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Abstract. Computational Thinking (CT) transcends human relationships,
problem-solving, and, here, brings contributions to the education of
neurodivergent individuals. The aim of this article is to present the experience
report of applying two unplugged activities using printed emoticons through
the Pattern Recognition (PR) pillar to 12 participants from APAE in Iguaba
Grande - RJ, qualitatively and interpretively assessing their ability to
recognize emotions and facial expressions. The PR, along with Portuguese
Language and Arts, had as its reference the objective EIO3COO0I1 from the
Complement to the Brazilian Curricular Common Base (BNCC) on
Computing. The study observed the good interdisciplinary potential of PR for
the education of neurodivergent individuals, promoting neuroplasticity.

Resumo. O Pensamento Computacional (PC) transpassa relacdes humanas,
resolucdo de problemas e, aqui, traz as contribui¢bées para a formacgdo de
neurodivergentes. O objetivo deste artigo é apresentar o relato de experiéncia
da aplicacdo de duas atividades desplugadas utilizando emoticons impressos
através do pilar Reconhecimento de Padrées (RP) para 12 assistidos da
APAE! de Iguaba Grande - RJ, avaliando de modo qualitativo e interpretativo,
a capacidade de reconhecer as emocoes e suas expressoes faciais. O RP, em
conjunto com Lingua Portuguesa e Artes, teve como referéncia o objetivo
EI03C0O01 do Complemento a BNCC sobre Computacgdo. Observou-se o bom
potencial interdisciplinar do RP para a formacdo dos neurodivergentes,
impulsionando a neuroplasticidade.

1. Introducao

A Ciéncia da Computagdo torna-se importante e necessdria para a sociedade, a
educagdo, a economia e as relagdes humanas. Neste cendrio, o ensino de Computacdo
tem sua importancia ampliada para possibilitar a equidade educacional — e,
consequentemente, a equidade social — necessdria para a manutencdo e permanéncia
dos alunos na Educagdo Baésica, através do gostar de estudar e suas significancias
[CNE/CEB 2022].

! Associagiio de Pais e Amigos dos Excepcionais: Sociedade civil, filantrépica, de natureza cultural,
educacional e assistencial de apoio a pessoa com deficiéncia.



Os neurodivergentes com déficit de compreensdo emocional, ou seja, aqueles
que apresentam no cérebro e no sistema nervoso central caracteristicas neuroldgicas
diferenciadas da maioria [Trillo 2021], possuem dificuldade de entender as expressoes
faciais e suas emocdes [APA 2014] e [Fraga 2009]. Para parte desse publico de
aproximadamente 1 a cada 160 mil criancas com, ao menos, uma neurodivergéncia
[Flores-Fernandez et al. 2022], a Lei 13.146 (Brasil 2015) garante a inclusdo, onde o
seu vigésimo sétimo artigo, promove um sistema educacional inclusivo capaz de
desenvolver as potencialidades e habilidades fisicas, sensoriais, intelectuais e sociais,
segundo as caracteristicas, interesses e necessidades de aprendizagem desses sujeitos.

Apesar disso, o ensino regular ainda estd longe de garantir todas as adaptagdes e
inclusdes necessdrias para a permanéncia das pessoas neurodivergentes, com ou sem
deficiéncia [Frias e Menezes 2008] e [IBGE 2021], tampouco, oferecer Computagdo de
forma adaptada e satisfatéria em ambito nacional, para esse publico especifico, quando
nem os demais alunos t€m acesso adequado a Computacgdo [Oliveira et al. 2014].

Por isso, € preciso oferecer mais atividades aos neurodivergentes que necessitam
de um numero maior e constante de estimulos para impulsionar a neuroplasticidade e,
consequentemente, manter novas ou antigas habilidades sociais, cognitivas,
comportamentais € de comunicagdo, isto €, mais atividades para incentivar a
reconfiguracio cerebral de acordo com as experiéncias vividas no meio externo e manter
antigas capacidades ou recém adquiridas [Losardo et al. 2016].

