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Possibilidades do Uso de Jogos Digitais com Crianga Autista

7.1 RESUMO

Objetivo: estabelecer possibilidades de uso e aplicagao de jogos digitais de
dominio publico, existentes na internet, como forma de promover a interagao
social, o desenvolvimento da linguagem oral e a aprendizagem em criangas por-
tadoras de TEA (Transtorno do Espectro do Autismo). Metodologia: estudo de
caso, com registro de intervalo. Coleta de dados, junto aos pais, por entrevista
estruturada, para identificagio desse sujeito. Utilizagao da acao mediadora (pro-
fissional) nos contextos do sujeito pesquisado. Essas interaces ocorreram com
um unico sujeito, uma vez por semana, durante dezesseis sessdes, com a presencga
de dois terapeutas. Observag¢ao da crianga durante os atendimentos, com registro
das atividades realizadas e rea¢ao das criangas diante das mesmas. As sessoes fo-
ram filmadas, para posterior estudo; visitas ao contexto familiar do sujeito, com
observagio e orientagdes a mae e coleta de informagoes sobre os avangos por ela
percebidos. Resultado e Discussdo: principais areas de progresso: a) atencdo, que
foi descrita como melhor em 60% das situagdes; b) aumento na comunicacao,
descrita em 30% das situacdes. c) Esse tipo de atividade contribuiu significati-
vamente para a melhoria nos movimentos inadequados, diminuindo a agitacao
do sujeito: em 50% das sessdes registradas o paciente foi descrito como "mais
calmo”. Outro aspecto relativamente surpreendente foi o aumento do contato
ocular em 30% das situagoes; e do numero de verbalizacoes: 32%. Conclusdo:
constata-se que o uso das novas tecnologias, mediado por pares, sejam adultos ou
criangas, que possam orientar, estimular e regular com propostas de atividades do
interesse do individuo com TEA, sejam jogos diversos ou atividades pedagogicas
mais especificas e tradicionais para o ensino de cores, formas, letras e nimeros,
formagao de palavras, expressio de sentimentos e outros, podem melhorar a inte-
ragdo social, estimulando a atencdo conjunta e variadas formas de comunicacio.

7.2 INTRODUCAO

A infancia é hoje um campo temdtico complexo, amplo, de natureza inter-
disciplinar, reconhecida como estatuto tedrico. Vém-se constituindo sempre mais
estudos que pensam a crianga e a infincia como historicamente construidas. Isto
significa que os papéis sociais que lhes sdo atribuidos, as expectativas criadas
a seu respeito, variam com a organizacdo social que lhes serve de base, variam
no tempo e no espaco de acordo com os grupos sociais que as formulam. Essa
producdo nio é abstrata: além de receber formulacdo tedrica, determina formas
concretas de viver (PROUT, 2004).

Porém, ha uma infancia esquecida muitas vezes, que é a das criancas com
Transtorno do espectro do autismo (TEA). Trabalhamos no atendimento didrio a
essas criancas, numa perspectiva interdisciplinar, em que mais de um terapeuta as
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atende a cada encontro. Este servi¢o funciona dentro de um Hospital-Escola em
Campos dos Goytacazes-R]. Trata-se de um Ambulatorio Interdisciplinar, com-
posto por pedagogas, fonoaudidloga, fisioterapeuta, terapeuta familiar, terapeu-
ta ocupacional e psicologa, que atende criangas com autismo, de 03 a 12 anos.
Nesta terapia, partindo de uma visdo desenvolvimentista cognitivista, ancorados
em Piaget e Vygotsky e em estudiosos do autismo, como Kenner, Bosa, Lampréia,
Passerino e outros, buscamos estimular a melhoria da interagao social e da lingua-
gem das criangas atendidas.

