagem significativa, com abertura a experiéncia, autoavaliacgdo,
criatividade, autoconfianga e independéncia.

O professor precisa mergulhar no contexto de aceitagdo incondicional, respeitando a
personalidade do proximo, sem criticas, aceitando-o como ele ¢; deixando espaco para a
abertura que o coloca numa posicdo de honestidade quanto aos seus sentimentos; sendo
verdadeiro ao se expressar livremente; ndo deixando de respeitar a expressividade do outro; e,
por fim, vivendo a empatia ao abrir espaco para se colocar no lugar do outro, sentir at¢ mesmo

a dor ou entusiasmo do proximo.
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Rogers (1959, p. 13) aponta que “o papel do mestre deve ser o de criar uma atmosfera
favoravel ao processo de ensino, o de tornar os objetivos tdo explicitos quanto possivel e o de
ser sempre um recurso aos alunos.” A aprendizagem sé ¢ possivel acontecer quando o
professor se torna no processo ele mesmo, sem mascaras, com todas as suas emogoes, quando
demonstra respeito incondicional em relagdo ao aluno, sabendo acolher e conseguindo se
colocar no lugar do aluno tendo sentimentos de empatia.

A verdadeira aprendizagem, de acordo com a abordagem humanista, independe do
curriculo do professor, do cumprimento do programa, da maneira como utiliza os recursos
audiovisuais ou do nimero de livros usados. A aprendizagem acontece “pela presenca de
certas atitudes positivas na relagdo pessoal que se instaura entre aquele que facilita a
aprendizagem e aquele que aprende” (ROGERS, 1959, p. 13).

O mestre, para despertar o desejo em aprender no aluno, precisa se mostrar verdadeiro,
principalmente com ele mesmo, ¢ viavel que demonstre respeito incondicional por todos os
envolvidos no processo de aprendizagem. Por fim, deve ter empatia, a capacidade de se
colocar no lugar dos alunos, colegas de trabalho e, at¢ mesmo, da familia.

A teoria da aprendizagem para Rogers parte de uma critica ao sistema de ensino, que,
na maioria das vezes, nao coloca o aluno no centro do processo, pois o professor, nessa
perspectiva, precisa encontrar-se na posicao de suposto saber e dar abertura para que o aluno
desperte em si a curiosidade pela busca do conhecimento. Seguramente, a instituicdo precisa
criar condigdes para que o outro, a partir dele proprio, aprenda a se desenvolver, assim como

o aluno ja € possuidor de forgas de crescimento.

e O processo de aprendizagem na perspectiva cognitivista de Jean Piaget

Jean Piaget teve formacdo em Biologia, seu interesse na pesquisa passou por
compreender o desenvolvimento nos seres humanos, em especial as questdes acerca da
inteligéncia. Suas teorias tiveram bases cientificas, j4 que ele ndo somente descreveu o
processo, mas as comprovou.

A inteligéncia, para Piaget, corresponde a capacidade de se adaptar em situacdes novas,
0 que possibilita a constru¢do continua de novas estruturas. Portanto, a capacidade de se
desenvolver intelectualmente pode ser exercitada através dos estimulos oferecidos pelo
ambiente que cerca os alunos. De acordo com a sua teoria, o comportamento dos seres

humanas ndo ¢ inato € nem resultado de condicionamentos. Ele é construido diante da



66

interagdo do meio com o individuo, logo, quanto mais avangada for a interacao do individuo
com o meio, mais inteligente serd o individuo.

Naturalmente, para que o individuo esteja apto para adquirir conhecimentos, ele
precisa estar estruturalmente preparado para receber, pois o desenvolvimento do individuo
inicia desde o estado intrauterino e vai até praticamente aos 16 anos. A construgdo da
inteligéncia acontece por etapas, complexidades distintas e entrelagadas umas as outras. Esse
processo foi denominado de construtivismo sequencial. Conhecer essas etapas auxilia a escola
a conhecer com qual aluno se estd trabalhando e quais s3o os métodos necessarios e
adequados capazes de oferecer estimulos (PIAGET, 1980).

O periodo simbélico ¢ formado pelas criangas de 2 aos 4 anos, aproximadamente. E
caracterizado pela semidtica. Nesta fase surge a linguagem, a crianga comecga a fazer seus
primeiros esbogos de desenhos, ¢ despertada para a imitagdo, dramatizacao, e as brincadeiras
abrem espago para a fantasia, o faz de conta etc.

O periodo indutivo compreende as criangas de 4 aos 7 anos, aproximadamente. Essa ¢
a idade dos porqués, das duvidas, questionamentos. Nesse periodo, a crianga ja consegue
distinguir o que ¢ caracterizado como fantasia ou real.

O periodo operatorio concreto faz referéncia as criangas de 7 aos 11 anos de idade,
aproximadamente. Nesse periodo, a crianca ja tem maturidade para ordenar elementos por
tamanho, formas, assim como possui compreensao de espaco.

O periodo operatério formal elenca as criangas de 11 anos em diante e corresponde a
fase em que o individuo ja consegue trabalhar os aspectos dedutivos, hipotéticos e logicos das
questdes cotidianas, enquanto sujeito composto por sua racionalidade no mundo. Assim,
Piaget (1980) dividiu as fases da vida em periodos, que vai do nascimento até a fase de
maturacao das ideias, o que possibilita, através delas, saber de que modo intervir a partir do

periodo no qual o individuo perpassa.

e O processo de aprendizagem na perspectiva historico-cultural de Vygotsky

Vygotsky foi um psicélogo que trouxe contribui¢des ao elaborar a teoria
socio-historico-cultural, partindo do principio de que o homem se constitui como ser social e
historico. O homem, para Vygotsky, realiza agdes na natureza com o objetivo de se constituir
como ser e para atender as demandas colocadas no meio em que vive. O psicologo aponta que

o desenvolvimento do sujeito esta ligado a qualidade das relacdes estabelecidas no cotidiano.
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Vygotsky reforca a importdncia das criancas estabelecerem, desde muito cedo,
relagcdes sociais dentro das instancias de aprendizagem, buscando sentido aos valores,
descoberta do manuseio dos objetos, normas, papéis sociais e experiéncias que irdo repercutir

na sua maneira de ser no mundo.

E por meio de outros, por intermédio do adulto que a crianca se envolve em suas
atividades. Absolutamente, tudo no comportamento da crianga esta fundado,
enraizado no social. Assim, as relagdes da crianga com a realidade, sdo desde o
inicio relagdes sociais. (VYGOTSKY 1934, p. 281).

Oliveira (2010) enfatiza, a partir da perspectiva de Vygotsky, que a crianga ndo tem
condigdes de percorrer sozinha o caminho do aprendizado. Esse processo acontece a partir
da intervencdo de outras pessoas, no caso da escola, na relagdo professor-aluno.

Conforme Vygotsky (1934), tarefas que uma crianga ndo consegue desempenhar
sozinha podem ser resolvidas com a ajuda de um adulto ou de outra crian¢a mais experiente.
A distancia entre o desenvolvimento real (o que a crianga pode fazer sozinha) e o
desenvolvimento potencial (o que ela realiza com a ajuda do outro) ¢ chamada de Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP). A potencialidade do sujeito se efetiva com a ajuda do
proximo.

O grau de responsabilidade ¢ o meio e o fim ¢ compartilhar as tarefas com o educador
ou o colega mais experiente até alcancar a capacidade de executar ou realizar determinada
atividade individualmente. Através do outro, o homem vai se construindo no meio. Ele ndo se
forma individualmente, é construido dentro dessa relacdo. No entanto, o avanco das funcoes
psiquicas depende do meio e da qualidade dessa relagao social.

E apontado que se o ambiente for abundante em todos os aspectos, a capacidade de se
desenvolver ¢ maior que naquele ambiente onde ha escassez de recursos. E a partir da relagio
com outro que o desenvolvimento ¢ estabelecido.

Em suma, as ideias da psicologia socio-historica de Vygotsky, descritas em Bock
(2001), sdo caracterizadas pela indicagdo de que ndo existe natureza humana, o que existe ¢
uma condi¢do humana, na qual o homem ¢ criado pelo homem a partir da sua subjetividade
social e individual.

Entdo, tratar da natureza humana como inexistente coloca o homem como ser social,
na posicao de ser formado a partir da sua relagdo com o outro. Essa condi¢do humana existe
por conta do anseio em satisfazer as suas necessidades de sobrevivéncia, sendo elas
produzidas historicamente e socialmente. Logo, o homem ¢ criado pelo homem, sem a
existéncia de aptiddes j& existentes na natureza humana, pois elas se formam a partir da

relagdo com outros homens, através do contato com a cultura, historia e experiéncias. Bock
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(2001, p. 90) cita que “os objetos produzidos pelos homens materializam a historia e
cristalizam as aptiddes desenvolvidas pelas geracdes anteriores.”

Portanto, s6 é possivel entender acerca do homem, nessa relagdo de subjetividade
social e individual, se partimos do social, compreendendo seu espaco, valores e suas relagdes

com o meio no qual estd imerso e ¢ formador.

e O processo de aprendizagem na perspectiva da Neurociéncia

O cérebro corresponde ao 6rgdo responsavel por comandar todas as acdes voluntarias
e involuntarias do nosso corpo. Os neurdnios presentes se comunicam entre si, 0 que torna
possivel reconhecer estimulos externos ou do proprio corpo, possibilitando ao organismo a
execugao de agdes e respostas. Em cada hemisfério cerebral sao encontrados cinco lobos.

O lobo frontal ¢ responsavel pela atividade motora, pensamento, escrita, fala,
linguagem, criatividade, memoria de curto prazo, atengcdo e concentracdo; o lobo parietal
coordena as sensacgdes da pele; o lobo ociptal € responsavel pela visdo; o lobo temporal atua
na memoria de longo prazo, audi¢do, sons e no entendimento da linguagem; e o lobo insular,
localizado na parte interior do cérebro, € responsavel pelo sentido do paladar, controle
visceral e da percepg¢do, assim como esta relacionado com 0s n0ssos processos emocionais ao
integrar o sistema limbico, unidade responsavel pelas emogdes e comportamentos sociais.

De acordo com Uziel e Lent (2013), os fatores ambientais sdo fortemente responsaveis
por afetar o desenvolvimento de modo negativo ou positivo, embora ndo sejam responsaveis
por lhe proporcionarem a origem. O autor pontua que um ambiente composto por estimulos
favoraveis, como brinquedos, luz e pessoas, sdo capazes de agucar com intensidade as
sinapses e proporcionar um desenvolvimento favoravel ao ser humano.

O desenvolvimento tipico da espécie humana ¢ observado a partir dos primeiros anos
de vida, pois, ao nascer, os sistemas visual e auditivo ainda ndo estdo formados. O bebé
visualiza 0 mundo como um conjunto de manchas e os sons sdo escutados como um siléncio
neutro ou sussurros constantes.

A criancga, aos 10 meses, ja comega a desenvolver suas fungdes motoras, sentando-se,
ficando em pé e explorando o mundo com as maos. Logo apos, adquire a postura ereta e ¢
capaz de caminhar sem precisar de auxilio. Meses depois vao surgindo as primeiras palavras e
as tentativas de estabelecer uma comunica¢do com o circulo social.

Ao se aproximar dos 2 anos, compreende muito pouco as palavras ainda, no entanto,

vai estabelecendo uma relagdo com o ambiente ao experimentar agdes que envolvem mexer,
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manusear ¢ apertar objetos. Entdo, por volta dos 3 anos, a crianga ja ¢ firme e possui
equilibrio, desenvolvendo as capacidades de correr, pular, assim como as fungdes cognitivas
que envolvem prestar atencao e repetir sequéncias de numeros ¢ histdrias.

Por certo, para a neurociéncia, o desenvolvimento das capacidades motoras e
cognitivas, estdo estritamente ligadas ao amadurecimento do sistema nervoso e a
complexidade de nossos comportamentos estdo relacionadas ao funcionamento neural,

conforme apresentado na Figura 7 abaixo.

Figura 7 - Mapa citoarquitetdnico do cérebro
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Fonte: Lent (2020, p. 34)

No entanto, o processo de desenvolvimento das capacidades humanas sdo reforgadas
durante todo o percurso da vida, pois o limite de onde termina ou comeca o envelhecimento
ainda se trata de questdes subjetivas e depende do percurso de cada sujeito. Para uns, esse

processo ocorre mais cedo e, para outros, mais tarde.
e O processo de aprendizagem da crianca com psicose
A pergunta que surge no ambiente perpassa pela divida sobre como funciona a

aprendizagem de criancas com desenvolvimento atipico, pois, para cada caso, ha uma

particularidade que, de certo modo, necessita da escuta advinda da escola e da familia.
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Para pensar acerca dessa inquietagdo, do funcionamento da aprendizagem no carater
da psicose, tem-se como exemplo as elaboragdes trabalhadas no Lugar de Vida - Centro de
Educacao Terapéutica, existente desde 1990, em Sdo Paulo, como um espaco formado por
psicanalistas que trabalham a partir da visao de que se deve educar tratando e tratar educando.
Os trabalhos desenvolvidos pelo espaco, além dos atendimentos com a equipe multidisciplinar,
incluem a realizacdo de atividades de escrita e alfabetizagdo, oficinas de arte, musica, jogos e
brincadeiras.

Em meio as atividades do lugar de vida, tem-se a formagdo dos grupos terapéuticos
heterogéneos, pois, de acordo com a abordagem tratada no espago, os encontros e lacos em
grupo fortalecem o desenvolvimento subjetivo, pois estimulam as criangas a promoverem
vinculos, sustentar acordos, compreender sobre as regras e da significado as atividades
coletivas.

Kupfer (1996), norteada pela linha psicanalitica, retrata alguns principios essenciais
que devem pertencer a uma escola de cardcter inclusivo. Inicialmente, pontua que o lugar
singular do aluno deve ser atribuido pelo professor. Da mesma maneira, colocar essa crianga
em convivio com outras criancas fortalece os aspectos subjetivos, a imagem, e propde um
melhor conhecimento sobre si. Kupfer (1996) acentua que a inclusdo acontece a partir da
relacdo criada entre aluno e professor, desse lago entre eles.

A autora caracteriza que o aluno ¢ da escola e ndo apenas de um professor. A escola
proporciona uma referéncia simboélica para todas as criangas pertencentes ao grupo. A
inclusdo deve ser de todos os alunos que pertencem a escola, pois todos encontram o seu lugar
nessa possibilidade de estar na escola, nesse espaco social, onde ela é reconhecida como
pertencente a uma comunidade.

Desse modo, uma vez que o objetivo da pesquisa consiste em experimentar os livros
digitais com as criangas psicoticas, foi necessario conhecer esse usuario, assim como tratar do
seu comportamento e das relagdes humanas diante do contexto da aprendizagem nesse
referido meio, a partir do campo da Psicologia. Em seguida, igualmente importante,
discutimos nas proximas se¢des acerca das interfaces graficas que permeiam o livro digital
pelo viés do Design Universal da Aprendizagem, Design da Informagdo, Design de Interagao

e Design Sensorial.
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3 DESIGN UNIVERSAL DA APRENDIZAGEM

Os primeiros movimentos acerca da constru¢do do Design Inclusivo aconteceram na
década de 70, pela América do Norte e paises europeus. Na América do Norte, o foco foi
pautado no direito das pessoas com deficiéncia em acessar os locais publicos. O termo usado
para tratar da tematica ficou denominado como Design Universal, caracterizado pelo
resultado de movimentos sociais ¢ académicos advindos dos grupos das universidades
americanas.

Nos paises da Europa, o foco foi estendido para o acesso a informacgao e servigos que
envolvem internet e tecnologias de comunicacdo (TIC). Por isso, o termo utilizado foi
denominado de design for all (design para todos), cuja visdo é que o design deveria atender a
populagdo de modo geral, qualquer sujeito, independente da sua condic¢do fisica ou cognitiva
(CLARKSON E COLEMAN, 2013).

No Brasil, as questdes relacionadas a acessibilidade sdo respaldadas pela Lei Federal
n°® 13.146/2015, denominada “Estatuto da Pessoa com Deficiéncia”, cujo objetivo é abordar
questdes relacionadas ao trato do uso comum de espagos publicos e acesso a servigos e
sistemas, como escolas e atendimento de satde.

O Design Inclusivo busca alcangar a sua objetividade que ndo se limita em atender a
um determinado numero de pessoas, mas que seu alcance seja amplo e extensivo na sociedade,

assim como destacam Domiciano ef al. (2015, p. 246):

a expressdo design inclusivo tem se firmado com maior énfase, na busca de um
termo que expresse ndo somente o desejo de incluir usuarios no uso de produtos e
informagdes, mas que estes produtos sejam vidveis dentro do processo produtivo
atendido a um maior niimero de pessoas.

Certamente, se inicialmente o design era focado no objeto, atualmente ele ¢ voltado
para o individuo que ira usufruir do produto, com aprofundamento no estudo das suas
caracteristicas fisicas, sociais, culturais, politicas e cognitivas.

O design caminha com o avan¢o da sociedade, logo, deve ser para todos. No sentido
literal da palavra, de acordo com Domiciano ef al. (2015, p. 1), design significa “projetar algo
por meio de um método com auxilio de alguma ferramenta para alguém utilizar”. Ainda na
perspectiva dos autores, o design precisa responder a algumas perguntas que envolvem os

seguintes questionamentos: para quem projetar, qual objeto ird projetar e como projetar:

Os objetos a serem projetados podem ser “grandes e sofisticados ou pequenos
utensilios para o cotidiano, interfaces diversas, embalagens, jogos e produtos de
entretenimento, ambientes, informagdes digitais, cartilhas, livros, revistas,
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tipografias”, ou seja, o campo do design é amplo, diversificado e, para cada objeto, o
seu publico. (DOMICIANO et al 2015, p. 240).

No entanto, o design projeta produtos ou servigos para as pessoas que podem ser
caracterizadas como usudrio, leitor, criangas, jovens, idosos, pequenos grupos, comunidades,
multidoes, ou seja, para um amplo publico de caracteristicas fisicas e cognitivas diversas. Ao
tratarem sobre como projetar, Domiciano et al. (2015, p. 240) apontam que essa agcdo advém
do “levantamento de um problema, analisando necessidades, desenvolvendo e testando
prototipos, finalizando ideais, levantando os tipos de materiais possiveis, ou ainda
experimentando [...]”.

Por outro lado, ¢ de fundamental importancia, ao pensar em um bom projeto de design,
atentar para as caracteristicas fisicas, cognitivas e sensoriais daqueles que diferem do padrao,
pois precisaremos dessas informacdes para conceber projetos adequados as necessidades do
publico-alvo.

Com certeza, o design compete em atuar ndo somente na solu¢do de problemas do
cotidiano, mas, também, na intervengdo de questdes relevantes da sociedade, quando pensa
em torna-la mais inclusiva a partir do desenvolvimento de projetos. Desse modo, o design,
com seu caracter multidisciplinar, tem papel relevante na constru¢do de uma sociedade mais
inclusiva, pois, ao projetar, intervém de modo subjetivo nos aspectos sociais, cognitivos ou
fisicos da populagao.

O Design Inclusivo ¢ uma abordagem geral do design e que tem como base garantir
que seus produtos e servigos atendam as necessidades de um publico mais amplo possivel,
independente da idade ou habilidade. A pretensdo consiste em desenvolver produtos e
servicos para serem usados por pessoas de todas as capacidades. Vez ou outra ¢ comum,
devido as situagdes de inadaptacdes do meio, “experimentarmos em algum momento da vida
situacdes de dificuldades nos espagos em que vivemos ou com os produtos que usamos.”
(SIMOES; BISPO, 2006, p. 8).

Portanto, o Design Inclusivo tem como objetivo construir modos de acesso ao
ambiente que sejam destinados ao uso da populacdo, envolvendo inclusdo social de todas as
pessoas e sem discriminagdo quanto as habilidades. As dificuldades de acesso universal a
informagdo, ao ambiente e aos meios de servicos ndo dependem somente das limitagdes
fisicas ou cognitivas apresentadas pelos sujeitos, mas sim da n3o adequacdo dos produtos
pensados pela perspectiva inclusiva.

Entdo, tratar dessas questdes, a partir do viés do Design Universal, consiste, de acordo

com Simoes e Bispo (2006, p. 8), “em assegurar os nossos proprios direitos para o futuro,



73

quer em situacdo excepcional de acidente, quer por motivos inevitaveis de envelhecimento”.
Conforme os autores, conjecturar propostas democraticas, de respeito pelos direitos humanos
e em defesa de condigdes de igualdade e oportunidades, ¢ pensar em produzir produtos que
atendam ao maior nimero de pessoas.

Os principios essenciais indispensaveis a um bom Design Universal devem consistir
em ter equidade, flexibilidade no uso, informagdo perceptivel, tolerdncia ao erro, baixo
esforgo fisico e tamanho e espago para aproximagio e uso (SIMOES; BISPO, 2006), como

descrito no Quadro 2 abaixo:

Quadro 2 - Principios do design universal

Principios Descricao

O produto precisa ser util e acessivel a

Equidade s .
pessoas com diversas capacidades.

o A importancia na escolha que envolve a
Flexibilidade no uso forma de utilizagdo, a exemplo da
acomodacao entre o destro ou o canhoto.

Comunica o necessario ao utilizador,
Informagdo perceptivel independente das suas capacidades
sensoriais ou das condi¢des ambientais.

Tolerancia ao erro Minimiza riscos e consequéncias adversas de
acgoOes acidentais ou ndo intencionais

Deve ser usado de uma forma eficiente e
confortavel e com o minimo de fadiga.

Baixo esforco fisico

Deve tornar o alcance a todos os
componentes confortaveis para qualquer

Tamanho e espaco para aproximacao € uso . f
pagop P ¢ utilizador, estando ele sentado ou em pé.

Fonte: Elaborado pela autora baseado em Simdes e Bispo (2006).

O Design Inclusivo deve ser visto como um direito de igualdade e oportunidade
destinado a todos os cidaddos, e ndo como uma visdo relacionada apenas a uma pequena
parcela da sociedade. O direito de utilizacdo de modo eficiente, com seguranca e conforto dos
produtos, servicos e ambientes, deve ser visto como um direito destinado a toda populagao de
modo igualitario.

No ambito da educagdo, o Design Inclusivo apropria-se da abordagem do Design
Universal para Aprendizagem (DUA), criado pelo Centro de Tecnologia Especial Aplicada

(CAST) em 1984, como uma organizagdo de pesquisa e desenvolvimento educacional sem
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fins lucrativos nos Estados Unidos através da reunido de um pequeno grupo de pesquisadores
em educagdo (CAST, 2023).

O Design Universal para Aprendizagem ¢ usado mundialmente para tornar o
aprendizado mais inclusivo e considera que a forma como as pessoas aprendem corresponde a
uma caracteristica particular, a qual, diretamente, deve repercutir no comportamento do
professor em sala de aula. Esse profissional deve refletir sobre como gerir uma turma com
caracteristicas diversas (CAST, 2023).

A estrutura do Design Universal para Aprendizagem ¢é baseada na neurociéncia, em
trés principios (proporcionar multiplos meios de engajamento; representacdo; acdo e
expressdo) que sdo correlacionados com as trés redes cerebrais da aprendizagem (redes
afetivas; redes de reconhecimento e as redes estratégicas) simultaneamente (MEYER; ROSE;
GORDON, 2014). No entanto, a abordagem do Design Universal para Aprendizagem
reconhece que cada sujeito tem modos diferentes de receber e processar a informagdo, assim

como modos que diferem ao demonstrar conhecimentos e habilidades (Quadro 3).

Quadro 3 - Redes cerebrais de aprendizagem

Redes de Reconhecimento:
o que ¢ aprendido

Redes afetivas:
o porqué da aprendizagem

Redes Estratégicas:
0 como aprender

& L2

Como reunimos fatos e
categorizamos 0 que vemos,
ouvimos ¢ lemos. Identificar

Como os alunos se envolvem e
se mantém motivados. Como
sdo desafiados, entusiasmados
ou interessados.

Planejar e executar tarefas.
Como  organizamos ¢
expressamos nossas ideias.

letras, palavras ou o estilo de
um autor sdo tarefas de
reconhecimento.

Escrever uma redacao ou
resolver um problema de
matematica sdo tarefas
estratégicas.

"Estimule o interesse e a
motivacao para aprender".

"Apresente informagdes e
conteudo de maneiras
diferentes".

"Diferencie as maneiras
pelas quais os alunos
podem expressar o que

sabem".

Fonte: Meyer, Rose ¢ Gordon (2014, p. 51).

O Design Universal para Aprendizagem observa que cada aluno traz para a sala de
aula sua propria historia de vida, necessidades e interesses especificos. Caracteriza-se por ser
uma abordagem que trabalha na redu¢@o de barreiras e maximiza a aprendizagem de todos os

alunos, assim como constitui um conjunto de principios que relaciona a ciéncia da



75

aprendizagem com o Design Educacional. Uma vez implantados deve proporcionar a todos os
individuos maiores oportunidades de aprender.

Neurocientistas apontam que o nosso cérebro ¢ representado por trés extensas redes,
caracterizadas pelas redes afetivas, redes de reconhecimento e redes estratégicas. Essas redes,
em conjunto, sdo responsaveis por responder como o nosso cérebro aprende. As redes afetivas
do cérebro sdo responsdveis por tratar das situagdes emocionais, como felicidade, unido,
nostalgia, excitagdo, ameaca, risco, tranquilidade ou ansiedade.

A partir dessas emogoes, “experimentamos a nés mesmos € nosso mundo através de
um filtro afetivo, interpretamos e de certa forma criamos a nossa realidade.” (MEYER; ROSE;
GORDON, 2014, p. 33). As emogdes controlam nosso modo de pensar o mundo, ja que
construimos relagdes de modos diferentes, assim como sentimos e interpretamos O nosso
ambiente de modo subjetivo.

Meyer, Rose e Gordon (2014, p. 52) apontam que ‘“alguns individuos sdo altamente
envolvidos pela espontaneidade e pela novidade, outros podem ser desencorajados ou mesmo
ameagados pela espontaneidade e pela novidade, preferindo rotinas e estruturas previsiveis.”
Na sala de aula, o percurso ndo ¢ diferente. Alguns assuntos despertam interesse no aluno,
trazem otimismo e busca por mais conhecimento, enquanto outros despertam nostalgia e falta
de interesse. Entdo, para desenvolver o trabalho das redes afetivas, o educador deve oferecer
ao aluno op¢des de conteudo e ferramentas; niveis ajustaveis de desafio, opgdes de
recompensa e opcdes de contexto de aprendizagem.

As redes de reconhecimento do cérebro reconhecem padrdes ambientais de forma
eficiente, assim como padrdes visuais, sonoros, cheiros, sabores. “Elas nos permitem
reconhecer vozes, rostos, letras, palavras, bem como padrdes mais complexos, como o estilo
de um autor e conceitos abstratos.” (MEYER; ROSE; GORDON, 2014, p. 37). Logo, para o
desenvolvimento das redes estratégicas ¢ necessario fornecer em sala de aula modelos
flexiveis de desempenho qualificado; oportunidades para praticar com suportes; fornecer
feedback continuo; e oferecer oportunidades flexiveis para demonstrar habilidades.

As redes estratégicas preparam o ser humano para planejar, organizar € monitorar
todos os tipos de atos intencionais em nosso ambiente, a citar as estratégias que usamos para
administrar. Elas vao desde o ato motor at¢ uma habilidade fluente e complexa (uma frase
falada, uma danga, um arremesso de basquete) ou atos de enorme planejamento (jogar xadrez,

praticar piano, candidatar-se a uma faculdade, construir uma escola).
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O desenvolvimento das redes de reconhecimento podem ser tratadas em sala de aula
com a apresentacao de varios exemplos. Ganha destaque os recursos criticos, fornecimento de
varias midias e formatos, assim como um variado contexto de suporte.

Baseado nas redes do cérebro, foram criados principios que potencializam a
aprendizagem, sendo a primeira destinada ao fornecimento de varios meios de representagdo
(o “que” do aprendizado); o segundo fornece varios meios de agdo e expressao (o “como” do
aprendizado); e o terceiro viabiliza varios meios de engajamento (o “porqué” do aprendizado).
Em suma, os alunos precisam ter conhecimento, habilidades e entusiasmo para aprender
(MEYER; ROSE; GORDON, 2014).

Assim, para ser criado um ambiente universal de aprendizagem no campo da sala de
aula, o Design Universal da Aprendizagem aponta trés principios essenciais para um bom
desenvolvimento de atividades na escola, sendo eles o da representagdo, agao e expressao, e,

por ultimo, o envolvimento, como mostra o Quadro 4 abaixo:

Quadro 4 - Os principios fundamentais do quadro UDL

|. Proporcionar Miltiplos Meios | . Proporcionar Miiltiplos Meios J lll. Proporcionar Miltiplos Meios
de Representacido de Acdo e Expressio de Envolvimento

Percepcdo Acao fisica Captar o interesse

Linguagem e Simbolos Competéncias Expressivas e Manter o esforgo e a persisténcia
Fluéncia

Compreensao Autorregular

Fungdes Executivas

Fonte: Meyer, Rose e Gordon (2014)

Ao tratar do principio da representacdo, ¢ sugerido ao professor utilizar-se de
multiplos meios e suportes variados para expor o seu conteudo aos alunos, dentre eles
utilizar-se de graficos, animagdes, imagens, tabelas, videos, linhas do tempo, leituras. E
preciso dar destaque ao conhecimento prévio para, logo em seguida, solidificar o vocabulario
que proporcione abertura para receber novos conhecimentos.

Meyer, Rose e Gordon (2014, p. 54) relatam que “nenhum meio Unico funciona para
todos os alunos e disciplinas [...], que para promover a compreensao de informagdes,
conceitos, relacionamentos e ideias, ¢ fundamental fornecer varias maneiras para os alunos
abordé-las”. No principio da agdo, a expressdo ¢ apontada, logo, ¢ dado aos alunos diversas
formas de expressarem seus conhecimentos a partir de modelos, feedbacks e suportes para

diferentes niveis de habilidades.
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Para o principio do engajamento, o estudante deve ser impulsionado e estimulado a
abastecer seus interesses, a arriscar ¢ a aprender com os erros, com a ressalva de que os
interesses € impulsos para a aprendizagem sao subjetivos.

Clarkson e Coleman (2013, p. 2) tratam que o Design Inclusivo pode atuar como um
“estimulo a inovacdo, desafiando as premissas sobre acessibilidade e usabilidade e
impulsionando o desenvolvimento de interfaces intuitivas, Tics acessiveis com ambientes e
servigos amigaveis as pessoas.”

Assim sendo, se o Design Universal da Aprendizagem tem por objetivo adaptar os
recursos aos alunos, através de multiplas formas de se apresentar um conteudo, ao pensar pela
perspectiva de que a sala de aula ndo ¢ homogénea, os livros digitais surgem como uma
proposta, haja vista que se caracterizam por permitirem conectividade, multimidia e

comunicacao entre os usuarios através das diversas maneiras de se apresentarem.
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4 DESIGN DA INFORMACAO

O ato de comunicar-se ¢ visto desde os primordios de vida até o amadurecimento do
sujeito na linguagem, o que permite compreender que os vestigios do seu processo
comunicacional com o mundo podem ser vistos quando o corddo umbilical ¢ cortado junto ao
conforto de estar protegido no ventre.

Nesse momento, como resposta, Baldwin (1973, p. 329) pontua que a crianga “[...]
pode aprender alguns mecanismos adaptativos, que a protegem dessa torrente inicial de
estimulos. Os mesmos recursos adaptativos que podem tornar-se habituais em situagdes
posteriores.” Essa comunicagdo com o mundo prossegue quando o bebé direciona o olhar,
sorri ou esboga sinais de choro, proporcionando aos pais a capacidade de interpretar sensagdes
de fome, dor, sono ou necessidades fisioldgicas elaboradas pela crianga.

A criagdo de lacos entre os sujeitos continua sendo feita a partir do processo de
amadurecimento da comunicagdo. Através dela, as fronteiras se aproximam ou se separam,
formando conexdes que se sustentam a partir do processo de trocas, propondo efeitos quando
esse circuito ¢ transformador.

McLuhan discutiu as conexdes a partir da utilizacdo do termo aldeia global e ao tratar
da redugdo das distancias proporcionadas pelas midias quando imersas na sociedade, o que
torna a informagdo globalizada e acessivel mundialmente (TREMBLAY, 2001). Ferreira
(1993, p. 21) conceitua aldeia como “pequena povoagao, inferior a vila ou povoado”. As
bolhas ¢ as aldeias ndo se separam, apesar das bolhas construirem um nimero maior de
pessoas com a chegada das midias. Ambas se constituem por povos ou pessoas que discutem
sobre ideias, compartilham perspectivas ou acompanham movimentos que correspondem aos
seus ideais.

Para Silva, Aratjo e Jacomo (2014, p. 50), “pode-se dizer que estamos em rede numa
escola, num clube, numa igreja e em quaisquer outros ambientes, que possibilitem a reunido
de individuos, em torno de interesses afins”. Esse atravessamento que faz a mediacdo dos
sujeitos diverge a partir do objeto e da area de estudo, podendo ser destacado conforme
expressa Braga (2012, p. 32) como “linguagem, histéria de vida, inser¢do de classe,
experiéncias praticas, mundo local, trabalho, educagao formal recebida e os campos sociais de
insergao.”

Isso ocorre porque, diferente dos animais, navegamos entre sonhos, planos, raciocinios,

formamos lagos sociais e opinides, perpassamos pela subjetividade, caracteristica que ¢ inata
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ao individuo e que corresponde ao modo como cada sujeito percebe a vida, suas instancias, as
quais se sobrepdem a constituicdo do eu diante de experiéncias Unicas.

De acordo com Silva, Aratjo e Jacomo (2014), a nogao de aldeias, redes ou bolhas foi
pensada por Aristotoles ao mencionar que a felicidade depende do encontro com a
comunidade, o que desconsidera o fato das redes sociais terem surgido com o advento do
ambiente virtual. No entanto, o que possuimos na contemporaneidade, em termos de
comunicagdo, nao € algo que surgiu pronto entre os humanos. Foi necessario passar pelo
balbuciar das palavras, pela elucidacdo de codigos, pelo acender de fumagas e pelo desenho
nas cavernas para avangcarmos da interpretacdo das imagens a criacdo da escrita.

Os criadores da pintura rupestre de Lascaux e Altamira ja tinham nogdo de espago,
pois desenhavam animais maiores para indicar que estavam proximos e animais menores para
representar que estavam distantes. Entre os sumérios, egipcios e maias, as vezes criavam
efeitos espaciais ao trabalharem com a cor por meio da utilizagdo do preto como plano de
fundo e do dourado como plano principal (GASPAR, 2003).

Na cultura chinesa, as pistas espaciais eram expressas nas imagens através de tons de
tinta ou aquarela. A arte grega e romana revelou que os artistas tinham uma vaga nocao de
perspectiva ao utilizarem suas percepcdes para esculpir e construir estruturas. Assim, o
cuidado com a informacao atravessou décadas até chegar nos vastos principios e abordagens
estabelecidos, criados e pensados para a compreensao de uma boa mensagem a partir do viés
do Design da Informacao.

Segundo Frascara (2004), o Design da Informacdo tem como objetivo assegurar a
clareza da comunicagdo ao facilitar os processos de percepgdo, leitura, compreensio,
memoriza¢do ¢ uso da informacdo apresentada. O autor corrobora que, para tornar a
informacdo clara entre os usudrios, ¢ necessario que ela seja acessivel (disponivel de forma
facil), apropriada (pensada no usuario), atrativa (que pode ser lida e compreendida), confiavel
(que ndo gerem duvidas), relevante (ligada ao objetivo do usudrio), oportuna (disponivel
quando o usudrio necessite), compreensivel (ndo crie ambiguidades) e apreciada (em sua
totalidade).

O Design da Informagdo ¢ conceituado por Jacobson (1999, p. 15) “como a arte e a
ciéncia de preparar a informagdo para que possa ser utilizada pelos seres humanos com
eficiéncia e eficacia”, tendo como objetivos principais os seguintes: desenvolver documentos
que sejam compreensiveis, recuperaveis com rapidez, precisdo e faceis de traduzir em acao
efetiva; projetar interagdes com equipamentos que sejam faceis, naturais e o mais agradaveis

possiveis, favorecendo a resolugdo de muitos problemas no projeto da interface
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homem-computador; e permitir que as pessoas encontrem o seu caminho no espaco
tridimensional com conforto e facilidade, especialmente no espago urbano e, também, dados
os desenvolvimentos recentes, no espago virtual.

A Sociedade Brasileira de Design da Informagdo - SBDI (2021) define que o Design
da Informagdo ¢ uma éarea do design, cuja finalidade consiste em definir, planejar e configurar
o conteido de uma mensagem com o objetivo de satisfazer as necessidades informacionais
dos destinatarios pretendidos e de promover eficiéncia na comunicacdo. A comunicag¢ao
acontece entre as pessoas quando os sinais, de alguma forma, precisam ser produzidos,
transmitidos, recebidos e decifrados, considerando o conjunto de experiéncias e valores
subjetivos que influenciam o modo como se recebe a informagao no cotidiano.

