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RESUMO

Na perspectiva da Tecnologia Assistiva e de sua aplicagdo no contexto da
Comunicacdo Aumentativa e Alternativa, os jogos digitais podem ser produzidos e
aplicados em atividades ludicas junto as criangas com transtorno severo da fala com
o0 intuito de ampliar a comunicacdo e, consequentemente, contribuir para a
promogéo do desenvolvimento infantil. Diante desses pressupostos, este trabalho
tem por objetivo analisar a frequéncia de ocorréncia das diferentes formas de
comunicacdo de criancas com Paralisia Cerebral sem oralidade durante atividades
com jogos digitais. Participaram desta pesquisa quatro criancas com Paralisia
Cerebral sem oralidade, sendo trés do sexo masculino e uma do sexo feminino com
idades entre 7 e 12 anos. Todas as criancas apresentaram severos distlrbios na
comunicacdo oral. Atentos as necessidades das criancas, trés jogos digitais foram
desenvolvidos nas tematicas: Seguranca Alimentar, Seguranca Publica e Cidade
Sustentavel. As atividades com os trés jogos digitais ocorreram em cinco sessoes,
com duracdo de aproximadamente 30 minutos com cada crianca. A partir da analise
das filmagens e das anotacBes do diario de campo, foi possivel identificar a
ocorréncia de cinco categorias de comunicacdo, na seguinte ordem decrescente:
Vocal e nao verbal, Nao verbal, Vocal com ajuda, Nao verbal com ajuda e Vocal.
Ainda que nos trés jogos digitais tenha sido observada a ocorréncia dos diferentes
tipos de comunicacédo, foi no jogo Alimentacdo que ocorreu maior frequéncia das
categorias analisadas. Discute-se a importancia da analise das diferentes
possibilidades de expressdo dessas criangcas para o planejamento de intervencdes
mais eficazes, favorecendo, por sua vez, o desenvolvimento e a autonomia dessas
Criancas com Paralisia Cerebral sem oralidade.

Palavras-chave: Comunicacdo, Paralisia cerebral, Jogos digitais, Tecnologia
assistiva.



ABSTRACT

According to the assistive technology approach to help people 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 disorder in order to expand communication and consequently contribute to
the promotion of child development. Given these assumptions, this work aims to
analyze the frequency of occurrence from different forms of communication in
nonspeaking children with cerebral palsy during digital game activities. Four children
with cerebral palsy participated in this study being three male and one female aged
between 7 and 12 years. All children had severe oral communication disability.
Attentive to the children needs three digital games were developed for this population
in the following themes: Food Safety, Public Safety and Sustainable City. The
activities with the three digital games occurred in five sessions, lasting about 30
minutes with each child. From the analysis of the footage recorded during the
observation and notes from the field diary it was possible to identify the occurrence of
five categories of communication, in decreasing order: Vocal and non-verbal, non
verbal, vocal with help, non verbal with help and vocal. Even the occurrence of
different types of communication has been observed in the three digital games it was
in the Food Safety game that analyzed categories most occurred. This work
discusses the importance of analysis from different possibilities of expression for
those children in order to plan more effective interventions, contributing to the
development and autonomy in nonspeaking children with cerebral palsy.

Keywords: communication, cerebral palsy, digital games, assistive technology
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1 INTRODUCAO

Atuo como educadora desde 1982, na Educacdo Basica, na Educacédo
Profissional e Superior a partir de 2004. Ao vivenciar a experiéncia como aluna do
mestrado no projeto de pesquisa do SENAI CIMATEC, num primeiro momento, tinha
como objetivo desenvolver um Dispositivo eletrénico portétil acessivel a pessoas
com deficiéncias que favorecesse a ampliagdo da comunicacdo de pessoas com
transtorno na linguagem oral e sua inclusdo social. Num segundo momento, visava
ao desenvolvimento de jogos digitais de entretenimento, que tive a oportunidade de
conhecer de perto esse mundo das pessoas com deficiéncia, quase sempre
esquecidas pela sociedade. Nesse contexto, percebi a oportunidade de analisar a
frequéncia de ocorréncia da comunicacao de pessoas com deficiéncia, em especial,
criancas com paralisia cerebral sem oralidade durante atividades com jogos digitais.

Essa foi a mola propulsora do meu desejo em desenvolver uma pesquisa que
pudesse identificar as diversas formas de comunicagdo dessas criancas. Pude,
assim, contribuir com os profissionais da area da saude e educacdo no
planejamento de atividades, estratégias e procedimentos que atendam as
necessidades especificas de cada crianca.

Esta pesquisa € um desmembramento do projeto “Desenvolvimento de
ferramentas de entretenimento acessivel a pessoas com necessidades especiais na

plataforma de comunicagcdo aumentativa alternativa (CAA)

desenvolvido pela
equipe’ da area de microeletronica do SENAI CIMATEC, sob a coordenacdo do
professor Dr. Xisto Lucas Travassos e 0 apoio financeiro da FAPESB — Fundacao de
Amparo a pesquisa do Estado da Bahia, edital n°® 015/2009, termo de outorga -
TSCO0039/2009. Tal projeto tem como objetivo o desenvolvimento de jogos digitais
do tipo casuais para serem inseridos em um sistema eletrénico, portétil, adaptavel,
dindmico e interativo de comunicacéao alternativa que atuem como mediadores para
0 desenvolvimento de pessoas com transtornos comunicativos e/ou de linguagem.

A comunicacio é importante e necessaria para a interagéo social. E por meio
dela que o individuo interage com o0s outros e troca informacdes com o ambiente

sociocultural. Contudo, uma das barreiras para o processo de comunicacdo € a

! Equipe do projeto CAA: Arivan Bastos, Cleber Vinicius R. de Almeida, Jo&o Venancio A. Santos Filho, Lynn
Alves e Rafael Montenegro.



13

auséncia da fala para expressar-se oralmente com o meio (SAMESHIMA, 2006). A
dificuldade de comunicacdo € uma sequela muitas vezes presente entre as pessoas
com Paralisia Cerebral. Por isso profissionais e pesquisadores da area de Educacao
Especial vém-se preocupando com o desenvolvimento dessas criancas
(DELIBERATO; GONCALVES; MACEDO, 2009). Segundo Sameshima e Deliberato
(2009), a preocupacdo 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 promocao do
desenvolvimento das trocas comunicativas e do processo de interacdo social das
pessoas com dificuldades especificas de comunicacao.

A Tecnologia Assistiva emerge como uma area do conhecimento e de
pesquisa que se tem revelado como um importante horizonte de novas
possibilidades para a autonomia e inclusdo social das pessoas com deficiéncia. Na
perspectiva das Tecnologias Assistivas, uma das possibilidades para favorecer a
comunicacao é o jogo digital. De acordo com Vygotsky (2007), os jogos propiciam o
desenvolvimento da linguagem, do pensamento e da atencédo. O jogo digital pode
ser desenvolvido de acordo com as necessidades da crianca, adequando-se a cada
meio e aos poucos se tornando um novo caminho para a aquisi¢cao da linguagem e o
desenvolvimento da comunicag&o.

Diante desses pressupostos, percebe-se a importancia do jogo digital para a
promocdo da comunicacdo e do desenvolvimento infantil. E dentro desse contexto
gue o presente trabalho teve por objetivo analisar a frequéncia de ocorréncia da
comunicagcdo de criangcas com Paralisia Cerebral sem oralidade durante as

atividades com jogos digitais.

1.1 DEFINICOES DO PROBLEMA E HIPOTESES

Considerando que (a) a auséncia da fala pode dificultar a socializacdo, a
aprendizagem e o desenvolvimento infantil; (b) a comunicacdo € importante e
necessaria para a interacdo social e para a troca de informagdes com o ambiente
sociocultural; (c) € necessario identificar as diversas possibilidades de comunicacéo
dos individuos com deficiéncia sem oralidade, de modo a contribuir para a selegcéo
de estratégias de intervencdo; (d) os jogos digitais podem propiciar o

desenvolvimento da linguagem, do pensamento e da atencdo, ampliando ainda os



14

recursos disponiveis na area de Tecnologia Assistiva, esta pesquisa tem como foco
investigativo verificar se as atividades com jogos digitais contribuem para a
ocorréncia da comunicacao de criangcas com paralisia cerebral sem oralidade. Tem-
se como hipotese que o0s jogos digitais contribuem para a ocorréncia da

comunicacao de criangas com Paralisia Cerebral sem oralidade.

1.1.1 Objetivo

Analisar a ocorréncia da comunicagdo de criangcas com Paralisia Cerebral sem

oralidade durante a atividade de jogos digitais.

1.1.2 Objetivos especificos

e Modelar a interacdo das criancas com PC sem oralidade com os jogos digitais;
e Analisar a frequéncia da ocorréncia das diferentes categorias de comunicagéo
com cada crianga do estudo;

¢ Analisar a frequéncia da ocorréncia da comunicacdo em cada jogo digital;

e Identificar a frequéncia da ocorréncia da comunicacdo das criancas com
paralisia cerebral durante a atividade com jogos digitais em cada sessao;

e Analisar a interacdo das criancas com paralisia cerebral sem oralidade com o0s

jogos digitais;

1.2 IMPORTANCIA DA PESQUISA

Segundo a Organizacdo Mundial da Saude (OMS), 10% da populacéo
mundial é composta de pessoas com algum tipo de deficiéncia. Atualmente, no
Brasil, a estatistica revela que 14,5% da populacéo nacional, em torno de 27 milhdes
de brasileiros. nos dias de hoje, segundo o Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica (IBGE, 2000, online), encontra-se no Nordeste com maior
propor¢cao(16,8%) e a menor, no Sudeste (13,1%). Galvao Filho (2009) informa que
grande parcela dessa populacdo vive realidades de caréncias sociais, como baixa
renda e baixo nivel de escolarizacéo, 0 que so potencializa as dificuldades dessas

pessoas, em funcdo das barreiras, preconceitos, desigualdades e desinformacao.
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Diante desse cenario, novos estudos devem ser desenvolvidos buscando
contribuir para a inclusao social e o desenvolvimento dessa populagdo, que muitas
vezes se encontra as margens da sociedade. A presente pesquisa buscou o foco na
comunicacdo de criancas com Paralisia Cerebral sem oralidade, uma vez que tal
habilidade é imprescindivel para as trocas sociais e para a sobrevivéncia.

Com essa visdo, 0s jogos digitais foram desenvolvidos como recursos
mediadores na ampliacdo da comunicacdo dessas pessoas. Assim, a pesquisa
investigou a frequéncia de ocorréncia da comunicacdo de criancas com Paralisia
Cerebral sem oralidade durante as atividades com o0s jogos digitais desenvolvidos.
Além da contribuicdo cientifica e tecnoldgica, o estudo pode favorecer o
planejamento e a implementacdo de estratégias mais adequadas para o

atendimento as necessidades especificas de cada crianca.

1.3 LIMITES E LIMITACOES

E notavel a importancia da pesquisa para a andlise da comunicacdo de
criancas com Paralisia Cerebral sem oralidade, durante atividades com jogos
digitais. Neste estudo podem, ser identificas algumas limitacdes: (a) amostra restrita
a quatro criancas e a uma instituicdo e regido; (b) auséncia da observacdo da
comunicacdo em outras atividades que ndo fossem de jogos digitais (por exemplo,
jogos de mesa). Embora essas limitacBes existam, € importante ressaltar que as
mesmas nao invalidam o presente estudo, uma vez que outros cuidados
metodoldgicos foram alcancados como analise da concordancia da avaliacdo da
pesquisadora com duas observadoras externas e analises considerando cada

crianca e cada jogo.

1.3.1 Aspectos metodologicos

A abordagem metodolégica assumida por esta pesquisa foi o estudo de
sujeito Unico, para o qual foram selecionadas quatro criangcas com Paralisia Cerebral
sem oralidade. Para Lourenco; Hayashi e Almeida (2009), o delineamento de sujeito
anico constitui importante alternativa metodolégica para questionamentos inerentes
as pesquisas de intervencdo, desenvolvidas na Educacédo Especial, decorrente da

heterogeneidade da populagcédo-alvo e dificuldade da formacdo de grupos de



16

comparacao. Segundo Sampaio et al. (2008, p. 154), “os delineamentos de sujeito
anico tém como caracteristica principal tratar os sujeitos, individualmente, tanto no
que se refere as decisbes relativas ao proprio delineamento, quanto ao
processamento dos dados”- o que nado implica a utilizacdo de um uUnico sujeito por
experimento.

A pesquisa foi realizada no Centro Estadual de Prevencdo e Reabilitagdo de
deficiéncias CEPRED, uma instituicdo publica estadual, localizada no estado da
Bahia, sendo referéncia na area de prevencao e reabilitacdo de deficiéncias. A
instituicdo atende pessoas com Paralisia Cerebral e outros transtornos do
desenvolvimento, com capacidade para atender aproximadamente 500 pacientes/dia
e 10.000 usuarios/més em todas as areas de atendimento, com funcionamento de
segunda a sexta-feira, das 7h as 12h e das 13 as 18h.

Para o desenvolvimento da pesquisa, no primeiro momento, a pesquisadora
buscou conhecer a instituicdo e seus profissionais. Realizaram-se observac¢des das
criancas e uma entrevista com a fonoaudidloga e equipe de profissionais da
instituicdo para selecionar os sujeitos participantes da amostra e conhecer suas
caracteristicas, necessidades e limitagbes. Foram assumidas, como critérios de
inclusdo nesta pesquisa, criangas com Paralisia Cerebral sem oralidade e faixa
etaria de 7 a 12 anos. Atentos as necessidades comunicacionais e motoras das
criancas com Paralisia Cerebral, trés jogos digitais foram desenvolvidos para as
mesmas. As atividades com os trés jogos digitais ocorreram em cinco sessdes, com
duracédo de aproximadamente 30 minutos com cada crianca. As atividades com os
jogos foram realizadas com as crianc¢as individualmente.

As filmagens e as anotacdes do diario de campo das atividades com 0s jogos
digitais foram analisadas por meio do Registro de Observacdo. Os dados coletados
foram analisados por meio de frequéncia absoluta, considerando a ocorréncia da
comunicacdo de cada crianca durante as atividades, bem como das categorias de
comunicacdo em cada jogo. O indice de concordancia das avaliacdes das filmagens,
realizado pela pesquisadora, foi testado em aproximadamente 25% das situacoes
com duas observadoras externas. Este indice mede o grau de concordancia de dois
ou mais observadores na interpretacdo de um determinado resultado (SILVA, 2006).
Os resultados do indice de concordancia foram satisfatérios, variando entre 66,4% e
84,5%.



17

Esta pesquisa fundamenta-se na teoria sécio-histérica cultural de Vygotsky
(2007) e, mais especificamente, no que se refere a comunicacdo da pessoa com
deficiéncia (Vygotsky, 1983). Subsidiaram este estudo também diversas pesquisas
na area de Educacéo Especial (AGUIAR, 2010; ALMEIDA; PIZA; LAMONICA, 2005;
DELIBERATO; GONCALVES; MACEDO, 2009; LIMONGI, 2003; NUNES, 2003,
SAMESHIMA, 2006; MIRANDA, 2008) e de jogos no contexto educativo (ALVES,
2008, HUIZINGA, 2001; LEVY, 2004).

1.4 ORGANIZACAO DA DISSERTACAO DE MESTRADO.

Este trabalho apresenta seis capitulos e encontra-se estruturado da seguinte forma:
Capitulo 1 — Introducdo: contextualiza a tematica da pesquisa, apresentando as

justificativas e os objetivos.

