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Andlise da Comunicacéio de Criancas com Paralisia Cerebral sem
Oralidade Durante Atividade com Jogos Digitais

Analysis of the Communication of Nonspeaking Children with
Cerebral Palsy During Activities with Digital Games

Resumo: Na perspectiva da Tecnologia Assistiva e de sua aplicacdo
no contexto da Comunicagéo Alternativa, os jogos digitais podem ser
produzidos e aplicados em atividades lidicas junto as criancas com
transtorno severo da fala com o intuito de ampliar a comunicacao.
Este trabalho tem por objetivo analisar a frequéncia de ocorréncia das
diferentes formas de comunicagéo de criancas sem oralidade duran-
te atividades com jogos digitais. Participaram desta pesquisa quatro
criancas com deficiéncias multiplas, decorrentes de Paralisia Cerebral,
sendo trés do sexo masculino e uma do sexo feminino com idades
entre 7 e 12 anos. Todas as criancas apresentaram severos distdrbios
na comunicacédo oral. Trés jogos digitais foram desenvolvidos para
essa populagdo: Seguranca Alimentar, Seguranca Publica e Cidade
Sustentavel. As atividades com os jogos ocorreram em 5 sessoes,
com duragdo de aproximadamente 20 minutos com cada crianca. A
partir da andlise das filmagens, por meio do registro de observacéo,
foi possivel identificar a ocorréncia de cinco categorias de comunica-
céo, na seguinte ordem decrescente: Vocal e ndo verbal, Nao verbal,
Vocal com ajuda, Nao verbal com ajuda e Vocal. Discute-se a impor-
tancia da andlise das diferentes possibilidades de expressdo dessas
criancas para o planejamento de intervencdes mais eficazes na area
da Comunicacéo Alternativa.

Palavras-chave: Paralisia Cerebral. Jogos Digitais. Comunicagdo Al-
ternativa. Tecnologia Assistiva.

Abstract: According to the assistive technology approach to help pe-
ople who are physically impaired and its application in the context
of Alternative Communication, digital games can be produced and
applied in playful activities with children with severe speech disor-
der in order to expand communication. This paper aims to analyze
the frequency of occurrence of different forms of communication in
nonspeaking children during activities with digital games. Participated
in this study were four children with multiple disabilities, whose limi-
tations were due to cerebral palsy, three male and one female aged
between 7 and 12 years. All children had severe oral communication
disability. Three digital games were developed for this population:
Food Safety, Public Safety and Sustainable City. The activities with
the three digital games occurred in five sessions, lasting about 20 mi-
nutes with each child. From the analysis of the footage, by recording
the observation, it was possible to identify the occurrence of five cate-
gories of communication, in decreasing order: Vocal and non-verbal,
no verbal, vocal with help, no help with verbal and vocal. It discusses
the importance of examining the different possibilities of expression
of these children to plan more effective interventions in the area of
Alternative Communication.

Keywords: Cerebral Palsy. Digital Games. Alternative Communica-
tion. Assistive Technology.
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1 Introducao

comunicagdo € importante e necessa-
ria para a interacdo social. E por meio
da comunicag¢ao que o individuo intera-
ge com os outros e troca informacfes com
0 ambiente sociocultural. Contudo, uma das
barreiras para o processo de comunicacao é a

1 Este artigo é parte da Dissertacao de Mestrado realizada pela
primeira autora, sob a orientagdo da segunda autora e a co-
orientacdo do quinto autor. Esta pesquisa foi desenvolvida por
meio da participagdo no projeto Desenvolvimento de Ferramen-
tas de Entretenimento Acessivel a Pessoas com Necessidades Es-
peciais na Plataforma de Comunica¢cdo Aumentativa Alternativa,
coordenado pelo terceiro autor e com a colaboragdo da quarta
autora. Este projeto é fomentado pela FAPESB através do Termo
de Outorga TSC 0039/2009.

215



INFORMATICA NA EDUCACAQ: teoria & pratica

Porto Alegre, v. 15, n. 2, jul./dez. 2012
ISSN impresso 1516-084X  ISSN digital 1982-1654

auséncia da fala para expressar-se oralmente
com o meio (SAMESHIMA, 2006). A dificul-
dade de comunicacdo pode ser uma seque-
la presente junto as pessoas com Paralisia
Cerebral, dentre outras limitacdes, confor-
me a les&o cerebral. Por isso, profissionais e
pesquisadores da area de Educacédo Especial
vem se preocupando com a identificacdo e
o desenvolvimento da comunicacdo dessas
criancas (ALMEIDA; PI1ZA; LAMONICA, 2005,
DELIBERATO; GONCALVES; MACEDO, 2009,
NUNES, 2003, ZANGARI, 1994). Segundo
Sameshima e Deliberato (2009), a preocu-
pacdo remete principalmente a necessidade
de identificar as diversas possibilidades de
comunicacdo dos individuos com deficiéncia
sem oralidade, de modo a contribuir para a
selecdo de estratégias e de promocédo do de-
senvolvimento das trocas comunicativas e do
processo de interacao social das pessoas com
dificuldades especificas na fala.