Nosso ambiente de trabalho é composto por salas com varios estimulos vi-
suais, sonoros, tateis, livros, brinquedos pedagogicos, fantoches, fantasias, dois
computadores e um tablete. Ali observamos especial interesse das criangas com
autismo pelas tecnologias digitais, tornando-se, muitas vezes, “insistentes, birren-
tas” quando nao propomos atividades mediadas por estas tecnologias. Comeca-
mos a usa-las nas sessdes, por vinte minutos de 2011 para ca, numa tentativa de
ajudar a inserir as criangas no mundo digital. Porém, mais do que isso, acredita-
mos que possamos obter bons resultados em relagiao a linguagem e a interagao
social, bem como em relacdo ao desenvolvimento cognitivo, utilizando jogos me-
diados pelo adulto, em computador ou tablet.

7.3 REFERENCIAL TEORICO

- Um pouco sobre Autismo

Kanner (1943) concebeu o autismo como um disturbio do contato afetivo,
acarretando um isolamento social. Nas décadas de 1970 e 1980, houve um afas-
tamento da visdo de Kanner e o autismo passou a ser visto como se devendo a um
prejuizo cognitivo. Em 1980, passou a ser classificado como um transtorno que
levaria a um desvio do desenvolvimento e nao a um atraso.

O Transtorno do Espectro do Autismo (TEA) tem inicio precoce e tende a
comprometer o desenvolvimento do individuo ao longo de sua vida. Ha grande
variabilidade na intensidade e forma de expressdo da sintomatologia nas areas
que definem o seu diagnostico. Atualmente, o TEA é compreendido como uma
sindrome comportamental complexa que possui etiologias multiplas, combinan-
do fatores genéticos e ambientais (RUTTER, 2011). Até o momento, s3o apenas
parcialmente conhecidas as bases biologicas que buscam explicar a complexidade
do transtorno e, por isso, a identifica¢ao e o diagnéstico do transtorno baseiam-
-se nos comportamentos apresentados e na histéria do desenvolvimento de cada
individuo (BARBARO, 2009; DALEY, 2004).

Segundo a nova versao do Manual Diagnostico e Estatistico de Transtornos
Mentais (DSM-5) (American Psychiatric Association - APA, 2013) as manifesta-
¢oes comportamentais que definem o TEA incluem comprometimentos qualitati-
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vos no desenvolvimento sociocomunicativo, bem como a presenca de comporta-
mentos estereotipados e de um repertdrio restrito de interesses e atividades, sendo
que os sintomas nessas areas, quando tomados conjuntamente, devem limitar ou
dificultar o funcionamento didrio do individuo (APA, 2013).

Sabemos que a comunica¢do é um fendomeno essencial na interagao social,
por meio da qual ocorre o desenvolvimento humano. Mas, longe de serem proces-
sOs inatos ou maturacionais, sao processos socio-historicos que se desenvolvem
ao longo da vida. Completando, Tomasello (2003) diz que a linguagem humana
¢ um sistema de simbolos adquiridos em um longo processo ontologico de apren-
dizagem cultural. Nessa perspectiva, é impossivel pensar em comunicacio sem
linguagem, que assume uma dupla fun¢ao comunicativa. Por um lado, como um
meio de comunicagio e, por outro, como um processo de compreensio e repre-
sentacao do pensamento (VYGOTSKY,1998).

O processo de apropriagao da linguagem é extremamente relevante para
o desenvolvimento humano, pois nele também nos apropriamos de sistemas de
referéncia do mundo, considerando a cognicdo e a linguagem como processos
imbricados na constituicio do sujeito. Considera-se, neste estudo, a aquisicao
da linguagem como um complexo e multidimensional processo fundamentado
na intera¢ao, englobando dimensdes sociais, culturais, historicas e intersubjeti-
vas. Trabalharemos com o conceito de “zona de desenvolvimento proximal”, de
Vygotsky, em que ele mesmo diz que "a zona proximal de hoje serd o nivel de
desenvolvimento real amanha".