Capitulo 2 — Fundamentacéo tedrica: apresenta a fundamentacdo tedrica com o0s
seguintes temas: Concepc¢fOes sobre Linguagem, Comunicacdo e Comunicacao
Aumentativa e Alternativa; Paralisia Cerebral e Comunicacgéo, Tecnologia Assistiva e
a Contribuicdo do Jogo Digital, Jogos Digitais Fundamentado na Abordagem
Sociohistérico-Cultural de Vygotsky.

Capitulo 3 —Desenvolvimento da Pesquisa: apresenta a proposta de modelagem
dos jogos digitais utilizados na verificagdo da ocorréncia da comunicacdo de
criangas com Paralisia Cerebral, baseados na Comunicagdo Aumentativa e
Alternativa. Além disso, apresenta o desenvolvimento da pesquisa, revelando seu
método, caracterizacdo dos participantes, espaco empirico, instrumentos,

procedimento de coleta e analise dos dados.

Capitulo 4 — Resultados: apresenta os achados da pesquisa.

Capitulo 5 — Discusséo: os resultados séo discutidos conforme fundamentacao

teodrica e cientifica.

Capitulo 6 — Consideragfes finais: apresenta a conclusédo, as implicacdes da

pesquisa e as propostas para futuras pesquisas.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Nesta fundamentagdo teorica tratamos de referenciais relacionados sobre
Linguagem, Comunicacdo, Comunicacdo Aumentativa e Alternativa; Paralisia
Cerebral e Comunicacédo, Tecnologia Assistiva e a Contribuicdo do Jogo Digital,

Jogos Digitais Fundamentado na Abordagem Sociohistérico-Cultural de Vygotsky.

2.1 CONCEPCOES SOBRE LINGUAGEM, COMUNICACAO E COMUNICACAO
AUMENTATIVA E ALTERNATIVA

Para determinar se 0 homem é o Unico a utilizar a linguagem, deve-se
primeiro esclarecer o que se entende por linguagem. A linguagem humana é
extremamente flexivel e criativa, apoiada em regras gramaticais. Para Bahktin
(1992), a linguagem é um sistema simbdlico hierarquizado que envolve habilidades
analiticas, fonologicas, léxicas, semanticas, sintaticas e pragmaticas, demandando
ainda habilidades de atencdo e memdria, abstracdo e generalizacdo, analise e
sintese, para a sua compreensdo e expressdo. Assim, todos esses aspectos

influenciam o desenvolvimento da linguagem.

Para Vygotsky (2007), a linguagem simbdlica desenvolvida pela espécie
humana tem um papel similar ao dos instrumentos: tanto os instrumentos de
trabalho quanto os signos sao construcdes da mente humana, que estabelecem uma
relacdo de mediacdo entre 0 homem e a realidade. Por esta similaridade, Vygotsky
denominava os signos de instrumentos simbdlicos, com especial atencdo a
linguagem, que para ele se configurava um sistema simbdlico fundamental em todos
0s grupos humanos e elaborado no curso da evolucdo da espécie e histéria social.
Vygotsky considera a linguagem como o instrumento mais complexo para viabilizar a
comunicacdo, a vida em sociedade. Sem linguagem, o ser humano ndo € social,
nem histérico, nem cultural.

A aquisicdo da linguagem é possivel apesar das deficiéncias fisicas e
psicolégicas. Nem a incapacidade de ouvir, nem a de emitir sons vocais impedem
uma crianga de dominar um sistema linguistico. Neste caso, é necessario um
treinamento especial. As criancas incapazes de usar seus 0Orgaos vocais para
produzir sons vocais podem, no entanto, aprender uma lingua sem dificuldades

especiais. Sao capazes de compreender perfeitamente uma lingua e podem
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aprender a comunicar-se por escrito como qualquer outra pessoa. A aquisicdo da
linguagem, portanto, ndo depende de maneira decisiva da expressdo verbal
(NUNES, 2003).

A aquisicdo da lingua nativa € menos provavelmente afetada por qualquer
deficiéncia do que a de outras habilidades intelectuais. Uma crianga com deficiéncia
a ponto de ndo poder aprender aritmética pode ainda assim adquirir a linguagem. No
entanto, uma crianca ndo pode inventar uma lingua a partir do nada. Para Vygotsky
(2007), o pensamento e a palavra ndo sao ligados por um elo primario, mas, ao
longo da evolugdo do pensamento e da fala, tem inicio uma conexdo entre ambos,
que se modifica e se desenvolve. Segundo ele, o fato mais importante revelado pelo
estudo genético do pensamento e da fala é que a reacdo entre ambos passa por
varias mudancas. O progresso da fala ndo é paralelo ao progresso do pensamento.
As curvas de crescimentos de ambos cruzam-se muitas vezes; podem atingir o
mesmo ponto e correr lado a lado e até mesmo fundir-se por algum tempo, mas
acabam-se separando novamente. Isso se aplica tanto a filogenia como a ontogenia.

Com base na abordagem genética do desenvolvimento da linguagem,
Vygotsky (2007) observa que o pensamento da crianga pequena inicialmente evolui
sem a linguagem; assim como 0s seus primeiros balbucios é uma forma de
comunicacdo sem pensamento. Entretanto, jA nos primeiros meses, na fase pré-
intelectual, a funcdo social da fala ja é aparente: a crianca tenta atrair a atencao do
adulto por meio de sons variados. Até por volta dos dois anos, a crianca possui um
pensamento pré-linguistico e uma linguagem pré-intelectual, mas, a partir dai, eles
se encontram e se unem, iniciando um novo tipo de organizacdo do pensamento e
da linguagem. Nesse momento, surge o pensamento verbal e a fala racional. A
crianca descobre que cada objeto tem seu nome e a fala comeca a servir ao
intelecto e os pensamentos comecgam a ser verbalizados. Assim, segundo o autor, 0
desenvolvimento do pensamento é determinado pela linguagem, pelos instrumentos
linguisticos do pensamento e pela experiéncia sociocultural da crianca.

Para Vygotsky (2007), a relacdo entre pensamento e linguagem é estreita. A
linguagem verbal, gestual e escrita € nosso instrumento de relagdo com as outras
pessoas, por isso é muito importante na constituicio como sujeito. Ademais €
através da linguagem que aprendemos a pensar. A linguagem €, antes de tudo,
social, portanto sua funcao inicial € a comunicacdo, expressdo e compreensdo. A

comunicacdo pressupde efetivamente a generalizacdo e o desenvolvimento do
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conceito da palavra. Dessa forma, a generalizacdo sé pode existir se ha o
desenvolvimento da comunicacdo (VYGOTSKY, 2007).

Limongi (1998) discute os conceitos de linguagem e comunicagéao. O conceito
de linguagem pode ser expresso como resultante de um processo sensorial e
intelectual visando a organizacdo do pensamento, bem como a capacidade de
manipular esses simbolos - que implica uma intengdo comunicativa. A comunicagao
pode ser entendida como a transferéncia de simbolos da mente de um individuo
para a mente de outro por meio da fala, da escrita, do desenho, do uso de gestos ou
expressdes. A comunicagdo consiste na transmissao e recepcdo de mensagens
entre interlocutores (LIMONGI, 1998).

Na comunicacédo interpessoal, Del Prette e Del Prette (2001) discutem que o
conteudo de uma mensagem pode ser transmitido verbalmente, por meio da fala ou
da escrita, somando-se ainda ao componente nédo verbal (gestos, postura corporal,
movimentos com a cabeca, expressdo facial) e paralinguistico (tom de voz,
entonacao, velocidade da fala). No caso de individuos com Paralisia Cerebral sem
oralidade, a sua comunicacao pode ser estabelecida por meio da expressao facial,
uso de gestos, movimentos com a cabeca e até com tentativas de vocalizagdes.
Conforme Millikin (1996, apud SAMESHIMA, 2006), uma mensagem pode ser
classificada como verbal (apresenta um cédigo linguistico), ndo verbal (transmite
mensagens sem empregar um cédigo linguistico estruturado), vocal (producédo de
som) e nao vocal (ndo envolve producdo de som).

Cerca de uma em cada duzentas pessoas € incapaz de comunicar-se através
da fala devido a fatores neuroldgicos, fisicos, emocionais e cognitivos. Neste grupo,
podem aparecer as pessoas com Paralisia Cerebral. Com isso, uma forma viavel de
comunicacdo consiste no emprego de sistemas alternativos baseados em
sinais/simbolos pictograficos, ideograficos e arbitrarios (NUNES, 2003). A
Comunicagcdo Aumentativa e Alternativa (CAA) pode ser compreendida como uma
pratica clinica, comprovada cientificamente, que tem como objetivo compensar o
déficit de linguagem, propondo-se a complementar a comunicacdo ja existente do
individuo, com tal desordem severa, para que ele possa desenvolver e atingir seu
potencial maximo de comunicagdo American Speech-Language-Hearing
Association, 1989 apud Walter, (2006).

Na comunicacdo de uma mensagem, o individuo faz uso dos recursos que

dispde tais como gestos, vocalizacéo, choro, sinais manuais, apontar com os olhos,
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mMAaos ou outra parte do corpo, atitude corporal, expresséo facial. Na CAA, outros
recursos se associam aos recursos do préprio corpo. Podem ser usados objetos
(reais e miniaturas), fotografias, desenhos coloridos ou em preto e branco, simbolos
gréficos, letras, palavras, frases, ou combinacfes desses recursos. Para criancas
que apresentam comprometimento motor mais grave, 0 acesso aos simbolos pode
ser possibilitado ou facilitado quando estes estao dispostos em jogos, equipamentos
eletrbnicos e computadores.

Assim, a Comunicacdo Aumentativa e Alternativa vem sendo utilizada para
designar um conjunto de procedimentos técnicos e metodoldgicos visando a
comunicacao interpessoal e o desenvolvimento de linguagem de pessoas com tal
comprometimento (DELIBERATO; MANZINI, 2004; NUNES, 2003). Nos ultimos
anos, a Comunicacdo Aumentativa e Alternativa vem conquistando mais espaco
tanto na &rea clinica quanto educacional, bem como na producao de conhecimento
cientifico (DELIBERATO; GONCALVES; MACEDO, 2009; NUNES; PELOSI;
GOMES, 2007). Nesse avanco, encontra-se também a modernizacdo dos recursos
por meio da tecnologia como, por exemplo, 0s jogos. A relacdo da comunicacéo e
dos jogos € simbibntica, pois ndo existe possibilidade de jogo sem comunicacgédo, e a
comunicacdo acaba por ser um jogo social segundo GREIMAS (1998). Entende-se
gue o jogo pode motivar a criangca oportunizando o desenvolvimento das habilidades
cognitivas, em especial, a comunicativa. O jogo digital, utilizado nesta pesquisa,
desenvolvido pela equipe da area de microeletronica do SENAI CIMATEC, tomou
como base o PCS. Osistema de CAA consiste no intercambio de figuras como uma
forma interativa de transmitir uma mensagem a alguém. As criancas sdo motivadas a
solicitar algo desejado tocando, apontado ou entregando uma figura ou cartdo a

outra pessoa para obter ou realizar algo desejado.

2.2 PARALISIA CEREBRAL E COMUNICACAO

Paralisia Cerebral € uma lesdo de uma ou algumas partes do cérebro que
pode acontecer durante a gestacao, durante o parto ou apdés o nascimento, ainda no
processo de amadurecimento do cérebro da crianca. E uma lesdo provocada, muitas
vezes, pela falta de oxigenacdo das células cerebrais (ANDRADA, 1997). Em todas

as formas de paralisia cerebral, pode ser dificil compreender a fala das criancas
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afetadas, pois a crianca tem dificuldade para controlar os masculos envolvidos na
fala.

A leséo cerebral pode comprometer a locomocédo, postura, movimento, uso
das maos, a linguagem entre outras atividades. A cogni¢cdo, por sua vez, nem
sempre esta comprometida, porém em alguns casos, a lesdo pode acarretar em uma
deficiéncia mental ou intelectual. Rotta (2002) classifica a Paralisia Cerebral (PC)
com base em aspectos anatdmicos e clinicos por considerar mais didatico e por
enfatizar a disfuncdo motora, que € elemento principal do quadro clinico,
denominados de espasticas ou piramidais; coreoatetosicas ou extrapiramidais;
atéxicas; mistas. Para o autor, a forma mais frequente € a espasticas ou piramidais
gue a depender da localizacdo e da extensdo do comprometimento, manifesta-se
por monoplegia, hemiplegia, diplegia, triplegia ou tetraplegia.

Conforme apresenta Gianni (2007), quanto ao tipo clinico da manifestacao, a
PC é classificada segundo o tipo de comprometimento motor e sua distribuicéo,
sendo caracterizada como PC Espastica a hipertonia muscular (espasticidade)
devido a les&o do sistema piramidal. E o tipo mais comum de paralisia cerebral e as
pessoas com este tipo de PC costumam apresentar atraso nas aquisicbes motoras e
persisténcia de reflexos primitivos relacionadas a gravidade da leséo. Este tipo de
PC esta relacionado a velocidade dos movimento e a fraqueza muscular.

A Paralisia Cerebral Extrapiramidal é caracterizada como uma lesao ocorrida
na regido do cérebro denominada de nucleo de base. O individuo realiza
movimentos involuntarios, ativos que é paralisado por movimentos anormais. Este
tipo de PC também é caracterizado pelo atraso nas aquisicdes motoras e
persisténcia de reflexos primitivos. E o segundo tipo mais comum de paralisia
cerebral e pode ser dividido em: Atetbide; Coréico; Distdnico. J4 a PC Ataxica, forma
mais rara de Paralisia cerebral, é caracterizada pela incoordenacdo axial e/ou
apendicular e o déficit de equilibrio, que pode estar presente em repouso, entretanto,
mais evidente durante o movimento. E a PC Mista, caracterizada por alteracfes
concomitantes dos sistemas piramidal, extrapiramidal e cerebelar, que coexistem
espasticidade, movimentacéao involuntaria e ataxia em maior ou menor grau.

Com relacéo a classificacdo da PC por localizacdo da lesdo, Gianni (2007)
define a forma tetraparética, diparética e hemiparética. A forma tetraparética
corresponde a 40% dos casos e estdo relacionadas ao acometimento dos quatro

membros. Esta forma apresenta geralmente os casos mais graves. Quanto a forma
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diparética, representa 35% dos portadores de PC e existe quando os membros
superiores apresentam menos acometimento do que os membros inferiores. J& a
forma hemiparesia atinge 25% dos casos e existe — quando apenas um lado do
corpo é acometido, podendo ser o lado direito ou esquerdo.

O distarbio motor € a principal caracteristica da Paralisia Cerebral, entretanto
outras manifestacbes se fazem presentes nos individuos com acometimento
neuroldgico influenciando no desenvolvimento global do paciente, como convulsées,
alteracbes oculares e visuais, déficit cognitivo, distarbios da fala e da linguagem,
dificuldade de alimentacdo e disfungcbes corticais superiores. A existéncia de
problemas cognitivos ou de audicdo pode gerar outros agravantes, tornando mais
complexo e dificil o processo de aquisicdo da linguagem e a comunicacao (GIANNI,
2007).

Segundo Bobath (1990), a lesédo cerebral vai afetar o desenvolvimento
psicomotor da crianga pela interferéncia na maturacdo normal do cérebro e pelas
alteracdes no desenvolvimento devido a permanéncia de esquemas anormais de
atitudes e movimentos, pela persisténcia de reflexos primitivos que a crianca €
incapaz de inibir. A area da linguagem esta quase sempre afetada na crianga com
Paralisia Cerebral, nas formas de expressdo como a mimica e o gesto, que precisam
da coordenacdo de movimentos finos para se efetuarem e a expressao oral. A
limitacdo da expresséao oral vai impedir que as pessoas estabelecam com a crianca
um processo interativo, fornecendo modelos em que ela ndo intervém apenas
aprendendo, mas, através das suas respostas, mantém estas pessoas ativas num
processo de estimulacao.