Na comunicacdo interpessoal, Del Prette
e Del Prette (2001) discutem que o conteu-
do de uma mensagem pode ser transmitido
verbalmente, por meio da fala ou da escrita,
somando-se ainda ao componente nao verbal
(gestos, postura corporal, movimentos com
a cabeca, expressado facial) e paralinguistico
(tom de voz, entonacdo, velocidade da fala).
No caso de individuos sem oralidade, a sua
comunicacdo com o0 meio pode ser estabe-
lecida por meio da expressado facial, uso de
gestos, movimentos com a cabeca e voca-
lizacBes. Conforme Millikin (1996, apud SA-
MESHIMA, 2006) uma mensagem pode ser
classificada como verbal (apresenta um co6-
digo linguistico), nao verbal (transmite men-
sagens sem empregar um cdédigo linguistico
estruturado), vocal (producédo de som) e nao
vocal (n&o envolve producdo de som).

Assim, a literatura tem revelado as dife-
rentes formas de comunicacdo de criancas e
adolescentes com problemas de comunicacéo
ou sem oralidade (AGUIAR et al., 2010, FERM;
AHLSEN; BJORCK-AKESSON, 2005, MCLEAN;
BRADY; MCLEAN, 1996, NUNES, 2003, WAL-
TER, 2006, ZANGARI, 1994). Por exemplo,
Deliberato (2009) descreveu as habilidades
expressivas orais de um aluno com Paralisia
Cerebral de 11 anos, durante a implementa-
¢ao de um programa na area de comunicacao
suplementar e alternativa. A filmagem de 12
sessdes permitiu identificar as categorias de
analises: expressdo verbal; ndo verbal; e ex-
presséo verbal concomitante a expressao nao
verbal. A expressdo ndo verbal foi a categoria
mais frequente. Em outro estudo, Sameshi-
ma e Deliberato (2009) identificaram em trés
adolescentes com Paralisia Cerebral sem ora-
lidade (idade entre 13 e 16 anos), durante
atividades de jogos de mesa, as seguintes ha-
bilidades expressivas: verbal sem ajuda/vo-
cal; verbal com ajuda/nao vocal; ndo verbal/
vocal; ndo verbal/ndo vocal; ndo verbal/ndo
vocal + ndo verbal/vocal; verbal sem ajuda/
vocal + nao verbal/vocal; ndo verbal/vocal +
verbal com ajuda/néo vocal e ndo verbal/ndo
vocal + verbal com ajuda/nédo vocal. As cate-
gorias mais utilizadas pelos adolescentes para
a comunicacédo foram: ndo verbal/néo vocal;
verbal com ajuda/néo vocal e ndo verbal/n&o
vocal + néo verbal/vocal.

Esses estudos (DELIBERATO, 2009, SA-
MESHIMA; DELIBERATO, 2009), bem como
outras investigacbes (ALMEIDA; PIZA; LA-
MONICA, 2005, NUNES, 2003) chamam a
atencdo dos profissionais para as diferentes
formas de comunicacdo das pessoas com Pa-
ralisia Cerebral sem oralidade, mostrando a
importancia do levantamento de necessida-

216



Porto Alegre, v. 15, n. 2, jul./dez. 2012
ISSN impresso 1516-084X  ISSN digital 1982-1654

INFORMATICA NA EDUCAGAQ: teoria & pratica

des e da selecdo de estratégias mais adequa-
das para a ampliacdo da comunicacao. Nesse
sentido, uma tematica que vem crescendo
consideravelmente nos ultimos anos na pes-
quisa e na pratica é a Comunicacado Alterna-
tiva (DELIBERATO; GONCALVES; MACEDO,
2009). Segundo Nunes (2003), a Comunica-
¢cao Alternativa pode ser compreendida como
as diferentes formas de comunicacéo (uso de
gestos, expressdes faciais e corporais, sim-
bolos graficos) que possam estabelecer a co-
municacdo face a face de individuos incapa-
zes de usar a linguagem oral.