Segundo Bosa (2007), a Interacdo Social é uma relacio complexa que se
desenvolve com a participagdo ndo somente dos sujeitos diretamente envolvidos,
mas dos instrumentos de media¢ao inseridos no contexto sociocultural ao qual
tais sujeitos pertencem. A interagdo evidencia-se principalmente pela linguagem,
mas também pelas a¢bes dos sujeitos no plano interpessoal e pelas significagoes
atribuidas a todos os elementos da relagio, pelos participantes no plano intrapes-
soal.

Tomasello (2003) revela que é justamente pela percepcio do outro como
agente intencional que obtemos um dos principais requisitos para identificar a
intencionalidade de comunicag¢ao e, portanto, a existéncia de interagio social.

A interacdo € um processo que permite que as pessoas se constituam em gru-
po. Segundo Vygotsky (1998), ela é o motor que impulsiona o desenvolvimento e
se constitui em cenas de atengdo conjunta, em sujeitos em interacdo que utilizam
intencionalmente simbolos linguisticos, em mais de uma forma, para expressar
suas intencionalidades, crengas e representagdes a partir de suas perspectivas.

Se a crianga com autismo traz, em seu desenvolvimento, dificuldades de lin-
guagem e de intera¢do social, comprometimentos na capacidade de simbolizar,
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como inseri-las na sociedade da informacao, tecnologica, permeada pela presenca
dos simbolos?

- Vivendo na sociedade da informacao

Vivemos na sociedade da informacdo. Kaku (2001) afirma que o conheci--
mento humano duplica a cada dez anos. Nas ultimas décadas, foi gerado mais co-
nhe-cimento cientifico do que em toda a histéria humana. O niimero de sequén-
cias de DNA que podemos analisar duplica a cada dois anos. Quase diariamente,
as man-chetes proclamam novos avangos em computagio, telecomunicagoes,
biotecnologia e exploragio do espago. Mas essas mudangas rapidas, atordoantes,
nio sdo apenas quantitativas. "Elas assinalam as dores do parto de uma nova
era."

Poucos sdo aqueles que ainda duvidam disso; ja parece existir consenso
de que a revolugdo tecnoldgica que estamos atravessando € psiquica, cultural e
socialmente muito mais profunda do que foi a invencdo do alfabeto e do que foi
também a revolugdo provocada pela invengdo da Imprensa.

Em agosto (BLOG AUTISMO, 2012) foi publicada no San Francisco Weekly
uma reportagem de grande repercussdo, que relatava alguns casos de sucesso, em
que pais de criancas autistas utilizam programas especificos com resultados sur-
preendentes. Isso gerou um enorme interesse e curiosidade: afinal o que o tablet
teria de “magico” e como ele poderia ajudar em casos de autismo? No caso deste
estudo, como tornar a criang¢a mais receptiva a intervencao terapéutica? Poderia
ser usado para facilitar tal aproximag¢io? Que beneficios poderia trazer ao meni-
no portador de TEA?

- Possivel auxilio do uso dos jogos, em meio digital: buscando alternativas

Buscou-se aliar o ladico ao uso da tecnologia digital, como tentativa de apro-
ximagdo aos interesses da crianga e adesdo ao tratamento por tratar-se, no caso
especifico, de crianga considerada de comportamento arredio, “desinteressada”
por jogos no formato “convencional”, “fisicos”, tipicos da infincia, bem como
pelo grande interesse demonstrado pelas tecnologias. Este interesse foi reforcado
pelo discurso da mae de que a crianca, em casa, fazia uso constante do compu-
tador.

Segundo Strain (1990), diferentemente de uma crianca com desenvolvimento
tipico que adquirird um repertorio social no seu dia a dia sem a necessidade de
identificacdao de contingéncias responsaveis por tal aprendizado, uma crian¢a com
diagnostico de autismo necessitara de um planejamento ambiental no qual haja
maior probabilidade dessa aprendizagem ocorrer. Para criangas com dificuldade
de interac¢do social se engajarem em brincadeiras, faz-se necessaria uma interven-
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¢ao direta.