Essas limitacbes evidenciam a importancia da atencdo na area da
comunicacdo, de forma precoce dentro de um enfoque global, as criancas com
Paralisia Cerebral. Vygotsky (1983), ao estudar os processos do desenvolvimento
cognitivo de criancas com deficiéncias fisicas, chegou a conclusdo que seus
principios fundamentais sdo semelhantes aos das criancas sem deficiéncias e as
limitagbes que aquelas sofrem motivam uma esuper compensacdo= que as
estimulam a alcancar seus objetivos. Para ele, a supercompensacéo pode explicar o
fato de que criangas com paralisia cerebral, apesar de suas dificuldades fisicas e
motoras, podem apresentar um desenvolvimento cognitivo semelhante ao de
criancas sem deficiéncias (VYGOTSKY, 1983,).
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Um numero consideravel dessas criangas com PC necessitara de recursos e
dispositivos adicionais para o desenvolvimento da comunicagdo. Por comunicacao,
consideram-se todas as maneiras que levam o individuo a se fazer entender em
suas necessidades e desejos e 0 meio social a que faz parte (LIMONGI, 1998). Para
NUNES (2003), as pessoas acometidas por distarbios da fala podem superar suas
limitacbes na comunicacdo através de sistemas de Comunicacdo Alternativa e
Aumentativa (CAA).

Assim, a literatura tem revelado as diferentes formas de comunicacdo de
criancas e adolescentes com Paralisia Cerebral com problemas de comunicacgéo ou
sem oralidade. Por exemplo, Deliberato; Santos (2009) descreveu as habilidades
expressivas orais de um aluno com Paralisia Cerebral de 11 anos, durante a
implementacdo de um programa na area de comunica¢cdo Aumentativa e alternativa.
A filmagem de 12 sess@es permitiu identificar as categorias de andlises: expressao
verbal; ndo verbal; e expressdo verbal concomitante a expressdo néo verbal. A
expressao ndo verbal foi a categoria mais frequente.

Em outro estudo, Sameshima; Deliberato (2009) identificaram em trés
adolescentes com Paralisia Cerebral sem oralidade (idade entre 13 e 16 anos),
durante atividades de jogos de mesa, as seguintes habilidades expressivas: verbal
sem ajuda/vocal; verbal com ajuda/ndo vocal; ndo verbal/vocal; n&o verbal/nao
vocal, ndo verbal/ndo vocal + nao verbal/vocal, verbal sem ajuda/vocal + néo
verbal/vocal; ndo verbal/vocal + verbal com ajuda/ndo vocal e ndo verbal/ndo vocal +
verbal com ajuda/ndo vocal. As categorias mais utilizadas pelos adolescentes para
se comunicar foram: ndo verbal/ndo vocal, verbal com ajuda/ndo vocal e nao
verbal/n&o vocal + ndo verbal/vocal.

Nesses estudos, (DELIBERATO; SANTOS, 2009; SAMESHIMA;
DELIBERATO, 2009), bem como outras investigagbes (ALMEIDA; PIZA;
LAMONICA, 2005) chamam a atencdo dos profissionais para as diferentes formas
de comunicacdo das pessoas com Paralisia Cerebral sem oralidade, mostrando a
importancia do levantamento de necessidades e da selecdo de estratégias mais
adequadas para a ampliacdo da comunicacdo. Nesse sentido, uma tematica que
vem crescendo, consideravelmente, nos ultimos anos na pesquisa e na pratica, é a
Comunicagdo Aumentativa e Alternativa (DELIBERATO; GONCALVES; MACEDO,
2009).
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A Comunicacdo Aumentativa e Alternativa € um instrumento que possibilita
atender as necessidades individuais, ampliando as possibilidades de troca, de
experimentacdo individual e de relacionamento com o outro, preparando o futuro
cidaddo, com liberdade de escolha dentro de suas possibilidades. Nunes (2003)
informa que a Comunicagao Alternativa tem como meta possibilitar uma maior
integracdo do individuo com o meio social. Sistemas de CAA implicam estratégias
gque complementam ou substituem a linguagem falada, permitindo que a
comunicacdo se estabeleca. Além de incluir o uso de gestos, expressodes faciais,
linguagens de sinais, alfabeto, nimero simbolos pictéricos, estes podem estar
dispostos em pranchas, cadernos de comunicagdo ou em dispositivos
computadorizados. Assim, uma area que muito utiliza a CAA é a Tecnologia

Assistiva.

2.3 TECNOLOGIA ASSISTIVA E A CONTRIBUICAO DO JOGO DIGITAL

Os recursos tecnologicos podem oferecer possibilidades ludicas e serem
instrumentos mediadores entre a crianga e o mundo real. A informatica apresenta a
possibilidade de trabalhar com esses elementos, em especial, com a crianga com
Paralisia Cerebral sem oralidade. Este recurso ainda apresenta a possibilidade da
comunicacdo alternativa, podendo levar a uma interacdo mais satisfatéria com o
mundo, favorecendo expressdes significativas de pensamento, que, por
comprometimentos motores a sua linguagem oral (fala) e linguagem grafica (escrita),
encontram-se prejudicadas, mas a sua linguagem interna, isto €, 0sS seus
pensamentos, ideias, sentimentos e desejos encontram-se em processo de
construcdo (OLIVEIRA, 1998).

O desenvolvimento da tecnologia tem servido inclusive como indicador do
progresso geral do desenvolvimento social (DICKSON, 1978, apud LASSANCE JR.;
2004). Nesta perspectiva, as tecnologias do desenvolvimento social remetem-nos as
tecnologias sociais, consideradas um conjunto de atividades relacionadas a estudos,
planejamento, ensino, pesquisa, extensdo e desenvolvimento de produtos, técnicas
ou metodologias reaplicaveis, que representem solucdes para o desenvolvimento
social e melhoria das condi¢des de vida da populagcdo (LASSANCE Jr.; 2004). Neste
contexto, a sociedade, atualmente, dispde de diferentes tipos de tecnologias. Tendo

em vista a importancia do desenvolvimento de habilidades que favorecam a inclusao
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social de pessoas com deficiéncia, pesquisas direcionadas para a utilizacdo das
tecnologias, surgem como alternativas para a aprendizagem dessas pessoas
(PEREIRA - GUIZZO; DEL PRETE, 2007; PEREIRA, 2010). No caso das pessoas
com deficiéncia, a busca pela insercédo social e da melhoria da qualidade de vida
desses individuos pode contar, hoje, com os recursos de Tecnologia Assistiva (TA).
Esses recursos podem possibilitar as pessoas com Paralisia Cerebral o acesso ao
computador e outros dispositivos que favorecem a sua interacdo com o outro e com
o mundo.

A expresséo Tecnologia Assistiva, surge pela primeira vez em 1988: O termo
Assistive Technology, traduzido no Brasil como Tecnologia Assistiva, foi criado
oficialmente em 1988 como importante elemento juridico dentro da legislacao norte-
americana, que compde, com outras leis, o ADA - American with Disabilities Act.-
(MELLO, 1998). Este conjunto de leis regula os direitos dos cidaddos com
deficiéncia nos EUA, além de prover a base legal dos fundos publicos para compra
dos recursos que estes necessitam. Houve a necessidade de regulamentacédo deste
tipo de tecnologia, a TA, e, a partir desta definicdo e do suporte legal, a populacdo
norte-americana, de pessoas com deficiéncia, passa a ter garantido pelo seu
governo o beneficio de servicos especializados e o acesso a todo o arsenal de
recursos que necessitam e que venham favorecer uma vida mais independente,
produtiva e incluida no contexto social geral (BERSCH, 2005). Essa legislacéo norte-
americana entende Assistive Technology como Recursos e Servi¢gos. Recursos, no
texto da ADA - American With desabilities Act, é “todo e qualquer item, equipamento
ou parte dele, produto ou sistema fabricado em série ou sob medida, utilizado para
aumentar, manter ou melhorar as capacidades funcionais das pessoas com
deficiéncia”. Servicos sao “aqueles que auxiliam diretamente uma pessoa com
deficiéncia a selecionar, comprar ou usar o0s recursos acima definidos”
(BERSCH,2005).

Em 16 de novembro de 2006, a Secretaria Especial dos Direitos Humanos da
Presidéncia da Republica - SEDH/PR, através da portaria n® 142, instituiu o Comité
de Ajudas Técnicas - CAT, que reune um grupo de especialistas brasileiros e
representantes de 6rgados governamentais, em uma agenda de trabalho. O CAT tem
como objetivos principais: apresentar propostas de politicas governamentais e
parcerias entre a sociedade civil e 6rgaos publicos referentes a area de tecnologia

assistiva; estruturar as diretrizes da area de conhecimento; realizar levantamento
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dos recursos humanos que atualmente trabalham com o tema; detectar os centros
regionais de referéncia, objetivando a formacdo de rede nacional integrada;
estimular, nas esferas federal, estadual, municipal, a criacdo de centros de
referéncia; propor a criacdo de cursos na area de tecnologia assistiva, bem como o
desenvolvimento de outras acdes com o objetivo de formar recursos humanos
qualificados e a elaboracdo de estudos e pesquisas, relacionados com o tema da
Tecnologia Assistiva (BERSCH, 2005).

Em seus estudos, Galvao Filho (2009) define TA como um termo ainda novo,
utilizado para identificar todo o arsenal de Recursos e Servigos que contribuem para
proporcionar ou ampliar habilidades funcionais de pessoas com deficiéncia e
consequentemente promover Vida Independente e Inclusdo. Num sentido amplo,
percebemos que a evolucado tecnolégica caminha na direcdo de tornar a vida mais
facil. A Tecnologia Assistiva pode ser conceituada como “uma ampla gama de
equipamentos, servicos, estratégias, metodologias e praticas concebidas e aplicadas
para minorar os problemas funcionais encontrados pelos individuos com
deficiéncias” (COOK; HUSSEY, 1995, Apud, GALVAO FILHO, 2009). Portanto TA é
qualquer item, peca de equipamento ou sistema de produtos, adquirido
comercialmente de um estoque de fabricacdo em série, modificado, ou feito sob
medida, usado para aumentar, manter ou melhorar capacidades funcionais de
individuos com incapacidades.

Para algumas pessoas com PC, com grandes dificuldades fisico-funcionais, a
fala, o simples fato de apontar o dedo sobre um simbolo, para indicar uma
mensagem, pode ndo ser possivel ou préatico. Por isso todo esforco deve existir no
sentido de possibilitar uma via de comunicacdo para o individuo expressar-se. A
Tecnologia Assistiva € o canal que possibilita essas pessoas a se comunicar com o
mundo ao seu redor. Existem recursos tecnoldgicos que possibilitam a
acessibilidade, isto é, o acesso desse individuo a sociedade, podendo ser por meio
da Tecnologia de Informagdo e Comunicacédo (TIC), o computador com softwares e
hardwares acessiveis (GALVAO FILHO, 2009).

No caso da comunicacdo alternativa, por meio do desenvolvimento de
recursos como pranchas de comunicacdo com simbologias graficas ou
vocalizadores, computadores com softwares especificos, entre outras ferramentas, a
Tecnologia Assistiva contribui para a promocéo da funcionalidade de pessoas com

transtornos severos de expressao oral, possibilitando a ampliacdo da comunicacéo,
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da aprendizagem e da interagdo social dessa populacdo (AMARAL-LAUAND,;
MENDES, 2008; BERSCH, 2009; BROWNING, 2003). Os recursos encontrados na
Tecnologia Assistiva consistem em dispositivos ou equipamentos, ou partes de um
sistema ou produto, existentes na tecnologia convencional ou modificados, usados
para melhorar, desenvolver ou manter as habilidades do individuo com deficiéncia.
O uso da tela sensivel ao toque como alternativa ao mouse, por exemplo, pode ser
utilizado na interacdo com o computador por pessoas com algum tipo de
comprometimento motor (NUNES, 2003).

Nessa perspectiva das Tecnologias Assistivas, uma das possibilidades para
favorecer a comunicagao pode ser o jogo digital, segundo o sistema de classificacéo
dos recursos de tecnologia assistiva, elaborado por Amaral-Lauand e Mendes
(2008). O jogo digital pode ser utilizado por todos os individuos, atuando como
espaco motivador, um meio mais interessante do individuo desenvolver as
habilidades cognitivas e comunicativas, dentre outras. O jogo digital pode ser
desenvolvido de acordo com as necessidades da crianca, pode ser adaptado a
contextos variados e pode ser aplicado a diferentes objetivos de intervencéo.

Os jogos estdo presentes na histéria da humanidade desde o inicio da
evolucdo do homem e passaram a ser compreendidos pelo senso comum apenas
como atividades de entretenimento. No entanto jogar vai além da distracdo na
medida em que se pode constituir em espacos de ressignificacdes. De acordo com
Vygotsky (1983), os jogos propiciam o desenvolvimento da linguagem, do
pensamento e da atencdo. O ludico influencia na aprendizagem da crianca,
ensinando-a a agir em uma determinada situacdo e estimula sua capacidade de
discernimento e de solucdo de problemas. Semelhantemente, Huizinga (2001)
discute que o jogo pode ser definido como uma atividade ludica muito mais ampla
que um fenbmeno fisico ou reflexo psicolégico, apresentando ainda trés
caracteristicas: (1) € 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 préprio ser ordem.

Ao estudar sobre jogos, Vygotsky (2007) ndo buscou classifica-los, mas
apontar suas caracteristicas definidoras e analisar sua evolugéo e importancia para
o processo de desenvolvimento. Para ele, as caracteristicas que definem o jogar sdo
a imaginacdo, a imitacdo e as regras. Tais caracteristicas estdo presentes em todo

jogo, e a preponderancia, ora de uma, ora de outra, da-se em funcdo da evolucao



29

que o jogo sofre no decorrer do desenvolvimento da crianga; as regras estao
explicitas e a imaginacdo implicita. Vygotsky (2007). ainda aponta que 0s jogos
podem criar uma Zona de Desenvolvimento Proximo (ZDP), pois as criancas,
guando jogam, utilizam conhecimentos ja adquiridos e constroem outros; articulam
seus conceitos cotidianos e cientificos. Os jogos sdo uma pequena parte desta
atividade de construcdo da crianga que se transfere para o adolescente.

Jogos digitais sdo os jogos de computador, de celular, de console, ou seja,
todos que, em sua construcdo, sejam produzidos por linguagens computacionais
(bindria. Apresentam todas as vicissitudes para efetivar processos de atualizacédo e
criatividade, nos quais o jogador utiliza os contetdos que permeiam seu imaginario
para construir narrativas que nao estao predefinidas. Segundo Lévy (2004), os jogos
sdo tecnologias intelectuais, compreendidas como elementos que reorganizam e
modificam a memoria, a atencdo, a criatividade, a imaginacdo, e contribui para
determinar o modo de percepc¢ao e inteleccéo pelo qual o sujeito conhece o objeto.
Na interacdo com 0s jogos eletrénicos, essas funcdes cognitivas sao intensificadas a
cada dia, o que permite as criancas, adolescentes e adultos a descoberta de novas
formas de conhecimento. Os Jogos Digitais sdo recursos disponiveis dentro das
tecnologias digitais da informacdo e comunicacdo que, ao se caracterizar como
atividades ludicas, sdo instrumentos que podem possibilitar a mediacdo da
aprendizagem.