Pensando no direito a educagdo e na reabilitacdo para inclusdo de
neurodivergentes, este artigo relata a experi€ncia do contato humano com o Pensamento
Computacional (PC), através, principalmente, do pilar Reconhecimento de Padrdes
como uma forma de desenvolver a capacidade de entender e reproduzir as expressoes
faciais humanas, favorecendo a neuroplasticidade e, consequentemente, as habilidades
de comunicagdo — se apropriando da interdisciplinaridade entre Artes, Lingua
Portuguesa e Computagdo ao utilizar emoticons impressos. Afinal, deve-se possibilitar a
proximidade com uma educacdo equitativa e de qualidade, capaz de promover mais
chances de aprendizagem ao longo da vida do sujeito, independente de qualquer
necessidade especial [Lima, Oliveira e Nunes 2022].

Com o objetivo de apresentar o relato de experi€ncia da aplicagdo de duas
atividades desplugadas e avaliadas de modo qualitativo e interpretativo, utilizando
emoticons impressos através do pilar Reconhecimento de Padrdes (RP), o presente
artigo expde o potencial interdisciplinar do RP, em ambas atividades, na formacdo da
neuroplasticidade de 12 neurodivergentes assistidos pela Associacdo de Pais e Amigos
dos Excepcionais (APAE) de Iguaba Grande - RJ.

Para tal, este artigo estd dividido em 7 secdes. Na sequéncia, a secdo 2 contém a
Fundamenta¢do Tedrica com conceitos atrelados aos neurodivergentes e ao Pensamento
Computacional (PC). A secdao 3 aponta os Trabalhos Relacionados. Na secdo 4
discorre-se sobre a Metodologia. Na secdo 5 apresenta-se as Atividades Aplicadas. Na
6" secao expdem-se os Resultados e Reflexdes. E, finalizando, a 7* e ltima se¢do traz as
Consideracoes Finais e Trabalhos Futuros.



2. Fundamentacao Tedrica

Lamoglia e Cruz (2014, p. 31) diz que “A capacidade do cérebro de fazer e desfazer
conexdes de acordo com a necessidade do individuo, proveniente de sua interacdo com
0 meio, deve-se a plasticidade neuronal’; isto €, deve-se ao processo natural chamado de
neuroplasticidade, sendo a capacidade do tecido neural e seus circuitos cerebrais de se
conectar ou reconectar, o que ajuda na aprendizagem [Losardo et al. 2016]. Para incitar
a neuroplasticidade, as pessoas precisam de atividades que estimulem componentes
cognitivos de aprendizagem, assim, o cérebro mantém, relembra ou adquire
determinados conhecimentos [Hua e Smith 2004].

Neurodivergentes sdo pessoas que apresentam diferengas entre as conexdes € o
funcionamento cerebral, de forma geral, alterando, assim, as suas funcdes cognitivas e
comportamentais, a forma e o tempo de aprender — seja apresentando um resultado
inferior ou superior aos demais [Trillo 2021] e [Flores-Fernidndez ef al. 2022]. Uma das
caracteristicas presente em uma parcela dos neurodivergentes € o déficit de
reciprocidade socio emocional, que consiste na dificuldade de manter intera¢des sociais
de qualidade, muitas vezes, pela dificuldade de reconhecer e/ou reproduzir os padrdes de
expressdes faciais condizentes com as emogdes e seus significados [APA 2014]. Além
disso, para o éxito da aprendizagem, hd a necessidade de interagirem com o meio, 0 que
devera desencadear sensacdes, de modo que alcance os sentidos e, assim, ocorra a
conceituagdo do mundo em que se habita [Lamoglia e Cruz 2014].

A compreensdo emocional € dividida em cinco niveis: o reconhecimento de
emogodes bdsicas em desenhos esquematicos; o reconhecimento de expressdo facial em
fotografias; a identificacio de emogdes de acordo com determinadas situagdes;
reconhecimento de emog¢Oes a partir de um desejo; e a identificacio de emocdes
baseadas em uma crencga. Todos esses niveis podem ficar prejudicados, dependendo da
neurodivergéncia [Fraga 2009].