Tendo em vista as dificuldades que temos em fazer uma crianga com autismo
responder sob controle dos estimulos corretos, é importante ensinar as habilida-
des de brincar em um contexto estruturado e limpo de estimulos concorrentes.
Porém, paralelamente a este ensino mais sistematico, é importante conduzir um
ensino incidental do brincar, ou seja, a crianca inicia uma intera¢do com um ob-
jeto ou atividade de seu interesse e o profissional aproveita esta situacdo natural e
propde uma demanda, principalmente por esse tratar de uma habilidade que deve
se tornar natural e espontaneo no repertorio comportamental da crianca.

Sabe-se que brincadeiras sio fundamentais, principalmente para ajudar no
ensino de habilidades académicas, como jogos de orientacio viso-motora, por
exemplo, os jogos de encaixe e quebra-cabegas. Estes jogos estimulam a concen-
tracdao sobre um objeto ou atividade e seu manejo adequado, ou seja, a crianga
aprende a visualizar as pecas e os locais de encaixe e a movimentar suas maos
da forma correta para encaixar. Com isso, trabalham-se varias habilidades, pré-
-requisitos para o contexto escolar, como: habilidades de coordena¢io motora
fina, habilidades visuais e motoras de forma coordenada, e visdo totalizadora de
figura-fundo.

Nessa perspectiva, propusemos este estudo cujo objetivo é facilitar a amplia-
¢do da comunicag¢ao e da interagao social, utilizando jogos em meio digital, com
a presenca de um mediador

7.4 METODO

- Sujeito

G.N.E , 7 anos, masculino, branco, natural de Cachoeiro de Itapemirim,
morador de Campos dos Goytacazes. Acompanhante nega doencas de base, aler-
gia medicamentosa ou outras alteragdes sistémicas. Alimenta-se quantitativa e
qualitativamente bem. Recebeu aleitamento materno exclusivo até os 6 meses de
vida. Nos primeiros anos, apresentou distirbios do sono, estando normalizado
neste momento. Queixa Principal: “meu filho nio falava”. A acompanhante pro-
curou atendimento médico, em 2008, pois percebeu que o seu filho tinha dificul-
dade para interagir com ela e com outras criangas, além de apresentar dificuldade
em pronunciar sons, formar palavras e na cognicao. Relata que filho era uma
crianga bastante irritada, desinteressada por jogos e brincadeiras tipicas da infan-
cia, chorava muito e utilizava as pessoas como ferramenta para o seu interesse,
puxando-as pelo braco quando desejava algo, ndo mostrando interesse em se re-
lacionar com outras criancas. Como brincadeira, girava objetos, como rodinhas
do carrinho, ndo conseguia “brincar” com os brinquedos, de forma “normal”,
fantasiosa, sempre insistindo na manipulacdo aparentemente sem sentido”, con-
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forme nos disse a mae. Foi diagnosticado no ano referido, pela médica de sua
cidade, como individuo com Sindrome Autistica.

Em 2011, a acompanhante de Gustavo (nome ficticio), 07 anos, com
diagnostico de TEA, procurou atendimento no Ambulatério Interdisciplinar do
Hospital dos Plantadores de Cana, onde comecou um trabalho interdisciplinar,
com fonoaudiologia , psicologia, psicopedagogia, pedagogia, utilizando as novas
tecnologias como ferramenta de estimulo e ensino. Hoje, frequenta escola regular,
esta sendo alfabetizado pelo método fénico, ndo se joga mais no chao ou faz birra,
como era de costume ao final das sessdes de tratamento ou quando contrariado.

Das intervengdes participaram a autora, que é (psico)pedagoga, e uma fo-
noaudidloga.

- Procedimentos

Estudo de caso descritivo, visando a compreensiao do fenomeno de como é
possivel usar os recursos tecnoldgicos com criangas com autismo para aprendi-
zagens cotidianas e melhora na cognicdo e na interag¢ao social. Foi realizado um
estudo de caso, com registro de observac¢ao do tipo registro de intervalo. Anota-
va-se, nos intervalos de 15 minutos, a ocorréncia do comportamentos-alvo. (Por
escrito, foi solicitada a autorizacdo dos pais de forma a termos o consentimento
esclarecido.)