De acordo com Perucia (2005), um jogo eletrdnico € uma atividade ludica
formada por acdes e decisbes que resultam numa condicdo final. Tais acdes e
decisBes sdo imitadas por um conjunto de regras e por um universo, que, no
contexto dos jogos digitais, sdo regidos por um programa de computador. O universo
contextualiza as a¢0es e decisdes do jogador, fornecendo a ambientacdo adequada
a narrativa do jogo, enquanto as regras definem o que pode e o que ndo pode ser
realizado, bem como as consequéncias das acfes e decisfes do jogador. Além
disso, as regras fornecem desafios a fim de dificultar ou impedir o jogador de
alcancar os objetivos estabelecidos.

Segundo Santaella (2003), o realismo do jogo estd justamente na
apresentacao de situacdes, acdes e objetos que, por mais fantasiosos ou
imaginarios que possam ser, ainda sejam coerentes com aquilo que o homem
conhece da sua vida cotidiana e de seu entorno. A trama do jogo deve fazer sentido

para o jogador a fim de que possa ser associada as experiéncias anteriores ou ao
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seu repertorio, ou seja, 0 jogo sO passa a existir de forma concreta quando
apresenta caracteristicas e elementos reconhecidos no contexto sociocultural do
jogador. Esta situacdo permanecera real para esse jogador enquanto for o ambiente
onde ele possa interagir, interferir, interpretar, representar e realizar acées que o
leve a uma interatividade (SANTAELLA, 2003). Para Lemos (2003) interatividade é
um caso especifico de interagdo, a interatividade digital, compreendida como um tipo
de relacdo tecno-social, um dialogo entre homem e maquina, através de interfaces
gréficas, em tempo real.

Acredita-se que, além da interatividade, a potencialidade de imerséo, a partir
de um sentimento de telepresenca, torna 0 jogo mais cativante. Essa vinculacao
com a interatividade permite explorar a capacidade de comunicacdo deste objeto.
Esses sdo alguns dos possiveis caminhos a serem abordados para a busca de uma
tipologia académica para os jogos digitais (LEMOS, 2003) Por fim, a interface
interativa permite a comunicagao entre o jogador e o motor do jogo, fornecendo um
caminho de entrada para as acfes do jogador e um caminho de saida para as
respostas audiovisuais referentes as mudancas do estado do ambiente. A
popularizacdo do computador com aplicacdo em diversas areas do conhecimento €,
hoje, fato inquestionavel, assim também ocorre na educacio. E cada vez maior o
desenvolvimento e utilizacdo de softwares em todos os contextos. Na literatura,
existem diversos estudos que discutem a atividade de jogos junto as criancas com
Paralisia Cerebral (ALMEIDA; PIZA; LAMONICA, 2005; SAMESHIMA, 2006;
SAMESHIMA; DELIBERATO, 2009; SILVA, 2006), mostrando a importancia dessa
“brincadeira” para a interacdo social, bem como o potencial do recurso para
intervencdes clinicas ou psicoeducativas. Todavia, percebe-se a relevancia de
aprofundar o conhecimento cientifico na analise de jogos digitais, além da interacéo
de sua tecnologia com pessoas que possuem a necessidade de uma atencao
especial em funcdo das sequelas de certas deficiéncias e, em especial, a Paralisia

Cerebral, foco desse estudo.



31

2.4 JOGOS DIGITAIS FUNDAMENTADO NA ABORDAGEM SOCIO-HISTORICO-
CULTURAL DE VYGOTSKY

A escolha pela abordagem sdécio-historico-cultural com base em Lev
Semyonovitch Vygotsky - 1896-1934, para fundamentagéo tedrica e metodoldgica
nesta pesquisa, € decorrente das possiveis aplicacbes dessa abordagem para
compreensao do uso de jogos, tanto na perspectiva da comunicacdo quanto na
construcdo de outras habilidades cognitivas. Assim, observam-se indicacdes validas
quanto as duas questdes: a primeira refere-se a possibilidade da comunicacao ser
ampliada através dos jogos digitais, pois, de acordo com essa abordagem, para que
esse processo ocorra, € necessario que haja interacées entre os sujeitos, ou seja,
entre profissionais da area da saude e/ou educacéo e crianca com paralisia cerebral
sem oralidade; a segunda questdo é que a possibilidade de informacgbes, a
discussdo sobre diferentes conteudos, apresentados nos trés jogos digitais
utilizados por estas criancas neste estudo, resultantes dessas interacées possam
atingir a zona de desenvolvimento proximal das criancas com PC sem oralidade,
com vista a ocorréncia de comunicacao.

E recente a discuss&o acerca do referencial de Vygotsky; data do inicio dos
anos 80 (publicacao da 12 edigdo nacional do seu livro “A formagao Social da Mente”
e, em 1987, o “Pensamento e Linguagem”), quando se buscava superar 0
tecnicismo pautado na concepcdo positivista na tentativa de concretizar praticas
pedagdgicas comprometidas com o desenvolvimento humano em seus processos de
aprendizagem, linguagem, mediacdo nas relacdes entre sujeitos, resultados de um
contexto social e cultural. Sendo assim, para melhor compreensao desse enfoque
tedrico, € importante inicialmente destacar a histéria pessoal de Vygotsky para, em
seguida, apresentar sua producéo intelectual.

Segundo Oliveira (1998), Lev Semenovich Vigotsky era russo, membro de
uma familia judia financeiramente estavel e “das mais cultas da cidade”. Crescendo
neste ambiente, desde cedo interessou-se pelo estudo e pela reflexdo sobre varias
areas do conhecimento. Ainda cursando Direito pela Universidade de Moscou, em
1917, frequentou curso de histéria e filosofia na Universidade popular de
Shanyavskii. Nesse periodo, aprofundou seus estudos em psicologia, filosofia e
literatura. Interessado pelos problemas neuroldgicos, anos mais tarde estudou

medicina, parte em Moscou e parte em Kharkov.
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Sua atividade profissional foi tdo diversificada como foi sua vida académica.
Trabalhou em diferentes localidades na ex-Unido Soviética, onde as ideias de Marx
e Engel exerciam influéncia sobre os jovens intelectuais da época, ndo sendo
diferente com Vygotsky, que tinha sua formacéao filosofica com forte influéncia do
pensamento marxista-materialismo-dialético, ou seja, compreendia que as
mudancas histoéricas na sociedade e a vida material produziam mudancas na
natureza humana. Atuou como professor e pesquisador nas areas de psicologia,
pedagogia, filosofia, literatura, deficiéncia fisica e mental. Mantinha, assim, intensa
vida intelectual, pois, ao mesmo tempo em que dava aula, lia, escrevia, fazia
conferéncias e participava de varios grupos de estudo, fundando uma editora, uma
revista literaria (Verask) e um laboratério de psicologia no Instituto de Treinamento
de Professores, onde dava um curso de psicologia.

Apesar de sua morte prematura (34 anos), vitima de tuberculose, sua
producdo escrita foi vastissima para uma vida tdo curta e, naturalmente, seu
interesse diversificado e sua formacao interdisciplinar definiram a natureza dessa
producdo e suas ideias. Apdés dois anos de seu falecimento, toda a obra foi
censurada pela ditadura de Stalin e assim permaneceu por 20 anos. Vale destacar
na producdo de Vygotsky suas pesquisas e andlises acerca dos processos de
transformacao do desenvolvimento humano e sua perspectiva histérico-cultural, cujo
recorte centram-se nas funcdes psicologicas superiores, caracteristicas presentes
somente nos seres humanos como: atencdo, memoria, pensamento abstrato,
raciocinio, capacidade de planejamento e outras que se desenvolvem durante a vida
de um individuo que ndo séo hereditarias, mas resultam da interacdo dialética do
homem e seu meio histérico-cultural. Para Vygotsky (2007, p.35), “a relagao entre o
uso de instrumentos e a fala afeta varias funcbes psicolégicas, em particular, a
percepcao, as operacdes sensorio-motoras e a aten¢cdo, cada uma das quais é parte
de um sistema dindmico de comportamento”.

Assim, por exemplo, o homem, ao utilizar instrumentos — que podem ser
fisicos como um martelo, uma agulha, um computador ou simbdlicos como a
linguagem oral e escrita, o desenho, o grafico — ao mesmo tempo em que transforma
0 meio, também transforma-se. Para (VYGOTSKY 2009), esses instrumentos fisicos
e simbdlicos “sao criados pelas sociedades ao longo do curso da histéria humana e
mudam a forma social e o nivel de seu desenvolvimento cultural”’. Poder-se-ia dizer

que a caracteristica basica do comportamento humano em geral € que os proprios
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homens influenciam sua relagdo com o ambiente e, através desse ambiente,
pessoalmente, modificam seu comportamento, colocando—-0 sob seu controle
(VYGOTSKY, 2009, p 59).

A mediacdo é a base desse processo descrito acima e que ocorre em Si
mesmo, entre os seres, e deles com 0 mundo, sendo essa mediacido a “ponte” para
o desenvolvimento das func¢des psicologicas superiores, ou seja, 0 Seu proprio
pensamento, bem como a sua cultura. Segundo Oliveira (1998), “as contribuicbes
das ideias de Vygotsky com relacdo ao desenvolvimento humano séo consideradas
necesséarias para entender como ocorre a comunicag¢do, mediagdo e interacdo, ou
seja, processos que podem ser observados nas atividades desenvolvidas com os
jogos digitais”.

Um dos processos que envolvem cenas de atencdo conjunta mais relevante
para o desenvolvimento humano é denominado por Vygotsky (2009) de mediacao.
Para Vygotsky ( 2007), a interagdo do homem com o mundo ndo € direta, mas,
basicamente, mediada. A mediacdo é o processo de intervencdo de um elemento
numa interacdo fazendo com que ela deixe de ser direta e se torne mediada,
entendendo-a como um processo que caracteriza a relacdo do homem com o mundo
e com outros homens.

A mediacdo é um conceito fundamental, desenvolvido por Vygotsky, sobre o
funcionamento psicoldgico, especificamente com relacdo ao desenvolvimento das
funcdes psicologicas superiores. Assim, a relacgdo do homem com o mundo é
mediada por instrumentos, signos, uma atividade. Para Vygotsky apud Oliveira
(1998, p.26), trata-se de um “processo de intervencdo de um elemento intermediario
numa relacdo; a relacdo deixa, entdo, de ser direta e passa a ser mediada por esse
elemento, ou seja, ocorre entre dois elementos. A mediacdo € um processo
essencial para tornar possiveis atividades psicolégicas voluntarias, intencionais,
controladas pelo préprio individuo”.

Segundo o autor, a mediacdo € uma acado que se desenvolve entre trés
elementos no minimo, sendo dois sujeitos e um objeto, na qual os sujeitos se focam
em torno de um determinado objeto ou acédo. Para Vygotsky (2009), € uma
caracteristica da condicdo humana que esta intimamente ligada a internalizagdo ou
apropriacdo das atividades ou do comportamento sécio-histérico e cultural (Oliveira,

1998). E relevante observar na Figural que é através do processo de mediac&o que
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0 sujeito se relaciona com seu meio social, e suas fun¢gdes psiquicas tém origem

nestes processos a partir das relagdes sociais interiorizadas.
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Figura 1 - Representacdo do Processo de Mediagdo

Mediacao
Instrumento

Sujeito-—————— Resposta

Fonte- Vygotsky, ( 2009)

A mediacéo envolve as interagdes de um sujeito com aquisicdes e saberes,
no auxilio do outro sujeito em busca de seu desempenho para realizacdo de uma
determinada acdo humana. No processo de ensino-aprendizagem, isso equivale a
relacdo entre professor e aluno quando utilizam instrumentos para mediar seu
processo de desenvolvimento.

Para Oliveira (1998, p.27), a “presenca de elementos mediadores introduz
um elo a mais nas relagdes organismo/meio, tornando-as mais complexas. Ao longo
do desenvolvimento do individuo, as relacdes mediadas passam a predominar sobre
as relacdes diretas.” Esses elementos s&o os instrumentos e os signos. Os
instrumentos sao potencializadores de mudancas externas, pois ampliam a
possibilidade de intervencdes. Constituem o elemento fisico através do qual o sujeito
regula suas acles sobre objetos também fisicos, isto €, esses instrumentos sao
criados e modificados pelos humanos como uma maneira de se inserir no mundo
real e de regularem o seu comportamento e as suas interagdes com o outro. Quanto
aos signos, seriam elementos mediadores com a funcdo de regular as acdes sobre 0
psiqguismo das pessoas, ferramentas auxiliares no controle das atividades
psicoldgicas.

A invencao do uso dos signos como meios auxiliares para solucionar um
dado problema psicolégico (lembrar, comprar coisas, relatar, escolher, etc.),
€ analoga a invencdo do uso de instrumentos, s6 que agora no campo
psicolégico. O signo age como instrumento da atividade psicologica de
maneira analoga ao papel do instrumento no trabalho Vygotsky apud
Oliveira (1998, p.30).
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Ao longo de um processo, tais signos vao sendo internalizados pelo sujeito
até quando adquirem a capacidade de uma ordem de pensamento mais elevada.
Existe um embeicamento entre instrumento e signo e para Vygotsky (2007, p.45), “o
uso de signos conduz os seres humanos a uma estrutura especifica de
comportamento que se destaca do desenvolvimento biolégico e cria novas formas
de processos psicologicos enraizados na cultura.”

Para compreender o conceito de interacdo, a partir da abordagem
vygotskiana, cabe apresentar o0 conceito de internalizacdo e Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP), pois, com base em Vygotsky (2007), ndo somente
a utilizacdo de instrumentos e signos (principalmente a linguagem), mas a interacao
entre pares — isto €, o contato do individuo com um determinado ambiente cultural —
potencializam o desenvolvimento de processos internos de funcdes psicolégicas
necessarias para a solucdo de problemas, por meio da internalizacdo do interno
para o externo.

A internalizacdo € um conceito relacionado a ideia de uma reconstrucao
interna a partir do externo, que, para Vygotsky (2007), representa o social: “O
proprio mecanismo subjacente as funcdes mentais superiores € uma copia da
interacdo social; todas as funcbes mentais superiores sao relagcdes sociais
internalizadas” e a linguagem é um dos instrumentos fundamentais nesse processo.

Quanto a ZDP, esta relacionada a uma area potencial de desenvolvimento

cognitivo, definida como:

[...] distancia que medeia entre o nivel atual de desenvolvimento da crianca,
determinado pela sua capacidade atual de resolver problemas
individualmente e o nivel de desenvolvimento potencial, determinado
através da resolugdo de problemas sob orientacdo de adultos ou em
colaboracdo com pares mais capazes (VYGOTSKY,2007, p.97).

Entdo, é preciso ampliar melhor quais sdo os niveis de desenvolvimento aos
quais o autor se refere: segundo Oliveira (1998, p.59), Vygotsky chama atencéo
primeiramente para o nivel de desenvolvimento real — que é caracterizado por
‘etapas ja alcancadas, ja conquistadas [...] sdo aquelas ja bem estabelecidas
naquele momento. Sao resultados de processos de desenvolvimento ja
completados, ja consolidados”. Em seguida, deve-se considerar o nivel de

desenvolvimento proximal, ou potencial, que se “caracteriza pela capacidade de a
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crianca desempenhar tarefas com ajuda de adultos ou de companheiros mais
capazes” (OLIVEIRA,1998, p.59)

Destaca-se, no cotidiano, a necessidade da criacdo de atividades,
experiéncias, utilizacdo de recursos ludicos, de maneira a provocar a interacao
daqueles mais experientes — atuando na zona de desenvolvimento proximal — com
0S menos experientes, para ajudar o outro com suas aquisicdes mais elevadas, a
interacdo, ou seja, a relacdo com o outro. Nesse processo, cabe destacar a
importancia do papel do profissional da area da saude, educacéo e familiares, como
sendo aqueles mais experientes para mediar as criangas com PC sem oralidade, na
construcdo de estruturas mentais e novas aquisicoes, de modo a favorecer a
ocorréncia da comunicacdo dessas criancas com paralisia cerebral durante a
realizacdo das atividades com jogos digitais. Buscando validar esta premissa, foi
elaborado pela pesquisadora um modelo conceitual do processo de mediagéao,
adaptado de Vygotsky (2009) utilizado em todas as sessdes das atividades com 0s
jogos digitais desenvolvidas neste estudo conforme processo representado na

Figura 2.