Uma area que muito utiliza a Comunica-
¢ao Alternativa é a Tecnologia Assistiva. Por
meio do desenvolvimento de recursos como
pranchas de comunicacdo com simbologias
graficas ou vocalizadores, computadores com
softwares especificos, dentre outras ferra-
mentas, a Tecnologia Assistiva contribui para
a promocéo da funcionalidade da comunica-
¢ado de pessoas com transtornos severos de
expressao oral, possibilitando a ampliacdo da
aprendizagem e da interacdo social dessa po-
pulacao (BERSCH, 2009, BROWNING, 2003).

Nessa perspectiva da Tecnologia Assistiva,
uma das possibilidades para favorecer a co-
municacdo é o jogo digital. Os jogos digitais
podem ser utilizados por todos os individuos,
inclusive por aqueles que apresentam algum
tipo de deficiéncia. Nesse caso, os jogos digi-
tais podem ser desenvolvidos de acordo com
as necessidades especiais da crianca, adap-
tando-se a contextos variados e aplicados a
diferentes objetivos de intervencdo. Com o
apoio da tecnologia na promocdo da funcio-
nalidade da comunicacdo, os jogos digitais
podem atuar como espaco motivador e desa-
fiador para o desenvolvimento das habilida-
des cognitivas e sociais.

De acordo com Vygotsky (1984), os jo-
gos propiciam o desenvolvimento da lingua-
gem, do pensamento e da atencado. O lddico
influencia na aprendizagem da crianca, en-
sinando-a a agir em uma determinada situ-
acdo e estimulando sua capacidade de dis-
cernimento e de solugcdo de problemas. Para
Huizinga (2001), o jogo pode ser definido
como uma atividade ladica muito mais ampla
que um fenémeno fisico ou reflexo psicol6gi-
co, apresentando ainda trés caracteristicas:
(1) é uma atividade livre e voluntaria, jamais
imposta; (2) pode funcionar como escape da
vida cotidiana para um mundo imaginario;
(3) pode criar ordem e ele proprio ser ordem.
Dessa forma, os jogos nos seus diferentes
suportes atuam na Zona de Desenvolvimen-
to Proximal (VYGOTSKY, 2009), mediando a
construgéo de distintos conceitos, promoven-
do o desenvolvimento das funcdes cogniti-
vas, comunicacionais, afetivas e motoras. O
mediador que interage com a crianca inter-
vém, provocando a emergéncia de processos
de internalizacdo que se estruturam tanto em
nivel inter como intrapsiquico, permitindo a
elaboracédo e reelaboracdo destes processos
que emergem do coletivo para o individual.

Diante dessas considera¢des, percebe-se
a importancia do jogo digital para a promo-
¢do da comunicacéo e da interacdo social en-
tre as pessoas com deficiéncia, bem como a
necessidade de ampliar o conhecimento cien-
tifico nessa tematica. E dentro desse contex-
to que o presente trabalho teve por objetivo
analisar a frequéncia de ocorréncia da comu-
nicacdo de criancas com Paralisia Cerebral
sem oralidade durante as atividades com jo-
gos digitais.
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2 Método

A pesquisa seguiu 0s preceitos da Resolu-
¢ao 196/1996 do Conselho Nacional de Sau-
de em relacdo as Diretrizes e Normas Regu-
lamentadoras de Pesquisas Envolvendo Seres
Humanos e foi aprovada pelo Comité de Etica
em Pesquisa da Secretaria da Saude do Esta-
do da Bahia (Parecer 368/2009). Além da au-
torizacdo da instituicdo, os pais das criancas
assinaram o Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido permitindo a participacdo dos
filhos no presente estudo.

2.1 Participantes

Os critérios de incluséo da amostra foram:
(a) possuir Paralisia Cerebral; (b) sem ora-
lidade; (c) faixa etaria entre 7 e 12 anos; e
(d) consentimento dos pais. Assim, o estudo
contou com a participagdo de quatro crian-
cas com deficiéncias multiplas, decorrentes
da Paralisia Cerebral. A faixa etaria dos par-
ticipantes era entre 7 e 12 anos, sendo trés
criancas do sexo masculino e uma do sexo
feminino. A Tabela 1 apresenta as principais
caracteristicas dessas criancas.

TABELA 1 — Caracteristicas dos Participantes do Estudo

Partici- | l1da-

Sexo Caracteristicas
pante de

Paralisia Cerebral, sem
oralidade, comprometimento
auditivo severo (usa aparelho

Paulo 7 Ma_scu— auditivo), comprometimento
lino -
motor (tetraplégico) e com-
prometimento visual modera-
do (usa lentes corretivas).
Paralisia Cerebral, sem

Femi- | oralidade, comprometimento

Carla 8

nino | auditivo leve e comprometi-

mento motor leve.