Na situagdo em foco, comegamos apresentando poucas pegas para a crianga,
evitando que a quantidade grande de pecas evocasse estereotipias e outros com-
portamentos inadequados. Nesses jogos, pudemos aproveitar para estimular a
identificacdo (apontar ou pegar o estimulo pedido) e o emparelhamento (parear
estimulos iguais ou correspondentes) de cores, formas, animais, nimeros, quan-
tidades etc.

Outra habilidade estimulada nessa categoria foi a atencdo compartilhada,
que consiste na habilidade de alternar o olhar entre o objeto (ou mao do adulto)
e os olhos do adulto, de modo a monitorar a aten¢do do adulto sobre o objeto.
Esta habilidade ja é demonstrada por bebés com menos de um ano de idade, mas,
em criangas autistas, pode deixar de se desenvolver. E uma resposta fundamental
para interacdes sociais mais complexas. Entdo, durante os jogos propostos, o
adulto estimulou e ajudou a crianga a alternar o olhar entre o brinquedo e os
olhos do adulto.

- Local e instrumentos

Local: Ambulatério Interdisciplinar do Hospital dos Plantadores de Cana,
em Campos dos Goytacazes- R]. Trata-se de uma sala de atendimentos equipada
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com brinquedos variados, jogos, computador, tablet, brinquedos pedagogicos,
espelho, fantasias, mesinha com quatro cadeiras, poltrona infantil, dentre outros.
Nesta sala, em cada atendimento, hd a presenca de dois terapeutas da equipe, que
¢ formada por pedagoga, psicopedagoga, terapeuta ocupacional, fisioterapeuta,
psicologa, fonoaudidloga.

Inicialmente, fizemos junto aos pais uma entrevista estruturada, para identi-
ficacao desse sujeito. Foram coletados dados desde o nascimento da crianga (tipo
de parto, local...); marcadores do desenvolvimento infantil (com que idade come-
¢ou a andar, a falar...) composicdo familiar (nimero de irmaos, se pais moram
juntos ou ndo...); doengas da infancia; como e quando foi feito o diagnostico de
TEA; inser¢ao na escola: quando; em que série se encontra, dificuldades cogniti-
vas e relacionais; principais “queixas” da familia em relagdo a crianga.

Durante as sessdes de atendimento, realizamos a¢io mediadora, que se ba-
seia na preseng¢a de um mediador (profissional) nos contextos dos sujeitos pesqui-
sados, no caso deste trabalho, no Ambulatério Interdisciplinar do Hospital dos
Plantadores de Cana, em Campos. Essas interacdes ocorreram com uma crianga,
durante quatro meses, de setembro de 2013 a janeiro de 2014, uma vez por sema-
na, durante 40 min. Foram filmadas 16 sessoes e depois 12 foram analisadas pelo
pesquisador, autor desse estudo, e mais uma assistente de pesquisa, que também
atuou nas intervengoes, que é fonoaudidloga.

Durante a sessdo de atendimento, enquanto um terapeuta realizava a inter-
vengao, o outro registrava no protocolo de observa¢iao a presen¢a ou nao dos
comportamentos: aten¢do; diminuicio dos padrdes de agitagdo; presencas de
contato ocular; presenga de verbaliza¢bes; aumento da comunica¢io. Depois, a
terapeuta que realizou a intervenciao naquele dia via a filmagem e completava sua
ficha de registro. A seguir, as duas terapeutas se sentavam para checar as respos-
tas. Ao final, consideraram apenas as sessdes em que as duas concordaram em 04
dos 05 itens propostos no instrumento, ou seja, foram consideradas as sessdes em
que obtivemos, pelo menos, 75 % de concordancia.