Figura 2- Representacdo do processo de mediacao

Mediador

Jogo digital

Criancacom ___ _ - \

PC sem oralidade comunicagéo

Fonte: Adaptado de Vygotsky (2009)
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3 DESENVOLVIMENTO DA PESQUISA

Para realizacdo desse estudo, foi construida uma representacdo do
processo de mediagao desenvolvido durante as atividades com jogos digitais com as
criancas com paralisia cerebral, conforme Figura 2 baseado na concepcao de

Vygotsky, para representacdo do objeto da pesquisa e suas variaveis.

3.1 MODELO PROPOSTO

O modelo trata-se de uma representacéo fisica ou simbdlica de informacdes
reproduzidas dos comportamentos observaveis, que pode favorecer ao pesquisador
predicdes testaveis ou descricdo de comportamentos (BOHIL; BIOCCA, 2008).

Também foi desenvolvido modelo dos jogos digitais, criados pela equipe da
area de microeletrénica de SENAI CIMATEC, sob a coordenacgédo do professor Lucas
Travassos. O desenvolvimento de um jogo digital requer, além de uma analise
detalhada dos requisitos de software, uma definicdo com relacdo a plataforma mais
adequada. Para a construcdo dos jogos, foram analisados diversos softwares que
poderiam auxiliar nesse desenvolvimento. Neste estudo, os jogos digitais foram
executados em um PDA Personal Digital Assistant, desenvolvido pelo SENAI
CIMATEC, que rodara em um sistema operacional Linux em um processador ARM 9.
Entre as vantagens da utilizacdo do sistema operacional Linux Embarcado, frente a
outros sistemas operacionais, estdo a licenca de versdes de kernel testadas e
estaveis livre e gratuita para uso, com baixo custo, além da possibilidade de
redistribuicdo e modificacdo do cédigo fonte. O acesso aos jogos ocorre por meio de
um leve toque sobre o icone diretamente na tela, uma vez que sobre a tela principal,
h& uma tela touchscreen (tela sensivel ao toque). A linguagem utilizada é o C++ com
a biblioteca grafica DirectFB (TRAVASSOS, 2011).

Os jogos foram desenvolvidos sobre a biblioteca DirectFB 1.0.0, uma
biblioteca de software que prové aceleracao grafica, tratamento de eventos oriundos
de dispositivos de entrada (como o teclado e o mouse) e sistema de janelas

DirectFB. A DirectFB foi escolhida por trés fatores principais:



39

1. N&o necessita de servidores graficos, o que reduz consideravelmente as
exigéncias de memdéria ndo volatil, fator conveniente para dispositivos

portateis.

2. Implementa, através de rotinas de software, operacdes que ndo séo
suportadas pelo hardware do sistema, adicionando recursos graficos a

programas embarcados

3. Ao contrério de linguagens com o Java ou o Action Script, a programacgao
em DirectFB é realizada em C/C++, linguagem nao interpretada, e, por

conta disso, conta com desempenho superior na maioria das aplicagoes.

A versdo 1.0 foi escolhida por possuir menos dependéncias, o que também
reduziu as exigéncias de memoaria nao volatil e facilitou sua instalacdo na plataforma
do projeto. Para auxiliar no desenvolvimento e manuten¢do, bem como aprimorar o
desempenho dos jogos, foi desenvolvida uma camada middleware, escrita em C++ e
baseada na hierarquia de classes do Action Script. Esse middleware implementa os
padroes de projetos facade e delegate, para encapsular e abstrair os detalhes de
baixo nivel da DirectFB, possuindo 0s seguintes recursos:

e Orientacdo a objetos: ao contrario da DirectFB, que adota o padrdo
procedural, o middleware desenvolvido permite a criacdo de aplicacbes
adotando-se a programacao orientada a objetos.

Os trés jogos digitais utilizados para a intervencao foram desenvolvidos a
partir das seguintes tematicas: Cidade Sustentavel, Seguranca Publica e Seguranca
Alimentar. Os jogos tinham o objetivo de se constituir em ambitos semiéticos onde
as criancas interagiam com o problema proposto desenvolvendo habilidades
cognitivas e ampliando suas formas de comunicagdo com 0 outro.

A Figura 3 diagrama de particionamento € uma representacao hierarquica de
funcdo ou de informacdes divididas em particdes que decompde o software em suas

partes constituintes.



40

Figura 3 - Diagrama Particionamento dos jogos digitais

Jogo digital
| | - | ~
Monitoramento das Interagir com os
entradas usuarios
& J
| | | -
Verificacdo dos Ativar funcao dos Impresséo do
eventos de entrada eventos resultado do evento
& J

Fonte: Adaptado de Pressman (2005).

O diagrama demonstra o particionamento do jogo digital, obtendo uma viséo
geral das fungbes, com o fluxo de informacdes e dominio comportamental bem
definido. O software faz a configuracao do sistema a partir da busca de inicializacao,
monitora as entradas de eventos do usuario, ativa as funcbes de cada botdo ou
parte da tela correspondente, para que a interacdo seja completa, imprimindo o
resultado gerado pelo evento. Com o problema, os “itens de controle e de dados que
se movem ao longo de uma interface devem-se restringir as entradas exigidas para
executar a funcéo declarada e as saidas exigidas por outras funcfes ou elementos
do sistema”(PRESSMAN, 2005).

O fluxograma do jogo é uma explicagdo visual de como os elementos do
jogo e suas propriedades interagem. Ele deve representar 0s objetos, as
propriedades e as acdes presentes no jogo. Para demonstrar esta situacdo, foi
elaborado o fluxograma, podendo ser verificado as a¢cdes que devem ser executadas
na interacdo das criangas com paralisia cerebral sem oralidade e os jogos digitais. A

Figura 4 ilustra o fluxograma dos jogos.
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Figura 4 - Fluxograma Menu do Software e jogos digitais

1 Inicio )

Y
Menu do Aplicativo

colheu a opga
do Jogo? NAO

SiM

v
Menu do Jogo

A 4

SiM
Saguranga Alimentar Qual 0 jogo Educacdo Ambiental
Escolhido?
Seguranga Piblica
, .
' & Abre Jogo sobre Seguranga Abre Jogo sobre Cidade
Abre Jogo sobre Alimentagdo Pubiica Rl

Fonte: préprio autor

Na Figura 4, é apresentada a interagdo da crianga com 0s jogos, podendo
observar que o jogador vai para o menu do Dispositivo eletrénico portatil , aparece a
tela MENU, com seis icones. O jogador clica no icone “que da acesso ao menu dos

jogos” escolhe o jogo.
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Figura 5 - Fluxograma do jogo seguranca alimentar
( Inicio )

Carrega tela inicial com imagens e
elementos do jego

Aguarda o jogador selecionar algum
alimento

Selecionou NAO
alimento?

SIM

Aguarda o jogador colocar o alimento
no prato correto

Reimprime alimento na
posigdo de origem

Imprime alimento no prato

NAO

odos os pratos SIM

W Exibe sinal de positivo

Fim

Fonte: préprio autor

Espera carregar a tela, aparece os alimentos e os pratos. Seleciona o
alimento que deseja, arrasta até o prato se correto, retorna para selecionar outro
alimento. Repetir a agdo até colocar todos os alimentos da barra de selecdo nos
pratos correspondentes. Acabou alimentos, aparece o sinal positivo “venceu”.

Fechar jogo nédo, volta para o menu do jogo: se sim clica no “X” e fecha a tela e
encerra o jogo.
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Na Figura 6, o jogador vai para 0 menu do Dispositivo eletrénico, aparece a
tela MENU o jogador clica no icone “jogo” escolhe o0 jogo, Seguranca publica.

Figura 6 - Fluxograma Jogo Seguranca Publica

Carrega tela inicial com imagens e
elementos do jogo

|

Aguarda jogacor escolher a
quantidade de pecas

4 scolhe 16
quantas
egas?
8
Carrega Quebra-Cabeca Carrega Quebra-Cabeca Carrega Quebra-Cabecga
com 4 pegas com 8 pecgas com 16 pegas

[ ] ]

Aguarda jogador
selecionar uma pecga

Aguarda proximo

passo
NAO Clicou no SIM
botao Girar?
Selecionou .
k outra peca? Gira pega em 180° —
NAO
SIM

Troca as duas pegas
selecionadas de

posicao

Sair do Jogo?

Fonte: préprio autor

Espera o jogo carregar, aparece a tela com as trés op¢des: quatro pegas,
nove pecas e dezesseis pecas. O jogador escolhe uma das opc¢des, espera carregar
a tela, aparece o jogo na tela, jogador vai mudar as pecas de lugar, escolhe uma
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peca, depois outra. Para mudar de posicdo, o jogador vai clicar no icone “girar’ e
clica na peca que deseja girar, concluiu o quebra cabeca, exibe sinal positivo, quer
sair sendo vai para o evento carregar menu/ escolhe quantidade de pecas e

continua o jogo. Se apds sinal positivo o jogador quiser sair, finaliza o jogo.

Figura 7 - Fluxograma Jogo Cidade Sustentavel

Carmrega tela inicial com imagens e
elementos do jogo

I

Animacao dos elementos de lixo sobre
o rio

]

Aguarda o jogador selecionar um lixo

elecionou ©
lixo™?

S

Aguarda o jogador colocar o lixo na
lixeira comreta

Derxa o ambiente mais
poluido e diminui aumeanta
a barmra de status

ez a coleta
seletiva?

Sim

DCespolul parte do m=io
ambiente e diminui a barra
de status

NAO _—Farm: Sin
W Exibe sinal de positivo

Fonte: Proprio autor

Na Figura 7, o jogador vai para o0 menu do Dispositivo eletrénico, aparece a
tela MENU o jogador clica no icone “jogo”, escolhe o jogo, qual jogo? Se Cidade
Sustentavel abre a tela, carrega o jogo. Aparece um cenario de um ambiente limpo,
composto de vasilhames para coleta seletiva, um rio onde aparecem varios objetos
boiando (lixos). O jogador seleciona o lixo e pela cor ou pela qualificagdo do
material, plastico, metal, vidro e papel, deve levar até o vasilhame correspondente,
coloca o lixo no vasilhame correto, se sim, seleciona outro lixo no rio até ndo

aparecer mais nenhum lixo, indicando através da barra e do cenario que o ambiente
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esta limpo, despoluido. Exibe o sinal de positivo, sé vence quando aparece o sinal
positivo, fecha o jogo ou retorna ao menu.

Além dos fluxogramas, também, foram desenvolvidos diagramas de caso de
uso, com o objetivo de apresentar como ocorre a interacdo entre o jogador e 0os dos
jogos LEMOS (2003). Diagrama caso de uso - Os casos de usos fornecem uma
maneira para os desenvolvedores chegarem a uma compreensao comum com 0S
usuarios do sistema e com os especialistas. Um caso de uso € uma descricdo de um
conjunto de sequéncia de acdes, inclusive variantes, que um sistema executa para
produzir um resultado de valor observavel por um ator. Neste tipo de modelagem,
sdo considerados os varios modos de como 0s jogos sao utilizados, orientando a

estrutura. A Figura 8 representa o diagrama caso de uso dos jogos digitais.

Figura 8 - Diagrama caso de uso dos jogos digitais

Caso de Uso

Menu do Jogo

Escolher jogo
Alimentagdo

Escolher jogo
Seguranga Plblica

Escolher jogo
Cidade Sustentavel

Jogador

Escolher opgio
Sair

Fonte: proprio autor

Na Figura 8, caso de uso que representa 0 menu, 0 jogador pode
desenvolver acbes de escolha. O jogador tem quatro opcgdes: escolher o jogo
alimentacdo, seguranca publica, cidade sustentavel e a opc¢ao de sair, ndo escolher

nenhum jogo.
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E apresentado também o diagrama de cada jogo. A Figura 9 mostra o diagrama no
jogo Alimentacéao.

Figura 9 - Diagrama caso de uso do jogo Alimentacéo

Jogo - Alimentacao

Escaolher Alirmento

Arrastar Alimento
para o prato correto

Jogador

Escolher opgio
Sair

Fonte: préprio autor

Na Figura 9, o diagrama caso de uso representa as possiveis interacdes do
jogador com o sistema: ele pode escolher o alimento, arrastar para o prato correto e

escolher a opgéo de sair. A Figura 10 ilustra o diagrama no jogo Seguranca Publica.

Figura 10 — Diagrama caso de uso do jogo Seguranga Publica.

Jogo - Seguranca Publica

Escolher
Quantidade de
Fecas do Quehra
Caheca

Escolher pega para
girar

Jogador

Escolher duas
pecas para trocar

Escalher apgio
Sair

Fonte: préprio autor
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A Figura 10 representa as possiveis interacdes do jogador com o sistema:
ele pode escolher a quantidade de pecas, escolher a peca para girar, escolher as
pecas para clicar e escolher a opcao de sair. Apresenta o diagrama conforme o jogo

Educacao ambiental.

Figura 11 - Diagrama caso de uso do jogo Cidade Sustentavel.

Jogo - Cidade Sustentavel

Escolher Lixo

Arrastar Lixo para
lata de lixo correta

Jogador

Escolher opgdo
Sair

Fonte: préprio autor

Na Figura 11, no jogo Cidade Sustentavel, o diagrama caso de uso
representa as possiveis interacées do jogador com o sistema: ele pode escolher o
lixo, arrastar para o vasilhame correto (cor ou tipo de material) e escolher a opgéo de

sair.
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Descricao dos jogos digitais
Jogo casual: Seguranca alimentar
Este jogo necessita de um jogador e apresenta uma fase. A Figural2 ilustra

a imagem do jogo Alimentacéo.

Figura 12 - Imagem do jogo Alimentacéo

@ Banana |
SRS A TS AP S LN TR URAR AN N LY

Alface Peixe

Fonte: Equipe do projeto CAA do SENAI Cimatec

A proposicao € o jogo da alimentacao, formado por uma tela, com trés pratos
e varias gravuras de alimentos saudaveis, visa sensibilizar as criangas para a
importancia de uma alimentacdo saudavel e uma dieta balanceada, atentando para
a diversidade de alimentos: carboidratos, frutas, verduras, proteinas, e bebidas.
Cada grupo de alimentos possuia uma cor que preenchia o pano de fundo da
imagem de cada alimento. A criangca deveria colocar os alimentos nos espacos
adequados, associando a cor do pano de fundo que envolve o alimento e 0 espago
adequado com a mesma cor.

As figuras devem apresentar a mesma estratégia do PCS — Picture Symbols
Communication, ou seja, apresentar-se também por escrito. Exemplo: imagem do
cereal arroz e nome produto “arroz” logo acima. O fundo das imagens deve ter cor
padrdo, ou seja, cor Unica, cada vez que entrar no jogo, 0 jogador visualiza 0s
alimentos em uma sequéncia diferente. Ao concluir cada fase, aparece um sinal de
positivo indicando que venceu. Além disto, h4 a op¢édo de botdo a acédo 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
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compartimento adequado. Colocando o ambiente no local errado, ele néo fica,
retorna automaticamente para a barra rolante.