Paralisia Cerebral, sem
oralidade, comprometimento

Mascu- auditivo moderado, com-
Everaldo| 10 ; - .
lino prometimento visual leve
e comprometimento motor
moderado.

Paralisia Cerebral, sem
oralidade, comprometimento
Mascu- | auditivo moderado e compro-

lino metimento motor moderado
nos membros superiores e
inferiores.

Danilo 12

Nota. Os nomes séo ficticios.

FONTE: Elaborado pelos préprios autores.

Como mostra a Tabela 1, todas as criancas
tinham distdrbio severo da comunicagéao oral,
ou seja, sem oralidade. Além disso, a classe
econdmica dos participantes variou entre B1
e D, segundo o instrumento de dominio pu-
blico Critério de Classificacdo Econémica Bra-
sil (ASSOCIACAO BRASILEIRA DE EMPRESAS
DE PESQUISA, 2003).

2.2 Espaco Empirico

A pesquisa foi realizada em uma institui-
¢ao publica estadual, localizada no estado
da Bahia, que atende pessoas com Paralisia
Cerebral e outros transtornos do desenvolvi-
mento. A pesquisa foi conduzida na sala de
atendimento fonoaudioldgico.

2.3 Instrumentos

Registro de Observagdo. Com base nos
estudos de Deliberato (2009) e Sameshima
(2006), este registro de observacéo foi ela-
borado visando a avaliagdo da ocorréncia dos
diferentes tipos de comunicacdo de criancas
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sem oralidade. Possui cinco categorias que
sao definidas operacionalmente do seguinte
modo: (1) N&o verbal - uso de gestos, ex-
pressfes faciais, movimentos com a cabeca
e sorriso; (2) Nao verbal com ajuda - utiliza
recursos de comunicacéo alternativa por meio
de indica¢fes gestuais; (3) Vocal - emite vo-
calizacbes, emissbes de vogais e/ou entona-
¢ao da voz; (4) Vocal com ajuda - emissfes
de vocalizacdes concomitantes ao uso de re-
cursos de comunicacao alternativa; (5) Vocal
e ndo verbal - uso de vocalizagbes em conjun-
to com gestos, expressdes faciais e sorriso.
Diario de Campo. Caderno de registro,
presente em todas as sessdes, para descre-
ver a comunicacdo das criancas durante as
atividades com os jogos digitais, complemen-
tando as cenas captadas pela filmadora.
Jogos Digitais. Trés jogos digitais — carac-
terizados como casuais, com narrativas sim-
ples, exigindo do jogador respostas para um
problema de cada vez — foram desenvolvidos
por meio do projeto Desenvolvimento de Fer-
ramentas de Entretenimento Acessivel a Pes-
soas com Necessidades Especiais na Platafor-
ma de Comunicacdo Aumentativa Alternativa,
coordenado pelo terceiro autor do presente
artigo. Antes do desenvolvimento dos jogos,
foi realizada uma visita a instituicdo para ve-
rificar a deficiéncia foco do estudo. Partindo
desta definicdo (Paralisia Cerebral), realizou-
se 0 levantamento junto ao prontuario e
aos profissionais que acompanhavam essas
criancas na instituicdo para identificacdo de
suas necessidades e limitacbes. Como todas
as criancas participantes da pesquisa pos-
suiam perda auditiva (severa, leve e mode-
rada), foi acordado que os jogos nado teriam
efeitos sonoros. A partir desse diagnéstico, a
equipe da area de microeletrénica do SENAI

CIMATEC desenvolveu os jogos. Os trés jogos
digitais criados e utilizados para a interven-
¢ao possuem as seguintes tematicas: Cidade
Sustentéavel, Seguranca Publica e Segurancga
Alimentar.

Os jogos digitais foram executados em um
PDA — Personal Digital Assistant, que ope-
ra um sistema operacional Linux de cdédigo
aberto e, portanto, gratuito. Este PDA usa um
processador ARM 9 que possui baixo poder
computacional, se comparado aos tablets ou
aos smartphones modernos. Dentre as van-
tagens da utilizacdo do sistema operacional
Linux Embarcado, frente a outros sistemas
operacionais, estdo: a licenca livre e gratuita
para uso e a possibilidade de redistribuicdo
e modificacdo do cdédigo fonte. O acesso aos
jogos ocorre por meio de um leve toque so-
bre o icone diretamente na tela, uma vez que
sobre a tela principal, h4 uma tela touchs-
creen (tela sensivel ao toque). A linguagem
de programacao utilizada é o C++ com a bi-
blioteca gréafica DirectFB. A biblioteca Direc-
tFB prové aceleragao grafica, tratamento de
eventos oriundos de dispositivos de entrada
(como o teclado e o mouse) e sistema de ja-
nelas (DirectFB, 2011). Baseado nestas pla-
taformas livres e comumente utilizadas por
programadores foi desenvolvido o software
de comunicacdo para distribuicdo livre para
aprimoramento.