A clareza na comunicagdo pode acontecer através dos sinais auditivos, visuais, tateis,
olfativos ou do paladar. Em algumas instancias, esses aspectos trabalham em conjunto ou
separadamente, dependendo do contexto. Twyman (1982) acentua que a comunicac¢do
acontece através de diversos modos de linguagem, como a linguagem gestual (gestos e
expressoes faciais), a verbal (palavras e frases) e a grafica (pictorica, esquematica, produzida
a mao ou digitalizada).

Em estudos de Beier (2022) ¢ tratado que ha grandes implicagdes ao repensar a
maneira como apresentamos as informagdes ao leitor, pois sdo fendmenos que dependem de
percepcoes subjetivas relacionadas ao usuario, mas que reduzir a aglomeracdo na leitura seria
uma vantagem dentro da literatura, tanto para o reconhecimento dos objetos, quanto das letras,
pois quando separamos as imagens ou as letras no texto, elas se tornam mais faceis de serem
vistas.

Lourengo e Coutinho (2013) em pesquisa realizada com jovens leitores, retratou sobre
a importancia do espagamento consistente quando a informagdo ¢ direcionada ao publico
infantil, pois caracteristicas como espacamento, tamanhos maiores de fonte tipografica e
outras determinagdes mais especificas sdo importantes neste processo. E sugerido que as
diferentes necessidades das criangas ¢ o espagamento das palavras sejam levados em
consideragdo e que justificar um texto s6 deve ser empregado caso seja extremamente
necessario.

Assim, o Design da Informag¢do ¢ acompanhado por ferramentas indispensaveis,
responsaveis pelo estabelecimento da comunicag@o entre o emissor e receptor da mensagem,
caracterizados pela representagdo figurativa, representaciao ndo figurativa e pela lingua.

A representagdo figurativa ¢ dividida em mensagem visual (imagem tridimensional,

fotografias, desenhos, imagens esquematicas) e em simbolos graficos (pictdricos, abstratos e
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arbitrarios), enquanto a representacdo ndo figurativa ¢ compreendida pelos simbolos verbais
(descri¢des verbais, substantivos ou rotulos, letras ou caracteres) e representacdes nao visuais
e ndo verbais (sons, odores e aromas) (PETTERSSON, 2012).

Para o mesmo autor, a lingua se constitui como ferramenta imprescindivel ao Design
de Informagéo. E caracterizada pela area, como linguagem verbal e pictérica. Na linguagem
verbal encontramos a falada, escrita ou tatil; j& na linguagem visual estdo os simbolos,
imagens ou expressdes visuais; e, na auditiva, os efeitos sonoros, musicais ou sons
paralinguisticos. Contudo, para além destas, outras linguagens podem ser apresentadas através
do olfato ou paladar.

Dentro da linguagem, no Design da Informacao, de acordo com Pettersson (2012),
existem propriedades que acompanham a linguagem visual, linguagem verbal e visual
combinadas. A cor e os simbolos sdo responsaveis pelo desenvolvimento de um bom contexto
de transmissdo da informacdo. A propriedade da linguagem visual ¢ destacada pela
transmissdo da mensagem, da mesma forma que a experiéncia da fala ¢ possivel a partir da
visualizacao de imagens e pelo despertar de sentimentos que permeiam o contexto humano.

Sobre isso, Pettersson (2012, p. 33) corrobora:

As imagens visuais representam uma forma poderosa de comunicagdo, estimulam
respostas emocionais ¢ intelectuais e, portanto, nos fazem pensar e sentir. Pode-se
concluir que a capacidade de se comunicar visualmente estd se tornando cada vez
mais importante.

A propriedade da linguagem verbal e pictorica combinadas acentuam que o texto e a
imagem devem ser combinados para uma boa compreensdo da mensagem a ser transmitida
entre os agentes da comunicagdo. A propriedade da cor destaca que ela € usada para esclarecer
a estrutura do texto e facilitar a aprendizagem. A propriedade dos simbolos na linguagem
retrata que devem ser simples, claros, ter tamanho ideal, bom contraste, dimensao e cores

adequadas ao contexto, conforme Figura 8.

Figura 8 - Classificacdo da linguagem

| _
| |

Verbal Pictérica Auditiva  Sentidos

l U e B I O A

Falada Escrita Tatil Simbolos Imagens EV Sonoras Musicas SP Olfato Paladar

Fonte: Elaborado pela autora baseado em Pettersson (2012).
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Conforme Pettersson (2012), para que ocorra uma boa mensagem destinada aos
receptores, ¢ de suma importancia que a informacao atravesse propriedades e principios que
levem clareza e legibilidade na mensagem, dentre eles destacamos aten¢do ao principio
funcional, administrativo, estético e cognitivo.

O principio funcional ¢ representado pelo fornecimento de estrutura, clareza,
simplicidade, énfase e unidade através da legibilidade no texto, na imagem, no layout,
simbolos, valores numéricos, mapas e cor; o principio administrativo tem relacdo com os
cuidados no acesso a informagdo, custos de informagdo, ética da informagdo e garantia de
qualidade; o principio da estética retrata que o material com informagao esteticamente
agradavel ¢ notado e usado melhor do que o material sem quaisquer qualidades estéticas; o
principio cognitivo aponta que materiais com informagdes equivocadas podem nido trazer
compreensdo ao receptor da mensagem, sendo assim, essa categoria de principio cognitivo
trabalha com os conceitos que facilitam a atengdo, percepgdo, processamento mental e
memoria.

De acordo com Frascara (2004) a construcdo de uma mensagem visual precisa ir de
encontro aos parametros que envolvem adequaciao do conteido, adequa¢ao do contexto,
qualidade do conceito, qualidade da forma, legibilidade/visibilidade, habilidade e
qualidade do meio:

- Adequacgao do contetido envolve a existéncia, ou ndo, de coeréncia visual entre o
assunto ¢ o modo como esta sendo apresentado o conteudo;

- Adequacdo do contexto consiste em perceber se a linguagem visual ¢ adequada ao
publico e a situacdo na qual serd apresentada;

- Qualidade do conceito aponta questionar se existe uma ideia ou apenas um layout no
trabalho;

- Qualidade da forma destaca se existe uma boa organizacdo formal em termos
perceptuais;

- Legibilidade/visibilidade ressalta se os tipos e imagens encontram-se legiveis;

- Habilidade acentua se o projeto esta bem apresentado;

- Qualidade do meio trata se os recursos do meio foram bem utilizados, se 0 meio ¢
apropriado para o projeto e se as tecnologias e materiais foram bem utilizados.

A linguagem visual possui elementos basicos que integram o seu conjunto, sendo
compostos pelo ponto, linha, forma, direcdo, tom, cor, textura, escala, dimensio e

movimento:
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- No ponto, quanto mais complexas forem as medidas necessarias para execu¢do de
um projeto visual, tanto maior serd o nimero de pontos usados. Em grande niimero, os pontos
criam a ilusdo de tom ou de cor (DONDIS, 1997). “O ponto indica uma posi¢do no espaco.
Em termos puramente geométricos, um ponto ¢ um par de coordenadas x, y. Ele ndo possui
massa alguma. Graficamente, contudo, um ponto toma forma como um sinal [...].” (LUPTON;
PHILLIPS, 2006, p. 14);

- A linha representa o ponto em movimento, ou seja, quanto maior o numero de
pontos, maior a sensagdo de dire¢do e de formacao da linha (DONDIS, 1997). “A linha é uma
série infinita de pontos. Entendida geometricamente, uma linha tem comprimento, mas nao
largura. Uma linha ¢ a conexdo entre dois pontos ou o trajeto de um ponto em movimento.”
(LUPTON; PHILLIPS, 2006, p. 16);

- A forma ¢ projetada pela forma da linha, sendo vista através do quadrado, do circulo
e do tridngulo equilatero (DONDIS, 1997). “Qualquer coisa que pode ser vista tem um
formato que proporciona a identificagdo principal para nossa percep¢do.” (WONG, 1998, p.
41);

- A diregao ¢ visualizada a partir das formas basicas, através das quais expressam trés
diregdes visuais e significativas: o quadrado, a horizontal e a vertical; o triangulo, a diagonal;
o circulo, a curva. Cada uma das dire¢des visuais tem um forte significado associativo e ¢ um
valioso instrumento para a criagdo de mensagens visuais (DONDIS, 1997);

- O tom ¢ usado para representar os efeitos naturais do ambiente, pois a linha sozinha
ndo mostra a no¢do de distdncia, a massa, o ponto de vista, o ponto de fuga, a linha do
horizonte, o nivel do olho. No entanto, precisa do tom para trazer a simulagcdo mais proxima
possivel da realidade (DONDIS, 1997);

- A cor ¢ carregada de emogdes, as quais podem ser despertadas em quem as visualiza.
Cada tonalidade estimula uma sensacio. E composta por informagdes e é caracterizada como
uma fonte de valor inestiméavel a comunicagao visual (DONDIS, 1997). “A cor pode exprimir
uma atmosfera, descrever uma realidade ou codificar uma informacdo. Palavras como
"sombrio'; " pardo" e " brilhante" trazem a mente um clima de cores e uma paleta de relagdes.”
(LUPTON; PHILLIPS, 2006, p. 71);

- A textura ¢ o elemento visual observado pelos sentidos tateis ou opticos. E possivel
que uma textura ndo apresente qualidades tateis, apenas Opticas, a exemplo das linhas
impressas das paginas de um livro. Sendo assim, a forma como iremos perceber a textura

depende de como ele ¢ apresentado no ambiente (DONDIS, 1997). “O designer usa texturas
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para estabelecer uma atmosfera, reforcar um ponto de vista ou expressar uma sensagao de
presenga fisica.” (LUPTON; PHILLIPS, 2006, p. 53);

- A escala corresponde a um sistema de medidas que retrata a realidade em
proporcdes reduzidas para que melhor se transmita o que se deseja exibir na constru¢do da
mensagem visual. A utilizagdo da escala possibilita trazer para o papel determinado
personagem ou ambiente em propor¢des adequadas para melhor visualizagdo do contexto
(DONDIS, 1997);

- A dimensdo, assim como os outros elementos da linguagem visual, ¢ trazida para
retratar a realidade. No entanto, ela representa essa realidade através dos efeitos
bidimensionais, possibilitando visualizar o objeto ou imagem a partir de diversos angulos no
ambiente (DONDIS, 1997);

- O movimento traduz a natureza do homem. E no movimento que ele se constitui, se
comunica, avanga ou retorna ao ponto de partida. Introduzido nas midias, possibilita essa
interagdo entre os recursos fornecidos. Ambos se movimentam, os projetos € o ser humano
(DONDIS, 1997).

Por conseguinte, Mayer (2003), no que tange a construcao da informac¢do em recursos
com multimidia, elaborou a Teoria Cognitiva da Aprendizagem Multimidia (TCAM), que
consiste em retratar, de modo geral, acerca do nivel de aprendizagem desenvolvido quando
relacionamos textos com imagens em determinada informacao. O mesmo autor esclarece que
a Teoria Cognitiva da Aprendizagem Multimidia foi desenvolvida a partir de trés
pressupostos, os quais se destacam entre o canal duplo, pesquisado por Paivio (1991), a
capacidade limitada do aprendiz e o processo ativo pertencentes ao ser humano.

Tendo em vista esses aspectos, quando o autor aborda acerca do canal duplo, a énfase
repercute em apontar que o ser humano ¢ composto por sistemas de processamento de
informacao separados por representagdes visuais e verbais.

Ao tratar sobre a capacidade limitada do aprendiz, é esclarecido que o ser humano
possui uma capacidade de processamento da informagdo limitada pelos canais visuais e
verbais. Todavia, no processamento ativo, aponta-se o seu olhar para o grau de atencdo do
aluno ao abordar que o sujeito recebe as informagdes diante desse conjunto de imagens e
palavras. Ele as organiza mentalmente em um processo cognitivo ativo e logo relaciona essas
informagdes com conhecimentos prévios ja existentes.

Portanto, de acordo com Mayer (2003), a aprendizagem multimidia acontece por
meio do contexto que envolve imagens e palavras, sendo processada em trés memorias, que

sdo a sensorial, de trabalho e longo prazo.
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Desse modo, segundo o autor, as informagdes sdo captadas pela memoria sensorial
através da visdo (palavras e imagens) e da audi¢do (palavras), e, em seguida, sdo processadas
e selecionadas. Na memoria de curto prazo, as palavras e imagens sdo organizadas para
formar modelos pictoriais e verbais, denominados por Mayer de memoria de trabalho.
Posteriormente, acontece a integragdo das informagdes, que, junto ao conhecimento prévio,
constrdi a memoria de longo prazo.

Sendo assim, a partir das concepgdes apresentadas, observa-se que a leitura digital
compreende uma experiéncia que atravessa o campo sensorial, que favorece a interpretagao
pela memoria e esta ¢ devolvida através de informagdes que podem compor o conjunto de
conhecimentos pertencentes a memoria de longa duragdo. Como resultado de extenuantes
pesquisas empiricas, Richard Mayer elaborou a Teoria Cognitiva da Aprendizagem
Multimidia, composta por doze principios que norteiam a formulagdo de informagdes
adequadas para o campo da leitura digital, ao serem apresentados como:

e Principio da coeréncia: pessoas aprendem melhor sem elementos desnecessarios

na animagao;

e Principio da indicagdao: pessoas aprendem melhor quando sdao adicionados

destaques, énfase para informagdes-chave;

e Principio da redundancia: pessoas aprendem melhor quando a mesma

informagdo ¢ apresentada com animagao € narragao;

e Principio da contiguidade espacial: pessoas aprendem melhor quando textos e

imagens relacionadas estdo proximos um do outro;

e Principio da contiguidade temporal: pessoas aprendem melhor quando a

animagao e a narragdo, que se relacionam, sdo apresentadas de forma simultanea;

e Principio da segmentagdo: pessoas aprendem melhor quando a mensagem

multimidia ¢ apresentada de forma segmentada e no ritmo do aprendiz;

e  Principio do pré-treino: pessoas aprendem melhor quando ja conhecem os nomes

e as caracteristicas dos conceitos principais do contetido que sera tratado;

e Principio da modalidade: pessoas aprendem melhor com palavras faladas do que

com palavras escritas;

e Principio da multimidia: pessoas aprendem melhor quando ¢ apresentado no

contexto palavras com imagens;

e Principio da personalizacdo: pessoas aprendem melhor quando as palavras estao

em um estilo convencional do que formal, e quando o agente em tela tem gestos,

movimentos, expressoes faciais e contato visual;
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e Principio da voz: pessoas aprendem mais quando a narra¢do ¢ de uma voz
humana ao invés de voz de maquina;

e Principio da imagem: o locutor em tela ndo necessariamente melhora a
compreensdo ¢ o aprendizado das pessoas.

Richaudeau (2005) pontua que para atentar aos principios de legibilidade visual dentro
do Design da Informacao, o texto deve estar atento aos quesitos referente a letra, palavra,
texto, pagina e linguistica destacados abaixo:

e Letra: até sete anos, o tamanho da fonte deve ser 24; de sete a oito anos, o
tamanho da fonte deve ser 18; e de oito a nove anos, o tamanho sugerido seria 16.
e Palavra: as palavras compostas em caixa baixa sdo sensivelmente mais legiveis
do que aquelas compostas em caixa alta; as palavras compostas em italico sdo
ligeiramente menos legiveis do que as compostas em romano.
e Texto: no caso das criangas enquanto leitores iniciantes, seria recomendada a
utilizagdo do alinhamento a esquerda para que os espacejamentos entre letras e
palavras permaneg¢am inalterados e constantes, facilitando a correta percepgao das
“palavras-forma”.
e Pagina: E preferivel colocar um titulo de capitulo no alto da pagina; e, pela
mesma razdo, ¢ desejavel alinhar os subtitulos do mesmo capitulo a esquerda da
pagina, eventualmente centralizado. E importante gerenciar os pesos visuais dos
titulos e subtitulos para estabelecer uma hierarquia entre os blocos tipograficos. O
excesso de recursos tipograficos gera uma perda da hierarquia, causando uma
confusdo na ordem de leitura. Um layout eficaz ¢ sempre caracterizado por uma
economia de recursos. Deve-se evitar o uso de multiplos estilos, corpos e pesos de
caracteres em uma mesma pagina e dentro de uma mesma obra.
e Linguistica: palavras mais legiveis sdo palavras pessoais que nos tocam
intimamente, relacionadas com os sentimentos de carinho — por exemplo: “abracar”
ou “avo”; palavras de motivacdo, por exemplo, verbos como “conquistar” ou
“vencer”; - palavras concretas e precisas que se relacionam com a realidade da vida
cotidiana, por exemplo, “comprar” ou “sobressaltar-se”; - palavras mais curtas.
Dessa maneira, o processo de construgdo do Design da Informacdo, a partir dos
elementos essenciais e principios disponiveis, deve ser conduzido com o olhar no usuério,

considerando para quem, onde, quando e por meio do que fazemos, pois essa perspectiva

reconhece o outro como diferente e respeita as suas diferencas.
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5 DESIGN DE INTERACAO

Com o advento das novas tecnologias, grande parte das questdes didrias ¢ resolvida
através da internet, como, por exemplo, acessar informagoes, conteiidos, comenta-los, acessar
conta no banco, comunicar-se, jogar, realizar compras on-line, leitura de livros digitais e,
principalmente, contribuir para o processo de busca por dados e informagdes. As tecnologias
de informagao, interacdo e comunicag¢ao surgiram em meados desse processo, somando-se aos
novos modos de aproximagdo. Entdo, comunicar-se torna-se necessario para assim nos
constituirmos enquanto sujeito frente ao outro.

Esse processo transformador origina-se das consequéncias advindas da midiatizacao
na sociedade, que esta desafiada a um novo tipo de interagdo proporcionada pela navegacao
midiatica. Nessa sociedade, as informacdes sdo apresentadas através de uma rede de nos,
interconectados por links, que podem ser acessados livremente.

Para Paulino (2009, p. 8), “a interagdo dos individuos com a tecnologia ¢ o que tem
transformado os proprios individuos, induzindo os comportamentos e reagdes novas diante de
situacdes ja conhecidas”. Martin-Barbero (2009) retrata que a sociedade passa a ser percebida
a partir de duas instincias: a primeira, que condiz a0 nimero massivo de tecnologias que
chegam ao alcance da populagdo; e a segunda que trata da esfera social em que os sujeitos
passam a ocupar uma posi¢ao ativa frente ao processo midiatico, participando, comunicando e
interagindo entre si.

Para além das criagdes midiaticas, o que desperta a ateng¢ao sdo as reinvengdes que vao
surgindo no decorrer do percurso, pois as finalidades para a qual foram criadas vao perdendo
espaco para novos segmentos ocasionados pelo movimento social. O YouTube, que foi criado
para a postagem de videos domésticos, atualmente atende a demandas institucionais; a
perspectiva do Twitter foi para comentarmos o que estavamos fazendo, desviando-se depois
para discussdes politicas do dia a dia. O radio, que foi desenvolvido com o propdsito de
auxiliar a comunica¢do nos navios, ¢, na contemporaneidade, uma das ferramentas mais
utilizadas em termos de comunicagado pela populagao.

Mattos, Junior e Jacks (2012) destacam que o surgimento do computador durante a
Segunda Guerra Mundial estava direcionado para decodificar mensagens criptografadas no
periodo. A atuacdo dessa ferramenta atendia instituicdes como governos, universidades ou
grandes empresas. O computador, atrelado a outras ferramentas tecnoldgicas, encontra-se

cada vez mais presente no nosso cotidiano. Tornam-se menores, acessiveis, potentes ¢ se
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popularizam, deixando de atender as necessidades para os quais foram projetados. Em
consequéncia, ganham softwares capazes de transformar o comportamento entre as pessoas.

Para Consentino (2006), o aparato composto por multimidias que integram sons,
imagens, videos, animacao e outros atributos capazes de conectar o mundo real com o virtual,
ou vice-versa, funciona como uma ferramenta indispensavel de comunicagdo entre as pessoas.
Essas novas tecnologias atravessam fronteiras e possibilitam, através de artefatos como 6culos,
luvas, comando de voz, smartphones, tablets, dentre outros, ampliar com realidade aumentada
0 objeto ou ambiente desejado em diversos segmentos da educagdo, industria, arquitetura,
engenharia, psicologia, medicina, ramo alimenticio e utilidades gerais na sociedade.

Na educacdo, a realidade aumentada pode ser utilizada nos livros didaticos; na
industria, na visualizacdo de componentes hidraulicos, elétricos ou mecanicos; na arquitetura,
na possibilidade de o cliente observar detalhes como méveis ou cores do seu empreendimento;
na medicina, na implementacdo do processo cirurgico. Assim, o ambiente virtual vem
tomando proporgdes que aproximam as pessoas das suas necessidades reais através do virtual.

Dependendo do aparato e do objetivo do sistema de realidade virtual aumentada e suas
variacoes, o software ¢ capaz de estimular areas como audi¢do, visdo, tato, assim como o
olfato, paladar ou possibilitar sensacdes de frio, calor e pressdao nesse processo de
experiéncias com o corpo humano (KIRNER; KIRNER, 2011).

Kirner e Kirner (2011) retratam que diferente da realidade virtual que transporta o
usuario para o ambiente virtual, a realidade aumentada possibilita manter o usuario no seu
ambiente fisico e transportar o ambiente virtual para o espaco do usudrio sem ter a
necessidade de ocorrer treinamento para a realizacdo da tarefa. A realidade virtual possibilita
ao usudrio adentrar em um determinado espaco como se realmente estivesse no local. Quanto
ao seu modelo, ¢ classificada como passiva, exploratéria e interativa.

O modo passivo se comunica para oportunizar passeios por museus, cidades,
vegetagdes, além de outros espacos; ja no modo exploratério, o usudrio adentra o espago,
escolhe o percurso, mas ndo interage com o meio; por outro lado, no interativo, o usuario
pode passear pelo ambiente, escolher a rota e interagir de modo ativo com os objetos
presentes (RODELLO et al., 2010).

O ambiente da realidade virtual ¢ totalmente gerado pelo computador. Ao adentrar no
espaco virtual, o usuario se abstém do real sendo totalmente imerso pela situacdo vitual. Essa
imersdo com o ambiente virtual é possivel por meio da utilizagdo de 6culos estereoscopicos,

capacetes de visualizacdo, luvas, monitores, mesas ou salas com projecdo das visdes nas
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paredes, piso e teto. Esses artefatos possibilitam adentrar no espago virtual e propdem a
sensa¢do de um ambiente real.

Na realidade aumentada, o usuario ndo se abstém do mundo real, no entanto, melhora
sua experiéncia adicionando objetos, textos ou imagens virtuais ao cendrio real. Trata-se da
mistura do fisico com o digital, ou seja, sdo inseridos elementos digitais no ambiente fisico,

conforme ¢ detalhado por Kirner e Kirner (2011, p. 2):

A realidade aumentada mantém o usuario no seu ambiente fisico e transporta o
ambiente virtual para o espago do usudrio, permitindo a interacdo com o mundo
virtual, de maneira mais natural ¢ sem necessidade de treinamento ou adaptacdo. A
visualizacdo da realidade aumentada acontece com o auxilio de hadwares e
softwares, onde programas e artefatos contribuem para a experiéncia virtual dos
usuarios.

Os dispositivos mais comuns, de facil acesso e que se popularizaram sdo os
smartphones, tablets ¢ o heard-mounted. Os smartphones e tablets sao conhecidos como
monitores de maos, pois sdo direcionados a imagens ou espagos reais que geram sinais nos
artefatos, projetam experiéncias, melhoram e ampliam esse ambiente. O heard-mounted
optico de visualizagdo corresponde a uns 6culos de realidade aumentada que se popularizou.
Rigido a cabeca, ao ser exposto ao ambiente real, permite que sinais gerados pelo campo
virtual sejam ampliados com contetidos de realidade aumentada (JERALD, 2016).

A interacdo homem-maquina tem sido campo de estudo entre os pesquisadores e a
experiéncia entre o humano e a interface pode proporcionar o sucesso ou o fracasso de
determinado hardware ou sofiware. De certo modo, essa interagdo aumenta o aprimoramento
e a criagdo de dispositivos de entrada e saida de uso na sociedade.

A difusdo da informagdo surgiu a partir da inven¢do do papel e da maquina impressa
criada pelos chineses em paralelo ao aperfeicoamento dos moinhos de papel na Europa, “o
que trouxe influencias no desenvolvimento das artes e das ciéncias, oportunizando a
substituigdo do manuscrito pela uniformidade através de qualidades tipograficas.”
(CONSTANTE; BARICHELLO, 2015, p. 5). Com o atravessamento da participagdo social
nas midias, as finalidades foram ganhando aspectos diferentes da demanda inicial, pois o
crescente numero de novas tecnologias e a expansdo das redes vém possibilitando o avango

das multimidias com acesso a realidades que ultrapassam a esfera do real.
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5.1 A experiéncia do usuario

Os livros digitais surgem com seus hipertextos para transitar por outras paginas, criar
avatares, comentar com outros usudrios a respeito da histéria narrada, formar grupos e dar
sugestdes, proporcionando uma experiéncia entre os envolvidos no circuito. O recurso da
leitura digital torna-se interessante porque ndo € linear, traz-nos a possibilidade de ter contato
simultaneo com varios elementos da interface grafica do livro digital (video, dudio, imagem e
texto), na qual compde em seu aparato movimento e interatividade entre o usuério (SANTOS,
2017).

Cauduru (2013, p. 9) destaca sobre “a importancia de entender as midias como fonte
de conhecimento, objeto de estudo e forma de expressdo para qualificar a educagdo, a partir
de uma perspectiva critica, criativa e responsavel.” Assim, esses dispositivos com seus
hipertextos e suportes do registro do conhecimento apresentam novidades, mudam a forma de
acesso, conteudo, paginagdo, visualizacdo, estimulo, interacdo, transmissdo, mediagao,
pertinéncia, descobertas e concepgdo do ato de ler (CAUDURU, 2013).

Os estudos de Furtado (2017) relatam que a introducdo do artefato leitura digital
possibilita criar lagos sociais entre professor, aluno e familiares. Martins (1994, p. 31)
corrobora esse pensamento quando retrata que a leitura “[...] ¢ um espago de interacdo
consigo ¢ com os outros cuja dindmica envolve componentes sensoriais, emocionais,
intelectuais, fisiologicos, neurologicos, bem como culturais, econdmicos e politicos.”

Com essa nova conjuntura, Braga (2012) destaca que ndo ¢ mais a midia que opera
sobre a sociedade, ¢ a sociedade que opera sobre a midia. Vive-se numa esfera em que todos,
de alguma forma, participam, se movimentam, compartilham e se cruzam no processo, onde
as tecnologias influenciam na mudanga social ou a mudanca social influencia nas tecnologias.

No quesito experiéncia do usuario, o ser humano se comporta e sente conforme os
estimulos recebidos em diferentes ocasides. Bock (2001) pontua que certos estimulos levam o
organismo a dar determinadas respostas € isSo ocorre porque somos seres ajustaveis ao meio.

Diante dessa discussao que envolve o homem como centro do processo ¢ de aproximar
as tecnologias ao comportamento humano, ¢ importante salientar que, independente da
concepgdo, o papel do designer deve estar voltado para a melhoria da satde, bem-estar,
extingdo da pobreza, fome, prote¢do do meio ambiente, desenvolvimento de recursos para o
avanco da igualdade de género, paz global, justica social e educacdo de qualidade

(SHNEIDERMAN, 2020).
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Partindo da perspectiva de que as tecnologias estdo cada vez mais inseridas na vida
das pessoas e inundam o seu cotidiano, hoje ¢ dificil imaginar uma sociedade sem esses tantos
aparelhos com informagdes, recursos e funcionalidades, comumente encontrados nas salas de
aula, nas escolas e universidades, ampliando o 4mbito da comunicac¢ido entre as pessoas. E
vasto o nimero de produtos interativos em nosso cotidiano, porém, nem todos possuem como
caracteristica a usabilidade, ndo sdo faceis de usar e geralmente aborrecem quem os utiliza.

O termo usabilidade ¢ definido por Rogers, Sharp e Preece (2013, p. 26) como “o fator
que assegura os produtos de serem féceis de usar, eficientes e agraddveis na perspectiva do
usuario.” As metas de usabilidade, conforme Rogers, Sharp e Preece (2013), sdo
subdivididas por serem eficazes no uso, seguras no uso, de boa utilidade, ficeis para

aprender e faceis de lembrar como sio usadas. Essas metas estdo representadas na Figura 9

abaixo:

Figura 9 - Metas de usabilidade conforme Rogers, Sharp e Preece (2013)

( Eficacia ) « Trata sobre o quanto um sistema

é bom em fazer o que se espera
dele.

. * Trata sobre o quanto o sistema
y Eficiéncia auxilia os usudrios na realizagao

das tarefas.

condi¢cbes perigosas e situagodes

Preece, ROQGI‘S e A » Implica em proteger o usuario de
& Segurancga
indesejaveis.

Sharp (2013)

N - « Que os usuarios possam realizar
( Utilidade ) -

aquilo que precisam.

Faceis para * Quao facil € aprender e usar
aprender e lembrar o sistema.

Fonte: Elaborado pela autora a partir de Rogers, Sharp e Preece (2013)

Portanto, o Design de Interacdo, conforme tratado entre as autoras, além de atentar
para os aspectos de usabilidade do produto, esta focado nas metas decorrentes da experiéncia
do usudrio. A essas metas competem criar sistemas que sejam satisfatorios, agradaveis,
divertidos, interessantes, uteis, motivadores, esteticamente apreciaveis, incentivadores de
criatividade, compensadores e emocionalmente adequados.

E certo que muitos principios ja foram elaborados para o desenvolvimento de uma boa
experiéncia do usuario, porém, o de Norman (2006), citados abaixo, tratam dos mais
conhecidos. O autor parte da sua experiéncia de observar os usudrios a partir da sua

experiéncia frustrada de utilizacdo de objetos.
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1. Visibilidade — quanto mais visiveis forem as fung¢des do sistema, mais os usudrios
saberdo o que fazer.

2. Feedback — refere-se ao retorno que o usudrio recebe apds suas agdes, permitindo
que ele continue suas atividades.

3. Restricoes — diz respeito a especificagao das areas e fungdes que o usuario pode
utilizar, desativando opgdes impossiveis ou, em casos de sites ou softwares, sombreando
botdes que ndo podem ser clicados.

4. Mapeamento — diz respeito a relacdo entre os controles e seus efeitos, geralmente
seguindo uma conveng¢do, como no caso dos botdes de controle de som.

5. Consisténcia — diz respeito a projecao de interfaces que possuam operagdes comuns
entre si, utilizando elementos semelhantes para a realizagdo de tarefas parecidas.

6. Affordance — refere-se ao atributo de um objeto que permite as pessoas saber como
utiliza-los, ou seja, significa “dar uma pista”.

Rogers, Sharp e Preece (2013) descrevem que os principios de usabilidade sdo
chamados de heuristicas quando utilizados de forma pratica ou quando fazem parte de uma
avaliagdo. O Designer de interacdo deve se preocupar sobre como serda a comunicacdo do
usuario com o /ayout do projeto, para quais caminhos o produto, servico ou sistema esta o
direcionando. Ao atentar para as heuristicas propostas por Nielsen (2001) e outros teéricos
que realizam pesquisas na area, os designers sdo capazes de desenvolver bons projetos
interativos no decorrer do percurso.

Logo abaixo s@o apresentadas as Heuristicas de Nielsen (2001) e outros estudiosos na
area.

1. Visibilidade do status do sistema — o sistema precisa manter seus usuarios
informados a respeito do que estd acontecendo, fornecendo feedback.

2. Compatibilidade do sistema com o mundo real — o sistema deve falar a lingua do
usuario, através de palavras, conceitos e frases comuns a ele, ao invés de utilizar termos
técnicos relacionados ao software.

3. Controle do usudrio e liberdade — o sistema deve oferecer ao usudrio maneiras faceis
de sair de lugares inesperados em que se encontram, de forma clara e visivel.

4. Consisténcia e padrdes — um sistema padronizado evita que os usuarios precisem
pensar se palavras, situacdes ou agdes distintas significam a mesma coisa.

5. Ajuda os usudrios a reconhecer, diagnosticar e a recuperar-se de erros — o sistema
deve utilizar a mesma linguagem simples exigida no principio 2 para descrever seus

problemas, sugerindo ainda uma maneira de soluciona-lo.
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6. Prevencao de erros — o sistema, sempre que possivel, impede a ocorréncia de erros.

7. Reconhecimento em vez de memorizacdo — ao invés de exigir que seus usuarios
decorem a posi¢do das fungdes, o sistema deve apresentar seus objetos, acdes € opgdes
visiveis.

8. Flexibilidade e eficiéncia de uso — de forma “invisivel”, o sistema deve dinamizar a
tarefa dos usudrios, independente de sua experiéncia na utilizagao de tal.

9. Estética e design minimalista — o sistema deve evitar informacdes desnecessarias.

10. Ajuda e documentagdo — o sistema oferece ajuda aos seus usudrios, a qual deve
ser facilmente encontrada.

Nesse sentido, como ¢ tratado por Rogers, Sharp e Preece (2013), projetar produtos
que atendam as necessidades do usudrio é proporcionar experiéncias agradaveis e corresponde
a atributos pertencentes ao campo do Design de Interacao.

Sendo assim, criar livros com historias interativas para criangas requer conhecer como
elas escrevem, como se comunicam, se expressam, interpretam, interagem entre si, entendem
uma narrativa, para, assim, desenvolver um produto que represente o desejo do publico
infantil a ser alcancado.

De acordo com Rogers, Sharp e Preece (2013, p. 15), “o objetivo do Design de
Interacdo consiste em desenvolver produtos interativos que sejam faceis de usar, agradaveis
de utilizar e eficazes - sempre na perspectiva do usuario”. Esse processo depende de fatores
que cruzam a esfera dos aspectos externos do artefato ao alcance da camada subjetiva do
sujeito, o que abre espaco para a experiéncia ser agradavel ou desagradavel.

Conforme Reis (2016), a interacdo com o artefato pode ser um meio capaz de frustrar
e irritar os usudrios, facilitar ou dificultar a aprendizagem, ser divertida ou chata, revelar
relagdes entre informagdes ou deixa-las confusas, abrir ou excluir possibilidades de acao
efetiva. A preocupacdo do Design de Interacdo, segundo Neves (2015), corresponde ao grau
em que o produto interativo € acessivel para o maior nimero de pessoas possiveis. De acordo
com as normas ¢ leis, essa caracteristica ¢ denominada de “acessibilidade” — cujo foco
principal esta nas pessoas com algum tipo de limitagdo fisica, sensorial ou motora.

No entanto, as metas referentes a experiéncia do usuario sao caracterizadas pelo modo
como o usuario se sente ao experimentar determinado produto, enquanto as metas de
usabilidade estdo relacionadas ao modo como o usuario lida com o produto. No Quadro 5 sdo

apresentados os conceitos pensados acerca da experiéncia do usuario.
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Quadro 5 - Defini¢des de Experiéncia do Usuario - UX

A experiéncia do usuario nao so inclui a
usabilidade, mas também aspectos cognitivos,
socioculturais e afetivos - aspectos positivos
da experiéncia dos usuarios em sua interacao
com os produtos, como a experiéncia estética
ou desejo de reutilizar o produto.

Nielsen, 2008

Percepcdes de uma pessoa e as respostas que
ISO, 2008 resultam do uso e/ou do uso antecipado de
um produto, sistema ou servico.

Experiéncia que os produtos interativos
Rogers, Sharp e Preece, 2013 proporcionardo ao usuario, isto €, como o
usuario se sentira na intera¢ao com o sistema.

A experiéncia do usuario esta completamente
ligada a wusabilidade, que auxilia nesta
relacdo, sendo uma visdo mais ampla, focada
na interacao individual como sentimentos,
percepcdes e intengdes resultantes desta
interagao.

Tullis e Albert, 2008

A experiéncia do usudrio estd relacionada a
projetar pensando no prazer do usudrio € nao
somente na auséncia de desconforto fisico e
cognitivo.

Cybis, Betiol e Faust, 2007

Fonte: Bamam (2017, p. 70).

Para alcancgar a eficacia na esfera da experiéncia com o produto é necessario que o
profissional do design converse com outras areas, mantenha interacdo com outros
profissionais, e saiba solucionar problemas ndo apenas relacionados a sua area especifica de
atuacdo (NEVES, 2015).

E nesse contexto de interatividade que a leitura digital se torna interessante, pois,
conforme Santos (2017), ndo ¢ linear e nos traz a possibilidade de ter contato com varias
midias ao mesmo tempo (video, dudio, imagem e texto). Reis (2016) considera que os livros
digitais possibilitam ao usudrio acessar blogs, videos, sites, jogos e redes sociais através de
links disponibilizados nos textos. Essa experiéncia do usudrio com as interfaces do livro
digital, de acordo com Veras (2008), ¢ determinante para desencadear as interpretagdes,

cognitivas e significativas, sobre o artefato.
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Os contributos do design na pratica da leitura a partir das interfaces como o som, a
animagdo/video e o texto verbal, todos presentes nos livros digitais, t€m como caracteristica
proporcionar ao leitor interagdo com a historia narrada, haja vista que a intengdo do Design de
Interacdo ¢ reduzir as experiéncias negativas para um alcance de momentos agradaveis na
utilizacdo do produto. De acordo com Lacerda (2013), a leitura ¢ influenciada pelo design,
nao so por seus aspectos funcionais, mas também pelos simbolicos.