Ao iniciar a fase, os alimentos e bebidas estdo na barra rolante na parte
superior. Para que aparecam novos alimentos, a crianca deve clicar nas setas que
estdo nas extremidades. Um alimento por vez surge no alto da tela, ele deve ser
arrastado com o dedo para o local onde os alimentos serdo utilizados. Caso a
crianca ndo cologue o alimento no prato correto, o alimento retornara
automaticamente para a barra de rolagem. Os alimentos e os locais sdo destacados
através de cores, brilhos ou bordas para que o jogador associe facilmente os

elementos interativos no cenario.

Jogo casual: Cidade Sustentavel.

Este jogo necessita de um jogador e apresenta uma fase. A Figura 13 revela

a imagem do jogo Cidade Sustentavel.

Figura 13— Imagem do jogo Cidade Sustentavel.

Fonte: Equipe do projeto CAA do SENAI Cimatec

No 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.
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Este jogo apresenta trés cenarios que demonstram as condi¢cbes do
ambiente (poluido, mais ou menos poluido e despoluido). Ao iniciar a fase, a crianca
encontra um ambiente limpo, responsavel pela conservacdo deste 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 realizacdo da coleta do lixo pela crianga. Quando o jogo tem
inicio, os lixos comegcam a aparecer no rio e a crianca deve fazer a coleta, utilizando
os vasilhames correspondentes a cada lixo.

A crianga pode ainda relacionar o lixo com a cor do vasilhame. Caso néo
consiga colocar o lixo no tempo adequado, o lixo passa, provocando a poluigao do
ambiente. Se conseguir colocar todos os lixos nos locais corretos, a crianca
consegue manter o ambiente despoluido e vence 0 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 casual: Seguranca Publica— Quebra cabeca

Este jogo necessita de um jogador e apresenta uma fase e trés telas. A
Figura 14 mostra a imagem do jogo Seguranca Publica.

Figura 14 - Imagem do jogo Seguranga Publica

Fonte: Equipe do projeto CAA do SENAI Cimatec
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No jogo Seguranca Publica, o jogador deve solucionar um quebra-cabeca.
Durante a interagdo, o jogador pode ser desafiado a montar quatro, nove ou
dezesseis pecas. O desafio € formar as imagens (quadros) indicando posturas
adequadas para preservar o ambiente. No inicio do jogo, € apresentada uma
imagem com comportamentos ambientalmente incorretos. Ao montar o quebra-
cabeca, a criangca forma uma imagem na qual aparece uma situacao
ambientalmente correta e segura.

Na tela 1, aparece rapidamente uma imagem de uma cidade suja, lixo pelo
chéo, pedestre andando pelo meio da rua, carro parado na faixa do pedestre. Na
tela 2, aparece uma crianga 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, aparecera a tela 5, com a imagem
padrdo na parte superior do lado esquerdo de um ambiente organizado, igual a
imaginada pela crianca, e, no restante do espaco, aparece um quadro com esta
imagem em forma de quebra cabeca, onde o aluno deve armar, utilizando como
modelo a imagem que aparece no canto esquerdo do lado superior da tela. Para
girar as pecas, ele devera clicar no icone “girar’ e na pega e assim, sucessivamente,
até conseguir montar o quadro, quando aparece o sinal de positivo dizendo que a
crianca venceu.

A crianca pode ir para o préximo desafio (nUmero de pecas) ou sair deste
jogo. A partir da modelagem e do desenvolvimento dos jogos digitais, a pesquisa foi
desenvolvida junto as criancas com PC sem oralidade. O proximo tépico descreve o

meétodo deste estudo utilizado para realizacao da pesquisa.

3.2 DESENVOLVIMENTO DA PESQUISA

A pesquisa seguiu os preceitos da Resolugcdo 196/1996 do Conselho
Nacional de Saude em relagdo as Diretrizes e Normas Regulamentadoras de
Pesquisas envolvendo Seres Humanos e foi aprovada pelo Comité de Etica em
Pesquisa da Secretaria da Salude do Estado da Bahia (Parecer 368/2009) (ANEXO

A). Além da autorizacdo da instituicAo, os pais ou responsaveis das criancas
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assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (ANEXO B) permitindo a

participagéo dos filhos no presente estudo.

Participantes

O estudo contou com a participacdo de quatro criangcas com Paralisia
Cerebral, sem oralidade, selecionadas através de entrevista com a fonoaudidloga,
analise dos prontuarios das criancas e aplicacdo de atividades diagndsticas
envolvendo jogos de mesa e digitais. A faixa etaria dos participantes era entre 7e12

anos, sendo trés criangas do sexo masculino e uma crianga do sexo feminino, estas

criancas frequentam escola

caracteristicas dessas criancas.

regular.

Tabela 1 - Caracteristicas dos participantes do estudo.

A Tabela 1 apresenta as principais

Participante | Idade

Classificacéo
econbmica

Sexo

Caracteristicas

Paulo 7

Bl

Masculino

PC, sem oralidade, comprometimento
auditivo severo (usa aparelho auditivo),
comprometimento motor (tetraplégico),
utiliza andador, comprometimento visual
( usa lentes corretivas,.moderado,
alteracdo do humor.

Carla 8

Feminino

PC, sem oralidade, hemiplegia,
comprometimento auditivo leve,
comprometimento motor leve.

Everaldo 10

Masculino

P C, sem oralidade, comprometimento
auditivo moderado, visual leve e
comprometimento coordenacdo motora
moderada , comprometimento cognitivo,
dificuldade de memorizacao.

Danilo 12

Masculino

PC, sem oralidade, comprometimento
auditivo, comprometimento
coordenagéo motora, membros
superiores e inferiores

Nota. Os nomes sao ficticios.

Como mostra a Tabela 1,

todas as criangcas da pesquisa tinham

comprometimento severo da comunicacdo oral, ou seja, sem oralidade. Possuem

comprometimento motor,

auditivo e visual.

especializada é realizado uma vez por semana.

O atendimento na instituicao

O participante Paulo tem 7 anos, é filho Unico, mora com os pais, tem uma

cuidadora que toma conta dele e frequentemente o acompanha a instituicdo,.Estuda
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em escola regular, esta no infantil 3 ( Educacéo Infantil),. Tem acesso a computador
em casa, vem sendo atendido pela instituicdo desde os trés anos de idade. Em seu
prontuério, diz que a paralisia foi causada pela falta de oxigénio na hora do parto e
gue desde entdo vem tendo acompanhamento especializado.

A participante Carla tem 8 anos, mora com os pais, tem um irmao mais velho
(12 anos), estuda em escola regular, estd na segunda série do ensino fundamental
tem atendimento no Nucleo de Atendimento a crianca com Paralisia Cerebral
NACPC, ndo tem familiaridade com o computador, vem sendo atendida pela
instituicdo local da pesquisa desde os seis anos de idade.

O participante Everaldo, tem 10 anos, mora com 0s pais e dois irmaos na
regido metropolitana de Salvador, ndo tem familiaridade com o computador, esta na
escola regular, na primeira série do ensino fundamental, vem sendo atendido pela
instituicdo desde os 08 anos.

O participante Danilo tem 12 anos, mora com 0S pais € uma irmé que tem
sindrome de Dow. Estuda em escola regular na terceira série do ensino
fundamental, faz curso de informética, utiliza parcialmente a LIBRAS, vem sendo

atendido pela instituicdo desde os trés anos.

Espaco empirico

A pesquisa foi realizada no Centro Estadual de Prevencéo e Reabilitacdo da
pessoa com deficiéncia—CEPRED, € uma instituicdo publica, localizada no estado da
Bahia, na cidade de Salvador, sendo referéncia na area de prevencao e reabilitacdo
de deficiéncias. Esta instituicdo visa a prevencao, reabilitacdo, inclusdo social das
pessoas com deficiéncia e assisténcia as pessoas com deficiéncias: fisica, auditiva e
com ostomias, de forma integral. Possui uma equipe multiprofissional, num enfoque
interdisciplinar por meio de acdes de média e alta complexidade. Além de
desenvolver capacitacdo de recursos humanos da rede de servicos, realiza estudos
e pesquisas relacionados a questdo da deficiéncia, além de constituir campo de
estagio para a formacéo e o aprimoramento profissional.

Para atendimento do servico, a pessoa dirige-se a recep¢ao que encaminha
0 usuéario ao grupo de Orientacdo, onde é definida a sua admissdo ou ndo na

Unidade. O CEPRED,atende pessoas com Paralisia Cerebral e outros transtornos
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do desenvolvimento, com capacidade para atender aproximadamente 500
pacientes/dia e 10.000 usuérios/més em todas as areas de atendimento.

Vale ressaltar que, existindo necessidade, € previsto o atendimento em mais
de um setor. A pesquisa foi conduzida no Setor de Reabilitacdo Neuroevolutiva
Infanto-Juvenil, na sala de ludoterapia, do CEPRED, tendo a fonoaudiéloga como
mediadora e a pesquisadora como observadora.

Instrumentos

Jogos Digitais. Trés jogos digitais — “do tipo casual’, sdo jogos com
narrativas simples, curtas, rapidos de aprender, tem comandos simples, apresentam
desafios para serem vencidos num curto espaco de tempo, exigindo do jogador
respostas para um problema de cada vez. Estes jogos foram desenvolvidos pelo
Grupo de Pesquisa de Modelagem Computacional do SENAI/CIMATEC, conforme
descricdo nas secfes anteriores. Os trés jogos digitais utilizados para a intervencgao
possuem as seguintes tematicas: Cidade Sustentavel, Seguranca Pdublica e
Seguranca Alimentar. Os jogos tinham o objetivo de se constituir em ambitos
semidticos onde as criancas interagiam com o problema proposto desenvolvendo
habilidades cognitivas e ampliando suas formas de comunicagéo com o0 outro.

Registro de Observacdo. Com base nos estudos de Deliberato; Manzini
(2009) e Sameshima (2006), este registro de observacao foi elaborado visando a
avaliacdo da ocorréncia dos diferentes tipos de comunicacdo de criangas com
Paralisia Cerebral sem oralidade. Possui cinco categorias que sao definidas
operacionalmente do seguinte modo: (1) N&o verbal - uso de gestos, expressoes
faciais, movimentos com a cabeca e sorriso; (2) Nao verbal com ajuda - utiliza
recursos de comunicacdo alternativa por meio de indicacdes gestuais; (3) Vocal -
emite vocalizacfes, emissdes de vogais e/ou entonacao da voz; (4) Vocal com ajuda
- emissdes de vocalizagcdes concomitantes ao uso de recursos de comunicacao
alternativa; (5) Vocal e nédo verbal - uso de vocalizagbes em conjunto com gestos,
expressoes faciais e sorriso (ANEXO C).

Diario de Campo. Caderno de registro, presente em todas as sessoes, foi
utilizado pela pesquisadora para registrar as diversas formas de comunicacdo das

criancas durante as atividades com o0s jogos digitais, complementando as
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informacgdes coletadas por meio das filmagens, assim, a pesquisadora garantiu uma
descricdo bem detalhada dos dados coletados.

Prontuario das criangas- Contribuiu para coleta das informacdes sobre as
criancas acerca do seu comprometimento e diagnéstico desde 0 seu ingresso na
instituicdo e o atendimento disponibilizado a estas criangas. Este instrumento foi
liberado para andlise com a supervisao da Psicdéloga, profissional membro da equipe

multiprofissional.

Procedimento de coleta e analise dos dados

Inicialmente, a pesquisadora propdés a apresentacdo dos possiveis
participantes e a explicacdo a respeito do estudo. Num outro momento, foram
realizadas observagfes das criangcas selecionadas; uma entrevista com a
fonoaudidéloga e equipe de profissionais da instituicdo e uma sessdo com jogos de
mesa e digital para verificar tipo de comprometimento, familiaridade com
computador, com jogos digitais, concentracdo nas atividades, objetivando selecionar
as criancas participantes da amostra e conhecer suas necessidades e limitacdes.
Atentos as necessidades comunicacionais das criancas com Paralisia Cerebral, trés
jogos digitais foram desenvolvidos levando em consideracdo 0s requisitos
levantados na sessdo de diagndstico. As atividades com os trés jogos digitais
ocorreram em cinco sessfes, com duracdo de aproximadamente 30 minutos com
cada crianca. As atividades com os jogos digitais foram realizadas com as criancas
individualmente, conforme agendamento.

Para realizacdo dessa pesquisa, foi construida uma representacdo conceitual,
fundamentada na concepcdo de Vygotsky, da interacdo do objeto da pesquisa e
suas variaveis. E uma representacdo fisica ou simbolica de informacdes
reproduzidas dos comportamentos cognitivos observaveis, que pode oferecer ao
pesquisador possibilidades de fazer descricbes de comportamentos que ndo podem
ser vistos de outra forma. Segue representacdo conceitual de mediagdo das
criancas com PC sem oralidade, desenvolvido pela pesquisadora, utilizado durante a
realizacdo das sessdes com as criangcas com paralisia cerebral sem oralidade nas

atividades com os jogos digitais.



56

Figura 15 - Representacédo do processo da mediacdo das Criangas com PC sem oralidade
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sem oralidade

Representagao do processo de mediagao das criangas com PC sem oralidade, adaptado de Vygotsky (2009).

Fonte: adaptado de Vygotsky (2009).

Na Figura 15, é apresentado o processo de mediacdo das criancas com PC
sem oralidade durante as atividades com jogos digitais. Neste processo, ocorreu a
interacdo das criancas com a mediadora (fonoaudiéloga) e os jogos digitais. Através
de perguntas, apresentacdo de pergunta, apresentacdo de modelos, feedback,
dicas, a mediadora provoca as criancas que interagem solicitando ajuda. Imita
modelos, busca novas respostas, que interagem, experimentam com 0S jogos
digitais, sentem desafiadas, motivadas, ressignificando suas vivéncias,

possibilitando, assim, a evidéncia e a expressao de diversas formas de comunicacao

Neste estudo, as atividades com o0s jogos digitais foram realizadas no
periodo de atendimento agendado previamente para cada crianca pela instituicao
que é de 30 minutos; no ambiente do teste, permanece apenas a crianca, a
mediadora e a pesquisadora; O ambiente da pesquisa foi organizado previamente

conforme mostra a Figura 16.
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Figura 16 - Ambiente da realizacdo da pesquisa.
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Fonte: Préprio autor

O atendimento foi individualizado, um participante por vez. A mediagdo foi
realizada na sala de ludoterapia pela especialista com formacédo em fonoaudibloga,
trabalha no CEPRED, ha quatro anos. No primeiro momento, ela apresenta a
proposta, funcionamento e regras dos jogos digitais, orienta a crianga com PC sem
oralidade, através de instrucbes, questionamentos, dicas, perguntas, feedback,
afirmacdes positivas e toda mediacdo - necesséaria para o desenvolvimento da

atividade.

Utiliza exemplos de situacdes do dia a dia da crianca, quando necessario. A
crianca deve estar sentada ergonomicamente dentro da condicdo dela, para que
visualize melhor o jogo e tenha o melhor desempenho funcional, permitindo, assim,
melhor postura e estabilizacdo do tronco, minimizando as alteragBes patoldgicas
causadas pelas sequelas, provenientes de ma postura. A crianca desenvolvendo
esta funcdo podera fazer novas conexdes a partir das associacdes, possibilitando

novas aprendizagens, tanto cognitivas quanto motora.