De modo interdisciplinar, os niveis de compreensao emocional dialogam com o
Pensamento Computacional (PC), do inglés, Computational Thinking (CT), sendo este
um combinado de procedimentos cognitivos € metacognitivos interligados aos conceitos
de Abstracdo, Decomposi¢cdo, Reconhecimento de Padrdes e Algoritmo. O PC pode ser
utilizado, ndo apenas por especialistas da Computacdo, mas por qualquer individuo para
resolver problemas, desenvolver a capacidade analitica e aprender a ler, escrever, contar,
entre outras possibilidades interdisciplinares de aprendizado [Papert 1980] e [Wing
2006].

A relagdo entre o PC e os niveis de compreensdo emocional pode ocorrer por
intermédio, principalmente, do pilar Reconhecimento de Padrdes, caracterizado pela
identificacdo de similaridades entre os atributos ou problemas analisados, para assim,
resolver o problema em questdo [Liukas 2015] e [Brackmann 2017]. O pilar
Reconhecimento de Padrdes consta no Complemento a BNCC sobre Computagdo na
Educacgdo Basica (2022). Este documento traz uma série de objetivos de aprendizagem
relacionados a Computacio, sendo o de cddigo EIO3COO01 (reconhecer padrio de
repeticdo em sequéncia de sons, movimentos, desenhos), especificamente direcionado
para o Reconhecimento de Padrdes de repeticio. Enquanto, a BNCC - Base Nacional
Comum Curricular (2018), também possui seus objetivos em cada drea, sendo possivel,



assim, utilizar a interdisciplinaridade para cumpri-los ao ensinar o Pensamento
Computacional (ou outro assunto da Computagdo) [Lima, Oliveira e Nunes 2022].

Além do Reconhecimento de Padrdes, o PC se sustenta em outros pilares:
Abstracdo, Decomposicdo e Algoritmo. O pilar Abstracdo filtra o que € relevante para a
resolucdo de determinado problema. O pilar Decomposi¢do € a fragmentacdo de um
problema em partes menores para alcangar a sua resolugdo. E, o pilar Algoritmo, é um
passo a passo a ser seguido em prol da resolu¢do de um problema estipulado [Liukas
2015] e [Brackmann 2017]. Os quatro pilares do PC podem aparecer de modo
interdisciplinar em disciplinas e atividades [Romero 2016], seja de modo plugado ou
desplugado, isto €, utilizando recursos digitais e computacionais, ou ndo [Mantegazini e
Cardoso 2022] e [Santos, Nunes e Santos Junior 2019].

Os pilares do PC podem aparecer em Tecnologias Assistivas de baixo custo, isto
€, em recursos acessiveis para vencer e contornar as barreiras que dificultam a
aprendizagem e a comunicacdo de neurodivergentes com alguma necessidade
educacional especial [Silva et al. 2021].

3. Trabalhos Relacionados

No meio digital ha varios jogos que visam colaborar para o desenvolvimento do déficit
de reciprocidade s6cio emocional dos neurodivergentes, como o jogo “Meu Jardim de
Emocgdes” e o jogo “Emotismo”. Ambos oferecem uma alternativa plugada para
reconhecer ou reproduzir as emog¢des, desenvolvendo,, a0 menos,, um dos cinco niveis
de compreensdo emocional [Oliveira, Arantes e Mota 2021] e [Nunes e Aguiar 2020].

O jogo “Meu Jardim de Emocdes”, apresenta uma dinidmica com imagens
retratando situagdes rotineiras do cotidiano infantil, de modo que o jogador escolhaa
qual a emocgdo - e sua expressao facial correspondente - melhor se adequa ao contexto
da situagcdo representada. Esta andlise,, necessdria durante a jogabilidade, pode ser
entendida como uma forma de aplicacdo¢do ddo pilar Reconhecimento de Padrdes,, ao
se observar as nuances faciais dentro de determinadas situa¢des possivelmente
vivenciadas, comparando-as-as com as opg¢Oes para escolher - o que se enquadra no
terceiro nivel de compreensdo emocional: a identificacdo de emog¢des de acordo com
determinadas situacdes; assim como, no primeiro nivel: o reconhecimento de emocdes
basicas em desenhos esquematicos [Oliveira, Arantes e Mota 2021].