Rogers, Sharp e Preece (2013) acentuam que a experiéncia do usuario corresponde a
preocupacao central do Design de Interacdo, especificamente pelos sentidos peculiares que os
usuarios expdem ao manused-los. Desse modo, h4a uma interacdo entre o sujeito e o recurso, o
que impele a criagdo de experiéncias de usuario que melhorem e ampliem a maneira como as
pessoas trabalham, se comunicam e interagem.

Entdo, o foco do Design de Interagdo € pensar em como criar experiéncias de usudrios.
Grilo (2015) aponta que tal aspecto possibilita que os produtos sejam pensados ou repensados
levando em conta, sob a oOtica do design centrado no usudrio, os fatores humanos, como:
habilidades, limitagdes, anseios, expectativas, frustracdes, dentre outros.

Norman (2006) assinala que o ‘“design ¢ realmente um ato de comunicagdo, o que
significa ter um profundo conhecimento da pessoa para quem o designer esta se comunicando”.
Por outro lado, Silva (2020) retrata que, no Design de Interacdo, os objetos ndo existem fora
do envolvimento humano; eles sdo construidos, compreendidos e reconhecidos na interacao
com as pessoas.

Veras (2008) corrobora ao apontar que essa busca pela interacdo faz com que o
profissional do Design tenha um pé no artefato e outro voltado para o humano, aspecto
observado nos livros digitais que trazem estimulos de acordo com a experiéncia de cada
usuario.

Apesar do Design de Interagcdo ter a intencdo de prover experiéncias positivas ao
usuario, ele ndo pode ser visto fora do alcance das contribui¢cdes do publico-alvo, haja vista
que sera essa relacdo que ird estabelecer as primeiras percepgdes acerca do produto. De certa
forma, € isso que ird caracterizar essa relagdo como uma experiéncia agraddvel ou

desagradavel.
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6 DESIGN SENSORIAL

As informagdes chegam até o cérebro através dos sentidos e, ao serem interpretadas,
provocam consequentemente comportamentos e reagdes, voluntarias ou involuntarias. No
campo do Design, os produtos produzidos sdo capazes de provocar sensagdes agradaveis ou
desagradaveis. Esse processo depende de experiéncias vividas ou resulta de fatores bioldgicos,
caracterizados pela hereditariedade ou disfun¢des no desenvolvimento.

O conjunto de informag¢des que o homem recebe diariamente ¢ filtrado para que ocorra
uma melhor interagdo no meio. Isso acontece por conta de fatores fisiologicos, sensoriais,
culturais e de significados, necessarios para decodificar uma mensagem. Entdo, as sensagdes
recebidas pela luz, calor, pressdo, movimento, particulas quimicas, dentre outras, através dos
orgdos dos sentidos, sdo absorvidas por uma célula nervosa sensorial e convertidas em
impulsos eletroquimicos, que sdao transmitidos ao sistema nervoso central, por onde serao
processados.

A resposta que o sistema sensorial desencadeia ao receber dados obtidos pelos
estimulos fisicos compreende o que chamamos de sensacao. Pontanto, o sistema interpreta e
da sentido aos estimulos recebidos e logo obtém a sensacdo como resposta, a qual desencadeia
a interpretagdo. Assim, os 6rgaos sensoriais sdo responsaveis por encaminhar a informagao ao
sistema nervoso central, especificamente para os cortex sensoriais, localizados no cérebro,
onde sdo processados e interpretados a partir da percepgao.

Feijao (2021) esclarece que os 6rgaos dos sentidos podem ser subdivididos em grupos.
O autor destaca que a visdo ¢ dividida em percepgao de brilho, percepcio de cor e percepcao
de profundidade. O toque é percebido a partir da leveza, profundidade, vibragdo, comichdo,
dor ou temperatura. O paladar através da submodalidade de ser doce, salgado, azedo ou
amargo. A mesma subdivisdo acerca da percepg¢do ¢ valida para a audicdo e o olfato.

Em complemento, Lee (2019) afirma que as experiéncias cotidianas s3o levadas ao
sistema nervoso central através dos orgdos dos sentidos da visdo, audi¢do, paladar, tato e
olfato, e podem ser experenciados sob diversos graus de intensidades.

O mesmo autor apontou em seus graficos alguns exemplos de que a experimentacio
dos produtos pode ser sentida e classificada quanto ao seu nivel de intensidade, através dos
orgaos dos sentidos, o que, por via de regra, possibilita identificar quais desses estimulos
presentes proporcionam o maior nivel de imersdo no individuo durante o uso, como

exemplificados nos graficos abaixo elaborados pelo autor.
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Grafico 1 - A experiéncia perfeita
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Fonte: Adaptado pela autora a partir do original de Jinsop Lee (2019).
Grafico 2 - A experiéncia ao esquiar através da realidade virtual
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Fonte: Adaptado pela autora a partir do original de Jinsop Lee (2019).

Grafico 3 - A experiéncia ao esquiar presencialmente na montanha
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Fonte: Adaptado pela autora a partir do original de Jinsop Lee (2019).
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Grafico 4 - A experiéncia ao conduzir uma moto

A experiéncia ao conduzir uma moto
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Fonte: Adaptado pela autora a partir do original de Jinsop Lee (2019).

Dentro da caracterizagdo dos produtos sensoriais, temos os livros digitais, que
correspondem a um reflexo dos sentidos ao serem trabalhados em sua interface grafica
recursos que atravessam a visdo, o tato e a audi¢do, e, em alguns casos o paladar e o olfato,
partindo da perspectiva de que a vida ¢ caracterizada como multissensorial. Os sentidos, ao

trabalharem juntos, orientam as experiéncias cotidianas.

Figura 10 - Caracteristica dos cinco sentidos

1 Tato « Identifica formatos e texturas.

2 Olfato « |dentifica cheiros agradaveis e
desagradaveis.

Cinco

- ez * Percep¢ao do ambiente entre
Sentidos \ 3 Visdo cores e formatos.

4 Audicao + Identificagdo dos sons

5 Paladar » Exploragao dos sabores

ORolaeye

Fonte: Elaborado pela autora a partir de Fujisawa (2006)

Ao tocar nas coisas, o ser humano passa a identificar diferentes formatos e texturas, o
que contribui para o entendimento do proprio corpo e do ambiente ao redor. O toque ¢

fundamental para o reconhecimento, tanto ¢ que, além de olharmos, é de natureza inata

estendermos as maos para sentir o produto.
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O olfato ¢ caracterizado como o sentido mais apurado, pois, desde muito cedo, a
crianga passa a reconhecer a mae pelo cheiro e ¢ levada pelo odor ao leite materno. O cheiro,
ao ser associado a determinada pessoa ou ambiente, costuma remeter a memorias agradaveis
ou desagradaveis.

No entanto, a visdo, além de perceber o ambiente e identificar cores e formatos, ¢
responsavel por processar zonas de perigo, que, porventura, venham afetar a sobrevivéncia do
ser. Conforme Fujisawa (2006, p. 34), “a visdo ndo acontece nos olhos, mas no cérebro, que
trabalha como uma camera fotografica e capta constantemente imagens que se tornam a base
da linguagem.”

Durante a gestacdo, o bebé sente as emogdes geradas no ambito do ambiente, ja escuta
sons externos essenciais para a sua construgao, sendo aconselhavel conversar, contar histdrias,
escutar musicas, tocar instrumentos ¢ transmitir palavras de afeto no processo de seu
desenvolvimento (BALDWIN, 1973).

Baldwin (1973) aponta que o paladar da crianga ¢ construido apos os seis meses,
quando deixa de ter como principal fonte de nutricdo o leite materno e passa a explorar
alimentos soélidos, indispensaveis para o desenvolvimento do seu organismo. Camargo (2022)
acentua que, ao desenvolver uma narrativa, ¢ importante que o autor potencialize a
experienciacdo dos sentidos na narrativa, ja que essa comunicagdo com o leitor acontece
através das ondas sensoriais.

Conforme Dugim (2015), o foco na elaboracdo da narrativa digital ndo compete
envolver apenas a aparéncia nessa construcao do /ayout, mas na criagdo de espagos capazes de
explorar os sentidos do tato, paladar, audi¢do, olfato e visdo, oportunizando o
desenvolvimento de tais areas sensoriais e a proposi¢ao de experiéncias imersivas ao usuario.

Dessa maneira, o livro digital, que serd tratado nos proximos capitulos e
experimentado pelo campo da psicose, representa de antemao uma estrutura composta por
diversas interfaces que conversam com os aspectos sensoriais presentes no ser humano. Assim,
podemos abordar que os estimulos sensoriais presentes nos livros digitais representam o

reflexo dos sentidos responsaveis pela percep¢ao do homem ao meio ambiente.
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7 O LIVRO E SUA CONSTRUCAO SOCIAL

Anterior ao surgimento dos primeiros indicios do livro, a histéria da humanidade era
contada de forma oral. Depois, com a invencdo da escrita, essa comunicacao passou a ser
executada através da pedra, das plantas ou rolos. Entdo, o livro, como aparato transformador,
se constrdi juntamente com a histdria da civilizagdo, advém com o surgimento dos primeiros
modos de comunicagdo na cultura, como a escrita na pedra, na madeira, marmore, ceramica,
no barro e no papiro.

Os primeiros livros feitos pelo homem eram de barro, no formato de lajotas,
geralmente eram redondos, quadrados, ovais ou retangulares, e faziam referéncia a
documentos como testamentos, contas ou cartas (ROCHA; ROTH, 2019). Os autores
acentuam que na India, onde havia uma vasta plantacdo de palmeiras, os livros eram feitos
com a folha dessa planta, na qual eram cozidas em leite, secadas e depois escritas com
instrumentos pontiagudos.

A criagdo da escrita representou um marco para a historia do livro, pois cada
civilizagdo passou a desenvolver o seu proprio alfabeto e modelo, entdo, durante a idade
média, os livros eram produzidos a mao pelos copistas e aqueles que nao sabiam ler ajudavam
na criagdo do material, o que tornava a producgdo, um trabalho coletivo entre a comunidade.

O escrito copiado a mao, mesmo apods a invengdo de Gutenberg, sobreviveu por muito
tempo, em particular para os textos de ordem secreta, pois poderiam correr o risco de serem
distribuidos, colocados na pratica do comércio e perderem a originalidade (CHARTIER,
1998).

A experiéncia da leitura passou a ganhar novos modos a partir do surgimento do codex,
instrumento que possibilitou unir as folhas, para serem confortavelmente manuseadas e
folheadas, reunidas em materiais costurados ou colados, encapados com materiais resistentes.

Apo6s o surgimento da escrita e do cddex, o livro ganha, a impressdo manual, tendo
como precursor, na Europa, o Gutenberg, em torno de 1455, sendo a Biblia o primeiro livro
impresso, com grafia estilo gotica alemdo, o que tornou o livro e a leitura atrativa entre o
circulo de leitores para a época (CHARTIER, 1998).

Mas para Chartier (1998) o ponto de partida para a modernizagao do acervo livresco,
surge com o desenvolvimento das redes de computadores ¢ a internet, utilizados inicialmente
para demandas cientificas ou na guerra, na qual avancam durante os anos, para os conhecidos

computadores pessoais.
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Com o advento da internet, novos suportes digitais sdo criados, como os smartphones,
e-book readers e tablets, caracterizados como suportes de acesso ao livro eletronico, que
tomam conta dos espagos na sociedade, como aparatos indispensaveis, que fazem parte do
cotidiano de maneira imprescindivel.

A nova geracdo nao consegue se conceber sem 0 acesso aos recursos tecnologicos,
que os permitem ter uma comunicagdo imediata, amigos virtuais, livros interativos, visita em
tempo real a qualquer lugar, agenda eletronica, assistentes virtuais, que organizam as
atividades didrias e dentre outras possibilidades proporcionadas pelas midias digitais
(CERETTA E FROEMMING, 2011).

Segundo Chartier (1998), os novos meios de comunicacdo deixa forte a cultura textual.
Nas novas telas midiaticas, ha muitos textos, e existe a possibilidade de uma nova forma de
comunicacdo que se articula, agrega e vincula textos, imagens e sons, conforme retrata

Procopio (2010, p. 22):

Passamos pela era Gutenberg, pelo desenvolvimento da imprensa, ¢ chegamos aos
ebooks, que simplesmente estdo transformando o modo de ler os livros no mundo. E
o texto eletronico dando forma nova as histérias [com imagens, sons e viagens
paralelas — links]. Sdo milhares de letrinhas que, juntas, formam o pensamento da
histéria humana, e que pode ser acessados de maneira muito rapida e prazerosa, num
aparelho que cabe na palma da méo.

(13

Gongalves (2011, p. 32) acentua que “os pilares culturais das geragdes
contemporaneas sdo agora o computador pessoal e os dispositivos portateis providos de uma
ligacdo a internet e a world wide web. Sem estes a vida ndo sera novamente concebivel.”

Paralelo aos avangos tecnoldgicos foi a nova concep¢do do livro, que passou do
manuscrito ao formato digitalizado, e a serem acessados a partir dos computadores e
dispositivos moveis, sendo acrescido um novo estilo de texto na literatura, a hipertextual e
escrita hipertextual para web (GONCALVES, 2011).

De acordo com Gongalves (2011, p. 37) “a escrita ¢ a leitura linear associadas ao
material impresso refletem agora a configuragdo complexa da rede”, ou seja, o novo livro
possibilita se conectar com outro emaranhado de conhecimentos e informagdes contidas na
rede, formando um rizoma de conexdes.

O livro digital ¢ cada vez mais desmaterializado, as paginas sdo mais livres, traz
possibilidades de fazermos marcagdes e anotagdes no texto, proporcionando ao leitor uma
experiéncia mais envolvente (FILLOUX, 2010).

O livro ¢ transformado na mesma proporcao que o leitor € ressignificado, pois se na

idade média a leitura era executada em voz alta, na contemporaneidade ela acontece em
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siléncio, e o seu barulho ¢ percebido quando se tem acesso aos /inks, videos, textos e imagens
interativas, diante de um leitor cada vez mais ativo e dindmico (SANTAELLA, 2004).

Diante do contexto livresco, Santaella (2004) aponta que existem trés tipos de leitores,
sendo eles classificados como o leitor contemplativo, meditativo; o leitor movente,
fragmentado; e o leitor imersivo, virtual.

O leitor contemplativo, meditativo corresponde aquele que possuia o livro na estante,
que executava a leitura de modo silencioso nas universidades ao final da idade média;
realizava a leitura com maior velocidade, em maiores quantidades, com textos mais
complexos. Esse leitor, de acordo com a autora, era sereno e ndo sofria com as urgéncias do
tempo.

O leitor movente, fragmentado é aquele que nasce com o surgimento do jornal, no
mundo da imagem fotogréfica, do cinema, da televisdo, trata-se do homem que estd inserido
nos grandes centros urbanos, na multidao.

O leitor imersivo, virtual é aquele que nasce inserido frente aos aparatos tecnoldgicos,
diante das novas midias, que os conectam em diversas realidades de modo instantaneo, que
estdo conectados frente a esse emaranhado de informacgoes.

De acordo com Chartier (1998, p. 13), a leitura ndo ¢ feita da mesma maneira para

3

todos, parte da subjetividade, existe, no entanto, “uma grande diferenga entre os letrados
habilidosos e os menos habeis, obrigados a oralizar o que leem para compreenderem, ou que
sO se sentem a vontade com alguns textos ou tipografias.”

Logo, de acordo com o exposto ao longo da histdria, o livro se reinventa na mesma
propor¢do que os leitores, pois para cada leitor o seu livro, ¢ 0 modo como o texto e a
experiéncia literaria ¢ percebida, parte de aspectos subjetivos referente aos tipos de leitores

existentes no cotidiano, em suma, cada vez mais marcados pela cultura da sua época,

percorrendo caminhos que vem da oralidade ao livro digital interativo.

7.1 O livro digital interativo

Na era do acesso aos meios digitais, onde as criangas crescem envolto a internet, aos
filmes em 3D, ao video game e ao streaming disponiveis em seus dispositivos moveis,
usufruir do livro digital interativo ¢ uma porta de entrada para o incentivo a leitura e a
aprendizagem.

O livro digital interativo abre espago para a curiosidade, para o avango das etapas,

assim como para levar o usudrio a sentir o interesse de acertar questdes disponiveis, com a
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inten¢do de ganhar reforgos que envolvem prémios, elevagdo do nimero de etapas, presentes
ou até mesmo avango no movimento do personagem, da narrativa, com o objetivo de manter o
usudrio envolvido.

Conforme Miller (2014, p. 138), “a interatividade pode ser utilizada com sucesso para
estimular os alunos, personalizar a experiéncia educacional, acomodar diferentes estilos de
aprendizagem, e motivar o usudrio oferecendo recompensas.”

Calvert (2003, p. 2) complementa a questdo, quando afirma, que a aquisicdo do
conhecimento, “estd ligado a criagdo de ambientes intrinsecamente interessantes que podem
engajar as criangas a pensar e aprender enquanto se divertem.”

De certo, ¢ a interatividade do livro digital, que o torna diferente do formato
tradicional, pois ela possibilita um novo modo de se relacionar o conteudo narrado, através da
participacao ativa durante o enredo, pois o usuario manipula, explora e influencia o material
de diversas maneiras. A interatividade representa um didlogo estabelecido entre usuério e o
material, pois o usudrio fornece o comando que é respondido, estabelecendo um manuseio
entre acao e reacao.

Os livros, em particular os digitais, possuem como caracteristica a capacidade de
serem acessados por diversos suportes, dentre eles os smartphones, e-readers, computadores
ou fablets. E para interagir com o usudrio, s3o intermediados pela sensibilidade do touch
screen presentes nos dispositivos moveis.

O design do livro digital, diferente do livro tradicional impresso, ¢ composto por
elementos que estdo para além do /ayout da pégina, diagramacdo, cor, tipografia e dentre
outras caracteristicas. Trata-se de um livro onde a sua construgdo integra texto, audio, video,
links para outras paginas na rede, redes sociais, € um conjunto de possibilidades ao usuario.

Teixeira, Gongalves e Vieira (2015, p. 5) apontam que “em ambiente digital, a
integracdo de midias, como imagens, sons, texto, animacdo e interatividade, configura uma
narrativa mais participativa, com um papel mais ativo do leitor, rompendo a linearidade do
fluxo da historia.”

O perfil desse novo leitor do livro digital é caracterizado como aquele que estar
cercado de imagens, sinais, mapas, rotas, luzes, pistas, palavras, textos e sons, o ato de ler
passou a ndo se restringir apenas a decifragdo de letras, mas encontra-se envolto com essa
relacdo entre palavra e imagem, desenho e tamanho de tipos gréficos, texto e diagramagao
(SANTAELLA, 2004).

A leitura do livro digital ¢ caracterizada pela sua dindmica, possibilitando ao usuério,

através dos links disponiveis, ter acesso a outras paginas, que ampliam a constru¢do do
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conhecimento acerca do conteiido tratado na leitura. Esse novo modelo de sociedade, que
busca por redu¢do de tempo, imersa aos recursos digitais, que navega e digitaliza
constantemente nas redes sociais, muda o modelo de leitura, que parte de uma estrutura linear
para outra ndo linear na contemporaneidade.

Teixeira e Gongalves (2019) relatam que os livros digitais se assemelham ao
videogame, por isso, além de envolverem o leitor com a histdria, tem grande potencial
imersivo por conterem diferentes midias e recursos interativos.

Conforme Miller (2014), o projeto interativo ¢ composto por seis elementos basicos,
0s quais se caracterizam por um conjunto de itens elementares. Esses itens se destacam por

proporcionarem a interagdo do usuario com o ambiente digital, como mostra na Figura 11:

Figura 11 - Projeto interativo de Miller (2014)

Navegacgao
Aquisigao
ol de coisas
Interagir
Estimulo i
Resposta 3
4
«
Enviar
Controle informagées
de objetos

Fonte: Elaborado pela autora baseado em Miller (2014).

O primeiro elemento trata do estimulo resposta, o usuario ao clicar em determinado
local do ambiente virtual pode ter como resposta uma fala, um objeto se movimentando, um
dialogo através de texto, ou seja, a cada acdo no meio, obtém uma resposta.

O segundo item ¢ acerca da navegacio, onde geralmente acontece de modo livre, o
usuario escolhe o que deseja fazer durante a navegacdo, no entanto, ¢ possivel que essa
navegacao seja mais aberta ou restrita.

O usuario pode controlar objetos virtuais. Isso inclui coisas como mover o
personagem, itens de um lugar para outro ou abrir gavetas. O ambiente virtual possibilita
interagir com outros usudrios, através de mensagens, por agdes, VOZ ou Outros recursos

disponiveis.
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O usudrio pode enviar informacdes, isso geralmente envolve a entrada de dados em
uma “caixa de coleta da comunidade”. Por sua vez, os dados sdo geralmente reunidos ou
contados e devolvidos aos usuarios.

O ultimo elemento tratado, fala sobre a possibilidade de o usudrio ter a aquisi¢ao de
coisas, sendo elas de natureza concreto ou virtual, assim como varia o modo de adquiri-las no
ambiente virtual. Desse modo, ¢ visto que, “no caso de um ambiente hipermidia, ¢ destacado
como principal caracteristica a ndo-linearidade, a interatividade e a participacdo, que
permitem ao publico adotar uma posi¢cdo mais ativa diante das diversas midias apresentadas.”
(LAPOLLI et al., 2010, p. 12).

Dessa forma, na atual elaboragdo das narrativas, os textos ou hipertextos, como
destacados no estudo da tematica aos livros digitais, podem ser acessados de modo nio linear,
0 que possibilita a interatividade do usuario com a leitura, abrindo espago para terem acesso
ao ambiente hipermidiatico, composto por um formato de midias presentes na sua estrutura os

videos, sons, animagdes ou imagens.

7.1.1 O formato do livro na era digital

Os livros digitais, ao configurarem sua nova estrutura, sdo caracterizados e
distribuidos em seus diversos formatos e podem ser visualizados a partir do computador
pessoal, notebooks, e-readers, smartphones, tablets e dentre outros suportes disponiveis, €
para além disso, possuem como estrutura interna, na sua constru¢do, determinadas
peculiaridades que se destacam por possuirem um arcabouco constituido por multimidias que
permitem a interatividade entre os usudrios.

Teixeira et al. (2014, p. 3) apontam que para elaboracdo de um projeto voltado para
dispositivos moveis, € necessario ter atencao para “a adequagdo do formato grafico, para um
layout em midia digital, envolvendo planejamento da linguagem visual em termos de
dimensao, orientacdo, resolucao e dentre outras questdes para efetivar a mensagem.”

Mod (2012), em consonancia com os demais autores, divide o formato do livro digital
em trés segmentos, dando €énfase ao contetdo, ao destacar que podem ser divididos como
conteudo sem forma bem definida, conteido com forma bem definida, ¢ em contetdo
interativo, onde ambos se apresentam de modos distintos, dependendo do dispositivo.

O contetido sem forma ¢ caracterizado por geralmente possuir somente texto no seu
formato, o /ayout é simples, ndo ha uma organiza¢do nas paginas e mantém o significado em

qualquer dispositivo. Ja o contetido com forma ¢ composto por imagens, quadros, graficos, e
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outros elementos visuais, esta ciente da pagina, ¢ editavel, muda e se redimensiona para caber
na pagina, aborda a pagina como uma tela ¢ eleva o conteudo para dimensdes mais
complexas.

Logo, o conteudo interativo, ¢ marcado pela junc¢do de textos, imagens, sons, videos e
demais multimidias possiveis para serem manuseadas pelo usudrio durante a interacdo com a

leitura, vejamos descri¢ao das figuras abaixo.

Figura 12 - Conteudo sem forma definida exibido em diferentes dispositivos

Fonte: Adaptado pela autora a partir do original de Mod (2012).

Figura 13 - Conteudo com forma definida exibido em diferentes dispositivos

Fonte: Adaptado pela autora a partir do original de Mod (2012).
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Figura 14 - Conteudo interativo exibido em diferentes dispositivos

Fonte: Adaptado pela autora a partir do original de Mod (2012).

Conforme Mod (2012), o formato dos livros mais populares esta organizado em trés
categorias que se destacam pela sua forma definida (PDF, DOC, TXT e RTF), sem forma
definida (EPUB, Mobi, HTML, AZW e KF8) e interatividade (HTMLS5, EPUB3 e Book app).

Duarte (2010) pontua, assim como Mod (2012) que existem diversos formatos de
livros digitais, sendo eles o ePub, arquivo baseado em padrdes abertos como o html, xml e css,
originalmente chamado de open ebook; o pdf, ou portable document format, criado pela
Adobe e utilizado como sindénimo de eBook, e o mobi/azw, formatos utilizados somente no

ecossistema criado pela Amazon para o seu aparelho dedicado, o Kindle.

Quadro 6 - Categorias dos e-books quanto a sua organizagdo

Recursos
Aplicativo — = 2
. . 5 4] g
Categoria Formatos para leitura & e £
(readers) <! % =
7] = o
& &
DOC, TXT e Word, Pages, v v v
RTF Quickoffice etc
Com forma
definida
(Layout Adobe acrobat,
Fixo) PDF Adobe reader
’ v v v v v
PDF reader etc
Sem forma Safari,
definida Explorer,
HTML Chrome,
(Layout . v v v v v
) HTMLview
Fluido) etc
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iBooks,
Adobe
digital
EPUB edition, v v v
Gitden
Reader etc.
MOBI,
Aé;’\g e Kindle v v v
Safari,
Explorer,
HTML5 Chrome
L v v v v v v
Interativos HTMLview
(permitem etc.
atuar nas Readium,
trés EPUB3 iBooks, v v v v v v
categorias) Azardi, etc
Book app - v v v v v v

Fonte: Adaptado pela autora a partir do original de Mod (2012) e Duarte (2010).

Manovich (2001) destaca que as novas midias possuem determinadas caracteristicas
peculiares presentes na sua constru¢do, onde segundo ele sdo apresentadas como
representacio numeérica, modularidade, automacio, variabilidade e transcodificacio,
como destacados a seguir:

Representagdo numérica: destaca que todos os recursos digitais sdo programados
numericamente € podem ser manipulados algoritmicamente.

Modularidade: pontua que todos os objetos da nova midia obedecem a estruturas
similares, compostas por texto, imagem e som.

Automagdo: acentua que a representacdo numérica e a modularidade permitem a
automagao de operagdes envolvidas nos diversos niveis de utilizagdo da nova midia.

Variabilidade: permite ao objeto da nova midia ndo se formatar como estrutura fixa,
mas virtual, aberta a infinitas possibilidades de constitui¢do e atualizagao.

Transcodificagdo: traducdo para outro formato, transferéncia. Corresponde a um
processo que envolve tanto camadas culturais (estilos literarios, pontos de vista, tradigdes)
quanto computacionais (fun¢ao, variavel, dado estrutural etc.). A nova midia € capaz de
traduzir cultura e atualizar a propria estrutura procedimental.

Dessa maneira, os livros digitais, podem ser visualizados a partir de diversos

dispositivos, assim como podem ser exibidos em formatos que variam entre conteido com
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forma, sem forma e interativo, que de certo modo também dependem do género literario a ser

apresentado.

7.2 O livro infantil

Os livros infantis sdo caracterizados por sua tematica, com uso de cores, ilustragdes e
formatos, podendo ser de papel, de pano, de madeira, de plastico e outros materiais, assim
como podem ser classificados, a partir do seu contetdo, como livros com ilustragao, primeiras
leituras, livros ilustrados, historias em quadrinhos, livros pop-up, livros-brinquedo, livros
interativos e livros imaginativos e acerca da sua materialidade. Os livros infantis sdo
encontrados como livros cartonados, de plastico, livro-CD e em formato de ebook, sendo
escritos a partir de diversos géneros, como contos, poesia, ficcdo, documentarios e dentro
outros.

Teixeira et al. (2014) acentuam que a efetiva mensagem visual do livro infantil ¢
estabelecida através da consistente ligagdo entre texto e imagem, ambas precisam estar em
consoante sintonia, combinados e representando uma linguagem clara e coerente. Conforme
Mendes (2016), a énfase na articulagdo entre texto, imagem e suporte ¢ uma constante entre
os estudiosos no campo da literatura infantil, sendo que essa articulacdo entre
texto-imagem-suporte ¢ o que fundamenta o livro infantil.

Os livros para criangas, geralmente sdo vistos como brinquedos. Benjamin (1984, p.
253) pontua que “é da brincadeira que nasce o habito”, o livro sendo visto como brinquedo,
de certo modo desperta o prazer em usar e repetir diversas vezes o desejo e o habito em
usufruir daquele artefato. Villas-Boas (1999) aponta, que morfologicamente o design grafico
do livro infantil ¢ uma atividade de ordenacdo projectual de elementos estéticos-visuais
textuais e ndo textuais com fins expressivos para reproducao por meio grafico.

Desta forma, o livro digital interativo, ao ser inserido na infancia, na fase de formagao
da maturagdo, ¢ visto como elemento indispensavel e fundamental nesse processo de
construcdo, haja vista que ¢ elaborado de maneira peculiar, sendo percebido geralmente por
esse publico como um brinquedo que aguca a imaginagdo e proporciona interatividade entre o
usudrio e a narrativa, assim como ¢ cercado por elementos que contribuem para esse
envolvimento e estimulacdo dos sentidos indispensaveis para a fase de desenvolvimento da

crianga.
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7.2.1 Aspectos que permeiam a interface grafica do livro digital infantil

O livro digital ¢ composto por aspectos que se articulam entre o hipertexto ¢ a
multimidia, entre o texto e a interatividade presente, com o intuito de provocar interesse,
curiosidade e a imersdo do usuario na leitura. O projeto grafico do livro infantil, independente
do suporte, sendo ele impresso ou digital, ¢ articulado por um conjunto de elementos que
competem em levar clareza, legibilidade e comunica¢ao, de modo eficaz, durante a construgao
da experiéncia no processo de leitura.

Dessa forma, com o advento dos recursos digitais na sociedade, os aspectos graficos
visuais dos livros infantis passam a exigir novas reflexdes estéticas a respeito, ¢ essa
ilustracao digital ndo deve ser interpretada como a ruptura da tradigdo, pois a introdugdo das
midias no contexto visual sdo elaboradas por conta dos processos criativos ja existentes

anteriormente, como mostra a figura 15 abaixo.

Figura 15 - Articulagdo entre hipertexto e multimidia

Fonte: Menegazzi (2022, p. 13).

De acordo com o exposto, o hipertexto, ¢ compreendido pela narracdo e pode ser
descrito de modo ndo linear e articulado a ele outros textos relacionados. Enquanto a presenca
da multimidia na literatura digital ¢ composto por um conjunto de ferramentas utilizadas na
transmissdo da mensagem, sendo elas a cor, tipografia, imagem, multimidia (som, video e

animagao).
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e A cor

A cor na constru¢do da comunica¢do visual do livro infantil, além de contribuirem
para o despertar do interesse pela historia narrada, sdo responsaveis por provocarem sensagoes
subjetivas. De acordo com Pedrosa (2008, p. 19) “a cor ndo tem existéncia material. Ela ¢ tdo
somente uma sensagao provocada pela agdo da luz sobre o 6rgao da visdo.”

Portugal (2013) aponta que a escolha da cor ndo compete em ser uma tarefa facil, haja
vista que essa medida perpassa pelo ambito das questdes racionais, intuitivas e por relagdes
culturais.

Conforme Thomazi (2017) reagimos as cores segundo nossa sensibilidade. As reacdes
sdo individuais, subjetivas, mas coincidentes ou pelo menos semelhantes em muitos aspectos.
De acordo com a autora, cores quentes excitam, alegram, enquanto as frias acalmam, pessoas
alegres e extrovertidas tendem a preferir as cores quentes e claras, enquanto as mais

introspectivas tendem a preferir as cores frias e as vezes escuras. Vide figura 16.
Figura 16 - Efeitos da luz ao atingir o cortex occipital

\\

U A luz é 0 estimulo

Z/

A sensacdo é a cor

Fonte: Adaptado pela autora do original de Pedrosa (2013, p. 19)

Enquanto Albers (2009) aponta que a cor € caracterizada como um elemento basico da
percep¢ao humana, fundamental para a compreensao dos fendmenos. A cor tem a capacidade
de proporcionar sensibilidade e adentrar ao intimo dos homens. O autor pontua que para a
manifestagdo da cor ¢ necessario ser considerada ao menos trés etapas, que se desdobram em
fisica, fisioldgica e psicoldgica.

A fisica ¢ estabelecida por um estimulo externo, uma radiacao que deve estar dentro

do limite dos olhos. Em segundo lugar, a fisioldgica: um aparelho otico, capaz de codificar
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em impulsos nervosos as sensagdes produzidas por esses estimulos externos. E ainda, em
terceiro lugar, a psicologia: o cérebro, que decodifica de imediato e posteriormente interpreta
esses impulsos.

Essas etapas, destacadas por fisica, psicofisica e visual - que surgem diante da
interacdo do homem com o ambiente, derivam, no que poderia ser considerado um quarto
passo: a interpretacdo psiquica, segue a depuragdo intelectual dessas informagdes ao longo do
tempo; quando sdo associadas as cores, valores e significados mais precisos. Assim, quando
mais tempo lhes dedicamos, mais as cores vao ganhando contornos subjetivos (ALBERS,

2009).

e A tipografia

A tipografia na literatura infantil ainda ¢ algo ndo definido entre os autores, existem
muitas abordagens e concepgdes a respeito, que discutem sobre qual seria o melhor tipo
dentro da literatura infantil.

Lourengo (2016, p. 92) retrata que “ndo existe uma tipografia ideal para as criangas, e
sim, muitos critérios que devem ser analisados antes de determinar qual, ou que tipo de
tipografia deve-se utilizar.”

Portugal (2013) aponta, que apesar da diversidade em abordagens, as regras basicas,
sdo praticamente as mesmas, usadas tanto em texto impresso, quanto digital, formados a partir
das concepgoes referentes a hierarquia visual, estrutura do texto, tipos e estrutura doptica.

Vide figura 17.

Figura 17 - Regras basicas da tipografia
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Fonte: Adaptado pela autora do original de Portugal (2013).
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Portanto ao tratar da compreensdao do contetido, na literatura infantil, o texto deve
fornecer legibilidade no quesito letra, palavra, texto, pagina e linguistica, assim como ter uma
mensagem clara, compreensivel, transparente, legivel e partilhdvel para a transmissdo da
mensagem (GONCALVES, 2011).

No quesito hierarquia visual os critérios sdo abordados segundo a propor¢do e o
contraste. A propor¢do retrata que os elementos de maior importancia dentro do texto devem
ser enfatizados e organizados de forma harmoniosa, logica e previsivel. “O tipo, a escala, o
espacejamento e a entrelinha irdo criar uma forma; o contraste de todos esses elementos
influenciara a percepgao do leitor/usuario. Assim, a letra, a frase ou o texto sao percebidos em
relacdo a pagina que os rodeia.” (PORTUGAL, 2013, ndo paginado).

Na estrutura éptica sdo discutidos os quesitos de legibilidade, leiturabilidade, caixa
alta e baixa. A legibilidade trata-se do principio do design que compete em trazer
compreensdo do texto através da clareza das formas e da organizacdo dos tipos, enquanto a
leiturabilidade refere-se ao reconhecimento das frases, paragrafos e sentengas, ou melhor, ao
texto por completo.

Entdo, para que ocorra uma boa leiturabilidade e legibilidade, fatores como margens,
alinhamento, comprimento da linha, pardgrafos, espacejamento, entrelinhas, kerning, entre
outros, precisam contribuir na formag¢ao da estrutura do texto.

E no contexto referente a utilizacdo da caixa alta ou baixa, ¢ indicado que a caixa alta
seja utilizada nas iniciais do texto e as demais em caixa baixa, pois a caixa baixa ¢ melhor
compreendida frente ao leitor, e torna a identificagdo de cada palavra mais facil de ser
percebida (PORTUGAL, 2013).

Conforme Portugal (2013), no quesito estrutura do texto, ainda pertencente aos
principios fundamentais da tipografia, contribuem para a compreensdo do material digital.
Sendo eles destacados como espagamento, kerning, alinhamento, comprimento da linha e

margem.

Quadro 7 - Principios tipograficos referente a estrutura do texto

Principios Descricao

Espagamento Finalidade de possibilitar uma leitura fluida

Kerning Ajuste individual entre pares de letras.
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Alinhamento a esquerda, a direita, centralizado e
justificado.

Alinhamento

E recomendado o uso de colunas de texto que
contenham de dez a quinze palavras por linha.
Comprimento da linha Estudos mostram que o wuso moderado do
comprimento de linha aumenta consideravelmente a
legibilidade do conteudo.

As margens definem a area de leitura da pagina,
separando o texto principal dos outros elementos da
tela. Sdo elas, também, que proporcionam contraste
e tornam a pagina visualmente mais atraente.