A fonoaudidloga realiza a atividade com o jogo, com cada crianca

individualmente, fazendo inferéncias durante a interacdo das mesmas com 0S jogos



sempre que necessario. As filmagens foram analisadas por meio do Registro de
Observacao. O registro das sess6es no Diario de Campo ocorria durante e apds as
atividades com os jogos digitais. Os dados coletados foram analisados por meio de
frequéncia absoluta, considerando a ocorréncia da comunicacdo de cada crianca
com PC sem oralidade, durante as atividades com o0s jogos digitais, bem como das
categorias de comunicagao em cada jogo.

Para verificar se os resultados encontrados pela pesquisadora eram
representativos, foi realizado indice de concordancia com duas observadoras: uma &
psicologa, trabalha na instituicdo local da pesquisa, ha aproximadamente 25 anos; a
outra é terapeuta ocupacional, trabalha na instituicdo aproximadamente h4 26 anos.
Inicialmente, realizou-se um treino com estas observadoras externas para que elas
compreendessem como ocorreu 0 processo de analise das filmagens com o registro
de observacéo pela pesquisadora para que posteriormente observassem sozinhas.

As analises das filmagens foram realizadas individualmente pelas
observadoras com duracdo de aproximadamente quatro horas. Para calcular o
indice de Concordéancia, utilizou-se o seguinte calculo: IC = [ Concordéancia /
(C+D) ]*100 (KAZDIN, 1982). O indice de concordancia das avaliacbes das
filmagens, realizada pela pesquisadora, foi testada em aproximadamente 25% das
situacdes com duas observadoras externas, (IC/A e IC/B),conforme mostra a tabela

a sequir.

Tabela 2 - indice de Concordancia com observadores externos

Percentual do jogo da Alimentagao

N&o verbal N&o verbal com ajuda Vocal Vocal com ajuda Vocal e ndo verbal
IC- A 72,7 77,1 65,3 61,1 55,5
IC-B 71,4 72,9 61,5 55,5 55,5
Total 72,05 75 63,4 58,3 55,5

Percentual de Cidade Sustentavel

N&o verbal N&o verbal com ajuda Vocal Vocal com ajuda Vocal e ndo verbal
IC- A 82,8 96,8 66,7 91,7 84,6
IC-B 62,1 91,2 66,7 66,7 69,2
Total 72,4 94,0 66,7 79,2 76,9

Percentual do jogo Seguranca publica

N&o verbal N&o verbal com ajuda Vocal Vocal com ajuda Vocal e ndo verbal
IC- A 63,2 82,4 61,1 75,0 80,0
IC-B 77,4 75,7 55,6 100,0 93,8
Total 70,3 79,0 58,3 87,5 86,9

Fonte: proprio autor



59

Observa-se na Tabela 2 que os indices de concordancia da avaliacdo da
pesquisadora com os observadores externos foram satisfatérios na maioria das
categorias de comunicacdo, dando maior credibilidade aos resultados A categoria
gue obteve o menor indice de concordancia entre as duas observadoras foi a Vocal
e nado verbal, entretanto, apenas no jogo Alimentacéao.

Além disso, pode-se identificar o total em cada jogo. A Grafico 1 ainda revela
o indice de concordancia em cada jogo.

Grafico 1 - indice de concordancia total em cada jogo.
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Fonte: préprio autor

Os resultados do indice de concordancia em cada jogo foram satisfatérios.
Percebe-se que o jogo Cidade Sustentavel foi a atividade na qual houve maior
percentual de concordancia, embora os dados tenham sido semelhantes entre os

jogos.
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4 RESULTADOS

Na interacdo das criancas com o0s jogos digitais, nas primeiras sessoes, foi
observado que ao serem colocadas em contato com o dispositivo eletrénico portatil,
instrumento onde se encontra instalados os jogos digitais, era visivel a falta de
familiaridade com este equipamento. Era a primeira vez que estas criangas estavam
tendo contato com este equipamento, no entanto, observava-se o0 movimentar das
maos, como se quisesse tocar, os olhos brilhavam, movimentando de um lado para
outro, como se dissessem “que maravilha” a expressao facial era de curiosidade, era
perceptivel o entusiasmo das criangas, elas estavam motivadas com a possibilidade
de manusear o equipamento.

O participante Paulo apresentou dificuldade em compreender logica de:
trocar as pecas de um lugar para o outro. Nao compreendeu a associagao das cores
para colocar os alimentos no prato. Em todas as sessdes, sinalizava através de
gestos, expressoes faciais, necessitando de ajuda. A fonoaudiéloga auxiliou através
de dicas, feedback positivo, fazendo perguntas, apresentando modelo, que
representava a acao que ele deveria realizar. Em relacdo a légica de combinacao
das cores entre o lixo e a lixeira, Paulo compreendeu, acredita-se que esse fato
ocorreu porque os objetos a serem colocados nas lixeiras possuiam as mesmas
cores. No entanto ndo conseguiu colocar o lixo no recipiente; essa dificuldade pode
estar relacionada com seu comprometimento motor, conforme perfil apresentado
anteriormente,

O participante Paulo, ndo fez relacdo entre as alteracbes do cenario do
ambiente (poluido, mais ou menos poluido e despoluido) com as suas ac¢des no
jogo, ou seja, o cenario do ambiente dependia da retirada ou ndo do lixo do rio. Na
Gréfico 2 percebe-se que a ocorréncia de comunicacdo do participante Paulo

ocorreu em todas as sessoes.
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Grafico 2 - Ocorréncia da comunicagéo do participante” Paulo”durante as atividade com jogos
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Fonte: préprio autor

A frequéncia da comunicacdo nessas sessdes corresponde ao somatério de todos
0S jogos e das diversas categorias identificadas durante as atividades com 0s jogos
digitais. A Grafico 2, mostra que houve a frequéncia de ocorréncia da comunicacao
de Paulo, em todas as sessodes, verificando uma oscilagdo na terceira sessao , em
relacéo a segunda sessao.

O participante Everaldo nas cinco sessoes realizadas apresentou dificuldades em
compreender como iniciar o jogo, ndo identificou os simbolos de inicio e fim dos
jogos, a logica da troca de pecas, a associacao das cores entre alimentos e as cores
do prato. Everaldo necessitou da mediacdo da fonoaudi6loga, através de dicas,
feedback, questionamentos, apresentacdo de modelos. Ele s6 entendeu a dinamica
do jogo quando a mediadora (fonoaudidloga) utilizou o exemplo de uma situacéo
vivenciada por ele em outro momento, perguntando “lembra o que vocé fez com as
pecas do jogo de encaixar? vamos armar”?

Neste momento, ele movimentou os bracos e as pernas, fez varias tentativas,
desistiu, pareceu ter desanimado, perdeu o interesse. Na légica de combinar as
cores das lixeiras com os objetos a serem colocados neste recipiente, como as cores
eram iguais, acredita-se que este fato facilitou essa compreensdo. Foi possivel
observar que o participante Everaldo acaba de realizar uma acédo. Se tivesse que
repetir, ndo conseguia fazer outra vez, sem ajuda. Acredita-se que esta dificuldade
esteja relacionada com o comprometimento cognitivo, diagnosticado no perfil do

participante, conforme prontuario dele e informacdes das profissionais que o
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acompanha no CEPRED. E importante ressaltar que a ocorréncia de diferentes
formas de comunicacdo foi identificada em todas as sessGes numa progressao

crescente, como mostra a Grafico 2.

Grafico 3 - Ocorréncia da comunicagdo do participante Everaldo durante as atividades com jogos
digitais
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Fonte: préprio autor

A frequéncia da comunicagao nessas sessoes foi computada somando-se todos os
jogos. Na Gréfico 3, é possivel notar que o aumento da frequéncia de ocorréncia da
comunicacao de Everaldo foi continuo durante as sessoes.

O participante Danilo, desde as primeiras sessdes, demonstrou familiaridade com a
tecnologia. Como foi dito anteriormente, ele faz curso de informética. No inicio,
utilizado a légica de arrastar ao invés de clicar, compreendeu a légica da troca de
pecas. Quanto a logica de combinar cores, foi facilmente compreendida pelo
participante Danilo. Em relacdo ao progresso do jogo, Danilo ndo percebeu que as
alteracdes no cenario tinham relacdo com as suas acdes no jogo. No entanto, o
participante Danilo ndo desistiu de fazer a coleta seletiva até que néo tivesse mais
nenhum lixo no rio, aparecendo o sinal “positivo”, encerrando o jogo.

A mediacdo da fonoaudiologa ocorreu por meio de gestos, questionamentos, Lingua
de Sinais Libras, figuras e feedback positivo. Nas duas Ultimas sessbes, 0
participante ja interagia com o0s jogos sem ajuda. A fonoaudiéloga apenas orientava
quanto as “brincadeiras” que ele fazia. A ocorréncia de comunicacdo durante as
sessfes ocorreu numa progressao crescente, como pode ser observado no

Gréafico3.
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Gréfico 4 - Ocorréncia da comunicagéo do participante”’Danilo” durante as atividade com jogos digitais
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Fonte: préprio autor

A frequéncia da comunicagdo nessas sessdes foi o somatério das diversas as
formas de comunicacdo e de todos os jogos. No Gréfico 4, verifica-se que a
frequéncia de ocorréncia da comunicacdo de Danilo ocorreu numa progressao
crescente durante a realizacao do estudo.

A participante Carla demandou auxilio da mediadora para compreender como iniciar
e finalizar os jogos, entender a légica das pecas, clicar na peca e depois clicar no
local para onde deseja mové-la. Compreendeu que deveria associar as cores para
colocar os alimentos no prato, a partir de breve orientacdo da fonoaudidloga do
funcionamento do jogo. Carla, sempre, compartilhava suas a¢cdes com a mediadora
e com a pesquisadora A partir da terceira sessdo, a participante realizou as
atividades com pouca ajuda, a fonoaudiéloga, apenas dava um feedback positivo.
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Gréfico 5 - Ocorréncia da comunicagéo do participante Carla durante as atividades com jogos digitais
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Fonte: préprio autor

A frequéncia de ocorréncia de comunicagdo ocorreu em todas as sessfes numa
progressao crescente, como mostra o Grafico 5. A participante utilizou diversas
formas de comunicacdo como: gestos, expressoes faciais, expressdes corporais,
sorriso, balancar da cabeca, movimentar dos olhos.

As observacdes permitiram identificar as diferentes formas de comunicacdo dos
participantes. A Tabela 2 apresenta a ocorréncia das categorias de comunicagao

com cada crianca.

Tabela 2 - Freqiiéncia da comunicacao de cada crianca participante do estudo.

Everaldo Paulo Carla Danilo
N&ao verbal 23 20 37 33
N&o verbal com ajuda 13 11 20 18
Vocal 11 9 17 15
Vocal com ajuda 21 20 37 33
Vocal e ndo verbal 30 40 76 66
Total 98 100 187 165

Nota. Os nomes sao ficticios.

Os resultados da Tabela 2 revelam que Carla foi a crianca quem mais
utilizou as diferentes categorias de comunicagdo. Por sua vez, a menor frequéncia

de ocorréncia das diversas formas de comunicacao apareceu com Everaldo.
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A partir da andlise das filmagens, foi possivel identificar também a
frequéncia de ocorréncia da comunicagdo por categorias e por jogos digitais. A
Tabela 4 ilustra a frequéncia dessas categorias em cada jogo digital.

Tabela 3- Uso das categorias de comunicagéo em cada jogo digital.

Jogos Digitais

Categorias Alimentacéo Cidade Seguranga  Total
Sustentavel Publica
Vocal e ndo verbal 90 68 54 212
N&o verbal 44 34 35 113
Vocal com ajuda 44 34 33 111
N&o verbal com ajuda 24 18 20 62
Vocal 20 15 17 52
Total 222 169 159

A Tabela 3 mostra a ocorréncia de cada categoria de comunicacdo das
criancas durante a realizacdo de cada jogo digital. Observa-se que a categoria mais
utilizada pelas criancas foi a Vocal e ndo verbal. Na sequéncia, surgiram as
categorias Nao verbal, Vocal com ajuda e N&o verbal com ajuda. A categoria menos
utilizada pelas criangas foi a Vocal.

Como se vé na Tabela 3, ainda que nos trés jogos digitais tenha sido
observada a ocorréncia dos diferentes tipos de comunicacdo, foi no jogo
Alimentacdo que ocorreu maior frequéncia das categorias analisadas junto as
criancas com Paralisia Cerebral sem oralidade. Na sequéncia Educacdo Ambiental

e, por fim, Seguranca Publica.
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5 DISCUSSAO

O mundo vive um periodo de transformacdes sociais em diferentes areas. As
formas de construir, produzir e difundir o conhecimento e das pessoas se
comunicarem e interagirem entre si foram profundamente modificadas com a
presenca das Tecnologias de Informacé&o e Comunicacdo, apontando para a busca
de uma verdadeira inclusdo social de todas as pessoas.

Para algumas pessoas com PC, grandes dificuldades fisico-funcionais, a
fala, o simples fato de apontar o dedo sobre um simbolo, para indicar uma
mensagem, pode ndo ser possivel ou pratico. Por isso, todo esforco deve existir no
sentido de possibilitar uma via de comunicacdo para o individuo expressar-se,
facilitando assim sua insercdo profissional, uma vez que, o estimulo do
aprimoramento dessas habilidades pode favorecer o desenvolvimento social da
pessoa com deficiéncia, possibilitando também sua inclusdo em diversos setores da
sociedade, como o trabalho (PEREIRA - GUIZZO; DEL PRETTE, 2007; PEREIRA -
GUIZZO, 2010). Com as transformacdes e avancos ocorridos na sociedade,
crescem as pesquisas relacionadas a Tecnologia Assistiva, percebida cada vez mais
como um elemento fundamental para a autonomia, independéncia e incluséo social
da pessoa com deficiéncia. (GALVAO FILHO, 2009).

Diante deste contexto, este estudo buscou analisar a ocorréncia da
comunicacdo das criancas com PC, que sdo atendidas no Centro Estadual de
Prevencdo e Reabilitacdo de pessoas com deficiéncias - CEPRED, durante
atividades com jogos digitais, tendo a fonoaudiéloga como mediadora na interacéo
dessas criancas com o0s jogos digitais, como afirma (OLIVEIRA, 1998, p. 59) “a
necessidade da criacdo de atividades, experiéncias, utilizacdo de recursos ludicos,
de maneira a provocar a interagdo”. Os recursos tecnolégicos podem oferecer
possibilidades ludicas e serem instrumentos mediadores entre a crianga € o mundo
real. A informéatica apresenta a possibilidade de trabalhar com esses elementos

Este estudo analisou a frequéncia de ocorréncia da comunicacdo de
criancas com Paralisia Cerebral sem oralidade durante as atividades com jogos
digitais. A observacdo da ocorréncia da comunicacdo em atividades com jogos
digitais é importante para que os profissionais que trabalham com esta clientela

possam ficar atentos as necessidades educacionais da populacdo-alvo, ao
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estabelecimento dos objetivos da intervencdo e ao planejamento das agbes
pedagdgicas.

[...] para que essas interagcdes sociais promovam  efetivamente o
desenvolvimento da comunicacéo verbal na crianca especial, é preciso que
o foco da intervengdo nao se restrinja a crianca, mas envolva também seu
grupo social. Nesse sentido, as pessoas que convivem com a crianga
devem ser treinadas a observar, interpretar e responder as diferentes
formas de comunicacdo da mesma, por mais primitivas e idiossincraticas
gue elas possam ser (NUNES,2001, p.77).