O jogo “Emotismo”, também oferece uma proposta de reconhecimento das
emocoOes semelhante ao jogo “Meu Jardim de Emocdes”, entretanto, tem um diferencial
em uma das se¢des, ao, ao direcionarr e incentivar e incentivar o jogador a reproduzir as
emocdes e suas expressdes faciais. Nele, hd a premissa principal dede que se deve
identificar e reconhecer as emocdes, entretanto, a configuragdo do jogo se diferencia,
pois, enquanto o “Meu Jardim de Emocgdes™ utiliza apenas imagens que representam e
descrevem visualmente as situagdes e expressoes, o “Emotismo”, em uma das suas
secoes, tem, além de uma imagem, um texto para a descricdo da situacdo, e a
possibilidade de ouvir a leitura desse texto, proporcionando acessibilidade e autonomia
para os jogadores ndo leitores. Ademais, também hé o desenvolvimento do primeiro e
do terceiro nivel de compreensdo emocional [Nunes e Aguiar 2020].



As atividades descritas neste relato de experi€ncia de experiéncia utilizaram uma
proposta similar a dos jogos plugados apresentados nesta secdo, plugados apresentados
nesta secdo, ao desenvolveremem o reconhecimento das emoc¢des em situagdes e
expressdes, como também, ao imitarem as expressoes, porém, comcom uma abordagem
desplugada.

4. Metodologia

O estudo da aplicacdo das atividades se desenvolveu com a metodologia qualitativa e
interpretativa [Vernaglia 2020] pelos significados e comportamentos, assim como, pela
andlise e interpretacdo da observacdo direta durante a aplicacdo das duas atividades,
realizadas em momentos distintos, para 12 neurodivergentes assistidos pela APAE, no
municipio de Iguaba Grande - RJ.

Ao menos um apontamento de alguma CID (Classificacdo Estatistica
Internacional de Doencgas e Problemas Relacionados com a Saude) foi atribuido a cada
um dos assistidos. A primeira atividade foi aplicada para trés criancas e um adolescente:
uma crianga com Transtorno do Espectro Autista (TEA) e Transtorno do Déficit de
Atencdo com Hiperatividade (TDAH); outra com TEA e Transtorno Opositor
Desafiador (TOD); a terceira crianga com Sindrome de Down, e o adolescente com
TOD. Na segunda atividade, oito neurodivergentes com idade mental equivalente a de
criangas: dois adultos € um jovem com Sindrome de Down; dois idosos, dois adultos e
uma jovem com Deficiéncia Intelectual.

Do PC, o pilar Reconhecimento de Padrdes esteve presente durante o
desenvolvimento de ambas atividades, através do reconhecimento e reproducdo das
nuances que se repetem ou se alteram nas expressdes faciais, utilizando emoticons
impressos como principal ferramenta, e o Complemento a BNCC sobre Computagdo
(2022), especificamente o objetivo de aprendizagem de cédigo EIO3COO01 (reconhecer
padrdo de repeti¢do em sequéncia de sons, movimentos, desenhos).

Observando o desenvolvimento e a participacdo dos assistidos durante as
atividades, os dados das aplicacdes foram coletados no periodo de estagio obrigatdrio da
formanda em Licenciatura em Pedagogia e primeira autora deste artigo. Foram
coletadas, também, producOes orais e artisticas dos assistidos, sendo registrados, em
fotografias, os desenhos realizados por eles.