Margem

Dividir a pagina em multicolunas proporcionara uma
Colunas ou tabelas maior flexibilidade de espaco, o que permitira
variagoes de layout.

Fonte: Adaptado pela autora do original de Portugal (2013)

Portugal (2013) ao tratar sobre os tipos, aborda que a fonte times new roman ¢
considerada pelo meio, a mais legivel em materiais impressos e diante do texto para ser
exibido na web, nem sempre ela ird servir adequadamente para o suporte digital.

No entanto, ¢ recomendado, que se utilizem as fontes disponiveis no proprio sistema
operacional, sendo o corpo 12 para o publico em geral, corpo 14 para criancas e usuarios
iniciantes e corpo 16 para pessoas de baixa visdo (PORTUGAL, 2013).

Zachirisson (1965), registrou em seus estudos, os fatores hierarquicos de preferéncia
das criangas, onde para os alunos da primeira série houve preferéncias pelas letras de corpo 16
e para os da quarta série ocorreu variagdo entre o corpo 10 e 16 ¢ uma diminui¢do de
preferéncia com o corpo 8.

Em estudos de Woods et al (2005) foi destacado que crianga até a segunda série
apresentam um melhor desempenho de leitura com letras nos tamanhos de 12 ¢ 18 ¢ conforme
Sasson (2000) a sugestao ¢ que se tenha poucas palavras na linha e na pagina.

E na pesquisa de Lourenco (2016, p. 381) realizada com criangas em fase de
alfabetizacdo, foi ressaltado que “existe uma tendéncia de se obter um menor rendimento de
leitura quando se utilizam letras em caixa baixa, pois as criangas apresentam dificuldades em
um maior grau para ler esse estilo que os outros (caixa alta e cursivo).”

Além da aplicacdo das abordagens referente a tipografia e o tamanho da letra, ¢
considerado indispensavel e como uma forma de interromper as barreiras, que o usuario possa
adequar o tamanho da fonte de acordo com suas necessidades, tendo em vista a possibilidade

de ampliar ou reduzir o tamanho da pégina.
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e A imagem

O livro infantil possibilita a criacao e contacdo de historias a partir da visualizagao dos
personagens, do ambiente ou da imagem transmitida. E com o olhar que construimos nossas
percepgoes, € com ele que apreciamos ou interpretamos o que € visto.

A ilustragdo trata-se do primeiro elemento visualizado pela criancga ou pela familia no
ato da aquisi¢do do livro, ¢ geralmente a porta de entrada durante a decisdo que confere em
adquirir ou ndo a literatura (POWERS, 2008).

Conforme Powers (2008) o impacto da primeira imagem ¢ indispensavel, e por conta
dessa concepgao, precisa estar visualmente elaborada, esteticamente atrativa, € com o
conteudo apresentando indicios do que a crianga ird esperar durante a leitura do texto.

Ha livros que sdo acompanhados por textos, enquanto outros apenas com imagens, €
essa possibilidade de trazer a narrativa sem precisar da palavra ¢ devido ao dominio dos
elementos graficos como o ponto, a linha, a forma, a dire¢do, o tom, a cor, a textura, a escala,
a dimensao e o movimento de maneira equilibrada (ABRAMOVICH, 1997).

O campo das imagens, sao divididos em segmentos, como o material, que podem ser
vistos em suportes fisicos, como as pinturas, ilustragdes e videos; e o imaterial, destacados por
imagens produzidas pelo meio da mente através dos sonhos, fantasias ou memorias, a
exemplo se tem o cendrio das historias no livro, onde € possivel visualizar os personagens,
cenarios, acdes, assim como ¢ possivel perceber as figuras que compdoem o dominio das

imagens verbais, como a metafora. Vide figura 18.

Figura 18 - Tlustragdo do campo das imagens
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Fonte: Adaptado pela autora do original de Portugal (2013)
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No entanto, a imagem produz sentimentos primitivos, pois a forma como ela ¢é vista,
despertara emogdes no espaco de quem a aprecia, haja vista, que o ambiente ¢ visto a partir de

experiéncias subjetivas.

e Multimidia

Os elementos da multimidia (som, video, animagdo) utilizados frequentemente no
meio educacional, representam ferramentas que abrem espaco para o didlogo entre o aluno e o

processo de ensino e aprendizagem, assim corrobora Portugal (2013, ndo paginado):

E imprescindivel, para o campo da Educagio, refletir sobre as articulagdes entre esses
multiplos meios de texto (incluindo numeros, tabelas), imagem (fotografia, icone, 3D
etc.), video (imagem em movimento), som (musica, voz humana, som com efeito
especial etc.), animagdo (desenho animado, gifs etc.) e grafico, dando significado ao
conteudo e criando informag¢des de forma dindmica e atraente.

O autor aponta, que os recursos da multimidia, sdo ferramentas que despertam os
sentidos da visdo, audicdo e tato, possibilitando a transmissdo da mensagem de maneira eficaz
e significativa.

Portugal (2013, ndo paginado) relata que “o design pode colaborar nas reflexdes sobre
esses temas como produtor de imagem e linguagem”, porém, acentua que ainda ¢ necessario
estudos aprofundados na area, para que possam refletir sobre 0 modo como esses elementos
afetam no processo de aquisicao do conhecimento.

O som nesse espago da multimidia, compreende a um recurso na literatura infantil que
atende desde as criangas alfabetizas como aquelas que ndo sabem ler. Escutar uma histéria
desperta emocdes tdo quanto atentar para a melodia de uma cangdo (ABRAMOVICH, 1997).

A escuta ¢ estimulada antes mesmo do nascimento, sentimos o mundo externo a partir
das sonoridas dos entes mais proximos. E no escutar, que a crian¢a aguca o imaginario e a sua
criatividade, despertando a fantasia a partir do enredo da historia narrada.

O 4udio, de acordo com Portugal (2013, ndo paginado) contribui para “intensificar os
processos de imersdo e envolvimento cognitivo do usudrio, visando tornar a experiéncia de
interatividade e navegacdo mais dindmica e atraente.”

O autor ressalta, que a mensagem por meio do hipertexto e da imagem torna-se
completa e complexa, pois afeta os usuarios em diversos sentidos, desde os fisicos até os
emocionais, com o objetivo de transmitir a mensagem dentro dessa constru¢do de

significados.
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De acordo com Abramovich (1997) a escuta da narrativa sucinta emog¢des como
tristeza, raiva, irritacdo, bem-estar, medo, alegria, pavor, insegurancga, tranquilidade, e dentre
outras, sensacdes que levam a emergir nos sentimentos provocados pelo enredo.

Logo, o dudio torna-se eficaz, diante da transmissdo dos aspectos que envolvem em
estimular processos cognitivos, desenvolver um ambiente ludico de aprendizagem, fornecer
orientacdo durante a navegagdo e ser considerado um instrumento importante durante a
narragdo verbal (PORTUGAL, 2013).

No entanto, ¢ ressaltado, que apesar das caracteristicas, ¢ necessario que haja cuidado
com numero de estimulos sonoros compostos na hipermidia, para que ndo ocorra poluicao e
logo, proporcione efeitos negativos durante a transmissao da mensagem.

O video como um componente da multimidia, transmite a mensagem de maneira
ludica, pois se aproxima do usuario através do fornecimento dos recursos sonoros, textuais e
do didlogo entre os personagens.

Na area da educacdo, ¢ uma ferramenta importante, por possibilitar a atencdo e
transmitir o conhecimento de maneira interativa. Portugal (2013) ressalta, que o video nao
seria a solucdo para as questdes educacionais, mas que ele possui suas potencialidades
imersivas ao atrair a atenc¢do, e que de alguma forma, ¢ capaz de contribuir.

Portugal (2013, ndo paginado), atenta que “o professor ao usar videos pode, assim
como faz em sua pratica cotidiana em um texto escrito, modificar e acrescentar novos dados,
novas interpretagdes e contextos mais proximos do aluno”. Sendo assim, a ferramenta pode
ser utilizada, para agregar valor ao conteido ministrado em sala de aula.

A animacio, assim como as demais ferramentas, ela potencializa o sentido dos
usuarios, ao estimular os processos cognitivos, como percep¢do, memoria, linguagem,
pensamento e outros (PORTUGAL, 2013).

A partir da animacgdo, € possivel interagir com o ambiente virtual, pois possibilita
através do manuseio do sistema, que o ambiente virtual se modifique, que o personagem se
movimente, que ocorra didlogo entre os envolvidos, e logo, que de alguma forma, o usudrio
também seja afetado, através de um conjunto de estimulos, pelo meio na qual encontra-se

envolvido.

7.3 A imersao no livro digital interativo

A sociedade midiatica se movimenta de maneira imensuravel, atualmente marcada por

uma comunicac¢ao visual composta por som, imagem e interatividade, que somados ao texto,
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formam a linguagem universal digital. Agregado as telecomunicagdes, as informagdes estao
disponiveis de forma imediata, basta apenas um leve toque no mouse ou no touch screen para
que oceanos, continentes ¢ hemisférios se conectem em qualquer parte do globo.

Diante desse novo cenario, nasce o novo leitor, denominado de leitor imersivo, aquele
que conforme Santaella (2004, p. 33) “se conecta entre nds anexos, num roteiro multilinear,
multisseqiiencial e labirintico, que ele proprio ajudou a construir ao interagir com os nos entre
palavras, imagens, documentagdo, musicas, video etc”. Assim, quanto mais o espaco envolve
0 usudrio, mais profunda se torna a imersao. Para o mesmo autor, o ciberespago ¢ a porta de
entrada para a imersao do usudrio, ¢ a RV ¢, uma extensao dessa infinidade de possibilidades,
porém a imersao ndo se limita a ela.

A eficacia do ambiente virtual geralmente tem sido associado a sensacdo de estar
presente no ambiente virtual, mesmo estando o usuario presente fisicamente em outro lugar,
em outras palavras, imerso. Witmer e Singer (1998, p. 225) argumentam que a presenca nada

3

mais ¢ que “um fendmeno de consciéncia normal. Esta relacionado a aten¢do do usuario,
diante dos estimulos sensoriais, fatores ambientais que encorajam o envolvimento do usuario
€ que permitem a imersdo, assim como as tendéncias internas de se envolver.”

Desse modo, para considerar-se imerso € preciso ter uma atencdo direcionada,
constituida através dos estimulos proporcionados pela interface, ¢ que pode sofrer
interferéncias referente aos fatores ambientais e pelas tendéncias internas que envolvem a
constituicdo humana.

Como abordado, a presenca em determinado ambiente virtual ¢ originada a partir da
interacdo de fatores que podem influenciar ou ndo na imersao do sujeito frente as interfaces
experimentadas. Porém, essas defini¢des possibilitam uma visdo ampla sobre o conceito de
imersdo no ambiente, mas nao destacam quais sdo os elementos que influenciam nesse
processo.

Sendo assim, a imersdo no ambiente virtual ¢ envolvida por questionamentos que se
caracterizam em perguntar quais sdo os elementos da interface grafica do livro digital que
influenciam no processo de imersdo, assim como pontuar se as diferengas individuas e os
fatores do ambiente externo influenciam no contexto da imersdao. E para tratar desses
questionamentos, foram elaborados por Witmer e Singer (1998) o Questiondrio de Presenga
(PQ), para avaliar o nivel de presenga do usuario em relacdo a midia e o Questionario de
Tendéncias Imersivas (ITQ), desenvolvido para avaliar a capacidade ou tendéncia dos

individuos de se envolverem ou ficarem imersos.
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Na visdo de Santaella (2004) ha graus decrescentes de imersdo, classificados como
imersdo participativa de RV, imersdo através da telepresenca, imersdo representativa, obtida
nos lugares virtuais e aquela imersdo que se da quando o usudrio se conecta com a rede. Na
imersao participativa de RV o participante tem a sensac¢do de estar dentro do cendrio agindo,
a imersao representativa, o participante se vé no ambiente virtual, mas nao esta envolvido
tridimensionalmente por ele e, o ultimo grau ¢ a imersdo da rede, pois entrar na rede
significa viajar em um espaco paralelo.

Miller (2014) relata, que a marca da producao interativa ¢ envolver os usuarios através
de estimulos como 4udio, video, imagem, movimento, /inks e dentre outros em um ambiente
rico. Os recursos interativos presentes nos livros digitais, possibilitam ao usuario adentrar no
contexto da imersdo, termo derivado do latim immersio, onde imergir ¢ o mesmo que
mergulhar em algo ou determinado ambiente real, imaginario ou modificado pelo homem
através da realidade virtual.

Conforme Witmer e Singer (1998, p. 3) “a imersdo ¢ um estado psicoldgico
caracterizado por perceber-se envolvido, inclinado e interagindo com um ambiente que
fornece um fluxo continuo de estimulos e experiéncia.” Emergir ¢ adentrar espago, ¢ abrir
caminhos para a capacidade de se envolver profundamente em determinado assunto, ambiente,
contexto, ¢ adentrar no eu, e até mesmo ampliar a capacidade de pensar acerca da realidade
que nos cerca.

De acordo com Murray (2003, p. 102), imersdo ¢ mergulhar nas profundezas do
oceano, “¢ um termo metaforico derivado da experiéncia fisica de estar submerso na 4gua.
Buscamos de uma experiéncia psicologicamente imersiva a mesma impressao que obtemos
num mergulho no oceano ou numa piscina: a sensacao que apodera de toda nossa atenc¢do.”

Murray (2003, p. 101) acentua “que o meio digital leva-nos a um lugar onde podemos
encenar as nossas fantasias. [...] matar nossos proprios dragdes ou pilotar nossa propria nave
espacial; vestindo um capacete de VR diante de uma tela, podemos fazer tudo isso em 3-D.”

Corrobora Witmer e Singer (1998) ao relatar que a imersao acontece na leitura de um
livro, quando tendemos a nos colocar no lugar do personagem, se identificando com ele, e de
certo modo, sentido e experimentando o que esse personagem experimenta. E essa
experiéncia com os livros digitais, possibilita vivenciar trés principios estéticos, que de acordo
com Murray (2003) sdo caracterizados como imersdo, agéncia e transformacao.

A imersao, conforme Murray (2003), compreende a experiéncia de ser transportado
para um mundo, onde simulado pela tecnologia, ¢ capaz de proporcionar sentimentos

prazerosos. A imersdo no sentido literal da palavra, ¢ um termo metaforico que corresponde a
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experiéncia fisica de esta submerso na agua. Santaella (2004, p. 47) fala que “o imersivo, quer
dizer, aquele que navega através de dados informacionais hibridos — sonoros, visuais e
textuais — que sao proprios da hipermidia.”

Para a imersdo se busca a mesma experiéncia que se obtém em um mergulho na
piscina ou oceano, a sensa¢ao de se estar envolvido por um processo totalmente estranho e
diferente quanto a terra e o ar, que se apodera de toda nossa ateng¢do, de todo sistema sensorial.
“Muitas pessoas ouvem musica dessa maneira, como um aprazivel afogamento das partes
verbais do cérebro. Mas num meio participativo, a imersao implica aprender a nadar, a fazer
as coisas que o novo ambiente torna possivel” (MURRAY, 2003, p. 102).

Segundo Murray (2003) na narrativa, assim como na musica, proporciona 0s mesmos
efeitos, pois o processo de imersdo nao se diferencia e se aproximam pela capacidade de
adentrar em outro universo, como uma experiéncia unica.

Desse modo, a narrativa ¢ destacada como uma experiéncia de imersao limiar, e pode
ser considerada como um objeto transacional para o individuo, pois todas as experi€ncias de
faz-de-conta, desde os jogos, até as pecas de Shakespeare, conseguem trazer os mesmos
sentimentos proporcionados pelo primeiro ursinho de peliucia que tivemos na infancia
(WINNICOTT, 1957).

A agéncia, de acordo com Murray (2003), corresponde a capacidade de executar agdes
e, logo em seguida, observar os resultados referente as decisdes e escolhas tomadas ao se
utilizar os recursos interativos. Conforme Teixeira, Gongalves e Vieira (2015, p. 6), “o
agenciamento acontece ao seguir pistas, mapas, /inks internos ou entradas para outras paginas,
o envolvimento surge pelo simples prazer das repetidas chegadas, resultados consequentes da
movimentagao do leitor.”

Esse movimento ¢ observado ao clicarmos sobre determinado arquivo e ele logo em
seguida ¢ aberto para uso. Os ambientes eletronicos oferecem duas formas de movimento no
espaco, o primeiro ¢ denominado de labirinto soluciondvel e o segundo de rizoma
emaranhado (MURRAY 2003).

As historias contadas pelo formato de labirinto, transformam o visitante, de observador
passivo, para agente ativo na historia, no entanto, o colocam em busca de caminhos, onde
existem somente uma unica saida, enquanto o rizoma emaranhado, ndo apresentam um ponto
final e muito menos uma saida, qualquer ponto pode estar conectado a qualquer outro ponto,
como um emaranhado de conexdes (MURRAY, 2003).

A transformacio ¢ destacada por despertar no usudrio, o desejo de entrar na historia e

assumir a identidade dos personagens, através do uso das roupas, acessOrios € até mesmo
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interpretar suas falas (MURRAY, 2003). De acordo com Murray (2003, p. 153) “o poder da
transformagdo do computador ¢ particularmente sedutor em ambientes narrativos, ele nos
deixa avidos pelo uso de madscaras, avidos por agarrar o Joystick € viver um vaqueiro ou
combatente espacial.”

Ryan (2009) aponta que a imersdo no texto interativo ¢ possivel gracas as
contribui¢gdes dos recursos visuais, ¢ de animagdo presentes no ambiente digital da historia
narrada. Conforme o mesmo autor, a narrativa digital, possibilita adentrar em imersdes,
classificadas como imersao ludica e a imersao narrativa, onde a imersdo narrativa €
subdividida em espacial, epistémica, temporal e emocional.

A imersdo ludica ¢ uma absor¢do profunda na performace de uma tarefa, compativel a
intensidade com que determinada pessoa se centra na resolugdo de uma prova matematica ou
um solista executa um concerto.

A imersdo narrativa € o engajamento da imaginacdo na constru¢iao e contemplagdo da
constru¢do mental da historia. Narrativa essa que se subdivide em espacial, epistémica,
temporal e emocional.

Teixeira, Gongalves e Vieira (2015) aponta que a imersdo espacial compreende a
vivéncia ou o movimento pelo espago, pelo cendrio digital, possibilitados através dos recursos
visuais e animacgdes. A imersao epistémica compreende ao desejo de conhecer o trajeto da
historia. A imersdo temporal esta relacionada aos efeitos da narrativa que envolvem o
despertar pela curiosidade, surpresa e suspense. A imersdo emocional corresponde as relagdes
estabelecidas entre os personagens, aos sentimentos provocados, ao estado de empatia entre o
leitor, protagonista e o sistema narrativo.

Assim sendo, a imersdo ¢ vivenciada de maneira particular, e ¢ possivel ocorrer de
modos diferentes durante a experiéncia do usudario, mas independente do ponto que liga o
sujeito ao espaco da imersdo, ela ¢ caracterizada como um mergulho no texto ou no espaco,

sendo responsavel por proporcionar niveis de atengdo, foco ou envolvimento.

7.4 Livros digitais no processo de ensino-aprendizagem das criancas imersas na

estrutura psicotica

A leitura como artificio indispensavel para a aquisicdo do conhecimento e cultura € o
principal caminho para o processo do letramento informacional; nesse contexto, Martins

(1994) confirma que a leitura acontece quando se comeca a organizar os conhecimentos
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adquiridos e a estabelecer relagdes entre a experiéncia e a resolucdo dos problemas
apresentados.

Quanto maior a leitura, maior € o nivel de conhecimento e mais criativo fica o leitor;
para Perissé (2004) quem “[...] 1€ criativamente, com inteligéncia, vivendo o que l&, tem a
capacidade de interagir [...], de ler o mundo, as pessoas, a histéria do mundo, a biografia das
pessoas, de interpretar, de compreender, de considerar, de superar obstaculos, limitagdes e
prisoes.”

Diante desta assertiva, vale ressaltar a relevancia da leitura no processo de
desenvolvimento e formagao do leitor, tendo os instrumentos das tecnologias de informacao e
comunicagdo como recursos para maior aproximacao das novas geragoes.

O ambiente escolar, no processo de aprendizado, deve fazer com que a sala de aula
seja atrativa e estimulante para o desenvolvimento intelectual dos alunos. Com base nessa

perspectiva, Furtado e Oliveira (2011, p.69) afirmam que:

As “novas” tecnologias proporcionam ambiente de comunica¢do e partilha de
informagao, notadamente com a formagéo de redes sociais. O ambiente de partilha e
cooperagdo que abrange as redes sociais proporciona novas oportunidades para
criacdo ¢ manuten¢do de comunidades de leitores-autores.

Em um mundo tecnologico, integrar novas tecnologias a sala de aula ainda ¢ pouco
frequente e um grande desafio. Desse modo, Furtado e Oliveira (2011, p. 82) afirmam que
“[...] o advento das ferramentas sociais de tecnologia web, a leitura estreita sua relagdo com as
novas geracdes e com a escrita, onde a diversidade e heterogeneidade textual proporcionam
um novo estilo de leitura e escrita.”

Apesar da nossa atual sociedade viver na era da interagdo e partilha online, a leitura
continua sendo uma pratica individual, quer se trate de textos em suporte digital, ou no
tradicional papel.

Hoje vivenciamos as transformag¢des que ocorrem numa velocidade tamanha e
inevitavel e, como consequéncia, as praticas de leitura sofrem influéncias da inclusdo das
novas tecnologias e seus suportes na sociedade.

Com a Internet os leitores estdo sendo desafiado por um novo tipo de leitura,
proporcionado pela navegagdo em hipertextos, as informagdes sdo apresentadas através de
uma rede de nds, interconectados por links, que podem ser acessados livremente (RAMAL,
2002).

Alguns autores acentuam que a leitura digital se torna interessante porque nao ¢ linear
e nos traz a possibilidade de ter contato com varias midias ao mesmo tempo (video, audio,

imagem e texto).
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Urgaretti e Fragoso (2012, p. 24) acentuam que o livro digital permite a utilizacdo de
“imagens em movimento ¢ som viabilizando a inclusdo de entrevistas, videos e animagdes,
bem como a apresentacdo de modelos tridimensionais interativos, que podem ser visualizados
em posi¢des definidas pelo leitor.”

O outro destaque do livro digital, pontuado por Ungaretti e Fragoso (2012) ¢ a
possibilidade de acessar o zoom da pagina, que permitem alterar o acesso de uma
aproximacao completa e detalhada da pagina.

Para Paulino (2009) a interagdo dos individuos com a tecnologia ¢ o responsavel pelo
processo de transformagdo do sujeito, induzindo os comportamentos e reacdes novas diante de
situacdes ja conhecidas. Esse processo vem ocorrendo na leitura do livro eletronico. Segundo

Pan e Vilarinho (2008, p.4):

Os textos eletronicos apresentam facilidades e desafios ao leitor; eles podem causar
grandes impactos sobre a capacidade de compreender aquilo que se 1€. As
competéncias em leituras se tornam cada vez mais complexas, pois nos encontramos
em uma fase transitoria: da cultura alfabética a emergéncia da cultura baseada na
percepgdo auditiva e icOnica.

Nesse contexto, os novos dispositivos virtuais com seus hipertextos e suportesdo
registro do conhecimento apresentam novidades com relagdo as praticas de leitura, mudam a
forma de acesso, contetido, paginacdo, visualizagdo, estimulo, interagdo e transmissao,
mediagdo, pertinéncia, descobertas e concepc¢ao do ato de ler (SANTOS, 2017).

Logo, a partir da perspectiva de introdugdo de recursos para o aparato educacional,
Furtado (2017) em seu estudo empirico relata que a introdugdo da leitura possibilita criar
lagos sociais entre professor, alunos e familiares, assim como considera Martins (1994, p. 31)
quando retratam que a leitura “[...] ¢ um espago de intera¢do consigo e com 0s outros cuja
dindmica envolve componentes sensoriais, emocionais, intelectuais, fisioldgicos, neurologicos,
bem como culturais, econdmicos e politicos.”

Ainda nessa linha de pensamento, Bottentuit Junior, Carvalho e Chahini (2016, p. 9)
acrescentam que ndo basta apenas ter poder aquisitivo para obter recursos tecnologicos, mas,
além disso, € necessario saber utilizd-los, pois: “[...] entendemos que a presenca de
equipamentos tecnologicos — sejam eles recém desenvolvidos ou aqueles ja ultrapassados por
tecnologias digitais —, no espago fisico da escola, ndo assegura, nem certifica o sucesso da
educagao [...].”

O que nos faz refletir sobre a utilizacdo dos livros digitais no contexto da educacao

inclusiva. Caso os envolvidos n3o consigam manuseéd-los, a proposta de utilizagdo no
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contexto escolar acaba por tornar-se invalida; portanto, além de ter o recurso, € preciso saber
utiliza-lo.

O Psicanalista Winnicott (1983) contribui quando afirma que o processo educacional
da crianga se desdobra muito antes do seu nascimento, consiste no &mbito do desejo, fator que
sera determinante na constru¢do desse sujeito frente a sua historiade vida. Vejamos de que

forma colabora o Winnicott (1983, p. 216):

S6 quando os cuidados iniciais da mde forem bem-sucedidos e quando, além disso,
o0s pais continuarem a fornecer os elementos essenciais de um bom ambiente, ¢ que
as professoras da escola maternal podem dar a sua fungdo de assisténcia, um
segundo lugar, em relagdo a instrugdo pré-escolar propriamente dita.

Compete a escola, frente a essa conjuntura, ndo ser peca substituta da fungao parental,
e sim, funcionar como recurso a mais, para complementar a funcdo que ¢ de extrema
responsabilidade da familia, o que acaba, por vezes, tendo papeis invertidos diante da
fragilidade do atuar no sistema educacional.

No caso da psicose as familias que possuem criangas dentro dessa estrutura se sentem
na maioria das vezes sobrecarregadas e desorientadas quando o assunto corresponde a
educacdo desses filhos que fogem aos padrdes socialmente esperados; assim pontua Mannoni

(1981, p. 175) em pesquisas realizadas com os pais:

Dialogo muitas vezes impressionante com o0s pais postos em causa pela sua
descendéncia, pais a quem muitas vezes nos permite dizer: “ndo ha nada a fazer”. (...)
Os pais ndo tém possibilidades de fazer viver o filho que, desde o inicio, estd
condenado a um certo estado de desesperanga.

Entdo, devido a estrutura psiquica, esses sujeitos apresentam comportamentos
esteriotipados, o que leva os pais e a escola a desacreditarem que ¢ possivel inclui-los no
ambito social, a partir da educagdo. Segundo Vasques (2009, p. 30) “[...] esses alunos
impoem grandes desafios aos processos inclusivos, ja que as caracteristicas consideradas
tipicas de seus quadros sdo de dificil gestdo no ambito do grupo.”

Logo, ¢ possivel perceber os muitos desafios enfrentados pelas familias de criancas
acometidas por psicose, pontuando Minetto et al. (2012, p. 119): “[...] este desafio para
algumas familias torna-se maior quando descobrem que um de seus filhos ¢ diferente e tem
alguma anormalidade, como a deficiéncia intelectual, o que pode gerar mais inseguranca e
davidas na tarefa de educar.”

Pais que vivem essa realidade buscam seguras alternativas no ambito educacional,

espera que a sala de aula oferega atrativos e recursos estimulantes, como os livros digitais,
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pois compdem, em seu aparato, movimento e interatividade entre o usudrio. Assim dialoga

Santos (2017, p. 80):

Os book apps infantis resultam do livro ilustrado convencional e permitem
relacionar outras midias e interatividade. Nota-se que o projeto destes artefatos
digitais impulsionam o aprendizado infantil, desde que os elementos interativos
utilizados tenham congruéncia na narrativa e com a interface que os abriga [...].

A partir do ponto de vista de Santos (2017) € importante ressaltar que Freud ja pensava
sobre o tema da inclusdo de aparatos tecnoldgicos em seu livro O Mal-Estar na Civilizagdo na

qual mostra-se futurista acerca das novas demandas:

Com os 6culos ele corrige as falhas da lente de seu olho, com o telescopio enxerga a
enormes distancias [...]. Com o auxilio do telefone ele ouve bem longe, de distancias
que seriam tidas por inalcancaveis até mesmo em contos de fadas; a escrita ¢, na sua
origem, a linguagem do ausente, ¢ a casa, um suceddneo do utero materno, a
primeira e ainda, provavelmente, a mais ansiada moradia, na qual ele estava seguro e
sentia-se bem. (FREUD, 1930, p.51)

Freud (1930), a partir das suas consideragdes, tratou de modo prospectivo sobre os
recursos utilizados na contemporaneidade, pensaram do mesmo modo também Fett e Nébias
(2005), quando experimentaram o computador com uma crianga psicotica, tendo por

resultados o seguinte:

Chegou-se a conclusdo de que as media¢des do computador aliadas & mediagdo da
psicopedagoga contribuiram no desenvolvimento das fungdes psicologicas
superiores do sujeito dessa pesquisa, principalmente as de atengdo, memoria,
emocdo e linguagem.

Sendo assim, pensar em formar uma crianca, em especial aquelas que fogem dos
padrdes esperados pelos pais, redobra a atengdo no quesito educar, que depende de muitos
papeis incluidos, a citar uma equipe multidisciplinar, empenhada junto com os pais nesse
processo de inclusdo e enfrentamento das demandas apresentadas subjetivamente, pois para
cada caso, uma situacao diferente. Pensa sobre a questdo Anna Freud (1965, p. 203) ao tratar

que:

Em virtude da imaturidade de suas fungdes do ego, falta-lhes orientacdo e dominio
tanto do mundo interno como externo, e a propria intensidade da ansiedade impede,
por sua vez, que o ego se desenvolva.

Em acordo ao tema exposto, a Constituicdo Federal, Art. 227, (BRASIL, 1988, p. 144)
assegura que “a educacdo ¢ direito de todos e dever do Estado e da familia, e é promovida
com a colaboracao da sociedade, visando ao pleno desenvolvimento da pessoa [...]”; logo em
seguida, o inciso III do Art. 208 complementa que ¢ imprescindivel que tenha “[...]
atendimento educacional aos portadores de deficiéncia, preferencialmente na rede regular de

ensino” e que a pesquisa tecnoldgica, Art. 218, “[...] voltar-se-4 preponderantemente para a
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solugdo dos problemas brasileiros e para o desenvolvimento do sistema produtivo nacional e
regional” (BRASIL, 1988, p. 140).

Em conformidade, a Politica de Educacdo Especial (2017) aponta o Decreto n°
6.571/2008 (BRASIL, 2008, p. 1), acerca dos objetivos propostos para o atendimento
educacional especializado, destacado no Art. 2°, inciso IV sobre “assegurar condigdes para a
continuidade de estudos nos demais niveis de ensino”, considerando que ¢ de suma
importancia proporcionar recursos para que as criangas acometidas por psicose prossigam no
ambiente escolar, o que em paralelo a pesquisa em questdo ¢ apontada sobre a possibilidade
de inclusdo dos livros digitais no parametro educacional da psicose infantil, levando em

considera¢do a proposta de inclusdo social.



127

8§ METODOLOGIA

Nesta se¢do serdo apresentados os métodos e técnicas utilizados para o desenvolvimento

dos resultados da pesquisa.

8.1 Tipo de pesquisa

O presente percurso metodoldgico ¢ sustentado por autores como Witmer e Singer
(1998), Yin (2001), Gil (2002), Amaral (2007), Prodanov e Freitas (2013), que em didlogo
estabeleceram a sistematizag@o para o alcance dos objetivos delineados na pesquisa, conforme

apresentado no quadro 8 abaixo.

Quadro 8 - Metodologia da pesquisa

TECNICAS DA | PROCEDIMENTO

PESQUISA TECNICO

Observagao direta
Entrevista semi

: oo e estruturada Estudo de
Aplicada Qualitativa Descritiva Gravacao de audio Caso
e video

Diario de campo
Questionarios:
ITQ
Re)

Fonte: A autora.

A pesquisa se caracteriza quanto a sua natureza como aplicada, porque através do
conhecimento cientifico encontrado propds recomendacdes direcionadas aos livros digitais
destinados as criangas com psicose, que podem ser aplicadas na pratica, com a pretensao de
solucionarem assim os problemas relacionados a falta de recursos didaticos voltados a esse
publico.

Segundo Gil (2002), esse tipo de pesquisa depende de suas descobertas e se enriquece
com o seu desenvolvimento. Tendo como caracteristica fundamental o interesse na aplicagao,
utilizagdo e consequéncias praticas dos conhecimentos.

Em relagdo a abordagem do problema, a pesquisa ¢ qualitativa, onde a pesquisadora
entrou em contato direto com o ambiente € o objeto de estudo em questdo, tendo por objetivo

interpretar os fenomenos observados.
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Conforme retrata Prodanov e Freitas (2013) esta ndo requer o uso de métodos ou
técnicas estatisticas. O ambiente natural ¢ a fonte direta para a coleta de dados ¢ a
pesquisadora ¢ o instrumento-chave, ao manter contato direto com o ambiente ¢ o objeto de
estudo em questdo, o que necessitou de um trabalho mais intensivo de campo.

Quanto a classificacdo do objetivo consiste em ser descritiva, porque teve por objetivo
definir melhor o problema, descrever o comportamento dos fendmenos, definir e classificar
fatos e variaveis, sem a pretensdo de explica-los, pois de acordo com Prodanov e Freitas
(2013), a pesquisadora apenas registra e descreve os fatos observados sem interferir neles.

Quanto as técnicas de pesquisa, o trabalho se ateve da observacgao, entrevista, diario de
campo, gravagdo de audio e video, assim como utilizou o ITQ (immersive tendency
questionnaire) - questionario de tendéncia imersiva ¢ o PQ (the presence questionnaire) -
questionario de presenca.

Em relacdo ao procedimento técnico, a pesquisa trata-se de um estudo de caso, porque
visou tratar de forma profunda e exaustiva sobre os aspectos que permearam a experiéncia da
crianga com psicose e o livro digital, onde encontrou suas principais particularidades e teve
por requisito basico a severidade na pesquisa.

De acordo com a concepgao de Yin (2001), o estudo de caso, corresponde a um estudo
exaustivo de um ou poucos objetos, de forma que permita o seu amplo e detalhado
conhecimento, assim como corresponde a um trabalho minucioso, que tem por objetivo o
estudo de um grupo de pessoas, de uma comunidade ou de um sujeito, tendo por requisitos

basicos severidade, objetivagdo, originalidade e coeréncia.

8.2 Publico-alvo

O publico-alvo da pesquisa foram criangas que continham como critério de inclusdo
diagnéstico de psicose, com idades compreendidas entre 7 ¢ 11 anos, e a escolha por essa
faixa etaria deu-se porque, de acordo com Piaget (1980), ¢ o periodo em que a crianca ja
consegue fazer elaboracdes acerca do que pensam sobre determinado assunto.

A aquisicdo desse publico-alvo aconteceu através de visitas as institui¢des
psiquidtricas e as escolas publicas da regido, onde através dessa mediacdo foram
disponibilizados para a pesquisa o contato de trés familiares, com filhos de 11 anos,
diagnosticados com esquizofrenia, enquadrados no critério de inclusao proposto.

O trabalho foi submetido ao comité de ética, e atentou para a utilizacdo do termo de

consentimento livre e esclarecido (TCLE), que elucida na Resolugdo 466/12 - I1.5 anuéncia do
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participante da pesquisa e/ou de seu representante legal, livre de vicios (simulagdo, fraude ou
erro), dependéncia, subordinagdo ou intimidagdo, apods esclarecimento completo e
pormenorizado sobre a natureza da pesquisa, seus objetivos, métodos, beneficios previstos,
potenciais riscos € 0 incomodo que esta possa acarretar.

Foi apresentado aos participantes o termo de assentimento livre e esclarecido (TALE),
em que aponta na Resolugdo 466/12 - 1.2 que as criangas ou adolescentes participantes
devem ser esclarecidos sobre a natureza da pesquisa, seus objetivos, métodos, beneficios
previstos, potenciais riscos € o incomodo que esta possa lhes acarretar, na medida de sua
compreensdo e respeitados em suas singularidades.

O trabalho garantiu assegurar o sigilo quanto a identificagdo das informagdes obtidas,
e a divulgacdo das mencionadas informagdes sera realizada no contexto cientifico entre os
profissionais estudiosos do assunto. Os nomes utilizados das criancas e responsaveis do
estudo serdo ficticios, portanto ndo sera identificado em nenhuma publicagdo que possa
resultar deste estudo.

Dessa forma, a pesquisa atentou aos protocolos de prevencao contra o Covid 19, assim
como se respaldou por documentos €ticos que autorizaram a sua realizacao pelos participantes,

propondo preservar as identidades e desisténcia da participa¢do quando assim desejarem.

8.3 Percurso metodologico

O trajeto percorrido durante o processo de investigacdo e questdes relacionadas ao
trabalho de pesquisa, contem como objetivo geral, analisar quais elementos da interface
grafica de um livro digital influenciam no processo de imersdo das criangas diagnosticadas
pela estrutura psicética.