Os resultados mostraram que as quatro criangas com Paralisia Cerebral sem
oralidade, considerando suas particularidades, estabeleceram formas diferentes de
comunicacao durante as atividades com os jogos digitais. Esse resultado é coerente
com os achados dos estudos de Deliberato; Santos (2009) e Sameshima; Deliberato
(2009) realizados também com criancas com Paralisia Cerebral e transtornos
severos na fala. Isso mostra que de fato a Tecnologia Assistiva pode contribuir para
a ampliacdo da comunicacao de criangcas sem oralidade.

A categoria de comunicacdo que surgiu com maior frequéncia (Vocal e ndo
verbal) sugere que as intervengbes nessa area da Comunicacdo Aumentativa e
Alternativa devem explorar as varias formas de uma crianca se expressar com seu
meio. A auséncia da fala ndo significa que o individuo seja desprovido de condicdes
para interagir com o ambiente. Cabe ao facilitador identificar e potencializar as
possibilidades de cada um, favorecendo, por sua vez, o desenvolvimento e a
autonomia dessas pessoas. Vygotsky (2007) aponta que 0s jogos podem criar uma
Zona de Desenvolvimento Proximo (ZDP), pois as criancas, quando jogam, utilizam
conhecimentos ja adquiridos e constroem outros; articulam seus conceitos
cotidianos e cientificos.

Convém destacar que, neste estudo, 0s gestos representativos e as
expressdes corporais e faciais foram as formas de comunicacdo mais utilizadas
pelas criancas com paralisia cerebral sem oralidade, razédo pela qual os profissionais
devem estar atentos a estas possibilidades expressivas. No jogo digital Alimentacao,
as criangcas manifestaram maior ocorréncia da comunicacdo. Uma hipotese para isso
pode ser o fato de tratar-se de um tema que faz parte da rotina das criancas. Essa
guestdo também levanta a discussdo sobre a importancia das atividades
considerarem o interesse e a familiaridade dos sujeitos com o tema proposto.

Analisando a representacdo conceitual do processo de mediagcéao Figura 15,

elaborada pela pesquisadora, foi possivel verificar que a crian¢ga com PC interagiu
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com o jogo digital, sendo desafiada e motivada a buscar novas respostas, assim
solicita ajuda a mediadora (fonoaudidloga),que observa e interage com o0 jogo e
com a Crianca com PC, através de perguntas, questionamentos, feedback. Foi
possivel verificar que o uso desta mediacdo possibilitou a crianca com PC,
evidenciar e expressar as diversas formas de comunicacdo identificadas neste
estudo. Vygotsky (1998) afirma que parte do processo de aquisicdo e
consequentemente a comunicacdo se caracterizam pela interacdo do adulto com a
crianca, este mediando e substituindo por meio de simbolos de comunicacédo ou
através de instrumentos e signos. Como pode ser observado neste estudo, em
diversos momentos das sessoOes realizadas pelas criangas com PC sem oralidade,
ocorreu a interacdo da fonoaudidloga (mediadora) com as criancas e estas com 0s
jogos digitais, Observou-se que o processo de mediacao possibilitou a ocorréncia de
diversas formas de comunicacéo.

N&o obstante a relevancia das atividades, a atuacdao do mediador deve
respeitar o tempo de resposta dos sujeitos e esta preparado do ponto de vista
profissional e de recursos da Comunicacdo Alternativa para que consigam atuar de
forma mais efetiva na construcdo da linguagem e no desenvolvimento da
comunicacdo de criancas sem oralidade (DELIBERATO; SANTOS, 2009; NUNES,
2003).
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Analisando os resultados encontrados nesta pesquisa, pode-se constatar
gue os jogos digitais propiciaram as criancas com Paralisia cerebral sem oralidade o
uso das diferentes formas de comunicacdo como, por exemplo, expressdes
corporais e faciais, vocalizagcdes, gestos, uso de figuras da comunicacao alternativa
aumentativa. Ainda, pode-se observar que, nesta pesquisa, vocal e nao verbal foram
as formas de comunicacdo mais utilizadas pelas criancas com PC sem oralidade,
isto mostra a importancia pela qual os profissionais devem prestar atencdo a
qualquer gesto expresso pelas criangas com PC sem oralidades, pois um simples
olhar, sorriso, balancar de cabeca pode desencadear o processo de interacao.

Também observou-se que o uso de diferentes estratégias/ mediacdes
aliadas aos jogos digitais favoreceram a interacdo das criancas com PC sem
oralidade. Nesta pesquisa, foram utilizados os recursos e estratégias como jogos
digitais, gravuras, objetos concretos, figuras, conhecimento prévio de interesses e de
rotina de cada crianca.

O conhecimento prévio das necessidades de cada crianca pode facilitar a
realizacdo das devidas adequacdes e adaptacdes dos recursos selecionados
favorecendo a aprendizagem e a expressdo. Por conta disso, quando se trabalha
com criangca com PC sem oralidade, o profissional que atua com esta clientela deve
preocupar-se em planejar atividades que desperte o0 interesse da crianca para
favorecer a ocorréncia da comunicacédo de diferentes formas.

Nesta pesquisa, pode-se observar que a mediacdo é um aspecto importante
no desenvolvimento das atividades com a crianga com PC. Profissional deve
respeitar o tempo de resposta da criangca com PC sem oralidade, identificando suas
especificidades, seus gostos, ter a sensibilidade em estabelecer atividades que
estimule a crianca,em que a concentracdo e atencao sejam exigidas, atendendo as
necessidades de cada crianga. Ressalta ainda a importancia que, ao planejar uma
atividade, o profissional da area de saude ou educacao que fizer a mediacéo precisa
sentir-se seguro do que estd propondo, pois, quando a crianga percebe alguma
inseguranca, indeciséo, no agir, ele tenta tomar conta da situagao.

Para finalizar, esses resultados sugerem a importancia das Tecnologias

Assistivas para as trocas comunicativas, insergéo social e da melhoria da qualidade
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de vida das pessoas com deficiéncia que possibilitam as pessoas com Paralisia
Cerebral ter acesso ao computador e outros dispositivos que favorecem a sua
interacdo com o outro e com 0 mundo, bem como a possibilidade de utilizar tais
recursos como procedimento educativo e de promocdo do desenvolvimento do

repertorio de habilidades sociais dessas criancgas.

6.1 ATIVIDADES FUTURAS DE PESQUISA

Considerando as limitacbes do presente estudo, novas pesquisas poderiam:
(a) ampliar a amostra; (b) inserir mais sessdes para a observagao; (c) analisar a
diferenca da comunicacdo com e sem jogos digitais; (c) criar novos jogos digitais
utilizando a CAA,; (d) Capacitar os profissionais envolvidos nas areas de educacéo e
saude no dominio da CAA e das Tecnologias Assistivas. Além disso, futuros estudos
poderiam empregar 0s jogos digitais como proposta de intervencdo para o
desenvolvimento da comunicacdo de criancas com Paralisia Cerebral sem oralidade,

testando assim a efetividade do programa.
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ANEXO A — PARECER DO COMITE DE ETICA 368/2009
REGISTRO CEP: CAAE - 0023.0.053.000-09

Governo do Estado da Bahia
Secretaria da Satde do Estado da Bahia

CEPSESAB
Comité de Etica
em Pesquisa
L
PARECER N°368 /2009
Registro CEP: CAAE - 0023.0.053.000-09
Lidentificagdo:

Projeto de Pesquisa: “Sistema Eletronico Portatit Baseado na Comunicacao
Alternativa/Aumentativa{CAA) para Portadores de Necessidades Especiais”
Pesquisador (a) Responsavel: Xisto Lucas Travassos Junior

Instituigdo onde se realizara: CEPRED/SESAB

Area de Conhecimento: 3.00 e 3.04

il. Justificativas e Objetivos:

Objetivo geral

Elaborar e desenvolver um sistema eletrénico, portatil, adaptavel dinamico,
interativo e acessivel de comunicagéo alternativa ou aumentativa que auxilie o
desenvolvimento linglistico, emocional, cognitivo e social de pessoas com

transtornos comunicativos e/ou linguagem de natureza congénita, adquirida,
degenerativa ou temporaria.

Objetivos especificos

Promover uma melthor qualidade de vida as pessoas com deficiéncia ou
dificuldades comunicativas;

Promover inclus&o social;

Diminuir taxa de analfabetismo e evaséo escolar nessa populacao, etc...

iii. Desenho e Metodologias:

A metodologia sera participativa e integraré a contribuicdo das areas da saude
e engenharia. Para tanto devem ser realizadas reunides, visitas e discussdes
visando o aicance dos objetivos.

O projeto sera dividido em trés etapas:
Na primeira estdo o Diagnostico situacional e o desenvolvimento do trabatho,

na segunda, a fabricacdo do protétipo e ajustes, na terceira, adequagao aos
padrbes europeus. .

IV. Critérios de Participagéo (recrutamento, critérios de inclusdo/exclusao,
interrupg¢do da pesquisa):

Serdo escothidos cinco usudrios por amostra por conveniéncia, acima de 02
anos, com evidéncia de comprometimento da comunicagao por meio oral (fala)
e/ou viso-espaciat (libras). Que possuam comprometimento do Sistema
Nervoso Central elou periférico e que fagcam acompanhamento com

profissionais terapeuta ocupacional efou psicologa e/ou fonoaudidloga no
CEPRED.

EESP — Escola Estadual de Smide Pablica

Rua Conselheiro Pedro Luis, N® 171 — Rio Vermelho.
Tel: (7T1) 3116-5333 Fax: (71) 3116- 5324

E-mail: cepsesab(@saude.ba.gov.br




0023.0.053.000-09

, @ Governo do Estado da Bahia - :
Secretaria da Saude do Estado da Bahia
CEPSESAB

Comité de Etica
em Pesquisa

Critérios de exclusao:
Usuarios com libras instaladas e com meio comunicativo eficaz.

V. Comentarios e Parecer do {a) relator (a):

O projeto & claro e bem organizado. As justificativas e objetivos condizem com
a metodologia € com desenho do projeto.

Tendo em vista a grande necessidade de comunicacdo e a atual situagéo da
pessoa com deficiéncia, que se encontra excluida da sociedade pela
dificuldade em comunicar-se, o projeto & bem relevante. Caso seja realmente
aplicado na pratica, vai diminuir as distancias entre essas pessoas, pois vai
contribuir para o methor desenvolvimento das mesmas.

O projeto & bem completo e o termo de consentimento livre € esclarecido deixa
os responsaveis pelos pacientes que serdo submetidos a pesquisa cientes de
todo o processo.

VL. Situagdo do projeto: Aprovado

Salvador, 22 de julho de 2008.

|EE$P
Pelo Comité, g&?&:\ )f?"é%'f,?
Soxouin cr 1%
Shirlei-Xavier

Secretaria Executiva e Coordenadora Interina do CEP-SESAB

EESP — Escola Estadual de Saiide Piablica

Rua Conselheiro Pedro Luis, N® 171 — Rio Vermelho,
Tel: (71) 3116-5333 Fax: (71) 3116~ 5324

E-mail: cepsesab@saude.ba.gov.br
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ANEXO C - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

[ 714:) SENAI
'

Fedoracdo das indistrias do Estado da Bahia

FACULDADE DE TECNOLOGIA SENAI CIMATEC
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Eu (nome do pai OU reSPONSAVEI).........ccccuviiiiieiiee e pai/mae ou responsavel
pelo(a) aluno(@) e ——— matriculado(a) na escola
............................................. autorizo sua participacdo no projeto C.A.A. (Comunicacdo Aumentada
Alternativa).

Declaro que fui devidamente informado(a) e esclarecido(a) pela participagdo do meu filho(a) também
no subprojeto da pesquisadora Maria Inés de Jesus Ferreira relacionado a sua pesquisa de
Mestrado, os procedimentos envolvidos, assim como a inexisténcia de riscos e beneficios
decorrentes de minha participagao.

Declaro ainda que fui informado(a) que os resultados serdo encaminhados para publicacdo em
revistas especializadas e apresenta¢cdes em eventos cientificos com o propdsito de contribuir para o
desenvolvimento da ciéncia e da sociedade. Contudo, fica firmada a garantia de sigilo das
informacdes que possam identificar os participantes, assegurando o anonimato a eles. A
pesquisadora acompanharéa todo o desenvolvimento da pesquisa e estara a disposi¢éo para qualquer
esclarecimento adicional, que se fizer necessério, antes, durante ou depois da realizagdo da
pesquisa, deixando informagdes para contato.

Fui informado(a) que este termo de consentimento é emitido em duas vias, para que eu possa ficar
com uma via e a pesquisadora com a outra.

A pesquisadora esclareceu que, se eu desejar, posso cancelar a presente autorizacdo, sem qualquer
tipo de prejuizo sobre mim ou sobre a crianca participante acima, sob minha responsabilidade.

Estou ciente de que a participacdo neste projeto é livre e voluntaria, assino abaixo confirmando a
autorizacdo solicitada.

Salvador, ___ de de 20 .

Assinatura do Pai ou Responsavel

Maria Inés de Ferreira - Pesquisadora Mestranda da Faculdade de Tecnologia SENAI CIMATEC

Presenciamos a solicitagdo de consentimento, esclarecimentos sobre a pesquisa e aceite do sujeito
em participar.

Testemunha (ndo ligadas a equipe de pesquisadores):

Nome: Assinatura:

Observacdes complementares:

Projeto C.A.A. (Comunicacdo Aumentada Alternativa)

Obijetivo: Desenvolver jogos que possam atuar como elementos mediadores para as criancas e adolescentes
que apresentam problemas de comunicagao.

Objetivo da Pesquisa de Mestrado de Maria Inés Ferreira: Analisar a Freqiéncia da ocorréncia da
Comunicacéo de Criangcas com Paralisia Cerebral sem oralidade durante a atividades com jogos Digitais
Equipe do projeto:Dr. Lucas Travassos — coordenador / Dra. Lynn Alves - vice-coordenadora Pesquisadora:
Maria Inés Ferreira, (Orientador:a Camila de Sousa Pereira-Guizzo, Co- Orientador:. Prof. Dr. Renelson
Sampaio), Instituicdo desenvolvedora: Faculdade ‘de Tecnologia SENAI — CIMATEC.
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Categorias da comunicacao identificadas nas criangas com paralisia cerebral sem
oralidade durante a realizacéo dos jogos digitais

REGISTRO DE OBSERVACAO atividade

Participante

Data Local
Categorias Definicdo Exemplos Frequéncia
de ocorréncia
N&o verbal Uso de gestos, indicagdes, Olha e balanca a cabeca

expressdes faciais e sorriso.

positivamente, olha sorri+
balanca a cabeca, Olha para
cima e levanta a mao, movimenta
0s ombros, bate palmas.

Nao verbal com
ajuda

Utiliza recursos de
comunicacdo alternativa, por
meio de indicagdes gestuais

Indica ou aponta uma figura

Vocal

Emite vocalizacGes, emissdes
de vogais e/ou entonacao da
voz

Emite “aé”, “adaa”,”éé”

Vocal com ajuda

Emissdes de vocalizacBes
concomitantes ao uso de
recursos de comunicagéo
alternativa.

Emite “d” aponta para uma

figura, aponta a figura e emite

daaa”, aponta para alguém.

Vocal e ndo
verbal

Uso de vocalizagdes em
conjunto com gestos,
indicagdes, expressoes
faciais e sorriso.

Olha, levanta a méo esquerda e
emite ada, aponta para algo ou

alguém, sorri, olha para alguém,
levanta a mdo, ri e emite “a”.