5. Atividades Aplicadas na APAE de Iguaba Grande - RJ

Duas atividades foram aplicadas na APAE de Iguaba Grande - RJ, no dia 8 de novembro
de 2022. Uma denominada “Atividade Individualizada de Historinha com Emoticons”
(AIHE), aplicada no turno da manha, e a outra, “Atividade Coletiva com Emoticons”
(ACE), aplicada no turno da tarde. A formanda e aplicadora das atividades observou e
interagiu diretamente com os 12 neurodivergentes, durante toda aplicacdo, avaliando
qualitativamente, registrando e anotando as nuances comportamentais destes individuos.
A aplicacdo das atividades foi autorizada pelos responsaveis dos 12 neurodivergentes
por intermédio da APAE de Iguaba Grande - RJ.

A AIHE se desenvolveu com quatro assistidos, enquanto a ACE, com oito.
Ambas as atividades desenvolveram os niveis de compreensdo emocional de modo
interdisciplinar, utilizando, do PC, o pilar Reconhecimento de Padrdes, com Lingua



Portuguesa e Artes, aplicando, principalmente, o objetivo EI03CO01 do Complemento a
BNCC sobre Computagdo (2022), estipulado para a Educacao Infantil e condizente com
o perfil dos 12 neurodivergentes.

A AIHE trabalhou quatro dos cinco niveis de compreensdo emocional, utilizando
emoticons impressos (desenhos esquematicos), fotografias de pessoas conhecidas, além
de trabalhar o desejo e a ideia. A ACE desenvolveu dois niveis, o primeiro e o terceiro
(desenhos esquemadticos e emogdes nas situagoes).

5.1 Atividade Individualizada de Historinha com Emoticons - AITHE

Em um dia de atendimento individual na APAE de Iguaba Grande - RJ, foram atendidas
3 criangas e um adolescente, sendo duas criancas dentro do Transtorno do Espectro
Autista (TEA), uma com Transtorno de Déficit de Atencdo e Hiperatividade (TDAH) e
outra com Transtorno Opositor Desafiador (TOD); uma crianga com Sindrome de Down
e um adolescente com TOD. Cada assistido, de modo individual, esteve em contato com
os emoticons impressos em papelao (Figura 1) com diversas expressoes, replicando no
espelho o padrdo visto no papel, dizendo se era alegria, tristeza, raiva, medo, nojo ou
surpresa.

Figura 1. Emoticons impressos

Posteriormente, o assistido olhou fotografias da coordenadora do local — pessoa
conhecida e com vinculo afetivo, propiciando interesse e significado — fazendo
variadas expressoes faciais (alegria, tristeza, raiva, medo, nojo ou surpresa), explicando
quais eram e, também, o que poderia ter deixado ela com tal expressdo facial ou, ainda,
o que o deixa com a expressdo facial observada.

Depois, foram apresentadas imagens de um personagem favorito dos assistidos
esbocando uma expressdo, como o Naruto (personagem de anime, um desenho oriental)
e Gabigol (jogador de futebol de um time carioca). Para, assim, cada assistido
reconhecer o padrido da expressdo € nomear o que estava observando: se 0 personagem
parecia feliz, triste, com medo, surpreso, com nojo ou raiva.

Os assistidos escolheram um emoticon e fizeram um desenho livre, seja
copiando o emoticon genérico ou do seu personagem favorito, ou mesmo, apenas
fazendo o personagem com determinada expressdo, mas sem a referéncia da imagem.
Apos o desenho, foi questionado o que deixa tal personagem daquela forma,
estimulando a oralizagdo, a criacdo de frases, situacdes e historinhas.

Um assistido mostrou preferéncia pelo Gabigol, conforme visto na Figura 2, de
modo que, ao perguntar o que o deixa com expressao de raiva, o assistido disse “1 gol
do Santos” e, ao perguntar sobre o Gabigol feliz, ele disse: “Marcou 3 gols”. Outro



assistido foi vestido de Minecraft, de modo que utilizou-se uma imagem com o
personagem “Creep” para trabalhar o padrdo da expressdo facial. Ao ser perguntado o
que deixa este personagem feliz, respondeu: “Boom, explodir”.