Seguem alguns dos jogos utilizados, em meio digital: software

Coelho Sabido

O jogo do Coelbo Sabido, da empresa Riverdeep Interactive Learning Li-
mited, existe para o computador e na versio em video. Adaptado em diversas
escolas do Brasil, o software, do qual se origina o video, é, ha quase uma década,
grande aliado dos professores no auxilio ao ensino das criancas. A missio do
Coelho Sabido € auxiliar na descoberta de palavras. As criancas cantam e dangam
com o Coelho Sabido e aprendem sobre as palavras. Voltado para a educagao
infantil, possui um jogo interativo que permite a crianga brincar e testar os seus
conhecimentos.
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Jogos: Memdria, Encaixe, Puzzle: frutas, animais e forma; Jogos do site
PAPIM, para criangas menores, com atividade ludicas e de raciocinio logico, pe-
queno grau de dificuldade.

A cada inicio de sessdo, o mediador propunha um jogo no computador
e perguntava se a crianga queria aquele ou ndo. Em caso negativo, era oferecido
novo jogo. Em muitas situagOes a crianga queria retornar sempre a um jogo an-
terior, eleito de sua predilecio. Combinamos, entdo, que apds o jogo proposto
pelo mediador, a crianga poderia escolher um outro, para jogar na mesma sessio.
Assim foi feito. Apos cada jogada da crianga, foi acordado que seria a vez do
mediador jogar. Sempre que a crianga acertava e que respeitava seu turno, era
elogiada. Durante todo o atendimento eram formuladas perguntas estimulado-
ras, pelo mediador, como: Que animal é esse? Se a crianga respondia: “galinha”,
imediatamente era refor¢cada com elogio (“parabéns!”); a seguir, era ensinado um
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conceito (classificagio dos animais, por exemplo), o mediador sugeria: “vamos
procurar outra ave!” Se errava, a crianga era estimulada a tentar novamente. De-
pois, perguntavamos: “Qual é a ave maior, das que vimos: a galinha ou o passa-
rinho? E a menor? E assim, fomos ensinando conceitos, de forma sempre ludica.
Verificamos que conceitos, como maior, menor; cores; nome das figuras geométri-
cas, nomes de animais, classificagio dos animais, foram sendo fixados e repetidos
pela crianca em sessoes posteriores, realizando a transferéncia da aprendizagem e
demonstrando té-los aprendido.

Gustavo (nome ficticio) demonstra grande interesse pelo uso das tecnologias,
em especial o tablet. Por isso, temos usado esse instrumento, inserindo jogos pe-
dagdgicos, jogos de encaixe, puzzle. Usamos também o computador convencio-
nal, com Cds de atividades interativas, sempre havendo um “parceiro” nos jogos,
que é o mediador (no caso, o pesquisador), que o estimula a continuar, a quem o
menino deve ceder a vez de jogar, apds realizar a sua jogada. Além disso, sempre
usarmos refor¢os positivos (elogios: muito bem, parabéns, vocé acertou!). Como
temos observado, sobretudo com os puzzles, que Gustavo rapidamente os com-
pleta, vamos inserindo novos jogos com maior grau de desafio. Partimos sempre
de assuntos que sdo de seu interesse, como carros, animais... e buscamos ativida-
des que o ajudem na formacao de conceitos (grande, pequeno, maior, menor...) e
aprendizagens funcionais, cotidianas (cores, formas, no¢ao de quantidade e sua
relacdo com os numerais etc, com crescente demonstracao de interesse e melhora
nas habilidades cognitivas e sociais, como aten¢ao, raciocinio ldgico, respeito a
regras, desejo de comunicacgao.

A seguir sao apresentadas as definicdes dos comportamentos-alvo:

a) atencdo: se permaneceu interessado na tarefa;

b) movimentacao corporal inadequada: permaneceu sem maneirismos ou de-
monstracao de irritacao;

¢) contato ocular: se buscou o olhar do interlocutor ou se dirigiu a0 mesmo;

d) verbalizacoes: se verbalizou 05 ou mais palavras;

e) aumento da comunicacdo: se durante o jogo olhou para o mediador ou
levou-o a participar do jogo; se monitorou a aten¢ao do adulto.