O percurso consistiu em buscar referenciais com a pretensdao de prover subsidios que
sustentassem a tematica da pesquisa, selecionar os livros digitais a serem trabalhados, recrutar
o publico da pesquisa, elaborar a coleta de dados, aplicar o estudo piloto, coletar os dados em
campos, analisar e validar os dados para logo em seguida apresentar os resultados e
discussdes do trabalho de pesquisa. Os elementos pontuados foram tratados de modo
descritivo no decorrer das se¢des seguintes, considerando as ferramentas, técnicas e recursos
utilizados para atender os itens propostos na experiéncia com o livro digital, assim como ¢

visto na figura 19 abaixo.
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Figura 19 - Percurso metodologico

1 4 6
Busca do Aplicagao do Coleta de dados
Referencial estudo piloto em campo
Tedrico
2 T
Selecio dos PERCURSO Anilise e
livros digitais — validago dos
dados
3 5 8
Elaboragao dos Redefinicao dos Apresentacao
instrumentos instrumentos. dos resultados
para coleta de tendo por base
dados o estudo piloto

Fonte: A autora.

8.3.1 Busca do referencial tedrico

O trabalho utilizou para fundamentacdo tedrica a revisdo sistematica de literatura na
qual segue os devidos critérios prescritos pelas etapas do processo: coleta de dados, anélise de
dados e sintese.

As bases de dados utilizadas na pesquisa correspondem a Biblioteca de Teses e
Dissertagdes, Scielo, Portal Capes, Google Academics, ¢ o periodo de publicacdo das obras
utilizadas datam de 5 anos, estando elas entre 2017 a 2022, pontuando que foram encontrados
artigos anteriores que estavam dentro do critério de inclusdo previsto, entdo foram
selecionados.

Para a categoria de busca em lingua portuguesa utilizei as palavras-chave e descritores
como "psicose AND infancia", “livro digital AND psicose infantil”, “design AND livro
digital infantil”, “interface grafica AND livro digital infantil” e para busca em lingua inglesa
foram usados os termos “child AND psychosis”, “digital book AND psychosis”, “design
AND digital book” e “graphical interface AND children's digital book”.

O contexto bibliografico perpassou pelo levantamento de artigos, teses, e dissertacdes,
que teve como propdsito trabalhar na questao da pesquisa que consistiu em desvelar quais
elementos da interface grafica de um livro digital influenciam no processo de imersdo das
criangas diagnosticadas pela estrutura psicotica?

Em complemento as consideragdes teoricas pontua Amaral (2007, p. 1) ao considerar

que “a pesquisa bibliografica ¢ uma etapa fundamental em todo trabalho cientifico que
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influenciard todas as etapas de uma pesquisa, na medida em que der o embasamento tedrico
em que se baseara o trabalho”. Contribuindo para a questdo, Lakatos e Marconi (2010, p. 158)
apontam que “a pesquisa bibliografica ¢ um apanhado geral sobre os principais trabalhos ja
realizados, revestidos de importancia, por serem capazes de fornecer dados atuais e relevantes

relacionados com o tema.”

8.3.1.1 Critérios de selecdo: palavras-chaves e termos de pesquisa

A etapa seguinte consiste em tratar o modo como o material de andlise foi selecionado

quanto aos conceitos de inclusdo e exclusdo estabelecidos:

Quadro 9 - Critérios de selegao

Base de Dados: Tipo de documento: | Area de assunto: | Periodo:

BDTD Artigos Ciéncias Datam de cinco anos,
SCIELO Teses Sociais & estando eles entre
PORTAL CAPS Livros Humanas 2017 2022,
GOOGLE Dissertacdes pontuando que foram
ACADEMICO encontrados artigos

anteriores que
estavam dentro do
critério de inclusdo
previsto, entdo foram

selecionados.
PESQUISA 1 PESQUISA 2 PESQUISA 3 PESQUISA 4
“child AND “digital book AND “design AND “graphical interface
psychosis” psychosis” digital book” AND children's
digital book”

Fonte: A autora

Em relacido ao conteuido: na area da psicose o critério de inclusdo esté relacionado a
dois critérios, o primeiro trata da psicose infantil para conhecermos acerca da estrutura e o
segundo da psicose infantil no espaco da educagdo. No ambito da interface grafica do livro
digital o critério se relaciona a trabalhos voltados a conceitos teéricos e ao grupo das criancas
com psicose ou doencas mentais relacionadas a experiéncia com o livro digital.

Em relacdo ao tipo de artigo: foram abordados artigos empiricos, tedricos e de
revisao.

Em relacio a lingua: considerados os artigos de lingua inglesa ou portuguesa.
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Critérios de exclusdo: ndo foram selecionados trabalhos que tratam da infancia fora
do contexto dos livros digitais e da psicose infantil fora do contexto educacional e trabalhos

que nao abordam assuntos relacionados a interface grafica do livro digital infantil.

8.3.2 Objeto de estudo: livros digitais

Os livros digitais trabalhados com as criangas tratam do “Piter a caminho do espaco” e
“As coisas simples da vida”, ambos sdo livros digitais interativos que proporcionam a crianga
manuseio € movimento entre os personagens. O “Pitter a caminho do espago” ¢ encontrado na
rede gratuitamente em PDF, ¢ o primeiro da colecdo Janela Mdagica e o aplicativo para ter
acesso ao movimento da historia ¢ baixado a partir do Play Store. Vejamos a seguir na figura

20 a pagina ilustrativa do livro “Pitter a caminho do espaco.”

Figura 20 - Livro digital “Piter a caminho do espago” da pagina Janela Méagica

Piter

A Caminha do‘espaco

Fonte: janelamagica.com

A escolha do livro aconteceu por ele ser interativo e ter sido especialmente
desenvolvido para incentivar o comportamento leitor em criangas, proporcionando uma leitura
agradavel e divertida, unindo literatura e tecnologia através dos livros digitais. A historia do
livro se passa com um gatinho que vai a escola e compartilha com seus colegas de classe que
deseja conhecer o espago, ¢ quando fala sobre esse desejo € reprovado pelos amigos, o
deixando de imediato desanimado, entdo, logo ao chegar em casa, compartilha com o seu avo

acerca da situagdo, onde o mesmo, o estimula, apoiando os seus sonhos, e sugerindo que crie
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seu proprio foguete que o levara até o espaco. Sendo assim, Pitter cria o seu foguete, consegue
ir até o espago e retorna para a escola através de muitos aplausos da turma.

A elaboracao do livro Piter a caminho do espago, consiste em um projeto independente,
apoiado pela lei n® 8.313/91, lei Rouanet de incentivo a cultura e foi desenvolvido pela
Vanessa Soares, Pedagoga e especialista em educacdo infantil e pelo Matheus Borges,
cientista da computagao.

O proximo livro experimentado com as criangas ¢ encontrado na pagina TecTeca, um
aplicativo de assinatura de livros digitais infantis, que oferece contetido educativo e cultural,
onde mensalmente um livro inédito fica disponivel, a pagina surgiu a partir de muito estudo e
ao evidenciar que faltava algo que unisse literatura ao mundo tecnoloégico em que as
criangas estdo imersas.

Os livros sdo abertos quando disponibilizados pelos administradores, mas ¢ possivel
ter acesso aos demais livros quando se realiza cadastro e adere-se a assinatura dos pacotes,
proporcionando ao publico infantil conteudo educativo e cultural. E o entusiasmo a criagdo do
aplicativo TecTeca surgiu ao conversarem com familiares, criancas e educadores para
entender quais as suas maiores aflicdes no uso da tecnologia.

O livro digital “As coisas simples da vida” apresentado na figura 21, ¢ de autoria da
Samara Krauss e com ilustragdo de Juan Chaveta, encontrado online na plataforma TecTeca.
A narrativa trata sobre felicidade, onde seu ponto central é mostrar que ¢ possivel encontra-la
nas coisas simples da vida, ao brincar com os amigos, degustar o prato preferido ou fazendo o

que se gosta.

Figura 21 - Livro “As coisas simples da vida” da pagina TecTeca

TEMCOLSAMAZS GOSTOSADO QUERASPAR = e
APANELA DEBRIGADEEKO 1 N =
q 2 " N

1

Fonte: tecteca.com

A escolha do livro na plataforma TecTeca surgiu por identificar que possuem livros

capazes de proporcionar intera¢do e criacdo entre as criancas. O aplicativo proporciona um
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avatar onde ¢ possivel mudar as cores e suas caracteristicas, que tem por objetivo fazer a
crianga se sentir fazendo parte daquela comunidade do TecTeca.

E um aplicativo que proporciona brincadeiras com os personagens e com o texto,
promove conexdes entre os leitores e estimula a troca de interpretagdes sobre o texto, o perfil
da crianca pode ser modificado e deixa-lo a seu gosto, assim, como € possivel adicionar
colegas e acompanhar suas leituras.

No entanto, apds a escolha dos livros, o material foi submetido para analise, a partir de
principios existentes no campo do Design com o intuito de averiguar se o material a ser
trabalhado na pesquisa atende aos conceitos de aquisicdo da aprendizagem para o quesito

educacional.

8.3.2.1 Selecao dos livros digitais

A metodologia utilizada para selecionar os livros digitais partiu de uma analise que
consistiu em avaliar os livros através dos campos do Design Universal da Aprendizagem,
Design da Informacao, Design de Interagdo e Design Sensorial.

O livro “Piter a caminho do espaco” € caracterizado por ser um livro de realidade
aumentada, que possibilita ao leitor diversas formas de se apresentar na historia, pois ¢é
possivel ler o enredo fisicamente ou através dos suportes tecnoldgicos disponiveis, assim
como tao somente escuta-lo através da voz do narrador. A mesma caracteristica se apresenta
no livro “As coisas simples da vida”, onde € possivel acompanhar a historia através da leitura
do texto ou escutd-la através do narrador.

Desse modo, o Design Universal da Aprendizagem fortalece essa questao ao apontar
que os recursos no campo educacional devem estar adaptados aos alunos, através de multiplos
meios de se apresentar um contetido, conforme exibido em ambos os livros selecionados para
serem experimentados na pesquisa.

Os livros dentro do campo do Design da Informagdo atendem a grande parte dos
principios elaborados por Mayer (2003), sendo eles percursos responsaveis por nortearem
caminhos favoraveis as multimidias dentro do contexto educacional.

Portanto, a partir da andlise e averiguacdo dos livros pelos principios de Mayer tem-se
como conclusdo que os materiais ndo atendem aos quesitos de coeréncia, haja vista que ha
uma musica de fundo desnecessaria sendo apresentada em conjunto com a voz dos
personagens e a narracdo da histéria, assim como ndo atende ao principio da indicagdo, pois

ndo existe destaque em palavras chaves no texto.
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Em contrapartida atendem aos principios da redundancia; contiguidade espacial;
contiguidade temporal; segmentagdo; pré-treino; multimidia; personalizagdo e voz.
Respectivamente as informagdes sdo apresentadas com animagdo e narragdo; os textos e
imagens estdo proximos; existe coeréncia entre a animagao e a narragdo; existe liberdade que
possibilita o usuario avangar ou retroceder a pagina de acordo com o seu ritmo; os conceitos
apresentados no livro sdo do campo da infancia, portanto conhecido pelas criangas; existe
uma narracdo da historia feita pelo narrador e pelos personagens da historia; as palavras sio
apresentadas com imagens e encontram-se acessiveis com uma linguagem clara ao publico
infantil e toda a historia ¢ narrada por uma voz humana.

E ainda no campo do Design da Informagdo ¢ ao serem avaliados pela visdo de
Richaudeau (2005), ¢ destacado que atendem aos quesitos de legibilidade nas letras; palavras;
texto; pagina e linguistica.

O tamanho da letra no texto ¢ entre 16 ¢ 18 cm, as palavras sdo em caixa baixa, o
alinhamento ¢ realizado a esquerda, existe hierarquia entre o titulo e subtitulo, ndo ha
multiplos estilos de letras, as ilustragdes sdo grandes, coloridas e chamam a atengdo, o
contetido apresenta palavras que despertam afetos, como mae, avd, professor e amigos, assim
como logo incita as criancas a fazerem questionamentos quando utiliza “uma ou mais
“palavras-chave” funcionais - (quem, porque, que), palavras que favorecem uma antecipacao
da compreensao.”

E no que toca o campo do Design de Interacdo, os livros digitais citados no decorrer
do estudo, atendem as Heuristicas sugeridos por Nielsen (2001) como proposta de bons
projetos ao usuario. Contudo, atendem ao principio de compatibilidade, pois falam a lingua do
usuario, através de palavras comuns; assim como proporcionam controle e liberdade através
do movimento das paginas livremente e do toque aos personagens na narrativa, conquanto os
livros permitam reconhecimento das setas e do fouchscreen ao permitirem avancar € interagir
com os personagens, € por fim sdo flexiveis, dindmicos e eficientes no uso.

Por conseguinte, no que compde aos critérios do Design Sensorial, os livros
possibilitam ter acesso a varios elementos da interface grafica do livro digital ao mesmo
tempo, como o video, dudio, imagens, texto e animacdo dos personagens, o que proporciona
estimulo aos 6rgdos dos sentidos nesse processo de experiéncia com o usuario.

Dessarte ¢ observado a partir da analise dos dados, que os livros digitais analisados
atendem em maior propor¢ao aos principios das grandes areas do Design para o contexto de
usabilidade, o que deixa o objeto de estudo aberto para ser avaliado pelas criancas

diagndsticadas com psicose a partir da sua experiéncia subjetiva com a narrativa.
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8.3.3 Técnica e instrumentos para coleta de dados

As técnicas e instrumentos selecionados para a pesquisa, como a observagdo, as
entrevistas, os questionarios, o diario de campo e as gravagdes de dudio e video norteiam o
estudo para alcance dos objetivos, coleta de dados, discussdes acerca dos resultados e
proposicdo de recomendagdes para a estruturacdo da interface grafica de livro digital ao
usuario infantil acometido pela estrutura psicotica.

A observacio, de acordo com Prodanov e Freitas (2013), trata-se de um instrumento
de coleta de dados que deve ser acompanhada de atributos que competem em servir um objeto
pré-estabelecido da pesquisa, ser planejada, ser registrada de forma sistematica e ser passivel
de verificagdo quanto ao seu grau de precisao.

Os autores pontuam que a técnica da observacgdo “pode ser muito util para a obtencao
de informacgdes, pois mais do que perguntar, podemos constatar um comportamento”
(PRODANOV; FREITAS, 2013, p. 103)”. Ela consiste em uma técnica que permite ao
pesquisador visualizar de forma consistente o percurso do usuario durante a utilizagdo do
produto.

Gil (2002) descreve que a observacao ¢ imprescindivel em todo trajeto da pesquisa,
que vem desde a formula¢do do problema, passando pela constru¢do de hipoteses, coleta,
analise dos dados, sendo também uma ferramenta que permite analisar de forma direta o
processo.

A entrevista ¢ conceituada por Gil (2002, p.109) “como a técnica em que o
investigador se apresenta frente ao investigado e lhe formula perguntas, com o objetivo de
obtencao dos dados que interessam a investigacao.”

O mesmo autor assegura que a entrevista possibilita a obtencao de dados referentes aos
mais diversos aspectos da vida social; pois ela € uma técnica muito eficiente para a obtencao
de dados em profundidade acerca do comportamento humano; os dados obtidos sao
suscetiveis de classificacdo e de quantificagdo, ndo exige que a pessoa entrevistada saiba ler e
escrever e dentre outras possibilidades descritas.

Entdo, durante a aplicacdo da pesquisa, utilizou-se uma entrevista semiestruturada
com questdes referentes ao Design Universal da Aprendizagem, Design da Informagdo e
Design de Interagdo com o intuito de compreender acerca da UX na utilizacdo dos livros
digitais com criangas acometidas pela estrutura psicotica.

A gravacao de audio e video consiste em registrar no momento exato os aspectos

ocorridos durante a experiéncia do usuario, possibilitando ser visualizado e escutado por
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diversas vezes pelo pesquisador, a fim de contribuir para analise e resultado dos dados da
pesquisa.

O diario de campo conforme Freitas e Pereira (2018, p.1) consiste ao “registro das
vivéncias que permite reflexdo e uma revisao de suas praticas”. As anotagdes no diario de
campo consistem em serem feitas a cada encontro com o publico da pesquisa, com o intuito
de registrar os fatos observados durante o processo, fatos esses que partem tanto da pratica do
pesquisador quanto do ambiente de pesquisa.

O ITQ ¢ um questionario de tendéncias imersivas composto por 18 perguntas e o PQ
¢ um questionario de presenca global composto por 24 perguntas. Sendo as escalas do PQ
(the presence questionnaire) ¢ 1TQ (immersive tendency questionnaire) responsaveis por
avaliar o grau em que o sujeito experencia o ambiente virtual (WITMER; SINGER, 1998).

O objetivo dos questionarios ¢ fornecer instrumentos de pesquisa que medem: 1) a
capacidade ou tendéncia a estar imerso (ITQ) e 2) a experiéncia de estar presente ¢ a
influéncia de possiveis fatores imersivos (PQ), assim como identificar ¢ mensurar possiveis
diferengas individuais nas habilidades ou tendéncias dos sujeitos de mergulhar em diferentes
situagdes ambientais. Esses questionarios baseiam-se exclusivamente em informagdes de
autorrelato (WITMER; SINGER, 1998).

Ha de se considerar que o publico era composto por criangas que partilhavam de
dificuldades cognitivas, entdo por essa questdo, tanto o questionario de tendéncias imersivas,
quanto o questionario de presen¢a foram adaptados para atender a uma didatica e linguagem
de facil compreensao e acesso as criancas. Para tornar ludico o trabalho, apds a experiéncia da
crianga com o livro digital, foi utilizada uma caixa de perguntas, que continham um nimero

referente a cada questionamento da entrevista. Vide foto 2.

Foto 2 - Caixa de perguntas utilizada para trabalhar a entrevista com as criangas

Fonte: Gomes (2023).
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Ao mesmo tempo que para trabalhar o questionario de tendéncias imersivas (QTI), foi
utilizado pela pesquisadora, uma pista automotiva, que mostrava o nivel de concordancia

referente a cada pergunta realizada. Vide foto 3.

Foto 3 - Pista automotiva utilizada no questionario de tendéncias imersivas (QTI)

Fonte: Gomes (2023).

Logo em seguida, para trabalhar o questionario de presenga (QP), que consistia em
avaliar quais elementos da interface grafica do livro digital proporcionavam maior grau de
imersdo na crianga, utilizou-se um reldgio com direcdo aos emotions que representassem o

nivel de interesse da crianga pelos elementos do livro digital. Vide foto 4.

Foto 4 - Reldgio utilizado no questionario de presenca (QP)

Fonte: Gomes (2023).
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A escala escolhida para trabalhar a aplicacdo dos questionarios, tratou-se da escala
likert, haja vista que possui 5 itens, ¢ de facil compreensdo para o publico infantil,
apresentada em formato de expressdes e sendo representada por smiley, que variavam entre
sentimentos de raiva ou alegria, para assim tornar o trabalho com as criangas acessiveis e de
complacente interpretagdo acerca de como estavam percebendo o livro digital.

Sendo assim, no questionario de tendéncias imersivas, trabalhou com a escala /likert,
usando os emotions que variavam dentro de uma frequéncia de atividades realizadas do nunca
ao sempre, onde o nunca foi representado pelo 1, o algumas vezes pelo 2, o frequentemente

pelo 3, o muito frequentemente pelo 4 € o sempre pelo 5. Vide na figura 22 abaixo.

Figura 22 - Escala Likert utilizada no questionario de tendéncias imersivas (QTI)

e o e 0 e o e o o o
Nunca Algumas vezes Frequentemente Muito Frequentemente Sempre
] 2 3 4 5

Fonte: A autora

Em relagdo ao grau de concordancia ou discordancia referente as afirmativas
existentes nas questdes do questionario de presenga, a escala likert apresenta em seus
conceitos extremidades que variam da esquerda para direita, entre 1 a 5 pontos, em que 1
compreende ao discordo totalmente, o 2 ao discordo, o 3 é o ponto neutro indeciso, o 4
trata-se do concordo e o ultimo nivel para esse estudo é o 5 que compreende ao concordo

totalmente. Vide figura 23 abaixo.

Figura 23 - Escala Likert utilizada no questionario de presenga (QP)

o e o\/o o o ° o )
Y O O W
Discordo Totalmente Discordo Indeciso Concordo  Concordo Totalmente
1 2 3 4 5

Fonte: A autora.

Para propor recomendagdes para estruturacdo da interface grafica de livro digital para

usuario infantil acometido pela estrutura psicética a pesquisa buscou subsidio no referencial
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teorico ja levantado, assim como analisou os dados obtidos através da observacdo, entrevista,
questionarios, diario de campo e dos recursos multimidias.
Em suma, vejamos no quadro 10 abaixo a aplicagdo e objetivo dos instrumentos para

coleta de dados:

Quadro 10 - Instrumentos para coleta de dados

Instrumentos utilizados para

coleta de dados Participantes Objetivos

Buscar na literatura cientifica
como estdo estruturados os
aspectos que permeiam a interface
Revisdo sistemadtica de literatura Pesquisadora grafica de um livro digital e
referenciais  tedricos sobre a
psicose infantil.

Observacao direta Compreender a UX na utilizagdo
Entrevista semiestruturada . de livros digitais para criancas
Diario de campo Respon§ave1s pelas acometidas pela estrutura
e criangas o

Questionario QTI psicdtica.
Gravagdes de audio e video
Fotografias
Observacao direta Identificar os elementos da
Entrevista semiestruturada interface grafica do livro digital
Diério de campo que proporcionam a imersdao do
Gravagdes de audio e video Criangas usudrio infantil acometido pela
Questionario QP estrutura psicotica
Fotografias
Livros digitais

Propor  recomendagdes  para
Revisdo sistematica de literatura estruturacdo da interface grafica
Analise dos instrumentos Pesquisadora de livro digital para usuario
utilizados para coleta de dados infantil acometido pela estrutura

psicotica.

Fonte: Elaborado pela Autora

8.3.4 Aplicagao do estudo piloto

O estudo piloto tratou-se da etapa do trabalho em que a pesquisadora colocou em
pratica os métodos e técnicas elaboradas para a execucdo da coleta e analise dos dados, sendo
responsavel por medir inicialmente a qualidade dos instrumentos a serem utilizados durante o

Pprocesso.
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Conforme Mackey e Gass (2005), a aplicagdo do ensaio inicial contribui para o teste,

avaliagdo, revisdo e aperfeicoamento dos instrumentos usufruidos pelos sujeitos da pesquisa,

pois ¢ através dessa primeira averiguacdo que novas elaboragdes surgem para a aplicagdo da

pesquisa.

Diante do estudo em questdo ocorreu reformulagdo dos materiais a partir da

participagdo de 1 crianga inclusa na experiéncia, sendo que as pontuacdes elaboradas foram de

extrema

importancia para o aperfeicoamento dos instrumentos para o arcabougo

metodoldgico.

A primeira pontuacdo acentuada foi em relacdo as perguntas existentes na entrevista
e no Questiondrio de Presenca (QP), pois a crianga assegurou que continham
perguntas iguais em ambos os documentos, ¢ como solugdo as perguntas foram
reformuladas.

Logo em seguida, observou-se, que as perguntas da entrevista e dos questionarios
ndo estavam adequadas para o vocabulario infantil, desse modo, foram refeitas para
que ocorresse uma compreensao dentro do contexto das criangas.

Nesse momento, para tornar ludico o trabalho, ocorreu a necessidade de elaborar
instrumentos que contribuissem para a representacao da resposta das criangas, como
a caixa de perguntas, o relogio € a pista.

A escala inicial de 1 a 7 presente no Questiondrio de Tendéncia Imersiva e
Questionario de Presenga ndo proporcionaram compreensao durante a elaboragao das
respostas, entdo tiveram que serem reduzidas para uma escalade 1 a 5.

Observou-se durante o processo, que uma escala Likert, nao atendeu para responder
os dois questiondrios existentes, entdo elaborou-se duas escalas de 1 a 5, refazendo o
conteudo das respostas.

Além da adequagdo da escala, a crianga demonstrou cansago ao responder uma
entrevista e dois questiondrios, entdo para solucionar, ocorreu a redugdo e a
readequacdo dos itens, além da transferéncia do Questionario de Tendéncia Imersiva

aos pais, ficando com a crianga uma entrevista € um questionario.

Desse modo, apos os ajustes realizados nos materiais a serem aplicados durante o

trabalho, a pesquisadora adentra ao campo para realizagdo do estudo de caso tratado em

questao.
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9 RESULTADOS E DISCUSSOES

Esta secdo do trabalho compete em adentrar ao campo, coletar e analisar os dados
colhidos dos estudos de casos para alcance do objetivo proposto na pesquisa.

Desse modo, nas subse¢des abaixo, sera tratado dos estudos de casos realizados com
trés criancas de 11 anos, residentes de S3o Luis e Raposa, que estudam em institui¢des

publicas e possuem o diagndstico de esquizofrenia.

9.1 Compreensdes acerca da UX na utilizacdo dos livros digitais para criancas

acometidas pela estrutura psicética

9.1.1 Estudo de caso A

e Perfil do usuario

A crianga, tem 11 anos, ndo sabe ler, ¢ do género feminino, reside na cidade de Sao
Luis, frequenta a escola, encontra-se no quarto ano, possui o diagndstico de esquizofrenia, ela
v€ imagens, escuta vozes ¢ fala sozinha, teve um tempo em que ndo sabia se vestir e até
mesmo esquecia 0 seu nome.

A reunido aconteceu na sua residéncia, com autorizagdo da mae, sua responsavel
direta, e ao chegar, a encontro dormindo no sofa, enquanto isso, a aguardo despertar do sono.
Ao acordar, pergunto se gostaria de conhecer os livros digitais que levei para apresentar, a
crianga responde que sim, demonstrando interesse em experimentar os livros.

Ela estuda em uma escola publica do bairro, frequenta o horario da tarde, de acordo
com a mae, a crian¢a vai para a escola apenas para desenhar e riscar, pois ndo possuem
curriculo voltado para atender a demanda, percebe que a instituigdo se sente despreparada,
ndo sabem como tornar a sala de aula interessante, entdo, a sua filha, é apenas mais uma aluna
na escola, em um lugar onde na pratica nao existe inclusdo.

A crianca ndo tem rotina para os estudos, ndo costuma estudar em casa, mas gosta de
internet e utiliza a da made geralmente para pesquisar musicas, filmes, videos aleatorios no
youtube ¢ desenhos. E entre os seus personagens preferidos encontram-se a Barbie, a
Cinderela, a Aurora, a Rapunzel, ¢ a Ariel.

A mesma possui livros em casa, sendo eles os didaticos de portugués, geografia,

matematica, mas que apesar de ter acesso a eles, ela ndo sabe ler, mas gostaria de aprender,
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pois € uma crianga que gosta de estudar e que em matéria de leitura, a sua mae costuma ler
para ela, e ao ser questionada se ja visitou alguma biblioteca na sua cidade, descreve que ndo.
E em relacdo aos livros digitais, ela nunca teve acesso, assim como nunca adentrou em
uma biblioteca virtual, mas retrata que o primeiro livro experimentado, foi o livro apresentado
pela pesquisadora, o que abriu espago para a mesma sentir o desejo em conhecer e interagir

com ele. Vide perfil do usuario na tabela 1.

Tabela 1 - Perfil do usuario

Questoes Elaboracoes
Idade 11 anos
Vocé frequenta a escola? Sim
Vocé tem livros em casa? Sim
Vocé sabe ler? Nao
Alguém 1€ para vocé? Sim, minha mae e professores
Vocé tem celular, tablet ou computador? Nao tenho celular, mas utilizo o da minha
mae
O que costuma fazer quando estd usando o Escutar musicas, assistir filmes, videos
celular, tablet ou computador? aleatorios no youtube e desenhos
Vocé tem acesso ao celular, tablet ou Nao

computador na escola?
Fonte: A autora.

Nesse intervalo, ao adentrar no espago do questionario de tendéncias imersivas
(QTI), para avaliar se a crianga possui tendéncias imersivas, a mesma retrata que sempre
desvia a atencdo de tarefas em que esta atualmente envolvida em prol de uma nova tarefa, e
que esse fator independe de a tarefa ser agradavel ou desagradavel, ambas as fazem perder o
foco com facilidade.

Destaca que frequentemente se envolve emocionalmente nas noticias que escuta, nesse
instante retratou com sentimentos acerca da morte de determinado personagem na qual
gostava de assistir na televisdo brasileira.

Aponta que algumas vezes se envolve nos desenhos, filmes e programas de televisao,
entdo, por instantes, durante esse questionamento, a crianga parou, apresentou estado de

catatonismo’, caracteristico do seu sintoma, envolvendo sua atengdo nesse processo de olhar

> E uma redugio acentuada na reatividade ao ambiente. Varia da resisténcia a instru¢des (negativismo), passando
por manutengdo de postura rigida, inapropriada ou bizarra, até a falta total de respostas verbais ¢ motoras
(mutismo e estupor). Pode, ainda, incluir atividade motora sem proposito e excessiva sem causa 6bvia (excita¢do
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distante, até retomar o didlogo com a pesquisadora.

Ao voltar do estado de catatonismo, respondeu a proxima pergunta, afirmando que
frequentemente se identifica com os personagens da Barbie e Shrek, pois sdo seus desenhos
preferidos e que algumas vezes se envolve em filmes sentindo-se dentro dele, a exemplo do
filme a Era do gelo.

Da mesma maneira, descreve que nunca conseguiu bloquear distracdes externas,
quando se envolve em algo, fato observado no momento em que sua mae recebeu uma ligagao,
durante a aplicagao do questiondrio, desviando a atengdo da crianga para escutar o que sua
mae estava falando ao telefone.

A mesma relata que ja teve algumas vezes sonhos que a deixaram desorientada ao
acordar, que sempre perde a concentracdo rapida ao executar determinada tarefa, atitude essa
observada quando sua mae nao traz o bolo de chocolate prometido do mercado, estimulo esse
externo, que desvia a atencao da crianga do questiondrio na qual estava respondendo com a
pesquisadora.

Dessa maneira, para retomar a aten¢do da crianga, sugeri que fossemos a padaria
comprar bolo de chocolate, assim que respondesse por completo ao questionario, a mesma
ficou muito entusiasmada com a proposta e retornou ao didlogo que estava sendo realizado.

Logo, a crianga continuou as questdes, relatando que possui dificuldades em se
concentrar em tarefas, fato esse observado em meio a vontade de terminar o quadro de
perguntas do questionario, em prol da padaria comprar bolo de chocolate, sobrepondo essa
atividade, pelo desejo em comer o bolo.

Dessa forma, os resultados encontrados, mostram que a crianga nunca se envolveu
em atividade excluindo outra, conseguiu bloquear distragcdes externas, se concentrou em
atividades desagraddveis, ou se envolveu tanto em algo que a fez perder a no¢ao do tempo.

Por outro lado, algumas vezes, ja se envolveu profundamente nos desenhos ou
filmes em que assiste, ja se envolveu em um programa de televisdo que as pessoas tém
problemas para chamar sua atengao, ja se envolveu tanto em uma historia que ¢ como se vocé
estivesse dentro da historia, teve sonhos reais que se sentiu desorientado ao acordar, ja se

concentrou em atividades agradaveis, ou ja se assustou com algo na qual assistiu na televisdo.

catatonica). Outras caracteristicas incluem movimentos estereotipados repetidos, olhar fixo, caretas, mutismo e
eco da fala. Fonte: AMERICAN PSYCHIATRIC ASSOCIATION. Manual diagnéstico e estatistico de
transtornos mentais: DSM-5. 5. ed. Porto Alegre: Artmed, 2014.
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No entanto, frequentemente, ja se envolveu emocionalmente nas noticias que escuta,
com frequéncia se identifica com os personagens de uma historia, ou ja se animou com
alguma cena da televisao.

Mas, sempre desvia a atencdo de uma tarefa por conta de uma nova tarefa, perde a

concentracdo rapido ao executar uma tarefa, e com frequéncia assiste televisao. Vide tabela 2

abaixo.
Tabela 2 - Questionario de avaliacdo das Tendéncias Imersivas (QTI)
Quat.  Questionario de Tendéncias Imersivas Resultados
(QTI)

1 Vocé ja se envolveu em atividades Nunca Nao imersivo
excluindo outras?

2 Voce ja desviou sua aten¢do de uma tarefa Sempre Nao imersivo
por conta de uma nova tarefa?

3 Vocé ja se envolveu emocionalmente nas ~ Frequentemente Imersivo
noticias que vocé escuta?

4 Vocé ja se envolveu profundamente nos Algumas vezes Nao imersivo
desenhos ou filmes em que assiste?

5 Vocé ja se envolveu em um programa de Algumas vezes Nao imersivo
televisdo que as pessoas tém problemas
para chamar sua aten¢ao?

6 Vocé ja se envolveu em filmes que perdeu  Algumas vezes Nao imersivo
a nocao do que acontecia ao redor?

7 Com que frequéncia vocé se identifica Frequentemente Imersivo
com os personagens de uma historia?

8 Vocé ja se envolveu tanto em uma histéria ~ Algumas vezes Nao imersivo
que € como se vocé estivesse dentro da
historia?

9 Vocé consegue bloquear distragdes Nunca Nao imersivo
externas quando se envolve em uma
atividade?

10 Teve sonhos reais que se sentiu Algumas vezes Nao imersivo
desorientado ao acordar?

11 Vocé perde a concentracio rapido ao Sempre Nao imersivo
executar uma tarefa?

12 Voce se concentra em atividades Algumas vezes Nao imersivo
agradaveis?

13 Vocé se concentra em atividades Nunca Nao imersivo
desagradaveis?

14 Vocé ja se animou com alguma cena da Frequentemente Imersivo
televisao?

15 Vocé ja se assustou com algo na qual Algumas vezes Nao imersivo
assistiu na televisao?

16 Com que frequéncia vocé assiste Sempre Imersivo

televisao?
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Quat.  Questionario de Tendéncias Imersivas Resultados
(QTI)
17 Vocé ja se envolveu tanto em algo que Nunca Nao imersivo

perdeu a nog@o do tempo?
Fonte: A autora.

Dessa forma, os dados do grafico 5 abaixo, apresentam que para 24% dos itens a
crianga se envolve emocionalmente nas noticias que escuta, se identifica com os personagens
de uma historia, se anima com alguma cena da televisdo, e sempre costuma assistir televisao,
0 que representa entdo o lado imersivo da crianca.

Por outro lado, ¢ representado por 76% dos itens, uma crianca que de modo geral
nunca se envolveu em algo que a fez perder a no¢ao do tempo, dados que caracterizam entao

o lado ndo imersivo da crianga.

Grafico 5 - Tendéncias imersivas da crianga A

Tendéncias imersivas
Estudo de caso A

B Nio imersivo B Imersivo

Fonte: A autora

Em suma, observa-se, que os aspectos internos caracteristicos aos sintomas da crianga,
como prestar atencdo, interferem no campo da imersdo, pois excluem as capacidades que
podem possibilitar a concentracdo em determinadas situagdes especificas, o que a caracteriza

entdo com baixa tendéncia imersiva.
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e Experiéncia da crianca A com o livro digital “Piter a caminho do espaco”

Ao iniciar o experimento, com o livro “Piter a caminho do espago”, coloco o celular
na mao da crianga, para que a mesma aponte para o livro impresso e seja projetado o livro de
realidade aumentada, mas durante cinco minutos, ela desiste de segurar o celular, solicitando
que seja segurado pela pesquisadora, para que ela possa ficar com as maos livres e tocar no
livro.

Em seguida, a made da crianca senta ao lado da filha, pergunto se gostaria de
compartilhar desse momento, ela responde que sim, entdo ela segura o aparelho celular para a
filha, enquanto a crianca passa as paginas do livro. Vide na foto 5 abaixo, a experiéncia da

crianga com o livro digital ao lado da mae.

Foto 5 - Experiéncia da crianga A com o livro “Piter a caminho do espago”

Fonte: Gomes (2022).

Apo6s experimentar o livro “Piter a caminho do espago”, a crianga logo exclama que
gostou do livro, que se sentiu bem ao experimentar, reconheceu alguns personagens do seu
cotidiano, como o porquinho, o gatinho, o lobinho e o av6 do personagem principal, assim
como ao término da historia, proporcionou para a pesquisadora o feedback, ao contar que “o
gatinho criou um foguete junto com seu avo, viajou para o espaco, € ao retornar foi aplaudido

pelos amigos da escola”. (informagédo verbal®)

¢ Fala da crianca sobre o que entrendeu da historia
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Nesse sentido, a partir do olhar da crianga, é observado que o livro “Piter a caminho
do espaco” atende aos principios de redes afetivas, redes de reconhecimento, e proporcionou a
usuaria possibilidades de fomentar o feedback, encontrados no Design Universal da

Aprendizagem. Vide tabela 3 abaixo.

Tabela 3 - Campo do Design Universal da Aprendizagem

Questoes Principios Elaboragoes
Vocé gostou do livro? Rede afetiva Sim
Como vocé se sentiu ao experimentar Rede afetiva Se sentiu bem
o livro?
Vocé reconheceu os personagens do  Rede de reconhecimento O porquinho, o gatinho, o
livro? lobinho e o avd.
Poderia me contar o que entendeu da Feedback O gatinho criou um
historia? foguete junto com seu avd

€ viajou para o espago |...]
Fonte: A autora.