Figura 2. Assistido desenhando expressao

A partir das frases soltas criadas por eles, foram oralizadas mini historias de 1
paragrafo, em tom de pergunta, mas adicionando conectivos € outros elementos nas
frases inventadas, para manter a coesdo e coeréncia, os fazendo repetir ou recriar o que
foi dito a partir do que foi ouvido. Alguns repetiam, outros confirmavam, outros
acrescentavam, desenvolvendo a linguagem pela oralizagdo e também pelo
Reconhecimento de Padrdes. O objetivo de cada etapa da atividade foi trabalhar a
compreensdo emocional, oralizando as observagdes, verificando os padrdes dos olhos,
da boca, e de cada elemento que compdem a expressao facial, para, assim, identificar,
reproduzir e relacionar a emog¢do correspondente.

Esta etapa foi realizada em um momento com cada um dos quatro assistidos,
através da exposicao e dos didlogos em torno da identificacio e do reconhecimento das
expressoes, de como os assistidos percebem e acham o que estd acontecendo, criando
alguma situacdo (historinha) para explicar a expressdo observada em uma foto de um
personagem favorito (humano ou ndo) e/ou genérico, em um conjunto de emoticons
1Impressos.

Apenas um assistido, o adolescente com TOD se destacou em relagdo aos outros,
fazendo tudo mais rdpido que os demais, de modo que foi improvisado um jogo
diferente, em que o objetivo foi reconhecer as expressdes e associd-las a momentos
passados e/ou pessoas, para assim, através de didlogos, trabalhar, também, a autoestima
do adolescente. Neste jogo, o assistido apontou para cada emoticon (Figura 3) e citou

uma pessoa / lembranga ruim ou boa e, assim, o didlogo se desenvolveu nessa dindmica.
. |

Figura 3. Adolescente com TOD jogando com os emoticons impressos
5.2 Atividade Coletiva com Emoticons - ACE

Em um momento coletivo, um grupo de 8 assistidos foram atendidos. A composi¢ao
desses neurodivergentes foi de dois adultos e um jovem com Sindrome de Down; dois



idosos, dois adultos e uma jovem com Deficiéncia Intelectual. Dialogou-se, brevemente,
sobre felicidade, raiva, tristeza, e o que provoca essas emogdes. Depois, foram expostos
apenas aos emoticons genéricos impressos para observar os padrdes e reconhecer as
expressoes faciais, nomed-las e imita-las.

Conforme ilustragdo da Figura 4, cada assistido recebeu, na sequéncia, uma
folha com um rosto sem expressdes faciais, ou seja, sem olhos, nariz, boca e
sobrancelha e, abaixo do rosto, escrita a expressdo que se deseja ser aplicada ao rosto
sem expressdo. Além da palavra abaixo do rosto, foi explicado, oralmente, uma breve
descricdo sobre a expressao.

__c:g“i“f’? A

| Caeria | [

Figura 4: Faces sem expressao facial.

Para dois assistidos mais 4geis, foi passada uma folha em branco para desenhar
uma expressdo facial de como estavam se sentindo no momento e explicar as causas,
além de apontar o emoticon com o padrdo correspondente € nomear a expressao
desenhada.

Durante toda a atividade, o Reconhecimento de Padrdes esteve presente ao ser
enfatizado que os assistidos observassem, em cada expressdo representada no emoticon
impresso, como estavam os olhos, as sobrancelhas, ou se a boca estava para cima ou
para baixo. Além disso, a aplicadora, préxima do assistido, imitava as expressoes
caracterizando os movimentos faciais, olhando nos olhos, falando devagar e sem falas
longas ou complexas, respeitando suas limitacdes [Fujihira et al. 2012].

O objetivo da atividade foi perceber se os assistidos associavam a nomenclatura
correta, como alegria ou tristeza, a sua devida expressao facial no emoticon impresso e
se, apds apresentados aos emoticons e suas emogdes, saberiam reproduzir, identificar e
correlacionar o padrao, seja ao desenhar, apontar ou imitar.