O fluxograma do jogo é uma explicacao
visual de como os elementos do jogo e suas
propriedades interagem. Representa os ob-
jetos, as propriedades e as acdes presentes.
Para demonstrar essa situacéao, foi elaborado
o fluxograma, onde podem ser verificadas as
acbes que devem ser executadas na intera-
¢ao das criangas e os jogos digitais. A Figura
1 ilustra o fluxograma dos jogos.
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FIGURA 1 — Fluxograma Menu do
Software e Jogos Digitais
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FONTE: Elaborado pelos proprios autores.

A Figura 1 revela a interacdo da crianca
com o0s jogos, podendo observar que o joga-
dor vai para o menu do Dispositivo eletroni-
co portatil. O jogador clica no icone que da
acesso ao menu, podendo assim escolher o
jogo. A descricdo de cada jogo € apresentada
a seguir.

Jogo Seguranca Alimentar. A proposicao
€ 0 jogo da alimentacdo, formado por uma
tela, com trés pratos e varias gravuras de
alimentos saudaveis. Este jogo visa sensibi-
lizar as criangas para a importancia de uma
alimentacao saudavel e uma dieta balancea-
da, atentando para a diversidade de alimen-
tos: carboidratos, frutas, verduras, proteinas
e bebidas. Cada grupo de alimentos possui
uma cor que preenche o pano de fundo da
imagem de cada alimento. A crian¢a deve co-
locar os alimentos nos espagos adequados,

associando a cor do pano de fundo que en-
volve o alimento e o espaco adequado com
a mesma cor. As figuras devem apresentar
a mesma estratégia do PCS — Picture Com-
munication Symbols, ou seja, apresentar-se
também por escrito. Exemplo: imagem do
cereal arroz e nome produto arroz logo aci-
ma. O fundo das imagens tem cor padréo, ou
seja, Unica. Cada vez que entrar no jogo, O
jogador visualiza os alimentos em uma sequ-
éncia diferente. Ao concluir cada fase, apa-
rece um sinal de positivo indicando que ven-
ceu. Além disto, ha a opgdo de botédo a acado
seguinte (sair do jogo). Para jogar, a crianca
deve arrastar os alimentos até os respectivos
pratos. Ao chegar ao local adequado a cor
do fundo da gravura fica igual a do compar-
timento adequado, colocando o ambiente no
local errado ele néo fica, retorna automatica-
mente para a barra rolante.

Jogo Cidade Sustentavel. O jogador deve
realizar uma coleta seletiva retirando sujeiras
que aparecem no rio e colocar no recipiente
correspondente a cada tipo de matéria. Cada
tipo de lixo (papel, vidro, plastico e metal)
deve ser posicionado na cesta adequada.
Este jogo apresenta trés cenarios que de-
monstram as condi¢gfes do ambiente (polui-
do, mais ou menos poluido e despoluido). Ao
iniciar a fase, a crianca encontra um ambien-
te limpo, responsavel pela conservacao des-
te ambiente. A tela é composta de prédios,
nuvens, rio, varios tipos de lixos (metais,
papéis, vidros e plasticos). Aparece no alto
da tela uma barra de rolagem que indica o
estado do ambiente, conforme a realizacéo
da coleta do lixo pela crianca. Quando o jogo
tem inicio, os lixos comecam a aparecer no
rio e a crianca deve fazer a coleta, utilizando
os vasilhames correspondentes a cada lixo.
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A crianga pode ainda relacionar o lixo com a
cor do vasilhame. Caso nao consiga colocar o
lixo no tempo adequado, o lixo passa, provo-
cando a poluicdo do ambiente. Se conseguir
colocar todos os lixos nos locais corretos, a
crianga consegue manter o ambiente despo-
luido e vence o jogo. A barra que aparece
no centro superior da tela fica toda verde e
aparece o sinal de positivo indicando que a
crianga venceu o jogo.