As redes afetivas acontecem quando a crianga se sente entusiasmada em mexer no
livro digital, enquanto as redes de reconhecimento sdo percebidas quando a crianga reconhece
e assimila determinados personagens ja vistos em seu cotidiano, assim como o feedback ¢
visto, quando o livro proporciona para crianga a capacidade de contar a histéria, mesmo que
de forma resumida.

Em seguida, a crianga destaca que gostou bastante da historia sendo contada pelos
personagens se movimentando, gostou do ritmo da histéria, relatou que muitos dos
personagens ja eram conhecidos do seu cotidiano, ndo soube responder se gostou do texto
junto com as imagens, mas retrata, que apesar disso, conseguiu compreender a narragdo sendo
contada pelos personagens.

Nesse sentido, ¢ observado, que o livro digital apresentado, de acordo com a
percepcdo da crianga, atende aos principios estabelecidos pelo campo do Design da
Informacéo estabelecidos por Mayer, dentre eles, o principio da redundancia, ao principio da
segmentacao, ao principio do pré-treino, ao principio da modalidade, da personalizagdo e por

fim, ao principio da voz. Vide a tabela 4 abaixo.

Tabela 4 - Campo do Design da Informagao
Questoes Principios Elaboracoes

Vocé gostou dos gestos dos Personalizagao Gostou de tudo
personagens?
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Questoes Principios Elaboracoes

Vocé gostou da voz dos Voz Bastante

personagens

Vocé achou que o texto com as Contiguidade espacial Nao soube

imagens fazem sentido? responder

Vocé gostou da velocidade em que a Segmentagdo Sim

historia ¢ contada?

Vocé ja conhecia os personagens da Pré-treino O porquinho, o

historia? gatinho, o lobinho
€ 0 avo.

Vocé gostou da historia sendo Modalidade Sim

contada pelos personagens?

Vocé conseguiu entender a historia? Redundancia Sim

Fonte: A autora.

Desse modo, o principio da modalidade ¢ visivel no livro digital, quando a crianga
aponta que gostou da historia sendo contada pelos personagens, assim como retratou que a
velocidade da historia a auxiliou na compreensdo, haja vista que esse processo depende do
controle da propria crianga.

Logo, o principio do pré-treino, foi observado quando a crianga reconheceu os
personagens, que de alguma forma fazem parte do seu cotidiano, como o gatinho ou o
porquinho, assim como, a presenga do principio da modalidade auxiliou a crian¢a na
compreensdo do enredo e da historia, a partir da narracdo dos personagens.

Adiante, no principio da personalizacdo, a crianga atenta que gostou do gesto dos
personagens, também acentua que gostou da voz. Para o principio da redundancia, descreve
que gostou do livro sendo narrado pelos personagens e a0 mesmo tempo tendo animagao.

Seguidamente, a crianga, dentro desse campo de percepcdes durante a utilizagdo dos
livros digitais, interage com o produto, a partir dos elementos da interface grafica disponiveis
e proporcionados pelo campo do Design de Interagdo, ao retratar que a historia, foi
compreensivel a partir da escuta, que gostou da parte em que o personagem Piter chega do

espaco e compartilha esse momento de felicidade junto aos colegas. Vide tabela 5 abaixo.

Tabela 5 - Campo do Design de Interagdo

Questoes Principios Elaboracoes
Teve dificuldades em mexer no livro? Design de interagdo Nao
O que achou da historia se movimentando? Design de interacao Bonito e legal
Prefere mexer no livro ou que mexam para Design de interagao Mexer sozinha

voce?
Prefere ler o livro ou que leiam para vocé? Design de interacio ~ Que leiam para mim
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ue personagem vocé mais gostou? Design de interacao O gatinho
p g g g ¢ g
Fonte: A autora.

No entanto, achou o livro bonito, legal e dentre os personagens que mais gostou foi o
protagonista da histéria, o gatinho, relatou que leria novamente esse livro, que gostaria de ter
livros desse modelo na escola, e em suma, afirma que gostaria de escutar mais histdrias como

€Ssa.

e Experiéncia da crianca A com o livro digital “As coisas simples da vida”

A experiéncia com o livro “As coisas simples da vida” aconteceu no segundo dia com
a crianga, ¢ ao chegar em sua residéncia, ela ja estava aguardando o momento para iniciarmos
0 processo, cena essa que se tornou diferente do nosso primeiro encontro, onde a mesma
encontrava-se dormindo e um tanto indisposta para a experiéncia.

Mas, logo ao me receber, a crianga questiona se poderiamos ir ao supermercado
comprar sorvete de morango, respondi que apos finalizarmos a experiéncia com o livro, seria
possivel realizar esse desejo, o que logo em seguida a deixou entusiasmada para a
experiéncia.

Sendo assim, ao entrar no aplicativo da TecTeca, seleciono o livro digital a ser
trabalhado, coloco o celular na mao da crianca e a mesma comeca a manusear 0s personagens,

a passar as paginas e adentrar no espago da leitura. Vide foto 6.

Foto 6 - Experiéncia da crianga A com o livro “As coisas simples da vida”

Fonte: Gomes (2022).
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E observado, que diferente do livro “Piter a caminho do espago”, a crianga, nio se
negou em segurar o livro e manusea-lo sem o auxilio da made ou da pesquisadora,
mostrando-se entdo segura no manuseio das paginas, chegando entdo a avisar a pesquisadora
sobre 0 momento exato do término da historia.

A crianca pontuou que gostou do livro, que se sentiu satisfeita durante a experiéncia
com o livro, mas mostrou que nao reconheceu os personagens, pois foi citado o nome do
personagem referente ao livro anterior “Piter a caminho do espaco”. Em contrapartida, ao ser
questionada se poderia contar o que entendeu da histéria, a mesma disse que nao lembrava,
perguntei se gostaria de olhar o livro novamente para recordar, entdo respondeu que sim, e
mesmo retomando, ndo conseguiu falar sobre o que se tratava a historia. A partir do olhar da
crianga, ¢ observado que o livro “As coisas simples da vida” atende aos principios de redes
afetivas, mas ndo atende aos principios das redes de reconhecimento e do feedback,

encontrados no Design Universal da Aprendizagem. Vide tabela 6 abaixo.

Tabela 6 - Campo do Design Universal da Aprendizagem

Questoes Principios Elaboracgoes

Vocé gostou do livro? Rede Sim
afetiva

Como se sentiu ao experimentar o Rede Se sentiu bem
livro? afetiva
Vocé reconheceu os personagens do Rede Nao, mas lembrou do Piter,
livro? de reconhecimento  personagem do livro anterior.
Poderia me contar o que entendeu da Feedback Nao soube falar o que
historia? entendeu da historia.

Fonte: A autora.

Portanto, ao passar para os questionamentos que envolvem o campo do Design da
Informacio, a crianca pontua que gostou mais ou menos do gesto dos personagens, muito
pouco da voz, ndo soube responder se o texto com as imagens fazem sentido, ndo reconheceu
o0s personagens, ndo conseguiu entender a historia, mas gostou da historia sendo contada pelos

personagens. Vide tabela 7 abaixo.

Tabela 7 - Campo do Design da Informagéo

Questoes Principios Elaboracgoes
Vocé gostou dos gestos dos personagens? Personalizacgao Mais ou menos

Vocé gostou da voz dos personagens Voz Muito pouco
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Questoes Principios Elaboracgoes
Vocé achou que o texto com as imagens Contiguidade Nao soube responder
fazem sentido? espacial
Vocé gostou da velocidade em que a Segmentagao Sim
historia ¢ contada?
Vocé ja conhecia os personagens da Pré-treino Nao
historia?
Vocé gostou da historia sendo contada Modalidade Sim
pelos personagens?
Vocé conseguiu entender a historia? Redundancia Nao

Fonte: A autora.

Ao partir para as questdoes que envolvem o Design de Interagdo, a crianga retrata que
ndo teve dificuldades em mexer no livro, aponta que gostou mais ou menos do movimento
dos personagens, que apesar de ter mexido no livro, e de ndo ter tido dificuldades em
manusear, prefere que mexam para ela.

A mesma relata que ndo prefere ler o livro, mas que leiam para ela, e ao ser
perguntada sobre qual personagem mais gostou no livro, a crianga cita o personagem do livro
anterior, “Piter a caminho do espago” ¢ ndo do livro “As coisas simples da vida”, na qual a
pergunta estava se destinando, observa-se entdo, frente a esse caso, que provavelmente

guardou na memoria a experiéncia com o primeiro livro. Vide tabela 8§ abaixo.

Tabela 8 - Campo do Design de Interagdo

Questoes Principios Elaboracdes

Teve dificuldades em mexer no Design Nao

livro? de Interacao

O que achou da historia se Design Mais ou menos

movimentando? de Interacao

Prefere mexer no livro ou que Design Que mexam para ela

mexam para voce? de Interacao

Prefere ler o livro ou que leiam para Design Que leiam para ela

voce? de Interacao

Qual personagem vocé mais gostou? Design O gatinho do livro “Piter a
de Interacao caminho do espago”

Fonte: A autora.

Desta maneira, a crianga aponta ter compreendido melhor a histéria do livro “Piter a
caminho do espago”, mas nao compreendeu a historia do livro “As coisas simples da vida”.
Pontuou que gostou mais dos gestos dos personagens do primeiro livro do que do segundo;

destacou que ndo sentiu dificuldades em manusear o livro “As coisas simples da vida”; e, por
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fim, que gostou mais do movimento da voz dos personagens do primeiro livro do que do

segundo livro.

9.1.2 Estudo de caso B

e Perfil do usuario

A crianca tem 11 anos, ndo sabe ler, ¢ do género masculino, reside no municipio da
Raposa em Sao Luis MA, os primeiros sintomas da esquizofrenia apareceram aos 7 anos,
quando o0 mesmo comegou a mostrar-se agressivo na escola e a ter alteragdes de
comportamentos em casa, dentre eles, os delirios e alucinagdes, composto pela escuta de
vozes e visualiza¢do de amigos imaginarios.

Atualmente, ndo frequenta a escola, parou no quinto ano, deixou de ir por conta das
crises e comportamentos agressivos apresentados entre os colegas de classe e professores,
assim como, pela falta de estrutura da escola em que estudava para receber as criangas de
desenvolvimento atipico, como no caso em particular da esquizofrenia.

O encontro com essa familia aconteceu em sua residéncia, em dois momentos, 0
primeiro momento, ao chegar em sua casa por volta das 10h, a crianca encontrava-se
dormindo, sob efeito dos medicamentos e com previsao para acordar a partir das 14h.

Por conta disso, inicio o didlogo com a mae da crianga, onde a mesma aponta que os
livros presentes no contexto do filho trata-se dos didaticos, € quem as vezes I€ para a crianga ¢
0 irmdo, a mae retrata que gostaria que o filho aprendesse a ler, descreve que ele nunca
frequentou uma biblioteca, que em matéria de recursos tecnologicos, costuma utilizar o
celular da mae, onde geralmente usa para fazer buscas relacionadas a cachorros, considerado

seu animal preferido. Vide perfil do usudrio na tabela 9.

Tabela 9 - Perfil do usuario

Questoes Elaboracoes
Idade 11 anos
Vocé frequenta a escola? Nao
Vocé tem livros em casa? Sim
Vocé sabe ler? Nao

Alguém 1€ para vocé? Sim, meu irmao
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Questoes Elaboracoes
Vocé tem celular, tablet ou computador? Nao tenho celular, utilizo o da minha mae
O que costuma fazer quando estd usando o Assistir videos no youtube de cachorros, em
celular? particular o da raca Pitbull.
Vocé tem acesso ao celular, tablet ou Nao

computador na escola?
Fonte: A autora.

Portanto, a crianga ndo utiliza o celular para outros fins, apenas para pesquisar sobre
seu animal preferido, em particular o cachorro da raca Pitbull, afirma que nao conhece as
bibliotecas digitais disponiveis na rede, que gostaria de conhecer, € que o seu primeiro contato
com o livro digital foi através da pesquisa em questao.

Pouco depois, no segundo momento, ao ir na casa da crianca, e orientada a chegar por
volta das 15h, pois seria o horario que provavelmente o encontraria acordado, sou recebida
pela avo da crianga, enquanto isso, o aguardo no terraco, preparo o tapete dobravel no chio e
os materiais que serdo utilizados para a pesquisa, como a caixa de perguntas, a pista
automotiva e o reldgio.

No entanto, quando a crianga se apresenta no terrago, para iniciarmos o nosso dialogo,
o recebo com as maos amarradas, junto a sua mae, tendo como justificativa, de que
geralmente torna-se agressivo com pessoas na qual ndo conhece, o que de certa forma o
impossibilitou de tocar nos materiais preparados pela pesquisadora.

Desse modo, pergunto a crianca, se gostaria de desamarrar as maos, para sentar no
tapete e experimentar os livros digitais, 0 mesmo responde que gostaria de se manter da
mesma forma, pois teria receio de involuntariamente ser agressivo.

Nesse momento, me senti de maos atadas, pois da mesma forma que a crianca nao
poderia usufruir do toque ao livro, a pesquisadora nao poderia utilizar dos instrumentos
preparados, pois fugiu do planejado, daquilo que estava previsto, ambos foram afetados no
processo, pelas surpresas que o fazer ciéncia promove.

Sendo assim, levanto do tapete, sento-me na cadeira, e inicio 0s questionamentos a
partir do questionario de tendéncias imersivas (QTI), com o intuito de averiguar se o
mesmo possui tendéncias imersivas frente as interfaces, porém, mostra-se indisposto para
responder o questionario, afirmando esta cansado, entdo logo, direciono as indagacdes para a
mae da crianga, tendo em vista que divide o mesmo ambiente que o filho, e poderia contribuir
a partir da observa¢do que realiza rotineiramente durante a convivéncia. Vide tabela 10

abaixo.
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Tabela 10 - Questionario de avaliagdo das Tendéncias Imersivas (QTI)

Quat.  Questionario de Tendéncias Imersivas (QTI) Resultados

1 Vocé ja se envolveu em atividades excluindo Nunca Nao imersivo
outras?

2 Vocé ja desviou sua atenc¢do de uma tarefa por Sempre Nao imersivo
conta de uma nova tarefa?

3 Vocé ja se envolveu emocionalmente nas Sempre Imersivo
noticias que vocé escuta?

4 Vocé ja se envolveu profundamente nos Algumas Nao imersivo
desenhos ou filmes em que assiste? vezes

5 Vocé ja se envolveu em um programa de Algumas Nao imersivo
televisao que as pessoas tém problemas para vezes
chamar sua aten¢ao?

6 Vocé ja se envolveu em filmes que perdeu a Nunca Nao imersivo
nog¢ao do que acontecia ao redor?

7 Com que frequéncia vocé se identifica com os Sempre Imersivo
personagens de uma historia?

8 Vocé ja se envolveu tanto em uma historia que € Algumas Nao imersivo
como se voce estivesse dentro da historia? vezes

9 Vocé consegue bloquear distracdes externas Nunca Nao imersivo
quando se envolve em uma atividade?

10 Teve sonhos reais que se sentiu desorientado ao Muito Imersivo
acordar? frequentem

ente

11 Vocé perde a concentracdo rapido ao executar Sempre Nao imersivo
uma tarefa?

12 Voce se concentra em atividades agradaveis? Nunca Nao imersivo

13 Vocé se concentra em atividades desagradaveis? Nunca Nao imersivo

14 Vocé ja se animou com alguma cena da Sempre Imersivo
televisao?

15 Voce ja se assustou com algo na qual assistiu na Sempre Imersivo
televisao?

16 Com que frequéncia vocé assiste televisao? Algumas Nao imersivo

vezes

17 Vocé ja se envolveu tanto em algo que perdeu a Algumas Nao imersivo

noc¢ao do tempo? vezes

Fonte: A autora.

Entdo, a mae da crianga, ao responder ao questionario, aponta que o filho nunca se
envolveu em determinada atividade chegando a excluir outras, que ele sempre desvia a
aten¢do por conta de uma nova tarefa, que sempre se envolve emocionalmente nas noticias

que escuta pelos meios de comunicagao.
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Desse modo, retrata que recentemente a crianga recebeu a noticia, onde determinada
pessoa havia cometido um crime, entdo logo, ele solicitou a mae que escondesse os materiais
capazes de proporcionar perigo na casa, mostrando-se assim envolvido com o acontecimento.

E relatado, que algumas vezes, se envolve em desenhos ou filmes na qual assiste, que
algumas vezes, se envolve em programas de televisdo e as pessoas possuem dificuldades em
chama-lo, assim como, ¢ retratado, que nunca se envolveu tanto em algo que o fez perder a
nog¢ao do tempo.

E ao ser indagada acerca da frequéncia que seu filho se identifica intimamente com os
personagens de uma historia, a mae pontua que ele se identifica sempre com os cachorros, que
algumas vezes ja se envolveu tanto em uma histéria, que é como se estivesse dentro dela, e
que nunca conseguiu bloquear distragcdes externas quando se envolve em uma atividade, fato
observado durante a apresentagdo do livro digital, onde o mesmo sentiu-se irritado com o
barulho dos cachorros na rua, enquanto escutava a historia sendo narrada.

Conforme a mae, a crianga comenta que geralmente sonha com situagdes
amedrontadoras e muito frequentemente se sente desorientado ao acordar, que sempre perde a
concentracdo muito rapido ao executar uma tarefa, que nunca se concentra em atividades
agradaveis, assim como nunca se concentra em atividades desagradaveis.

Logo, ¢ relatado, que algumas vezes, assiste televisdo, que sempre se anima com
determinadas cenas vistas, assim como sempre se assusta na mesma frequéncia com cenas que
lhe causam medo, destacando que o filho, tem apreco por filmes de terror, e que as vezes se
envolve em algo que o faz perder a no¢do do tempo, em destaque a organizacdo do quarto,
pois além da esquizofrenia, a crianca ¢ diagnosticada com TOC (transtorno obsessivo
compulsivo), o que o faz ser organizado e realizar limpezas com atencao, chegando de certo
modo a perder a nog¢ao do tempo.

Desse modo, conforme ¢ visto, a crianca nunca se envolveu em atividades excluindo
outras, se envolveu em filmes que o fez perder a nogdo do que acontecia ao redor, conseguiu
bloquear distragdes externas quando se envolve em uma atividade, se concentra em atividades
agradaveis, ou se concentra em atividades desagradaveis.

Assim como, algumas vezes ja se envolveu profundamente nos desenhos ou filmes
em que assiste, se envolveu em programas de televisdo que as pessoas tém problemas para
chamar sua atengdo, se envolveu tanto em uma histéria que ¢ como se vocé estivesse dentro
da historia, assiste televisdo, e ja se envolveu tanto em algo que o fez perder a nogdo do

tempo.
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Em seguida, ¢ pontuado, que muito frequentemente tem sonhos reais que o deixam
desorientado, e que sempre desvia a aten¢ao de uma tarefa por conta de uma nova tarefa, ja se
envolveu emocionalmente nas noticias que escuta, se identifica com os personagens de uma
historia, perde a concentragdo rapido ao executar uma tarefa, se anima com alguma cena da
televisdo e se assusta com algo na qual assiste na televisao.

Desse modo, os registros apresentados, destacam uma crianga 71% nao imersiva, para
29% imersiva, o que a classifica com tendéncia imersiva baixa, com falhas na concentragdo

durante as atividades do cotidiano. Vide gréfico 6 abaixo.

Grafico 6 - Tendéncias imersivas da crianca B

Tendéncias imersivas
Estudo de caso B

W N3o imersivo M Imersivo

Fonte: A autora

Sendo assim, observa-se uma crianga, que apresenta as capacidades imersivas
reduzidas, onde algumas vezes, nunca e em poucas situagdes ¢ afetada por momentos que lhe

proporcionam envolvimento.

e Experiéncia da crianca B com o livro digital “Piter a caminho do espa¢o”

Ao iniciar a experiéncia com o livro “Piter a caminho do espaco”, questionamos se o
som do livro se encontrava numa boa altura. A crianga B solicitou que o deixasse numa altura
moderavel. Perguntamos se conseguia visualizar o livro na posi¢do em que estavamos
segurando. Entdo, ele solicitou que a pesquisadora se aproximasse um pouco mais para que
pudesse visualizar melhor a historia. Portanto, enquanto a mae segurava as maos da crianga, a

pesquisadora manuseava o aparelho celular e ia passando as paginas para que a crianca
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olhasse e escutasse a historia. Vale ressaltar que a crianca ndo teve a oportunidade de

experimentar o livro com o toque, como ja mencionado no item perfil do usuario (Foto 7).

Foto 7 - Experiéncia da crianga B com o livro “Piter a caminho do espaco”

>
-

Ao adentrar no campo do Design Universal da Aprendizagem, a crianga foi

r

Fonte: Gomes (2023).

questionada se havia gostado do livro e afirmou que ndo sabia ler, mas que gostou do livro.
Apontou que se sentiu bem durante a experiéncia, que reconheceu o Piter, personagem
principal. Ao ser questionado se poderia contar a investigadora o que entendeu da historia, a
crianga retratou que entendeu, mas nao sabia falar ou explicar a respeito. A mae, entdo, o
auxiliou, perguntando ao filho o que Piter fez na histéria. Ele respondeu que Piter fez um

foguete (Tabela 11).

Tabela 11 - Campo do Design Universal da Aprendizagem

Questoes Principios Elaboracoes
Vocé gostou do livro? Rede afetiva Sim
Como vocé se sentiu ao Rede afetiva Se sentiu bem

experimentar o livro?

Vocé reconheceu os personagens Rede de O Piter
do livro? reconhecimento
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Questoes Principios Elaboragoes
Poderia me contar o que Feedback Sim, mas ndo consigo explicar o que
entendeu da historia? entendi, ndo consigo falar. Logo,

com o auxilio da mae, a crianca
responde que Piter fez um foguete.
Fonte: A autora.

A experiéncia, ao ser tratada a partir do Design da Informacgao, trouxe uma crianga
que gostou de escutar a histdria com os personagens em movimento. Nao soube responder se
o texto com as imagens faziam sentido, mas achou legal o ritmo em que a histdria foi contada.
Reconheceu o personagem principal, gostou da historia sendo contada pelos personagens, nao
soube responder se achou legal ver o texto aparecendo junto com as imagens, conseguiu
entender a histéria citando que Piter estava voando pelo espacgo, gostou do gesto dos

personagens e achou bonita a voz dos personagens (Tabela 12).

Tabela 12 - Campo do Design da Informacao

Questoes Principios Elaboracdes
Vocé gostou dos gestos dos Personalizagao Sim
personagens?
Vocé gostou da voz dos personagens Voz Achou bonita
Vocé achou que o texto com as Contiguidade espacial Nao soube responder
imagens fazem sentido?
Vocé gostou da velocidade em que a Segmentagdo Sim
historia ¢ contada?
Vocé ja conhecia os personagens da Pré-treino Reconheceu o ledo
historia?
Vocé gostou da historia sendo Modalidade Sim
contada pelos personagens?
Vocé conseguiu entender a historia? Redundancia Entendeu que Piter

pegou o foguete e foi
para o espago
Fonte: A autora.

Em seguida, ao adentrar no viés do Design de Interacdo, a crianca pontuou que
gostou da historia se movimentando, retratou de imediato que preferia mexer no livro, mas
logo depois afirmou que preferia que mexessem para ele. Disse que ndo gostava muito de
leitura por ndo saber ler, entdo preferia escutar musica. Por esse motivo, gostou de escutar a
historia, retratou que o personagem preferido foi o Piter, mas ndo soube responder sobre o que

menos gostou na histéria. A Tabela 13 abaixo trata de modo explicativo dessas questoes.
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Tabela 13 - Campo do Design de Interacdo

Questoes Principios Elaboracoes
Teve dificuldades em mexer no Design Sim
livro? de Interacao
O que achou da historia se Design Gostou
movimentando? de Interacao
Prefere mexer no livro ou que Design De imediato respondeu que prefere
mexam para vocé? de Interacao mexer no livro, mas logo depois afirmou
que preferem que mexam para ele.
Prefere ler o livro ou que leiam Design de Por nao saber ler, ndo gosta de leitura,
para voce? Interacao prefere escutar musica
Qual personagem vocé mais Design de O Piter
gostou? Interacao

Fonte: A autora.

Desse modo, a crianga deixou claro que escutaria esse livro novamente, que gostaria

de ter livros desse modelo na escola e de entrar em contato com mais historias como essa.

e Experiéncia da crianca B com o livro digital “As coisas simples da vida”

Apo6s experimentar o livro “Piter a caminho do espago”, a crianga apontou que estava
cansada, gostaria de parar. Entdo, disse a ele que havia trazido sorvete e que poderia
entregar-lhe apos finalizarmos a experiéncia. Ele retomou animado e prosseguimos.

Os questionamentos foram iniciados pelo campo do Design Universal da
Aprendizagem, quando lhe perguntei inicialmente se havia gostado do livro. A crianga
respondeu que sim e que também se sentiu bem apos a experiéncia, porém, ao ser questionado
sobre qual personagem reconheceu, retomou a sua fala para o Piter, personagem principal do
livro experimentado anteriormente, € ndo para os personagens do livro “As coisas simples da
vida”.

Ao ser questionado sobre o que entendeu da histdria, a crianga disse nao lembrar, mas,
por outro lado, lembrou-se do personagem principal do primeiro livro experimentado e, logo
em seguida, chamou a personagem do livro em questdo de Coruja, personagem que também

estava presente no livro anterior (Tabela 14).

Tabela 14 - Campo do Design Universal da Aprendizagem
Questoes Principios Elaboracoes

Vocé gostou do livro? Rede afetiva Sim
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Como vocé se sentiu ao Rede afetiva Se sentiu bem

experimentar o livro?

Vocé reconheceu os personagens Rede de Citou o “Piter” e logo em

do livro? reconhecimento seguida chamou a
personagem de coruja.

Poderia me contar o que entendeu Feedback Nao soube responder sobre o

da historia? que entendeu da historia

Fonte: A autora.

Para o campo do Design da Informacéo, a crianga retratou que gostou da historia
sendo contada pelas personagens, mas nao soube responder se entendeu a historia, afirmando

ter esquecido. Pontuou que gostou do gesto e da voz dos personagens (Tabela 15).

Tabela 15 - Campo do Design da Informacao

Questoes Principios Elaboracgoes
Vocé gostou dos gestos dos Personalizagdo Sim
personagens?
Vocé gostou da voz dos personagens Voz Sim
Vocé achou que o texto com as Contiguidade espacial Nao soube responder
imagens fazem sentido?
Vocé gostou da velocidade em que a Segmentagdo Sim
historia é contada?
Vocé ja conhecia os personagens da Pré-treino Chamou a
historia? personagem de

Coruja

Vocé gostou da historia sendo Modalidade Sim
contada pelos personagens?
Vocé conseguiu entender a historia? Redundancia Nao soube responder

Fonte: A autora.

Ao perceber o livro pelo campo do Design de Interacio, area responsavel por mediar
como se estabelece o envolvimento da crianca com o livro digital, a partir dessa interacao
com os elementos presentes na interface, temos uma crianga que teve dificuldades em mexer
no livro, mas gostou da historia se movimentando. Disse que prefere que mexam e leiam para
ele. Ao pontuar sobre qual personagem mais gostou, retratou a Coruja, € 0 que menos gostou,

demonstrou nao saber responder (Tabela 16).

Tabela 16 - Campo do Design de Interacdo
Questoes Principios Elaboracoes

Teve dificuldades em mexer no livro? Design de Interagao Sim
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O que achou da historia se Design de Interacao Gostou
movimentando?

Prefere mexer no livro ou que mexam Design de Interacao Que mexam para ele
para vocé?

Prefere ler o livro ou que leiam para Design de Interagao Que leiam para ele
voce?

Qual personagem vocé mais gostou? Design de Interagao A coruja

Fonte: A autora.

A partir da experiéncia com o livro “As coisas simples da vida”, observamos uma
crianca que nomeou a personagem principal de Coruja, dando a ela um novo significado e
demonstrando ativagdo da sua parte criativa. Ademais, durante os questionamentos, citou o
nome do personagem do primeiro livro experimentado, “Piter a caminho do espago”,
caracterizando-o como ledo, abrindo espago para mostrar que os campos da memoria, a partir

dos livros digitais, podem ser estimulados e utilizados a favor da aprendizagem.

9.1.3 Estudo de caso C

e Perfil do usuario

A crianga tem 11 anos, sabe ler muito pouco, ndo frequenta mais a escola publica do
bairro, ¢ do género feminino, reside em Sao Luis e os primeiros sintomas da esquizofrenia
apareceram aos 4 anos, quando os professores comecaram a alertar a mae acerca dos
comportamentos agressivos na escola. Além desses, ela passou a escutar vozes e falar sozinha,
0 que contribuiu para a familia decidir pelo auxilio psiquiatrico.

A mae, ao receber constantes reclamagdes da escola sobre os comportamentos
agressivos da filha e por sentir medo de que a crianca, de alguma forma, machucasse os
colegas de classe, optou por ndo levéa-la mais ao ambiente educacional, tirando-a do convivio
social escolar. Ao tratar acerca dos livros presentes em seu contexto, foi mencionado que a
crianga possui didaticos recebidos pela escola e que nunca visitou uma biblioteca, presencial
ou virtual.

Em relagdo a experiéncia com dispositivos tecnologicos, como fablet, celular, ou
computador, a criancga utiliza o celular da mae geralmente para fazer ligagdes ou assistir

videos de caracter religioso no YouTube, conforme ¢ mostrado na Tabela 17 abaixo.
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Tabela 17 - Perfil do usuario C

Questoes Elaboracoes
Idade 11 anos
Vocé frequenta a escola? Nao
Vocé tem livros em casa? Sim
Vocé sabe ler? Muito pouco
Alguém 1€ para voce? Nao
Vocé tem celular, fablet ou computador? Nao tenho celular, mas utiliza o da
mae
O que costuma fazer quando estd usando o celular,  Utilizo o celular para fazer ligagdes e
tablet ou computador? assistir videos religiosos no YouTube.
Vocé tem acesso ao celular, tablet ou computador Nao
na escola?

Fonte: A autora.

Desse modo, ao percorrer pelo campo do questionario de tendéncias imersivas (QTI)
para avaliar o grau de tendéncia imersiva da crianga, foram levantados questionamentos
acerca das atividades imersivas e nao imersivas realizadas pela crianga, conforme Tabela 18

abaixo.

Tabela 18 - Questionario de avaliagao das Tendéncias Imersivas (QTI) da crianga C

Quat. Questionario de Tendéncias Resultados
Imersivas (QTI)
1 Vocé ja se envolveu em atividades excluindo outras? Nunca Nao
imersivo
2 Voce ja desviou sua atengdo de uma tarefa por conta de Sempre Nao
uma nova tarefa? imersivo
3 Vocé ja se envolveu emocionalmente nas noticias que Frequente  Imersivo
voce escuta? mente
4 Vocé ja se envolveu profundamente nos desenhos ou Nunca Nao
filmes em que assiste? imersivo
5 Vocé ja se envolveu em um programa de televisao que as Nunca Nao
pessoas tém problemas para chamar sua atengao? imersivo
6 Vocé ja se envolveu em filmes que perdeu a nogdo do que Nunca Nao
acontecia ao redor? imersivo
7 Com que frequéncia vocé se identifica com os Algumas Nao
personagens de uma historia? vezes imersivo
8 Vocé ja se envolveu tanto em uma historia que € como se  Algumas Nao
vocé estivesse dentro da historia? vezes imersivo
9 Vocé consegue bloquear distracdes externas quando se Algumas Nao
envolve em uma atividade? vezes imersivo

10 Teve sonhos reais que se sentiu desorientado ao acordar? Muito Imersivo
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Quat. Questionario de Tendéncias Resultados
Imersivas (QTI)
frequente
mente
11 Vocé perde a concentracdo rapido ao executar uma Sempre Nao
tarefa? imersivo
12 Vocé se concentra em atividades agradaveis? Frequente  Imersivo
mente
13 Vocé se concentra em atividades desagraddveis? Nunca Nao
imersivo
14 Vocé ja se animou com alguma cena da televisao? Algumas Nao
vezes imersivo
15 Vocé ja se assustou com algo na qual assistiu na Algumas Nao
televisao? vezes imersivo
16 Com que frequéncia vocé assiste televisao? Sempre Imersivo
17 Vocé ja se envolveu tanto em algo que perdeu a nog¢ao do Nunca Nao
tempo? imersivo

Fonte: A autora.

Portanto, conforme mencionado, foi averiguado que a crianga nunca se envolveu em
atividades, excluindo outras. Tem envolvimento profundo com desenhos, filmes ou programas
de televisdo na qual assiste, concentra-se em atividades desagradaveis ou se envolve tanto em
algo que a faz perder a nocdo do tempo. Algumas vezes se identifica com os personagens de
uma historia; envolve-se tanto com uma histdria que é como se estivesse dentro dela; bloqueia
distragdes externas quando se envolve em uma atividade; anima-se com alguma cena na
televisdo e se assusta com algo que a faz perder a no¢ao do tempo.

Contudo, frequentemente se envolve emocionalmente com as noticias que assiste, se
concentra em atividades agraddveis e, muito frequentemente, tem sonhos reais que a faz
sentir desorientada ao acordar. Por outro lado, sempre desvia a aten¢do de uma tarefa por
conta de outra e perde a concentragdo rapido ao executar uma tarefa. Tal atitude foi observada
durante a experiéncia com o livro, quando vez ou outra desviava o olhar para outras situagdes
do ambiente externo

Por conseguinte, os dados apresentados destacam uma crianga com registros que a
caracterizam como 76% ndo imersiva e 24% imersiva, o que a classifica com tendéncia

imersiva baixa e falhas na atenc¢do durante as atividades do cotidiano. (Grafico 7).
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Grafico 7 - Tendéncias imersivas da crianga C

Tendéncias imersivas
Estudo de caso C

M N3o imersivo M Imersivo

Fonte: A autora

e Experiéncia da crianca C com o livro digital “Piter a caminho do espaco”

A experiéncia da crianga aconteceu em sua residéncia, onde inicialmente foi explicado
sobre os procedimentos da pesquisa. A crianga, junto com sua mae, concordaram em
participar. Ao manusear o livro, a crianga apresentou receio em nao saber usar, entdo, através
de um dialogo acerca da usabilidade, foi aberto espaco para que a crianga ficasse tranquila
quanto a esse aspecto.

Durante a experiéncia, a crianca desviou a atengdo por algumas vezes para o
ambiente externo e, no meio da historia, passou o celular para a pesquisadora, solicitando que
segurasse o aparelho enquanto ela tocava nos personagens, produzindo movimento e fala na
historia. Logo apds, ela acentuou que gostou de usar o livro, mas que achava que ndo iria
conseguir usar ou entender, assim como se sente na escola quando vai realizar uma prova. A
crianga tem a sensagdo de nao saber responder as questdes e de ndo entender sobre o que lhe é
perguntado.

Foi destacado pela crianga que ela se sentiu bem ao experimentar o livro, que
reconheceu alguns personagens, dentre eles o Piter e o seu avo. Ao ser questionada sobre o
que entendeu da historia, a crianga esclareceu que: “vou explicar direitinho, quando vejo essas

histérias que tem no primeiro momento um final triste, e depois ela mostra um final feliz, eu
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acho lindo, pois quando vejo cenas tristes, eu fico triste, com o coracdo acelerado, ¢ meu
coragdo ficou assim durante a histéria.” (informagéo verbal’)

Desse modo, observamos que a crianga, ao apresentar como se sentiu durante a
experiéncia, colocou em pauta a sua imersdo, pois, a0 mostrar que o seu coracdo ficou
acelerado, e que se sentiu triste e alegre junto com o Pitter, demonstrou, de certa forma, que
ficou envolvida com a histoéria ¢ com o personagem. Na foto 8 abaixo estd ilustrada a

experiéncia da crianga com o livro “Piter a caminho do espago”.

Foto 8 - Experiéncia da crianga C com o livro “Piter a caminho do espago”

Fonte: Gomes (2023)

Ao contar sobre a historia, ela descreveu que “Piter queria ser um super-herdi, mas
ninguém acreditava nele, os amigos achavam que era s6 uma brincadeira, entdo ele decide
contar ao seu avo, que logo o ajuda a construir um foguete para passear pelo mundo, quando
Piter chega na escola, os amigos comecgaram a bater palma, o que me deixou arrasada e com o
coragdo batendo forte.” (informagao verbal®)

Ao pontuar sobre o que entendeu da histéria, a crianga validou dessa maneira,
demonstrando que a sua memoria de curto prazo estava, de alguma forma, preservada, pois a

maior parte do relato continha informagdes reais sobre o que aconteceu com Piter durante o

7 Relato da crianga ao ser questionada sobre o que entendeu da historia.
8 Relato sobre os sentimentos da crianga acerca da histéria “Piter a caminho do espago”.
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enredo. A Tabela 19 traz as elaboracdes realizadas pela crianga a partir do Design Universal

da Aprendizagem.