6. Resultados e Reflexoes

A Atividade Individualizada de Historinha com Emoticons (AIHE) possibilitou a
percepc¢ao de si e do outro em relacdo as emocgdes e as expressoes faciais, reconhecendo
e se atentando aos padrdes das expressoes, desenvolvendo, assim, a estimulacdo do
cérebro do assistido (neuroplasticidade), possibilitando a contribuicio para uma
aprendizagem significativa e duradoura, em especial, havendo continuidade das
atividades. Além da percepcdo das emocdes e o reconhecimento de expressdes faciais, a
AIHE proporcionou a oralidade e o raciocinio, através das historinhas com emoticons (e
fotografias / desenhos) criados pelos assistidos oralmente, enquanto a aplicadora
anotava.

Ainda sobre as observacdes na AIHE, dos quatro assistidos, as trés criangas
demonstraram reconhecer e entender a alegria e a tristeza, e apresentaram dificuldade de



diferenciar medo, nojo, raiva e surpresa, nomeando-as, também, de tristeza — revelando
a necessidade de mais estimulos em atividades futuras. O adolescente com TOD as
diferenciou, mas ndo soube expressar quais situacdes as desencadeiam em si.

A Atividade Coletiva com Emoticons (ACE) alcancou resultados semelhantes
aos observados na AIHE. A ACE foi aplicada para um grupo de 8 neurodivergentes ao
mesmo tempo, e ndo individualmente, como na AIHE. Todos apresentaram, a0 menos,
conhecer alegria e tristeza (apesar de ndo conseguir associar totalmente a expressao), e
houve dificuldade e desconhecimento em relagdo as outras expressoes.

Ao criar, na ACE, uma face para o rosto sem expressdo facial, trés nao
desenharam a expressdo solicitada, porém, fizeram outra expressdao no papel. O rosto
sem face solicitava desenhar alegria, porém, um dos assistidos desenhou uma face triste
e quando perguntado falou que estava triste e os seus motivos para esse sentimento;
enquanto, o outro, desenhou dois sorrisos quando o solicitado foi fazer uma face triste, e
o terceiro nado foi capaz de desenhar o descrito, sem saber explicar. Um outro fez duas
vezes: primeiro escreveu um texto sem desenhar, mas que poderia ser passivel de uma
interpretacdo da emocao solicitada, de acordo com o assunto do texto (algo que nao foi
possivel esclarecer), depois acertou e reconheceu os padroes da expressdo facial
solicitada. Os outros desenharam o que se esperava, sem dificuldades.

Ainda sobre as observagdes na ACE, na parte de desenhar uma expressao e falar
sobre o desenho, dois conseguiram acabar no tempo previsto e ambos explicaram as
situagdes que desencadearam seus desenhos, caracterizando o Reconhecimento de
Padrdes na sensibilizagdo do terceiro nivel de compreensdao emocional (identificacio de
emocoes de acordo com determinadas situagdes).

7. Consideracoes Finais e Trabalhos Futuros

Em meio a necessidade de mais estimulos durante a formagdo de neurodivergentes,
assim como, o crescente desenvolvimento da Ciéncia da Computagdo no mundo
contemporaneo, este artigo tem como objetivo relatar a experiéncia interdisciplinar do
pilar Reconhecimento de Padrdes (do PC) com Lingua Portuguesa e Artes, durante a
aplicacdo de duas atividades, AIHE e ACE, para 12 neurodivergentes na APAE de
Iguaba Grande - RJ.

As atividades AIHE e ACE funcionaram, também, como avaliacao diagnéstica2

para coletar os dados deste artigo, de forma qualitativa e interpretativa, conhecendo,
assim, o entendimento dos assistidos em relagdo ao reconhecimento das expressoes
faciais e suas respectivas emog¢des, mostrando o potencial de interdisciplinaridade do
pilar Reconhecimento de Padrdes dentro do campo comportamental humano.