Jogo Seguranca Publica. O jogador deve
solucionar um quebra-cabeca. Durante a inte-
racdo, o jogador pode ser desafiado a montar
quatro, nove ou dezesseis pecas. O desafio é
formar as imagens (quadros) indicando pos-
turas adequadas para preservar o ambiente.
No inicio do jogo é apresentada uma imagem
com comportamentos ambientalmente incor-
retos. Ao montar o quebra-cabec¢a a crianca
forma uma imagem na qual aparece uma si-
tuacdo ambientalmente correta e segura. Na
tela 1, aparece rapidamente uma imagem de
uma cidade suja, lixo pelo chao, pedestre an-
dando pelo meio da rua, carro parado na faixa
do pedestre. Na tela 2, aparece uma crianca
pensando num ambiente limpo e organizado.
Na tela 3, a crianca aparece triste. Na tela 4,
aparece, como pano de fundo, uma imagem
de uma ambiente organizado e sobre esta
imagem, no centro, trés quadrados cada um
indicando uma quantidade de pecas (quatro,
nove e dezesseis). Ao clicar em um destes
quadrados aparece a tela 5 com a imagem
padréo na parte superior do lado esquerdo de
um ambiente organizado, igual a imaginada
pela crianca. No restante do espaco aparece
um quadro com esta imagem em forma de
quebra-cabeca, onde o aluno deve armar, uti-
lizando como modelo a imagem que aparece
no canto esquerdo do lado superior da tela.

Para girar as pecas, ele deve clicar no icone
girar e na peca e assim sucessivamente, até
conseguir montar o quadro, quando aparece
o sinal de positivo dizendo que a crian¢a ven-
ceu. A crianca pode ir para o proximo desafio
(ndmero de pecas) ou sair deste jogo.

3 A Mediacao

A pesquisadora construiu uma representa-
¢ao conceitual fundamentada na concepcgao
de Vygotsky, na interacdo do objeto da pes-
quisa, na mediacdo e suas variaveis. E uma
representacédo fisica ou simbdlica de infor-
magcgdes reproduzidas dos comportamentos
observaveis. Segue representacdo conceitual
de mediacdo das crianc¢as, durante as ses-
soes.

—— Mediador—,

/

Pergunta, apresenta modelo,
di feadback, dicas

Solicita ajuda, imita modelo,

busca Novas respostas \
;
/ Interage; exparimenta \
e Possibiiita o \
/ Desafia, motiva, surgimento da

/ promeve ressignificacies \

/ < N
Crianga com PC — — — — Evidenci e Comunicagio
‘sem oralidade Evidencia, expressa —_—

P do p o das cri com PC lidads, adaptado de Vygotsky [2009).

FIGURA 2 - Representacdo Do Processo De Mediacao,
Adaptado De Vygotsky (2009)

FONTE: Elaborado pelos préprios autores.

Na mediacdo permanecia apenas uma
crianca, a mediadora (Fonoaudidloga) e a
pesquisadora (primeira autora — desempe-
nhando o papel de observadora). Inicialmen-
te, a especialista apresenta a proposta, 0O
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funcionamento e as regras dos jogos digitais
para conhecerem e se familiarizarem com a
atividade; orienta a crianca através de ins-
trucdes, questionamentos, dicas e feedback;
utiliza exemplos de situacdes do dia a dia da
crianca e toda mediacdo necesséaria para o
desenvolvimento da atividade. A expressao
da crianca era observada para que a media-
dora pudesse intervir. As instru¢cfes ocorriam
através de figuras, uso da comunicacdo nao
verbal e apresentacdo de modelo. As crian-
¢as tinham autonomia de acesso em todas as
etapas dos jogos.

A interacdo com o jogo se dava median-
te o toque das criancas na tela do PDA, ini-
cialmente por imitacdo, posteriormente por
tentativa e erro, para finalmente se constituir
em um ato planejado. A comunicagdo nao
verbal atuou como a linguagem mediadora,
na medida em que as criancas buscavam a
aprovacdo das suas interferéncias e inferén-
cias na tela, através do olhar e do gestual
da mediadora, contribuindo para formas dife-
renciadas de comunicagdo entre sujeito/me-
diador e para a realizacdo da atividade.

4 Procedimento de Coleta e Analise
dos Dados

No primeiro momento, foram realizadas
observacbes das criangas e uma entrevista
com a fonoaudid6loga e equipe de profissio-
nais da instituicdo para selecionar os sujei-
tos participantes da amostra e conhecer suas
caracteristicas, necessidades e limitacgdes.
Atentos as necessidades comunicacionais
e motoras das criancas participantes desta
pesquisa, os jogos digitais foram desenvolvi-

dos. As atividades com os trés jogos digitais
ocorreram em cinco sessdes, com duracdo
de aproximadamente 20 minutos com cada
crianca. As atividades com os jogos foram
realizadas com as criancas individualmente,
conforme agendamento e mediacdo apresen-
tada anteriormente.