- Visitas ao contexto familiar do sujeito

Com observagdo e orientagdes a mae, bem como coleta de informacdes em
forma de entrevista sobre os avancos percebidos por ela, foram realizadas duas
visitas: em 05 de novembro de 2013 e em 07 de fevereiro de 2014. Desta forma,
atingimos o contexto de maior vivéncia social desse sujeito, que é a familia. Na
ultima visita, perguntamos se a mde havia evidenciado progressos; ela relatou
avangos do menino na Escola. Segundo a mie, a professora havia mencionado a
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amplia¢ao do vocabuldrio do menino, a diminui¢cao da comunicacio gestual, o
comportamento menos agitado e menos ansioso. A mie confirmou que 0 mesmo
ocorria em casa.

7.5 RESULTADO E DISCUSSAO

Observamos que jogo é, de fato, um recurso que facilita as habilidades so-
ciais em criangas com autismo, pois, mais do que o ensino explicito, ele as utiliza
de forma natural. O jogo é uma estratégia importante para expandir e diversificar
o repertorio comunicativo dessas criangas, proporcionando um contexto para a
coordenac¢do de a¢des conjuntas e para a referenciacao social. Assim, o jogo com
pares pode servir de veiculo principal para as criangas aprenderem a se dar conta
das necessidades e perspectivas dos outros, porque envolve a atencdo comparti-
lhada, a alternancia de turno e a imitagao reciproca (SCHULER; WOLFBERG,
2000).

Mediante andlise de 12 sessoes (das 16 sessdes filmadas) em que houve con-
cordancia de 75% entre os dois observadores, constatou-se aumento continuo do
interesse por parte do Gustavo, com ampliacio do vocabuldrio, raciocinio légico
e desejo de comunicacdo com os outros.

As areas de progresso ao longo de cada uma das dezesseis sessoes, descritas
como susceptiveis a melhoras em situagdes de jogos com computador foram: a)
atengdo, que foi descrita como melhor em 60% das situagdes (07 sessoes); b) se-
guida pelo aumento na comunicacdo, descrita em 30% das situagoes (04 sessoes).
c) Esse tipo de atividade contribuiu significativamente para a melhoria nos mouvi-
mentos inadequados: em 50% das sessdes (06 sessoes) registradas o paciente foi
descrito como "mais calmo".

Outro aspecto relativamente surpreendente foi 0 aumento do contato ocular
em 30% das situacoes (04 sessoes) e do numero de verbalizacoes: 32% (04 ses-
sOes) em um tipo de atividade que, em principio, poderia ser realizada de forma
isolada e nio-interativa.

7.6 CONCLUSAO

Constatamos que, tornando-se intencional, o sujeito passa a participar de
cenas de aten¢do conjunta, num processo social com a participa¢ao de pelo menos
dois sujeitos, num contexto compartilhado de carater triddico, onde ha a comu-
nicagdo ou a manipulag¢io de objetos (instrumentos e/ou signos). Este processo
¢ chamado de mediacdo. Pela acio mediadora, utilizando as tecnologias, pode-
mos ajudar a aproximar essas crian¢cas do mundo simbdlico e, sim, ajuda-las
a adquirir ganhos cognitivos e interacionais. Sabemos que estes sdo resultados
preliminares que nos trazem pistas favoraveis a utilizacdo das novas tecnologias
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com autistas, mas que muito mais ha que ser pesquisado e experimentado sobre
o tema, inclusive a crianca em questio permanece em atendimento, com novas
propostas de intervengao.

Passerino (2005) afirma que a tecnologia digital, como instrumento media-
dor, é a0 mesmo tempo tecnologico e simbdlico. Uma vez que o uso do compu-
tador e, em especial, de ambientes digitais de aprendizagem, adaptados aos inte-
resses e necessidades dos sujeitos, mostram-se relevantes no desenvolvimento e na
promocgao da interacdo social das pessoas com autismo, quando esses elementos
e recursos se inserem enquanto instrumentos de media¢do, numa concepg¢ao s6-
cio-historica.
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