Em ambas as atividades, ao realizar o reconhecimento de expressoes faciais pelo
pilar Reconhecimento de Padrdes, os assistidos estimularam a criacdo de um repertorio
sobre as caracteristicas faciais das expressdes e suas emocdes, algo importante para o
convivio social. As atividades, possivelmente, contribuiram para a formacio e,
consequentemente, a reabilitacdo a longo prazo dos 12 neurodivergentes, servindo como
uma oportunidade para o desenvolvimento de outras atividades interdisciplinares com

2 Avaliacdo Diagnéstica: avaliagdo que busca conhecer o aluno, analisando as suas potencialidades e
dificuldades, para assim, adaptar as atividades de acordo com o conhecimento prévio do aluno.



PC. Neste contexto, as atividades apresentaram indicios de contribuicio para o
desenvolvimento da compreensdo emocional e positivo impulsionamento da
neuroplasticidade dos assistidos, em prol de uma formacdo equalitaria.

Utilizando materiais acessiveis e de baixo custo, os emoticons impressos foram
usados como uma alternativa de tecnologia assistiva para a comunicacdo dos
neurodivergentes. Cabe ressaltar que essas aplicagOes, realizadas isoladamente, ndo
alcangam a constincia e repeti¢do necessdrias, para suprir os déficits de compreensio
emocional dos 12 neurodivergentes assistidos pela APAE de Iguaba Grande - RJ, visto
que, cada atividade foi aplicada uma vez.

Apresenta, porém, possibilidades de estimulos direcionados iniciais para
impulsionar a neuroplasticidade, a longo prazo, utilizando o Reconhecimento de
Padrdes, do Pensamento Computacional (PC), como uma ferramenta interdisciplinar.
Sendo necessario, entretanto, repetir os estimulos em trabalhos futuros, para ampliar a
formacdo, o desenvolvimento da compreensdo emocional e, consequentemente, a
inclusdo dos neurodivergentes.

Apresenta, também, a viabilidade e a amplitude do uso do Reconhecimento de
Padrdes, pilar do PC, cumprindo o objetivo de aprendizagem EIO3COO1 (reconhecer
padrdo de repeticdo em sequéncia de sons, movimentos, desenhos), para a Educacdo
Infantil, presente no Complemento a BNCC sobre Computagdo (2022) ao reconhecer os
padrdes e as nuances das expressoes faciais, em conjunto com Lingua Portuguesa - nos
exercicios para estruturar a oralidade - e Artes - ao desenhar, explicar, imitar e observar
os emoticons. Ademais, € perceptivel, portanto, ao se observar as dificuldades
apresentadas por uma parcela de neurodivergentes na APAE de Iguaba Grande - RJ, em
relacdo a compreensdo emocional e suas expressoes faciais, que o pilar Reconhecimento
de Padrdes, do PC, pode ser um modo de auxiliar na formacdo e no desenvolvimento de
neurodivergentes.

O fato de criar histérias oralmente, na atividade individual (AIHE), ajuda,
também, na melhora da capacidade de abstracdo, de imaginagdo, além de facilitar o
processo futuro de escrita, seguindo o Eixo da Oralidade presente na BNCC (2018). Por
1sso, quando os assistidos realizavam a atividade para criar e improvisar, na ora, uma
historinha, poderiam estar direcionando e treinando um pensamento mais estruturado
através da oralizagdo, oportunizando o desenvolvimento do PC. Isto, com constincia e
repeticdo, poderd ajudar o assistido a se expressar e se inserir na sociedade de forma
mais independente, contextualizando o lidico e tornando a aprendizagem significativa,
além de abrir portas para explorar outros objetivos de aprendizagem abordados pelo PC.

Sendo necessdrio, entretanto, mais estudos e aplicagdes para acompanhar as
possibilidades e os resultados, como, por exemplo, pesquisas quantitativas com tamanho
de amostra representativa de neurodivergentes e neurotipicos’, possibilitando a avaliagdo
e comparagdo da compreensdo emocional de ambos os grupos e, com isso, adaptar os
curriculos e criar novas atividades utilizando o PC.

* Neurotipicos: Aqueles com comportamento neuroldgico tipico, dentro dos padrdes esperados para a
maioria. O oposto de neurodivergentes.
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