As filmagens foram analisadas por meio do
Registro de Observacao. O registro das ses-
sOes para o Diario de Campo ocorria durante
e apos as atividades. Os dados coletados fo-
ram analisados por meio de frequéncia abso-
luta, considerando a ocorréncia da comuni-
cacao de cada crianca durante as atividades,
bem como das categorias de comunicacéo
em cada jogo. O indice de concordancia das
avaliacdes das filmagens, realizada pela pes-
quisadora, foi testada em aproximadamente
25% das situacfes com duas observadoras
externas (IC/A e IC/B). Os resultados do in-
dice de concordancia em cada jogo foram
satisfatorios: Alimentacao — 66,3% (IC/A) e
63,4% (IC/B); Cidade Sustentavel — 84,5%
(IC/A) e 71,2% (IC/B); e Seguranca Publica
— 72,3% (IC/A) e 80,5% (IC/B).

5 Resultados

As observagbes permitiram identificar as
diferentes formas de comunicacdo dos par-
ticipantes durante as atividades com os jo-
gos digitais. A Tabela 2 apresenta a ocorrén-
cia das categorias de comunicacdo com cada
crianca.
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TABELA 2 — Frequéncia da Comunicagédo de
Cada Criancga Participante do Estudo.

Everaldo | Paulo | Carla | Danilo

Nao verbal 23 20 37 33

Nao ve_rbal com 13 11 20 18
ajuda

Vocal 11 9 17 15

Vocal com ajuda 21 20 37 33

Vocal e nao 30 40 76 66
verbal

Total 98 100 187 165

Nota. Os nomes sdo ficticios.

FONTE: Elaborado pelos préprios autores.

Os resultados da Tabela 2 revelam que
Carla foi a crianca quem mais utilizou as di-
ferentes categorias de comunicacdo. Por sua
vez, a menor frequéncia de ocorréncia das di-
versas formas de comunicacdo apareceu com
Everaldo.

A partir da analise das filmagens, foi possi-
vel identificar também a frequéncia de ocor-
réncia da comunicacdo por categorias e por
jogos digitais. A Tabela 3 ilustra a frequéncia
dessas categorias em cada jogo digital.

TABELA 3 — Uso das Categorias de
Comunicacdo em Cada Jogo Digital

Jogos Digitais
Categorias Segu- Cidade | Segu- To-
ranca Susten-| ranga tal
Alimentar | tavel | Publica

Vocal e nao verbal 90 68 54 212
Nao verbal 44 34 35 113
Vocal com ajuda 44 34 33 111
N&o ‘;‘j&%"’; com 24 18 20 62
Vocal 20 15 17 52

Total 222 169 159

FONTE: Elaborado pelos proprios autores.

A Tabela 3 mostra a ocorréncia de cada ca-
tegoria de comunicacéo das criancas durante
a realizacdo de cada jogo digital. Observa-se
que a categoria mais utilizada pelas criancas
foi a Vocal e nédo verbal. Na sequéncia sur-
giram as categorias N&o verbal, Vocal com
ajuda e N&o verbal com ajuda. A categoria
menos utilizada pelas criancas foi a Vocal.

Como se vé na Tabela 3, ainda que nos
trés jogos digitais tenha sido observada a
ocorréncia dos diferentes tipos de comuni-
cacao, foi no jogo Seguranca Alimentar que
ocorreu maior frequéncia das categorias ana-
lisadas junto as criancas. Na sequéncia, Cida-
de Sustentavel e, por fim, Seguranca Publica.

6 Discussao

Este estudo analisou a frequéncia de ocor-
réncia da comunicacdo de criangcas com de-
ficiéncias multiplas, decorrentes de Paralisia
Cerebral, e sem oralidade durante as ativida-
des com jogos digitais. A observacédo da ocor-
réncia da comunicacgéo em atividades com jo-
gos é importante para que os profissionais
que trabalham com esta clientela possam
ficar atentos as necessidades educacionais
da populacdo-alvo, ao estabelecimento dos
objetivos da intervencao e ao planejamento
das agbes, como ja apontaram outras inves-
tigacbes (NUNES, 2003, SAMESHIMA; DELI-
BERATO, 2009).

Os resultados mostraram que as quatro
criangas, considerando suas particularida-
des, estabeleceram formas diferentes de co-
municacdo durante as atividades com os jo-
gos digitais. Esse resultado é coerente com
os achados dos estudos de Almeida, Piza e
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Lamoénica (2005), Deliberato (2009) e Sa-
meshima e Deliberato (2009) realizados tam-
bém com criancas com Paralisia Cerebral e
transtornos severos na fala.