Tabela 19 - Campo do Design Universal da Aprendizagem

Questoes Principios Elaboracgoes
Vocé gostou do livro? Rede afetiva Sim
Como vocé se sentiu ao Rede afetiva Se sentiu bem
experimentar o livro?
Vocé reconheceu os Rede de O Piter e o seu avo
personagens do livro? reconhecimento
Poderia me contar o que Feedback Sim. Piter queria ser um super-heroi,
entendeu da historia? mas ninguém acreditava nele, os

amigos achavam que era s6 uma
brincadeira, entdo ele comunicou o seu
avd, que o ajudou a construir o
foguete.

Fonte: A autora.

Ao percorrer os questionamentos, foi apresentada uma crianca que gostou de escutar
a histdéria com os personagens em movimento. Nao soube responder se o texto junto com as
imagens faziam sentido, mas acentuou que gostou do ritmo em que a historia foi contada. Foi
colocado em evidéncia que ja conhecia os personagens da historia, tanto que gostou de escutar
sendo contada por eles. Destacou que conseguiu entender a narrativa, gostou do gesto dos
personagens e da voz. Na tabela 20 consta a sintese da compreensdo da crianca pelo viés do

Design da Informacao.

Tabela 20 - Campo do Design da Informacao

Questoes Principios Elaboracgoes
Vocé gostou dos gestos dos Personalizagao Sim
personagens?
Vocé gostou da voz dos personagens Voz Sim
Vocé achou que o texto com as Contiguidade espacial Nao soube responder
imagens fazem sentido?
Vocé gostou da velocidade em que a Segmentagdo Sim
historia ¢ contada?
Vocé ja conhecia os personagens da Pré-treino Sim
historia?
Vocé gostou da historia sendo Modalidade Sim
contada pelos personagens?
Vocé conseguiu entender a histéria? Redundancia Sim

Fonte: A autora.
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Enquanto isso, a area do Design de interacdo apontou uma crianca que achou dificil
mexer no livro, mas o fez de modo assertivo, gostou de toca-lo e ver os personagens se
movimentando. Preferiu mexer no livro, mas também preferiu que mexessem para ela. Em
relagdo a leitura, preferiu que lessem para ela, pois conhece poucas palavras. Ao tratar sobre
qual personagem mais gostou, retratou que gostou do Piter por se sentir identificada com ele,
pois, assim como ele teve um sonho, ela também possui um sonho de construir uma mansao.

Ao olhar o personagem principal sobrevoando o espaco, se sentiu como um anjo sobrevoando

as nuvens.
Tabela 21 - Campo do Design de Interagao

Questoes Principios Elaboracoes
Teve dificuldades em mexer no Design de Interacdo Nao
livro?
O que achou da historia se Design de Interagao Gostou
movimentando?
Prefere mexer no livro ou que Design de Interacdo Os dois itens
mexam para voce?
Prefere ler o livro ou que leiam para Design de Interagao Que leiam para mim, pois
voce? conhego poucas palavras.
Qual personagem vocé mais gostou?  Design de Interagao Piter

Fonte: A autora.

Desse modo, tem-se uma crianca que se sentiu envolvida com o livro, que gostou dos
aspectos ladicos e narrativos da historia, que, inicialmente, acreditava ndo conseguir fazer uso,

mas que, no decorrer da histdria, foi achando interessante a interagdo com a narrativa digital.

e Experiéncia da crianca C com o livro digital “As coisas simples da vida”

A crianga, ao tocar no livro, ficou na expectativa de que os personagens se
movimentassem, apesar da animacao ndo estd presente em todas as paginas. Do mesmo modo,
retratou que achou o livro legal e que seria o sonho dela realizar tudo o que aconteceu na
historia, pois acentuou ndo possuir amigos, mas gostaria de té-los, assim como a personagem
principal da narrativa. Entretanto, afirmou que o conteudo ¢ bom ao relatar que “envolveu
amigos, o que ¢ bom, porque nos divertimos, brincamos, realizamos os nossos sonhos,

conquistamos o impossivel € vencemos os nossos limites.” (informag¢ao verbal®)

% Relato da crianga C ao tratar do livro “As coisas mais simples da vida”.
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Foi visto, entdo, que o livro estimulou o interesse, ndo possibilitou o reconhecimento
dos personagens, porém, criou espago para que a crianca se identificasse com historia, em
particular quando pontuou: “as coisas mais simples da vida ¢é sair para a casa do avo, sair com
0s amigos para um restaurante, ou entdo sair para se divertir, melhor que ficar zangada, brigar,
arrumar confusdo, ¢ preciso ter alto controle, beber um copo d’agua, dar um abrago, respirar
fundo, porque tudo na vida tem que ter limites, caso queira realizar seus sonhos e escalar
fortalezas.” (informagdo verbal'?)

Decerto, foi observado que a crianga elaborou a compreensao da narrativa a partir de
uma correlagdo entre o livro “Piter a caminho do espago”, o livro “As coisas simples da vida”
e suas experiéncias pessoais. Na Tabela 22, a partir dos principios do Design Universal da

Aprendizagem, ¢ apresentado o modo como essas elaboragdes foram realizadas.

Tabela 22 - Campo do Design Universal da Aprendizagem

Questdes Principios Elaboracoes
Vocé gostou do livro? Rede afetiva Sim
Como vocé se sentiu ao experimentar o Rede afetiva Se sentiu bem
livro?
Vocé reconheceu os personagens do livro? Rede de Nao
reconhecimento
Poderia me contar o que entendeu da Feedback Sim. As coisas mais simples
historia? da vida ¢ sair para a casa do

av0, sair com O0S amigos
para um restaurante, ou
entdo sair para se divertir

[.].

Fonte: A autora.

Apds as questdes anteriores, a crianga elaborou sua percepcao sobre o livro a partir do
campo do Design da Informacgao, apontando que gostou do gesto dos personagens, da voz,
da velocidade, que conseguiu entender a historia e que gostou da histéria sendo contada pelos
personagens. No entanto, acentuou que ndo reconheceu os personagens da historia, assim

como nao soube responder se o texto junto com as imagens fazia sentido (Tabela 23).

Tabela 23 - Campo do Design da Informacao

Questoes Principios Elaboracgoes

Vocé gostou dos gestos dos personagens? Personalizagao Sim

10 Relato da crianga C ao ser questionada sobre o que entendeu da histdria.
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Vocé gostou da voz dos personagens

Vocé achou que o texto com as imagens
fazem sentido?

Vocé gostou da velocidade em que a
historia ¢ contada?

Vocé ja conhecia os personagens da
historia?

Vocé gostou da historia sendo contada
pelos personagens?

Vocé conseguiu entender a histoéria?

Principios
Voz

Contiguidade espacial
Segmentacgdo
Pré-treino
Modalidade

Redundancia

Fonte: A autora.
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Elaboracoes
Sim
Nao soube responder
Sim
Nao
Sim

Sim

Ademais, em relagdo a sua interagdo com o livro, a crianga apontou que nao sentiu

dificuldades em manusear, pois gostou do movimento dos personagens. Optou por mexer no

livro e deixou que também mexessem para ela. Destacou que, em termos de leitura, preferiu

que lessem para ela. Em se tratando do personagem preferido, identificou-se com a

personagem principal.

Tabela 24 - Campo do Design de Interagdo

Questoes

Teve dificuldades em mexer no
livro?

O que achou da historia se
movimentando?

Prefere mexer no livro ou que
mexam para voce?

Prefere ler o livro ou que leiam para
voce?

Qual personagem vocé mais gostou?

Principios

Design

de Interacao

Design

de Interacao

Design

de Interacao

Design

de Interacao

Design

de Interacao
Fonte: A autora.

Elaboracoes
Nao
Gostou

Os dois

Que leiam para ela

A menina

Desse modo, o livro “As coisas mais simples da vida” trouxe para crianca uma

experiéncia positiva em relagdo a narrativa, atravessando a camada da identificagdo ao

despertar o desejo em se ter amigos e vivenciar momentos divertidos experimentados pela

personagem principal.
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9.2 Elementos da interface grafica do livro digital que proporcionam a imersiao do

usuario infantil acometido pela estrutura psicética

e Livro “Piter a caminho do espa¢o”

A imersdo trata-se de um processo que depende tanto de fatores internos quanto
externos para que possa se concretizar no espago onde estd sendo experimentado pelo usudrio.
Para averiguar os elementos da interface grafica do livro digital que proporcionaram imersao
do usudrio infantil diagnosticado com psicose, utilizou-se o questionario de presenca (QP).
Esse questionario é composto por indagacdes que estdo separados por itens responsaveis por
averiguar os elementos da interface grafica do livro digital que proporcionam maior grau de
envolvimento para a crianga, os elementos da interface grafica que fornecem aprendizagem e
os tipos de imersdo que se encontram presentes na experiéncia, conforme apresentado na

Tabela 25.

Tabela 25 - Elementos da interface grafica do livro digital que envolveram as criancas

Questoes Area Crianca A Crianca B Crian¢a C
Vocé gostou das imagens Visao Concorda Concorda Concorda
do livro?
Vocé gostou de tocar no Toque Concorda Discorda Concorda
livro? totalmente totalmente
Vocé gostou do cheiro do Cheiro Discorda Discorda Discorda
livro? totalmente totalmente totalmente
Vocé gostou do som do Som Concorda Concorda Concorda
livro? totalmente totalmente totalmente
Vocé gostou do sabor do Sabor Discorda Discorda Discorda
livro? totalmente totalmente totalmente
Vocé gostou do movimento Animagao Concorda Concorda Concorda
dos personagens? totalmente totalmente
Vocé gostou da historia do ~ Narrativa Concorda Concorda Concorda
livro? totalmente

Fonte: A autora.

Ao tratar da crianca A, os dados apresentam que, ao experimentar o livro, a crianga
se sentiu envolvida em maior nivel com os aspectos do toque, som e animagdo do livro,
enquanto as imagens e a narrativa ficaram em segundo plano. Assim, como ¢ observado, o
livro ndo envolveu a crianga a partir do olfato ou paladar por nao possuir em seu contexto os

itens sensoriais em especifico.
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O livro em destaque trouxe para a crian¢a B envolvimento com os aspectos auditivos
e com a animagdo dos personagens. J4 os demais elementos, a imagem e a narrativa,
permaneceram em segundo plano. Por outro lado, a crianc¢a C se sentiu totalmente envolvida
com a narrativa e o som. Em segundo plano ficaram as imagens, o toque e a animagao

(Gréfico 8).

Grafico 8 - Elementos da interface grafica do livro digital que envolveram as criancas

Experiéncia das criangas com o livro
Piter a caminho do espaco
Envolvimento

® CriancaA ® CriancaB ® CriancaC

Vst e — .
Toque i
Cheiro
o e —
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Animagao I — I # .
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Fonte: A autora.

Levando-se em consideragdo o maior de nivel de envolvimento, temos para a crianca
A o toque, 0 som e a animagdo; para a crianca B foi observado o som e a animacgao; e para a
crianca C o envolvimento com a narrativa ¢ o som. Logo em seguida, questionamos as
criangas quais elementos da interface grafica do livro digital auxiliaram na compreensdo da

historia. Os resultados estdo dispostos na Tabela 26 abaixo.

Tabela 26 - Elementos da interface grafica que auxiliaram na compreensdo da historia

Questoes Area Crianca A Crianca B Crianc¢a C
O som ajudou vocé a Som Concorda Concorda Concorda
entender a histéria? totalmente totalmente totalmente
Tocar no livro te ajudou a Toque Concorda Discorda Concorda
entender a histéria? totalmente
As imagens te auxiliaram na Visdo Concorda Concorda Concorda

compreensdo da historia?
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Questoes Area Crianca A Crianca B Crianc¢a C
A animacao te auxiliou na Animagao Concorda Concorda Concorda
compreensao da historia? totalmente totalmente

Fonte: A autora.

O som e a animagdo foram os elementos responsaveis para o fortalecimento da
aprendizagem na historia para as criangas A, B e C, pois os personagens narrando e, ao
mesmo tempo, se movimentando na cena proporcionaram possibilidades das criangas
compreenderem o que estava sendo apresentado no enredo, conforme apresentado no Grafico

9 abaixo.

Grafico 9 - Elementos da interface grafica que auxiliaram na compreensdo da historia
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Fonte: A autora.

Em seguida, para averiguar qual imersdo foi encontrada na experiéncia, indagamos as
criangas se mexer no livro foi mais interessante do que escutar a historia, se a crianga se
sentiu dentro do livro, se ela se identificou com algum personagem da historia e se escutar a

historia foi mais interessante do que mexer no livro. As respostas estdo na Tabela 27 abaixo.



Tabela 27 - Imersdo presente na experiéncia da crianga

Questoes Area Crianca A Crianca B Crianca C
Mexer no livro foi mais Imersdo  Concorda Discorda Discorda
interessante que escutar a ludica totalmente totalmente
historia?
Escutar a historia foi mais  Imersao Indecisa Concorda Concorda
interessante que mexer no  ludica
livro?
Vocé se sentiu dentro da Imersao Discorda Discorda Concorda
historia? narrativa
Vocé se sentiu no lugar Imersao Discorda Discorda Concorda
de algum personagem? narrativa
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Fonte: A autora.

Diante do exposto, observamos que para as criangas A e B ocorreu a presenga da
imersdo ludica, enquanto para a crianga C, a presenca foi tanto da imersdo lidica quanto da
narrativa. A crianga C acentuou que se sentiu dentro da histdria e no lugar do personagem,

assim como gostou de escutar a narrativa.
e Livro “As coisas simples da vida”
Em seguida, ao experimentar o livro “As coisas simples da vida”, as criancas foram

direcionadas para indagagdes do questionario de presenca (QP), que trata sobre o quanto

elas se sentiram envolvidas com cada elemento da interface grafica presente no livro digital.

As respostas estao presentes na Tabela 28.

Tabela 28 - Elementos da interface grafica do livro digital que envolveram a crianga

Questoes Area Crianca A Crianca B Crianga C
Vocé gostou das imagens Visdo Discorda Discorda Concorda
do livro?
Vocé gostou de tocar no Toque Indecisa Discorda Concorda
livro? totalmente
Vocé gostou do cheiro do  Cheiro Discorda Discorda Discorda
livro? totalmente totalmente totalmente
Vocé gostou do som do Som Discorda Concorda Concorda
livro? totalmente
Vocé gostou do sabor do Sabor Discorda Discorda Discorda
livro? totalmente totalmente totalmente
Vocé gostou do Animac¢ao  Indecisa Concorda Concorda

movimento dos
personagens?
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Questoes Area Crianca A Crianca B Crianca C
Vocé gostou da historia Narrativa ~ Discorda Discorda Concorda
do livro? totalmente

Fonte: A autora.

Desse modo, a crian¢a A discorda que se sentiu envolvida com os elementos visuais,
como 0 som ¢ a narrativa, mas afirma ter ficado indecisa se ocorreu envolvimento com o
toque e animagao.

Em seguida, a crianca B, na mesma propor¢ao, discorda que se sentiu envolvida com
os elementos visuais, a narrativa e o toque, mas concorda que se envolveu com a animagao € o
som da historia. Ja a criang¢a C acentua que a narrativa e o som a envolveram, e os demais
elementos a envolveram de modo intermediario. No Gréfico 10 estdo dispostos os elementos

que fomentaram o maior grau de envolvimento entre as criangas.

Grafico 10 - Elementos da interface grafica do livro digital que envolveram as criangas

Experiéncia das criangas com o livro
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Fonte: A autora

Foi observado que os elementos graficos presentes no livro ndo foram suficientes para
proporcionarem o feedback acerca da historia narrada, pois, ao serem questionados sobre o
que entenderam da narrativa, apenas a crianga C conseguiu compreender. Na Tabela 29 estao
disponiveis os elementos da interface grafica que auxiliaram na compreensao da histéria para

as criancas.
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Tabela 29 - Elementos da interface grafica que auxiliaram na compreensdo da historia

Questoes Area Crianca A Crianca B Crianca C
O som ajudou vocé a entender Som Discorda Discorda Concorda
a historia? totalmente
Tocar no livro te ajudou a Toque Discorda  Discorda Concorda
entender a historia?
As imagens te auxiliaram na Visdo Discorda Discorda Concorda
compreensdo da historia?
A animagcao te auxiliou na Animagao Discorda Discorda Concorda

compreensao da historia?
Fonte: A autora

Portanto, observamos que os elementos interativos ndo proporcionaram a compreensao
da histdria para as criancas A e B, o que se diferencia da crianga C, que ja elabora a narrativa
a partir de uma compreensao nao muito elaborada, porém realizada conforme sua

interpretacdo (Grafico 11).

Grafico 11 - Elementos da interface grafica que auxiliaram na compreensdo da historia
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Fonte: A autora

Em continuidade, ao adentrar no campo do quanto a imersdo ludica ou narrativa
envolveu a crianga, questionamos se mexer no livro foi mais interessante do que escutar a

historia, se escutar a historia foi mais interessante do que mexer no livro, e se em algum
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momento ela se sentiu dentro da historia ou se sentiu no lugar de algum dos personagens do

enredo. As respostas estdo disponiveis na Tabela 30.

Tabela 30 - Imersdo presente na experiéncia da crianga

Questoes Area Crianca A Crianca B Crianca C
Mexer no livro foi mais Imersao Concorda Discorda Discorda
interessante que escutar ludica totalmente totalmente
a histoéria?
Escutar a historia foi Imersao Discorda Concorda Concorda
mais interessante que ludica
mexer no livro?
Vocé se sentiu no lugar Imersao Discorda Discorda Concorda
de algum personagem? narrativa totalmente
Voce se sentiu dentro Imersao Discorda Discorda Concorda
da historia? narrativa totalmente

Fonte: A autora.

Portanto, observamos que para as criancas A e B ocorreu a presenca da imersdo
ladica, enquanto para a crianga C € possivel destacar a presenca da imersdo ludica e narrativa

durante a experiéncia.

9.3 Recomendacgodes destinadas a estruturacdo da interface grafica de um livro digital

para usuario infantil acometido pela estrutura psicotica

e Recomendacgdes para a estruturacio grafica do livro digital

Estruturar a interface grafica do livro digital para o usudrio infantil com psicose requer
desdobramentos que atendam de maneira eficaz aquela crianga com baixo teor cognitivo. Esta,
provavelmente, terd dificuldades em compreender o nome do personagem ou a historia. O
livro digital, nesse contexto, precisa ser o elemento que amplia habilidades até entdo dificeis
de serem desenvolvidas antes da sua implementacdo. Deve ser aquele dispositivo que
oportuniza o desenvolvimento da aprendizagem.

Entdo, para que o livro digital tenha um papel ativo no cotidiano das criangas com
psicose infantil, o que ndo exclui outras demandas psiquicas, ele precisa partir de uma
estruturacdo que contribua para que a crianga entenda a historia, armazene o contetudo e, logo
em seguida, consiga falar a respeito do enredo narrado, caso contrario, perderd o seu

significado.
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Os livros trabalhados durante a experiéncia foram “Piter a caminho do espaco” e “As
coisas simples da vida”. Ambos sdo livros digitais, acompanhados por multimidias, como a
linguagem visual, linguagem verbal, aspectos sonoros, animacao e touchscreen. Contudo,
apesar de possuirem elementos que se aproximam, a experiéncia das criangas com cada livro
foi subjetiva, firmando-se por aquele conjunto de elementos que auxiliaram versus aqueles
que ndo contribuiram para a compreensao da historia.

Conforme analise, o livro que proporcionou maior grau de envolvimento e feedback
foi “Piter a caminho do espago”, pois, ao questionar as criangas sobre o que entenderam da
narrativa, conseguiram expor suas colocagdes a respeito, enquanto para o livro “As coisas
simples da vida”, ndo alcangaram os mesmos objetivos.

Ao avaliar a interface grafica de ambos os livros, de acordo com os elementos visuais
basicos do Design, observamos caracteristicas que provavelmente contribuiram para que

determinado livro fomentasse maior grau de envolvimento durante a experiéncia (Quadro 11).

1)

Quadro 11 - Analise grafica do livro “Piter a caminho do espago’

Exper 1as criai om ;
P minho o y
s Crianca A m CriangaB @ Crianga € \
Visiio

+ Tipo: livro de realidade aumentada;
= Cor: cores vivas, vibrantes e com alta saturacao;
« Tom: alto brilho;
.

Linhas: tracos limpos, gue proporcionam
profundidade;

» Estilo: cartoon;

+ Forma: tridimencional / Animacao em 3D

+ Narrativa: linguagem simbélica / narrador +
personagem

« Som: alcangou a audigdo

+ Movimento: grau elevado de animagéo
+ Toque: touchscreen + livro impresso

Fonte: A autora.

A linguagem visual do livro “Piter a caminho do espag¢o” ¢ composta pela realidade
aumentada, por cores estruturadas vivas, vibrantes e saturadas, com tom elevado de brilho;
suas linhas s3o compostas por tracos limpos que proporcionam profundidade, o estilo do
desenho se aproxima do cartoon, sua forma ¢ tridimensional, composta por animagao em 3D.

A linguagem verbal do livro ¢ formada pela linguagem simbdlica. Possui antropofismo e a
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narrativa acontece a partir de dois canais: pelo narrador e pelos personagens participantes do
enredo.

Os aspectos sonoros alcangam a audicdo das criangas e ¢ um livro onde acontece
nivel elevado de animaclio entre os personagens. Esse movimento acontece através do
touchscreen e, também, sozinho, ap6s o direcionamento do celular para o livro impresso.

A passagem das paginas acontece apds folhear o livro impresso. O livro nao ¢
composto por icones que proporcionam esse movimento, pois essa acdo acontece a partir da
interagdo entre o livro digital e o livro impresso. No entanto, por outro lado, ocorreu a
experiéncia das criangas com o livro “As coisas simples da vida”, que, diferente do livro
citado anteriormente, ndo proporcionou nivel elevado de envolvimento e aprendizagem para o

publico em questao (Quadro 12).

Quadro 12 - Analise grafica do livro “As coisas simples da vida”

=<

TEM COISA MALS GOF405A DO QUE KASPAK
APANELADE BRIGA ‘IIIDI'J

2

-

Tipo: livro digital com auséncia de
realidade aumentada
Cor: cores com baixa saturacao
Tom: pouco brilho;
Linhas: linhas rabiscadas / trago proprio / esboco

Estilo: estilo proprio / desenho a mao livre / caratuja / hachuras
Forma: bidimensional
Narrativa: linguagem realista / personagem
s Som: nao alcancou a audigao
Movimento: grau baixo de animagao
Toque: touchscreen

Fonte: A autora.

Desse modo, “As coisas simples da vida” trata-se de um livro digital com cores que
envolvem baixa satura¢do. O tom ¢ composto por pouco brilho, suas linhas apresentam traco
proprio, simples, que remetem ao estilo das garatujas desenhadas por criangas, assim como se
aproxima da hachura, com forma bidimensional. A linguagem verbal do livro ¢ formada
pela linguagem realista, pois trata de assuntos do cotidiano, como felicidade, ¢ a narrativa da
historia acontece através da narragdo pela personagem principal.

Os aspectos sonoros alcancaram de modo reduzido a audi¢do das criangas, por isso,

foi necessario utilizar-se de um som amplificador para executar a experiéncia. No livro
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acontece pouca animag¢do entre os personagens, movimento que ocorre através do
touchscreen. Do mesmo modo, ¢ a passagem das paginas a partir do toque aos icones de
navegacao.

Vejamos no Quadro 13 a relagdo entre os livros digitais e as sugestdes propostas de

interface grafica para usuérios com psicose infantil.

Quadro 13 - Relagdo entre os livros digitais e sugestdes

Piter a caminho do
espaco

As coisas simples da
vida

Sugestoes

- Linguagem

Visual

Tipo

Livro digital com
realidade aumentada

Livro digital sem
realidade aumentada

Investir em livros digitais
que proporcionem maior
grau de experiéncia
sensorial.

Cor Cores vivas / vibrantes / | Cores pouco Investir em cores
Saturadas saturadas / Baixa primarias, com alta
tonalidade saturacao e que
proporcionem sensacdes
vibrantes.
Tom Brilho alto Brilho baixo Investir no equilibrio do
brilho.
Linhas Tracos limpos e finos Trago préoprio / Investir em tragos limpos.
Linhas Rabiscadas /
Esboco
Estilo Cartoon Estilo proprio / Investir em desenhos
Desenhado a mao animados aproximados do
livre / Garatuja / estilo Cartoon.
Hachuras
Forma Tridimensional / Bidimensional Investir na animagao 3D.
Animacao 3D
- Linguagem Verbal
Narrativa Linguagem Simbdlica/ | Linguagem Realista / | Investir na linguagem

Antropofismo / Narrador
+ Personagem

Personagem

simbodlica onde ocorra a
narragdo do personagem e
a narragdo do comentador;
Investir na nomeacao do
personagem, auxilia a
criancga a criar relacao
com o enredo.

- Aspecto Sonoro

Som

Volume adequado

Volume baixo

Investir em som
adaptativo, que permita
aumentar ¢ diminuir o
volume de acordo com as
necessidades.
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- Animacao
Movimento | Bastante animagao Pouca animacao Investir na animagao das
cenas e dos personagens
- Toque
As paginas sdo passadas | As paginas sao Investir nas possibilidades
apos folhear o livro passadas através dos | de toque tanto do cenario
impresso; icones de navegagdo; | quanto dos personagens.
Os personagens se Os personagens se
movimentam através do | movimentam com o
touchscreen e, também, toque na tela.
sozinhos apos o
direcionamento do
celular para o livro
impresso.
- Hyperlinks
Investir em link que
Nao possuem Nao possuem direcione as atividades de
estimulo cognitivo.

Fonte: A autora.

Desse modo, a estruturacdo grafica do livro digital para criancas com perdas
cognitivas, como no caso especifico da psicose infantil, compreende o agrupamento de um
conjunto de elementos que sejam capazes de capturar a aten¢do dessas criangas, com o
objetivo de envolvé-las na narrativa.

Ainda na proposi¢do de sugestdes, o livro digital representa essa ferramenta capaz de
contribuir para o desenvolvimento das capacidades superiores, que envolve o estimulo a
aten¢do, memoria, linguagem e habilidades sociais. Desse modo, sdo propostas atividades de
estimulo cognitivo, desenvolvidas a partir da narrativa, tratadas a seguir em “recomendagdes

para a estruturacdo cognitiva do livro digital”.

e Recomendacgdes para a estruturacio cognitiva do livro digital

Durante a experiéncia foram colocadas situacdes de fundamental importancia para a
reflexdo da proposicao de interface grafica do livro digital para o publico em questdo. Dentre
as frases proferidas, encontramos a seguinte: “esse livro vai me curar?”, disse uma das
criangas apOs a experiéncia; “se vocé prestar atengao na leitura, ira ficar bom”, falou uma das
maes ao filho.

No entanto, apesar das criangas gostarem do livro, o desejo delas ultrapassa a

usabilidade e perpassa pela vontade de se sentirem curadas ou parte da sociedade e da escola.



182

Infelizmente, ndo é possivel cura-las dos sintomas da esquizofrenia, mas podemos amenizar
as consequéncias que esses sintomas provocam, como 0s déficits cognitivos, através dos
livros digitais. Portanto, incluir recursos que estimulem as suas capacidades cognitivas e as
coloquem como sujeitos pertencentes a escola, ao grupo e ao ambiente que fazem parte,
favorece a construcao de uma proposta possivel para os envolvidos.

Os subsidios para essas elaborac¢des serdo encontrados na Neurociéncia, em particular
no campo da neuroplasticidade, pois, conforme Geremia (2017), o cérebro consiste em uma
maquina que podemos melhorar, modificar e aprimorar em qualquer fase da vida,
independente das questdes psiquicas. Conforme o mesmo autor, ¢ possivel modificar o
material genético através das relagdes sociais, da alimentagdo ingerida, das musicas que se
escuta, dos exercicios fisicos que sdo realizados. Exames de imagens mostram que ¢ possivel
transformar a estrutura do cérebro de acordo com os estimulos aos quais o ser humano ¢
submetido.

O cérebro ¢ de uma ampla plasticidade e, quando exposto ao ambiente, possui uma
vasta possibilidade de mudangas. Isso acontece por conta das experiéncias cotidianas.
Conforme Kolb et al. (2013, p. 1), “o cérebro quando exposto a diferentes eventos ambientais
[...], mostram uma trajetéria de desenvolvimento tinico.”

Autores como Skinner (1990), Freud (1895), Carl Rogers (1959), Jean Piaget (1980),
Vygotsky (1934), ja citados no decorrer deste trabalho, realizam esse didlogo com a
Neurociéncia, mesmo que de modo nao explicito, pois os caminhos das suas teorias mostram
que os estimulos do ambiente podem interferir na mudanca de comportamento do sujeito.

Para Skinner (1990), somos moldados pelo meio. Os individuos se comportam
conforme os estimulos recebidos. O mesmo autor também trata sobre os comportamentos
involuntarios, acdes que estdo diretamente ligadas ao sistema nervoso. Freud (1895), por sua
vez, retrata que a aprendizagem acontece pelo processo de identificagdo, porém, a
identificacdo ocorre pelo caminho das emogdes, que se encontram ligadas ao sistema limbico
no cérebro.

Em complemento, Carl Rogers (1959) argumenta que o ser humano possui a
capacidade de se autoatualizar, o que leva a comparar o cérebro a um instrumento musical.
Este, quando toca, desperta uma nota ou faz novas sinapses com outros neurdnios,
possibilitando nesse caminho a capacidade de se transformar. Quanto a Jean Piaget (1980), o
psicologo conversa com a neuroplasticidade quando retrata que o desenvolvimento pessoal
acontece a partir da interagcdo do sujeito com o meio. Logo, quanto mais experiéncias novas a

pessoa se submete, mais inteligente ela se torna no ambiente.
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Vygotsky (1934) perpassa pela Neurociéncia quando acentua que o desenvolvimento
pessoal acontece através da interagdo do sujeito com pessoas formadas por um grau de
conhecimento e experiéncia maior, 0 que proporciona novas ligagdes neuronais. Sendo assim,
a estimulacdo cognitiva, trata-se de uma abordagem que vem sendo discutida ao longo da
constituicdo do sujeito, desde a gestagdo, até os tltimos momentos de vida, pois na propor¢ao
em que o ser humano afeta, ele também ¢ afetado pelo outro.

Desse modo, devido as questdes apresentadas e observadas durante o estudo, as
recomendacdes destinadas a estruturacdo da interface grafica de um livro para usudrio infantil
com psicose devem ser pautadas no ambito da estimulagdo, das funcdes cognitivas. Conforme
observado no estudo, essas sdo as areas mais afetadas pelas criangas da pesquisa em questao.

Em estudos experimentais de Pontes (2011), através da aplicagdo de atividades com
adultos esquizofrénicos, a autora obteve entre os participantes melhora na atengdo alternada
ao longo do tempo, no processamento de informagdes, na atencao seletiva, funcdes executivas
e memoria visual de longo prazo. A recomendagdo, no entanto, consiste em agregar ao livro
digital atividades que possam estimular as capacidades cognitivas das criangas com
esquizofrenia, cujo objetivo ¢ melhorar a imersdo e, logo em seguida, a aprendizagem. O

percurso esta ilustrado na Figura 24 abaixo.

Figura 24 - Esquema do prototipo para o livro imersivo

Livro Estimulacao

digital g ~UVvidades cognitiva

Imersao Jl /\prendizagem

Fonte: A autora.

A elaboragdo das atividades devem ser realizadas a partir da narrativa, j4 que a
pretensdo € recuperar o que foi lido e estimular as 4reas da memoria, atengdo, linguagem e
habilidades sociais. Essas areas, uma vez em desuso, podem se deteriorar com o tempo, o que,
na maior parte das vezes, traz como consequéncia a desisténcia da escola e da vida social. No

entanto, como tratado neste estudo, encontramos uma escola que nao possui suportes para
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atender a demanda de criangas que sofrem com problemas psiquicos. Entdo, a plataforma de
livros digitais segue como uma proposta de material didatico que utiliza a literatura para
estimular as capacidades cognitivas.

Para essa questdo, Ranganath, Minzenberg e Ragland (2008) corroboram que os
individuos com esquizofrenia tém prejuizos pronunciados de memoria. Esses prejuizos
acabam, de certo modo, interferindo nas atividades diarias, pois a capacidade de lembrar com
sucesso um evento anterior deve-se ao resultado de um conjunto complexo de processos.

Kupfer (1996) pontua que a educagao para essas criangas deve ser baseada no aspecto
de que se deve educar tratando e tratar educando, pois € uma maneira de educar e, a0 mesmo
tempo, de cuidar. Parte-se do principio de que educar também ¢é promover a constituicdo do
sujeito. Entdo, vejamos nas figuras representadas abaixo o protdtipo idealizado para o

aplicativo.

Figura 25 - Pagina primaria do protdtipo de estimulagdo cognitiva

£3

Imersivamente o &
Book * Contato *

3 gy & S
g 2 - %‘i
[t ] | __tivoun ]

Fonte: A autora.

A proposta da pagina € conter livros digitais selecionados a partir dos principios
presentes no Design Grafico, Design Universal da Aprendizagem, Design Universal da
Informacgao, Design Sensorial e Design de Interacdo, como trabalhados no decorrer desta
pesquisa. O intuito ¢ oferecer ao publico infantil com esquizofrenia livros que atendam aos
requisitos de qualidade propostos por essas areas. Apos a escolha do livro, a crianca ¢
direcionada ao campo, onde escolheria junto com o mediador a area cognitiva desejada para
ser estimulada nesse encontro. A Figura 26 representa o projeto de como aconteceria a

escolha da érea de estimulagdo cognitiva pelos envolvidos.
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Figura 26 - Pagina secundaria de escolha da area cognitiva

Imersivamente

Book
)
Memoéria Atencao Linguagem

Aatencdoéa

A memoria é habilidade que

Alinguagemeéo

responsavel pela 7 X que une a
: xilia n T : .
aprendizagem, aurocaes;a?r?esgtgaeq sociedade, €
formacao, r?'\emorizagéo L atraves dela que o
conservagao e ) jei i
(el informacdes e sujeito se relaciona

evocagao das
informagoes

e interage com o

fortalecimento da BSrbiena.

aprendizagem.

Fonte: A autora.

Habi-lui:;ia_des
sociais

As habilidades
sociais fortalecem a
construcao do
convivio em
sociedade, é partir
dela que o outro se
relaciona e constroi
pontes..

Ao escolher a area cognitiva a ser estimulada, a crianca adentraria em um quadro de

atividades relacionadas ao livro, com propositos, intengdes definidas e voltados a atender

determinados objetivos, como estimular a memoria,

atengao,

linguagem e campo

social/emocional. Nas figuras abaixo ¢ mostrado, através dos prototipos, o0 modo como as

atividades poderiam ser elaboradas.

Figura 27 - Pagina 1 da lista de atividades do item memoria

@

Memoria

1) Fale qual meio de transporte levou Piter ao espaco?

Objetivo: estimular a memdaria visual e memdria verbal

) VP - — @/
/ SEE

2) Fale com quem Pitter mora?

a) Tio b) Irmao c) Avo

3) Fale para qual lugar Piter vai todas as manhas?

a) Parque b) Supermercado

Fonte: A autora.

c) Escola
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Figura 28 - Pagina 2 da lista de atividades do item memoria

Objetivo: estimular a meméaria visual e meméria verbal

Memodria

4) Fale onde Piter gostaria de passar o final de semana?

a) Praia b) Espago c) Sitio

5) Margue qual meio de transporte o Piter construiu.

6) Fale em qual lugar do espacgo o Piter ficou.

a) Na lua b) No sol c) Nas estrelas

Fonte: A autora.

Figura 29 - Pagina 3 da lista de atividades do item memoria

Objetivo: estimular a memaria visual @ memaria verbal

Memdria
7) Marque quem & o Piter

8) Marque quem & o Piter no reino animal

a) Gatinho b) Porguinho c) Ledozinho

9] Margue guem a professora do Piter no reino animal

a) Coruja b] Porquinha c] Gatinha

10) Cite o nome dos animais gue vocé reconheceu no livro

Fonte: A autora.
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Figura 30 - Pagina 1 da lista de atividades de item ateng&o

Objetivo: estimular a atencao seletiva visual,
concentragao.

Atencao

1) Encontre na figura abaixo os livros do Piter.

Fonte: A autora.
Figura 31 - Pagina 2 da lista de atividades de item ateng&o

Objetivo: estimular a atengdo seletiva visual,
concentracao.

Atencao

2) Encontre na figura abaixo o Piter.

Fonte: A autora.
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Figura 32 - Pagina 3 da lista de atividades de item ateng&o

Objetivo: estimular a atencao seletiva auditiva e
concentracao.

Atencao

3) Diga em voz alta qual o sonho do Piter

a) Ir para o parque b) Ir para praia c) Ir para o espaco

4) Diga em voz alta quem ajudou Piter a construir o foguete

a) Seu avod b) Seu primo c) Sua professora

5) O que os amigos de Piter fizeram quando ele disse que queria
ir para o espaco?

a) Riram b) Choraram c) Ficaram com raiva

Fonte: A autora.