A categoria de comunicacdo que surgiu
com maior frequéncia (Vocal e ndo verbal)
sugere que as intervencdes nessa area da
Comunicacéo Alternativa devem explorar as
varias formas de uma crianca se expressar
com seu meio. A auséncia da fala ndo signifi-
ca que o individuo seja desprovido de condi-
¢Oes para interagir com o ambiente. Cabe ao
mediador identificar e potencializar as possi-
bilidades de cada um, favorecendo, por sua
vez, o desenvolvimento e a autonomia des-
sas pessoas.

Os trés jogos digitais, previamente de-
senvolvidos para as criancas, possibilitaram
a observacdo da ocorréncia da comunicacao
entre os participantes do estudo. Além disso,
0 movimento das méos e pernas, o brilho nos
olhos e o sorriso das criangas expressaram a
curiosidade, o entusiasmo e a motivacdo com
a possibilidade de manusear o equipamento
e 0s jogos nele instalados. Isso mostra que
de fato a Tecnologia Assistiva pode contribuir
para o aprendizado e a ampliacdo da comuni-
cacao de criancas sem oralidade por meio da
criacdo de dispositivos e acessdrios compu-
tacionais — conforme classificacdo de Amaral-
Lauand e Mendes (2008) — que atendam a
necessidade de sua clientela.

No jogo digital Seguranca Alimentar, as
criangcas manifestaram maior ocorréncia da
comunicacdo. Uma hipoétese para isso pode
ser o fato de tratar-se de um tema que faz
parte da rotina dessas criancas. Essa questao
também levanta a discussdo sobre a impor-
tancia das atividades considerarem o inte-
resse e a familiariadade dos sujeitos com o

tema proposto, como reforcado no estudo de
Deliberato (2009), no qual a autora chama a
atencao para a importancia desse cuidado de
selecdo de estratégias e temas durante as in-
tervencdes na area de Comunicacado Alterna-
tiva com o intuito de fomentar a conversacao
de seus usuarios.

Analisando a representacédo conceitual do
processo de mediacdo e as observacoes rea-
lizadas durante as atividades, notou-se que
as criancas interagiram com os jogos digitais,
sendo desafiadas e motivadas a buscar novas
respostas, solicitando ajuda da mediadora,
que por sua vez, observava e interagia com
0 jogo e com a crianga, por meio de pergun-
tas, dicas e feedback. Para Vygotsky (2009),
a mediacdo é o processo de intervencao de
um elemento numa interacdo fazendo com
que ela deixe de ser direta e se torne media-
da. Segundo Oliveira (1998, p. 27), a “[...]
presenca de elementos mediadores introduz
um elo a mais nas relacfes organismo/meio,
tornando-as mais complexas. Ao longo do
desenvolvimento do individuo, as relagdes
mediadas passam a predominar sobre as re-
lacBes diretas [...]". Assim, observou-se que
0 uso da mediagao possibilitou a crianca ex-
pressar as diversas formas de comunicagao
identificadas nesta investigacao.

N&o obstante a relevancia das atividades e
dos procedimentos, a atuacdo do mediador é
de fundamental importéancia para a interven-
¢ado com os jogos digitais e com as criangas.
O mediador deve respeitar o tempo de res-
posta de cada individuo e estar preparado do
ponto de vista profissional na questéo da fun-
damentacao teodrica e da pratica de recursos
da Comunicacdo Alternativa e da Tecnologia
Assistiva para que consigam atuar de forma
mais efetiva no desenvolvimento da comu-
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nicacdo de criancas sem oralidade (BROW-
NING, 2003, DELIBERATO, 2009, NUNES,
2003, ZANGARI, 1994).

7 Consideracdes Finais

Os jogos digitais propiciaram as criancas
com deficiéncias multiplas, decorrentes de
Paralisia Cerebral, e sem oralidade o uso de
diferentes formas de comunicacdo. Esse re-
sultado sugere a importancia da Tecnologia

como procedimento educativo e de promocao
do desenvolvimento do repertério de habili-
dades sociais dessas criancas.

Considerando as limita¢des do presente es-
tudo, novas pesquisas poderiam: (a) ampliar
a amostra; (b) realizar mais sessbes para a
mediacdo e, consequentemente, para a ana-
lise da comunicacao; (¢) analisar a diferenca
da ampliacdo da comunicacdo em atividades
ladicas com e sem os recursos dos jogos di-
gitais. Além disso, futuros estudos poderiam
empregar os jogos digitais como proposta de
novas intervengbes para o desenvolvimento

Assistiva para as trocas comunicativas, bem
como a possibilidade de utilizar tais recursos

da comunicacdo de criancas sem oralidade,
testando assim a efetividade do programa.
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