Figura 33 - Pagina 1 da lista de atividades do item linguagem

Objetivo: estimular a linguagem verbal

Linguagem

1) Estimule a crianga a falar sobre o que entendeu da histéria
2) Estimule a crianca a falar sobre qual o seu maior sonho

3) Asugestao é que o professor traga para a sala de aula os principais temas
abordados no livro, como sonhos, bullying, abordando através de
discussoes ou trazendo filmes para falar a respeito, estimulando a partir
disso o didlogo entre os alunos ou entre o aluno e professor.

Fonte: A autora.
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Figura 34 - Pagina 1 da lista de atividades do item habilidades sociais

Objetivo: estimular as habilidades sociais, linguagem
verbal, atencdo e memaria.

1) Converse com 0s pais e os oriente a levar a crianca para passear, e trazer no
dia marcado pelo professor as elaboragdes para a sala de aula, de como foi 0
passeio, 0 que ele aprendeu, quem estava com ele, com quem conversou e
quais amizades construiu no dia.

Fonte: A autora.

Adiante, apds a execucdo das atividades, o mediador podera acompanhar o nimero de
acertos e erros, pois cada pergunta do exercicio representard determinado peso. Estas, quando
calculadas, somam 10 pontos, o que auxiliard o professor ou responsavel na avaliacdo dos

tracos que precisam ser melhorados com a crianga.

Figura 35 - Pagina de pontuagdes das atividades executadas

PONTUACAO

Previsto 10 pontos | [ 10 pontos | | 10 pontos [[ 10 pontos | [ 4O pontos

o

Fonte: A autora.

Decerto, na esquizofrenia, hd uma falha nas estruturas cognitivas. Os sujeitos

possuem dificuldades em absorver a informagdo, porque essas dareas encontram-se
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prejudicadas. Estudos mostram que 80% das pessoas com esquizofrenia apresentam déficits
cognitivos, ou seja, prejuizos na capacidade de absorverem a informagdo (PONTES, 2011).

Segundo a Organizacao Mundial de Saude (2000), a esquizofrenia ¢ uma doenga que
afeta, aproximadamente, 1% da popula¢do mundial. No Brasil, estima-se que 1,8 milhdes de
pessoas sdo afetadas, entre homens e mulheres, tendo geralmente sua ocorréncia manifestada
durante a adolescéncia ou na fase adulta, o que ndo descarta a possibilidade de seus primeiros
episodios acontecerem durante a infincia. Os sintomas iniciais costumam estar associados aos
delirios, alucinagdes, mania de perseguicdo e comportamentos desorganizados. Em paralelo,
os déficits fazem referéncia aos problemas cognitivos (OMS, 1998).

Estudos trazem, que no ambito da atengdo, os prejuizos geralmente estao relacionados
a atencgdo seletiva e a concentragdo, ¢ ja em relagdo a memoria sdo apontados déficits na
memoria de curto prazo, como lembrar-se de algo que foi visto em pouco tempo, na pesquisa
em especifico observam-se criangas que acabaram de realizar a leitura, e ndo conseguiram
lembrar sobre o que foi tratado no contetido.

Pontes (2011) acentua em seu estudo que esses individuos possuem dificuldades em
aprender lista de palavras ou historias, o que repercute na sua curva da aprendizagem reduzida,
assim como ndo possuem facilidade em organizar a informagdo em conjuntos ou categorias, o
que leva a atentar que as dificultadas na aprendizagem, se desdobram por conta dos déficits
presentes na memdria.

Em estudos realizados por Heinrichs e Zakzunys (1998) os autores apontam em suas
analises que os maiores prejuizos na esquizofrenia se encontram nas areas do aprendizado
verbal e da memoria.

Hurford, Kalkstein e Hurford (2011) aprofundam a questdo ao enfatizar que os
prejuizos cognitivos sdo profundos e afetam as atribuicdes didrias em demandas simples,
retratam que os prejuizos cognitivos ja podem ser detectaveis aos 6 ou 7 anos de idade, assim
como a patologia ja se encontra presente, de alguma forma, no nascimento. As falhas
cognitivas, por sua vez, ja comeg¢am a ser observadas na escola ou no ambito familiar.

O mesmo autor repercute que, embora todas as areas da cogni¢do sejam afetadas,
existem o0s campos com maior comprometimento, em particular a memoria verbal,
visuoespacial, atengdo, funcdo executiva e velocidade de processamento. Portanto, ao tratar
sobre a falha cognitiva no campo da esquizofrenia, observamos que, consequentemente, sao
areas que afetam imediatamente o processo de imersdo dessas criangas, haja vista que, para
imergir pelo viés do livro digital, sdo necessarias atribui¢des que perpassem pelo campo da

aten¢do e da memoria.
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10 CONSIDERACOES FINAIS

O livro digital, formado por esse arcaboucgo de interatividade, que envolve texto e
multimidias, compreende aquela ferramenta que funciona como abertura para o processo de
aprendizagem das criancas com déficits cognitivos, em particular na psicose.

Os sujeitos com déficits na memoria e atengdo, na maioria das vezes, sdo
caracterizados como individuos que possuem tendéncias imersivas reduzidas, pois perdem a
aten¢do com facilidade. Grande parte dos atos frequentes no cotidiano acabam nao sendo
realizados por conta da falta de concentragdo, o que caracteriza os sujeitos, de certa forma,
com tendéncia imersiva reduzida.

O publico em questdo ndo absorve as informa¢des de modo relevante; captam muito
pouco o conteudo da literatura apresentada. Tal dado foi observado quando mostravam que
haviam esquecido sobre o que se tratava o conteido proposto no livro digital, ou quando
trocavam o nome dos personagens principais referentes a cada historia.

O fato de nao lembrarem sobre a historia ou trocarem o nome dos personagens,
atravessa questdes que se aproxima do Design Grafico, presente no livro digital, e da esfera
cognitiva da crianca, que estd relacionada as dificuldades que possuem no processo de
codificacdo e recuperagdo da informagao, assim como no fato de ndo conseguirem organizar a
informacgao a ser aprendida.

E evidente que o ser humano faz a leitura do mundo através da informacgdo. A
cognicdo representa a drea responsdvel por proporcionar essa interacdo com o ambiente, a
partir dos campos que envolvem a memoria, linguagem, emog¢do e a aten¢do. Portanto,
prejuizos nessas instancias interferem consequentemente na capacidade imersiva.

Logo, ¢ diante desse contexto que o presente trabalho se pautou em questionar o
seguinte: quais elementos da interface grafica de um livro digital influenciam no processo de
imersdo das criangas diagnosticadas pela estrutura psicotica? Em resposta a esse
questionamento, foi observado que o livro, ao promover nivel elevado de experiéncia sensorial,
envolveu as criangas, respectivamente, através do som, da animacdo, da narrativa, das imagens
e do toque, levando-as a compreender, através da contribui¢do desses elementos, a historia
narrada.

Conhecer os elementos que promovem imersao das criangas com esquizofrenia, a
partir do livro digital, proporcionou averiguar qual ponto imersivo desse publico pode ser

usado a favor da educacao.
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Por isso, identificar esses elementos contribuiu para a proposicdo de ferramenta
educacional voltada ao publico em questdo. Nesse contexto foi feita a adesdo de
recomendacdes aos aspectos graficos do livro digital e inclusdo de atividades voltadas a
estimulacdo cognitiva, as quais podem ser usadas com criangas diagnosticadas com psicose e
outras demandas psiquicas. Além da proposicdo de atividades, que possuem como objetivo
estimular as capacidades cognitivas do publico em questdo, foi sugerido que o Design do livro
digital para o publico com psicose atente ao investimento de experiéncias sensoriais, levando
em consideracdo os aspectos graficos da linguagem visual, linguagem verbal, dos elementos da
multimidia, assim como da narrativa.

Sendo assim, esta pesquisa, a partir dessa experiéncia dos livros digitais com criancas
diagnosticadas com psicose, promove acesso para que novos estudos na area possam ser
desenvolvidos, a sugerir:

a) Aplicar a pesquisa com criancas diagnosticadas com esquizofrenia e outras
demandas psiquicas, com o objetivo de avaliar quais elementos do livro digital
promovem compreensdo da narrativa;

b) Experimentar o livro “Piter a caminho do espago” com outro livro de design similar
para averiguar se ambos promovem compreensao;

c) Experimentar o livro “As coisas simples da vida” com outro livro de design similar
para averiguar se ambos promovem compreensao;

d) Aplicar as atividades sugeridas na pesquisa com criancas esquizofrénicas e outras
demandas psiquicas para avaliar se os exercicios promovem mudancas cognitivas;

e) Expandir a pesquisa para o publico de adolescentes com esquizofrenia para avaliar
quais elementos da interface grafica corroboram para o processo de aprendizagem.

Portanto, espera-se que esta dissertagdo contribua para a sociedade, ciéncia e moldes
educacionais inclusivos a partir das proposi¢des voltadas ao livro digital e destinados as
criangas com psicose, tendo por intuito promover a modificagdo e a transformagdo da

realidade das criangas que sofrem com demandas psiquicas no contexto educacional.
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APENDICE A - Entrevista
(ANTES DO TESTE DE INTERACAO)
PERFIL DO USUARIO

e Informacdées pessoais

1) Informagdes pessoais

Idade:
Género: ()M () F

e Experiéncia de leitura
2) Voce frequenta a escola?
() Sim () Nao

Se a resposta for sim, gosta de ir?

207

Se a resposta for ndo, porque ndo frequenta a escola?

3) Vocé tem livros em casa?
() Sim () Nao

4) Voce sabe ler?

() Sim () Nao

Se a resposta for sim, vocé gosta de ler?

Se a resposta for ndo, gostaria de aprender a ler?

5) Alguém lé para vocé?
() Sim () Nao

Se a resposta for sim, quem costuma fazer isso?

6) Ja frequentou alguma biblioteca na tua cidade? Qual?

e Experiéncia com dispositivos tecnologicos e aplicativos
7) Vocé tem celular, tablet ou computador em casa?
8) Gosta de usar? Porque?

9) Gosta mais do celular, tablet ou computador? Porque?



10) O que costuma fazer quando esta usando o celular, tablet ou

computador?

11) Tem acesso ao celular, tablet ou computador na escola e em casa?
12) Conhece algum livro digital?

() Sim () Nao

13) Conhece alguma biblioteca virtual?

14) Tens interesse em conhecer os livros digitais?
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APENDICE B - Entrevista
(APOS TESTE DE INTERACAO)
EXPERIENCIA DO USUARIO

e Campo do Design Universal da Aprendizagem

1) Vocé gostou do livro? (Rede afetiva)

2) Como vocé se sentiu ao experimentar os livros? (Rede afetiva)

3) Vocé reconheceu os personagens do livro? (Rede de reconhecimento)

4) Poderia me contar o que entendeu da histéria? (Feedback)

e Campo do Design da Informacio

5) Vocé gostou dos gestos dos personagens da historia? (Principio da personalizagdo)
6) Vocé gostou da voz dos personagens? (Principio da voz)

7) Vocé achou que o texto junto as imagens fazem sentido? (Principio da contiguidade
espacial de Mayer)

8) Vocé gostou da velocidade em que a historia € contada? (Principio da segmentagdo de
Mayer)

9) Vocé ja conhecia os personagens da histéria? (Principio do pré-treino de Mayer).

10) Vocé gostou da historia sendo contada pelos personagens? (Principio da modalidade).
11) Vocé conseguiu entender a historia? (Principio da redundéancia)

e Campo do Design de Interacio

12) Teve dificuldades em mexer no livro?

13) O que achou da historia se movimentando?

14) Prefere mexer no livro ou que mexam para vocé?

15) Prefere ler o livro ou que leiam para vocé?

16) Qual personagem vocé mais gostou?
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APENDICE C - QUESTIONARIO DE TENDENCIAS IMERSIVAS

1) Voce ja se envolveu em atividades excluindo outras?

Nunca Algumas Frequentemente Muito frequentemente | Sempre
vezes
2) Vocé ja desviou sua atencdo de uma tarefa por conta de uma nova tarefa?
Nunca Algumas Frequentemente Muito frequentemente | Sempre
vezes
3) Vocé ja se envolveu emocionalmente nas noticias que vocé escuta?
Nunca Algumas Frequentemente Muito frequentemente | Sempre
vezes
4) Voce ja se envolveu profundamente nos desenhos ou filmes em que assiste?
Frequentemente Muito frequentemente | Sempre

Nunca Algumas
vezes

5) Vocé ja se envolveu em um programa de televisdo que as pessoas tém problemas para
chamar sua atengao?
Nunca Algumas ‘ Frequentemente ‘ Muito frequentemente
vezes

Sempre

6) Vocé ja se envolveu em filmes que perdeu a no¢do do que acontecia ao redor?

Nunca Algumas Frequentemente Muito frequentemente | Sempre
vezes
7) Com que frequéncia vocé se identifica com os personagens de uma historia?
‘ Nunca Algumas Frequentemente Muito frequentemente | Sempre
vezes

8) Vocé ja se envolveu tanto em uma histéria que ¢ como se vocé estivesse dentro da
historia?
Nunca ‘ Algumas ‘ Frequentemente ‘ Muito frequentemente
vezes

Sempre ‘

9) Vocé consegue bloquear distragdes externas quando se envolve em uma atividade?

Nunca Algumas Frequentemente Muito frequentemente | Sempre
vezes
10) Vocé ja teve sonhos reais que se sentiu desorientado ao acordar?
Algumas Frequentemente Muito frequentemente

Nunca
vezes

Sempre ‘



11) Vocé perde a concentracao rapido ao executar uma tarefa?
‘ Nunca ‘ Algumas ‘ Frequentemente ‘ Muito frequentemente
vezes

12) Vocé se concentra em atividades agradaveis?

‘ Nunca

Algumas ‘ Frequentemente ‘ Muito frequentemente
vezes

13) Vocé se concentra em atividades desagradaveis?

‘ Nunca

Algumas ‘ Frequentemente ‘ Muito frequentemente
vezes

14) Vocé ja se animou com alguma cena da televisao?

Algumas

Nunca
vezes

Frequentemente ‘ Muito frequentemente

15) Vocé ja se assustou com algo na qual assistiu na televisao?

Muito frequentemente

Nunca
vezes

Algumas ‘ Frequentemente

16) Com que frequéncia vocé assiste televisao?

Nunca Algumas
vezes

Frequentemente ‘ Muito frequentemente

17) Vocé ja se envolveu tanto em algo que perdeu a nog¢ao do tempo?

‘ Nunca Muito frequentemente

Algumas Frequentemente
vezes

‘ Sempre
‘ Sempre
‘ Sempre
‘ Sempre
‘ Sempre
‘ Sempre

‘ Sempre
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APENDICE D - QUESTIONARIO DE PRESENCA

Se 0 ambiente virtual incluir sons:

1) Voceé gostou do som do livro?

‘ Discordo totalmente ‘ Discordo ‘ Indeciso ‘ Concordo

2) O som ajudou vocé a entender a estoria?

‘ Discordo totalmente ‘ Discordo ‘ Indeciso ‘ Concordo

3) Escutar a historia foi mais interessante que mexer no livro?

‘ Discordo totalmente ‘ Discordo ‘ Indeciso ‘ Concordo
Se 0 ambiente virtual inclui haptico (senso de toque):

4) Vocé gostou de tocar no livro?

‘ Discordo totalmente ‘ Discordo ‘ Indeciso ‘ Concordo

5) Tocar no livro ajudou a entender a estdria?

‘ Discordo totalmente ‘ Discordo ‘ Indeciso ‘ Concordo

6) Mexer no livro foi mais interessante do que ler a estoria?

‘ Discordo totalmente ‘ Discordo ‘ Indeciso ‘ Concordo
Se o ambiente virtual incluir imagens

7) Voce gostou das imagens do livro?

‘ Discordo totalmente ‘ Discordo ‘ Indeciso ‘ Concordo

8) As imagens ajudaram na compreensdo da estoria?

‘ Discordo totalmente ‘ Discordo ‘ Indeciso ‘ Concordo

Concordo totalmente

Concordo totalmente

Concordo totalmente

Concordo totalmente

Concordo totalmente

Concordo totalmente

Concordo totalmente

Concordo totalmente
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Se 0 ambiente virtual incluir movimento:

9) Vocé gostou do movimento dos personagens?

‘ Discordo totalmente ‘ Discordo ‘ Indeciso

10) A animagdo ajudou vocé a entender a historia?

‘ Discordo totalmente ‘ Discordo ‘ Indeciso
Se 0 ambiente virtual incluir narrativa

11) Vocé gostou da historia do livro?

‘ Discordo fortemente ‘ Discordo ‘ Indeciso

‘ Concordo

‘ Concordo

‘ Concordo

12) Vocé se sentiu no lugar de algum personagem da historia?

‘ Discordo totalmente ‘ Discordo ‘ Indeciso

13) Voce se sentiu dentro da historia?

‘ Discordo totalmente ‘ Discordo ‘ Indeciso
Se 0 ambiente virtual incluir sabor

14) Vocé gostou do sabor do livro?

Discordo totalmnete ‘ Discordo ‘ Indeciso
Se o0 ambiente virtual incluir cheiro

15) Vocé gostou do cheiro do livro?

Discordo totalmente ‘ Discordo ‘ Indeciso

‘ Concordo

‘ Concordo

‘ Concordo

‘ Concordo

‘ Concordo totalmente

‘ Concordo totalmente

‘ Concordo Fortemente
‘ Concordo totalmente

‘ Concordo totalmente

Concordo totalmente

‘ Concordo totalmente
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APENDICE E - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO

UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM DESIGN
MESTRADO EM DESIGN

Universidade Federal do Maranhao

Av. dos Portugueses, 1966 - Vila Bacanga, Sao Luis - MA, 65080-805

INFORMACOES SOBRE A PESQUISA:
Titulo do Projeto: O olhar do design na psicose infantil: uma experiéncia com os livros
digitais
Pesquisadora Responsavel: Anne Ramayhara Mendes Gomes

Telefone para contato: (98) 982370170

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Caro participante,

Vocé estd sendo convidado (a) a participar de uma pesquisa que tem por objetivo
analisar quais dos elementos graficos presentes no livro digital, como o som, o video, a
animacdo dos personagens, o texto, € o tocar na tela, influenciam no envolvimento da crianga
com o livro.

Esta pesquisa ¢ importante porque ira contribuir na educagdo, o que, de certa forma,
terd repercussdo no ambiente na qual o participante da pesquisa encontra-se inserido. O
estudo sera feito da seguinte maneira: utilizara de entrevistas e questiondrios que podem ser
gravados, caso ocorra autorizagdo, ird aplicar a escuta e observacdo, assim como ird
experimentar os livros digitais com os participantes da pesquisa.

Por se tratar de uma experiéncia nova, voltada ao contexto da psicose infantil, é

possivel que o risco se incida no surgimento de resisténcias quanto a utilizagdo do recurso
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literario digital, haja vista, que possui estimulos como imagem em movimento, cores, som €
iluminacdo, que podem sofrer varidveis de aceitagdo por conta da subjetividade de cada
crianca. Os beneficios que vocé devera esperar com a sua participacdo, mesmo que
indiretamente, serd o de contribuir para progresso do contexto educacional inclusivo.

Sempre que vocé desejar serd fornecido esclarecimentos sobre cada uma das etapas do
estudo. A qualquer momento, vocé poderd recusar a continuar participando do estudo e,
também, podera retirar seu consentimento, sem que para isto sofra qualquer penalidade ou
prejuizo.

Sera garantido o sigilo quanto a sua identifica¢do e das informagdes obtidas pela sua
participagdo, ¢ a divulgacdo das mencionadas informagdes sé sera feita entre os profissionais
estudiosos do assunto. Vocé ndo serd identificado (a) em nenhuma publicagdo que possa

resultar deste estudo.

Anne Ramayhara Mendes Gomes
Pesquisadora Responsavel
Mestranda em Design
(98) 982370170

Consinto em participar desta pesquisa e declaro ter recebido uma cdpia deste termo
de consentimento.

Participante da pesquisa/Responsavel legal

Sdo Luis, / /




216

APENDICE F - TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM DESIGN
MESTRADO EM DESIGN

Universidade Federal do Maranhao

Av. dos Portugueses, 1966 - Vila Bacanga, Sao Luis - MA, 65080-805

INFORMACOES SOBRE A PESQUISA:

Titulo do Projeto: O olhar do design na psicose infantil: uma experiéncia com os livros
digitais

Pesquisadora Responsavel: Anne Ramayhara Mendes Gomes

Telefone para contato: (98) 982370170

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Caro participante,

Vocé esta sendo convidado (a) como voluntario (a) a participar da pesquisa “O
olhar do design na psicose infantil: uma experiéncia com os livros digitais”.

A pesquisa se destina a analisar quais dos elementos presentes no livro digital, como o
som, o video, a interatividade dos personagens, o texto ¢ o tocar na tela, influenciam no seu
envolvimento com o livro.

Para ser participante, o seu responsavel devera autorizar e assinar um termo
autorizando. Vocé ou seu responsavel podem desistir da participacdo a qualquer momento,
sem isso ser um problema ou causar qualquer prejuizo para voce.

Esta pesquisa ¢ importante porque ira contribuir na educagdo, o que, de certa forma,
tera repercussdo no ambiente na qual vocé encontra-se inserido. O estudo serd feito da
seguinte maneira: utilizard de entrevistas e questionarios que podem ser gravados caso ocorra

autorizacdo, ird aplicar a escuta e observacdo, assim como ird utilizar os livros digitais com
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VOCES.

Por se tratar de uma experiéncia nova, é possivel, que a pesquisa tenha riscos, pois o
livro digital possui estimulos como imagem em movimento, cores, som ¢ iluminagdo, que
podem nao ser aceitos por vocés ao causarem incomodo. Enquanto que os beneficios que vocé
devera esperar com a sua participagdo, trata do fato de vocé promover contribui¢cdes para o
desenvolvimento na area da educagao.

Sempre que vocé desejar serd fornecido esclarecimentos sobre cada uma das etapas do
estudo. A qualquer momento, vocé€ podera recusar a continuar participando e, também, podera
retirar sua autorizagdo, sem que para isto sofra qualquer penalidade ou prejuizo.

Sera garantido o sigilo quanto a sua identificagdo e das informagdes obtidas pela sua
participagdo, ¢ a divulgacdo das mencionadas informagdes sé sera feita entre os profissionais
estudiosos do assunto. Vocé nao sera identificada em nenhuma publicacao que possa resultar

deste estudo.

Pesquisadora Responsavel
Anne Ramayhara Mendes Gomes
(98) 982370170

Sao Luis, / /

Assinatura do Menor

Numero do documento de identifica¢ao
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PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: O olhar do design na educacgdo inclusiva: psicose infantil e sua experiéncia com os
livros digitais

Pesquisador: ANNE RAMAYHARA MENDES GOMES

Area Tematica:

Versao: 2

CAAE: 65445022.9.0000.5087

Instituicdo Proponente: FUNDACAO UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO

Patrocinador Principal: FUNDACAO DE AMPARO A PESQUISA DO ESTADO DO MARANHAO -
FAPEMA

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 6.125.453

Apresentacao do Projeto:

Desenho:

A presente pesquisa trata acerca da experiéncia de criangas diagnosticadas com psicose e o livro digital. O
seu objetivo consiste em analisar quais

sdo os elementos da interface grafica de um livro digital que influenciam no processo de imersdo das
criangas diagnosticadas pela estrutura

psicotica. Trata-se de um estudo de caso que se caracterizara quanto a abordagem como qualitativa e que
utilizara como instrumentos para a coleta

de dados a observacgao, a entrevista, o diario de campo, a gravag¢ao de audio e video, assim como ira utilizar
questionarios. Por conseguinte, ao

buscar subsidios advindos do campo do Design, ira utilizar-se especificamente do design sensorial para
responder a questao norteadora da

pesquisa que consiste em perguntar quais sdo os elementos da interface grafica de um livro digital que
influenciam no processo de imersado das

criangas diagnosticadas pela psicose.

Resumo:

A presente pesquisa trata acerca da experiéncia de criangas diagnosticadas com psicose € o livro digital. O

seu objetivo consiste em analisar quais
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sdo os elementos da interface grafica de um livro digital que influenciam no processo de imersdo das
criangas diagnosticadas pela estrutura

psicética. Trata-se de um estudo de caso que se caracterizara quanto a abordagem como qualitativa e que
utilizara como instrumentos para a coleta

de dados a observagao, a entrevista, o diario de campo, a gravagao de audio e video, assim como ira utilizar
questionarios. Por conseguinte, ao

buscar subsidios advindos do campo do Design, ira utilizar-se especificamente do design sensorial para
responder a questao norteadora da

pesquisa que consiste em perguntar quais sdo os elementos da interface grafica de um livro digital que

influenciam no processo de imersado das

criangas diagnosticadas pela psicose.

Introdugao:

A formacéo de leitores possibilita a composigdo de individuos ativos dentro do contexto social, elemento

esse que porventura deveria ser incentivado

desde a primeira infancia, a se pensar na contagdo de histérias aos bebés, que podem ocorrer desde a
gestacgao, por outro lado, o habito da leitura

constitui-se uma tarefa que de certa forma compreende nao somente a escola, mas aos pais ou aqueles que
desempenham esse papel, sendo eles

os principais referenciais e propulsores dentro da construgao psicossocial da crianga. O fomento do trabalho
surgiu a partir da escuta de maes com

filhos de desenvolvimento atipico, onde as mesmas expressavam sobre a forte afligdo enfrentada dentro do

ambito educacional publico, o que por

ventura nao as proporcionam seguranga, que advém dos escassos recursos, a exemplo dos livros, que nao
encontram-se adaptados para

atenderem a demanda educacional dos filhos. Entao, foi em meio a essa indagagéo, que ocorreu a iniciativa
de experimentar os elementos das

interfaces graficas dos livros digitais com as criancas de estrutura psicética, partindo da premissa de que o
livro digital é dindmico, possui

diversidade em recursos e proporciona interatividade entre os usuarios. Assim como, tratar da introdugao
dos livros digitais como mediadores do

processo educacional, segue como abertura de insergdo desses sujeitos ao aparato critico social exigido

constantemente na

contemporaneidade.Essa experiéncia do usuario com as interfaces do livro digital de acordo com
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Veras (2008) sdo determinantes para desencadear

as interpretagdes, cognitivas e significativas, sobre o artefato. Rogers, Sharp e Preece (2013) acentuam que
“a experiéncia do usuario corresponde

a preocupacao central do Design de interagdo”. Especificamente aos sentidos peculiares que os usuarios
expdem ao manusea-los.Entdo, é nesse

contexto de percepgéo acerca da atuagao do livro digital, que se desperta para o problema da pesquisa,
onde o questionamento envolve em

desvelar quais elementos da interface grafica de um livro digital influenciam no processo de imersao das
criangas diagnosticadas pela estrutura

psicotica? Indagacao essa que aponta para a grande relevancia da pesquisa na esfera social, cientifica e
aos moldes educacionais inclusivos, haja

vista que ha uma demanda quando se trata de criangas acometidas por essa estrutura, tanto por parte do
ambito educacional, quanto por parte da

familia, que por vezes encontra-se fragilizada frente as dificuldades encontradas na esfera biopsicossocial.
Metodologia Proposta:

A natureza da pesquisa se caracterizara como aplicada, pois segundo Gil (2008), esse tipo de pesquisa
depende de suas descobertas e se

enriquece com o seu desenvolvimento. Tendo como caracteristica fundamental o interesse na aplicacao,
utilizagdo e consequéncias praticas dos

conhecimentos. Quanto a classificagdo do objetivo consiste em ser descritiva porqué “[...] tem por objetivo
definir melhor o problema, descrever o

comportamento dos fendmenos, definir e classificar fatos e variaveis, sem a pretensio de explica-los [...]". A
abordagem sera qualitativa, pois “[...]

esta requer procedimentos mais abertos e ao mesmo tempo mais inventivos [...]". A técnica de raciocinio a
ser trabalhada sera indutiva, pois ira

observar a experiéncia (fendmeno), analisar os dados, para logo em seguida fazer generalizagdes, ou seja,
ira partir do especifico para o geral (MARCONI, 2006). Em relagédo ao procedimento técnico, ira tratar-se de
um estudo de

caso, que utilizara como técnica de pesquisa, a observagao, entrevista, diario de campo, gravacgao de audio
e video, assim como os questionarios. O

trabalho de pesquisa estara assegurado pelos aspectos ético da Resolugdo 466/12, portanto, a ser iniciado

somente quando ocorrer autorizagdo do
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comité de ética. Por seguinte utilizara do Termo de compromisso livre e esclarecido (TCLE), que elucida na
Resolugao 466/12 - 1.5 anuéncia do

participante da pesquisa e/ou de seu representante legal. Ira apresentar ao participante o Termo de
assentimento livre e esclarecido (TALE), onde

aponta na Resolugdo 466/12 — Il, que as criangas ou adolescentes participantes devem ser esclarecidas
sobre a natureza da pesquisa. Por

conseguinte, a pesquisa ira receber apoio do espago concedido pela escola municipal Unidade Integrada
Plim Plim, para se reunir com as criangas

que se enquadram no critério de inclusao da pesquisa em questdo. De igual modo, o projeto de pesquisa,
recebera financiamento através da Bolsa

de Mestrado da Fundacdo de Amparo a Pesquisa e ao Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico do
Maranhdao - FAPEMA, o que possibilitara

custear as despesas necessarias para a realizagao do trabalho, conforme mencionados na planilha
orgamentaria.

Critério de Inclusao:

A pesquisa ira trabalhar com criangas que contiverem como critério de inclusdo desenvolvimento atipico.
Critério de Excluséo:

A pesquisa ira trabalhar com criangas que contiverem como critério de exclusao desenvolvimento tipico.
Metodologia de Analise de Dados:

A pesquisa ira trabalhar com criangas que contiverem como critério de inclusao desenvolvimento atipico,
com estrutura psiquica desencadeada na

psicose, 0 que em contrapartida ira entrar como critério de exclusédo as criangas de desenvolvimento tipico.
A sua natureza se caracterizard como

aplicada, pois segundo Gil (2008), esse tipo de pesquisa depende de suas descobertas e se enriquece com
o seu desenvolvimento. Tendo como

caracteristica fundamental ointeresse na aplicagcido, utilizagdo e consequéncias praticas dos
conhecimentos.Quanto a classificagao do objetivo

consiste em ser descritiva porqué “[...] tem por objetivo definir melhor o problema, descrever o
comportamento dos fendmenos, definir e classificar

fatos e variaveis, sem a pretensdo de explica-los [...]".A abordagem sera qualitativa, pois “[...] esta requer
procedimentos mais abertos € ao mesmo
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tempo mais inventivos [...]. A técnica de raciocinio a ser trabalhada sera indutiva, pois ira observar a
experiéncia (fendbmeno), analisar os dados,

para logo em seguida fazer generalizagdes, ou seja, ira partir do especifico para o geral (MARCONI,
2006).Em relagdo ao procedimento técnico, ira

tratar-se de um estudo de caso que ira utilizar como técnica de pesquisa, a observacgao, entrevista, diario de
campo, gravagao de audio e video,

assim como ira utilizar questionarios.O trabalho de pesquisa estara assegurado pelos aspectos ético da
Resolugao 466/12, portanto, a ser iniciado

somente quando ocorrer autorizagao do comité de ética. Por seguinte utilizara do Termo de compromisso
livre e esclarecido (TCLE), que elucida na

Resolugao 466/12 - 1.5 anuéncia do participante da pesquisa e/ou de seu representante legal. Ira
apresentar ao participante o Termo de

assentimento livre e esclarecido (TALE), onde aponta na Resolug¢édo 466/12 — I, que as criangas ou
adolescentes participantes devem ser

esclarecidas sobre a natureza da pesquisa.

Desfecho Primario:

A introducdo dos artefatos interativos, como os livros digitais, podem contribuir ao desenvolvimento das
capacidades superiores, o que de certa

forma abre espaco para pensar a questdo que envolve em argumentar de que modo esses artefatos podem
contribuir ao desenvolvimento dessas

criangas. Em suma, observa-se, que os livros, funcionam como ferramentas potencializadoras do
desempenho na aprendizagem e do

desenvolvimento cognitivo.

Tamanho da Amostra no Brasil: 16.

Objetivo da Pesquisa:

Objetivo Primario:

Analisar quais elementos da interface grafica de um livro digital influenciam no processo de imerséo das
criangas diagnosticadas pela estrutura

psicotica.

Objetivo Secundario:

a)Buscar na literatura cientifica acerca da UX como estdo estruturados os aspectos que permeiam a
interface grafica de um livro digital e referenciais

tedricos sobre a psicose infantil com a pretensao de prover subsidios que sustentem a tematica do

Enderego: Avenida dos Portugueses, 1966 CEB Velho

Bairro: Bacanga CEP: 65.080-805
UF: MA Municipio: SAO LUIS
Telefone: (98)3272-8708 Fax: (98)3272-8003 E-mail: cepufma@ufma.br

Pagina 05 de 07


mailto:cepufma@ufma.br

224

UNIVERSIDADE FEDERAL DO = Plabaforma
MARANHAO - UFMA \»%mri

Continuagéo do Parecer: 6.125.453

projeto; b)ldentificar os elementos da interface

grafica do livro digital que proporcionam a imersdo do usuario infantil acometido pela estrutura psicética;
c)Compreender a UX na utilizagao de livros

digitais para criangas acometidas pela estrutura psicética; d)Propor recomendacdes para estruturagdo da
interface grafica de livro digital para

usuario infantil acometido pela estrutura psicotica.

Avaliagao dos Riscos e Beneficios:

Riscos:

O livro digital possui estimulos como imagem em movimento, cores, som e iluminagdo, que podem
ocasionar desconforto e uma experiéncia

desagradavel aos participantes da pesquisa.

Beneficios:

Os beneficios esperados, trata-se do fato da pesquisa promover contribuicbes para o desenvolvimento na
area da educacgao inclusiva e no ambiente

psicossocial dos participantes.

Comentarios e Considerag6es sobre a Pesquisa:

A investigacdo de importancia académica e tem este grupo de hipéteses:

Questdes norteadoras:(i) Quais elementos da interface grafica de um livro digital influenciam no processo de
imersao das criangas diagnosticadas

pela estrutura psicotica? (ii) Qual elemento da interface grafica de um livro digital mais ira envolver a crianga
durante a experiéncia com o livro

digital?(ii) Qual elemento da interface grafica de um livro digital menos ira envolver a crianga durante a
experiéncia com o livro digital?

Consideragoes sobre os Termos de apresentagao obrigatdria:
Os termos de apresentacdo obrigatéria estdo redigidos adequadamente conforme a Resolugdo CNS n.
466/12.

Recomendacgées:

N&o ha recomendacgoes.

Conclusodes ou Pendéncias e Lista de Inadequacoées:

N&o ha pendéncias.

Consideragées Finais a critério do CEP:

Enderego: Avenida dos Portugueses, 1966 CEB Velho

Bairro: Bacanga CEP: 65.080-805
UF: MA Municipio: SAO LUIS
Telefone: (98)3272-8708 Fax: (98)3272-8003 E-mail: cepufma@ufma.br
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Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:
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Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagao
Informacoes Basicas| PB_INFORMACOES BASICAS DO P | 06/04/2023 Aceito
do Projeto ROJETO_2011455.pdf 09:55:04
Projeto Detalhado / | Projeto_detalhado.pdf 06/04/2023 [ ANNE RAMAYHARA| Aceito
Brochura 01:12:10 [MENDES GOMES
Investigador
Cronograma Cronograma.pdf 06/04/2023 | ANNE RAMAYHARA| Aceito

00:58:01 [MENDES GOMES
Declaragéo de Carta_de_anuencia_para_autorizacao_d| 23/11/2022 | ANNE RAMAYHARA| Aceito
concordancia e_pesquisa.pdf 10:30:12 | MENDES GOMES
Folha de Rosto Folha_de Rosto Plataforma_Brasil_assi| 23/11/2022 | ANNE RAMAYHARA| Aceito
nado.pdf 10:22:40 |MENDES GOMES
TCLE / Termos de | TALE.pdf 02/09/2022 | ANNE RAMAYHARA| Aceito
Assentimento / 11:01:49 | MENDES GOMES
Justificativa de
Auséncia
TCLE / Termos de | TCLE.pdf 02/09/2022 | ANNE RAMAYHARA| Aceito
Assentimento / 11:01:30 | MENDES GOMES
Justificativa de
Auséncia
Orgcamento Orcamento.pdf 02/09/2022 [ ANNE RAMAYHARA| Aceito
11:00:47 | MENDES GOMES
Declaragéo de Declaracao_pesquisadoraPPGDg.pdf 02/09/2022 [ ANNE RAMAYHARA| Aceito
Pesquisadores 10:59:59 | MENDES GOMES

Situagao do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciagao da CONEP:

Néo
SAO LUIS, 17 de Junho de 2023
Assinado por:
Emanuel Péricles Salvador
(Coordenador(a))
Enderego: Avenida dos Portugueses, 1966 CEB Velho
Bairro: Bacanga CEP: 65.080-805
UF: MA Municipio: SAO LUIS
Telefone: (98)3272-8708 Fax: (98)3272-8003 E-mail: cepufma@ufma.br
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