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O CIBERESPACO CONECTANDO O “MUNDO DA LUA” DO AUTISTA

Softwares Assistivos e Internet como instrumentos provocadores de interatividade com

autistas construindo vias de comunicacio para o trafego de ensino e aprendizagem

Maria Gongalves de Sa'

RESUMO: O autismo possui caracteristicas préoprias e altamente individualizadas, apresentando
dificuldades na linguagem e na comunicacao, com déficit de interacao e distirbios comportamentais.
A escola esta estruturada em um ambiente social de interacdo e didlogos e convive com a diversidade,
formas alternativas de aprendizagem e inclusdo digital. As teorias de aprendizagem apontam para a
comunicagdo e interatividade como fatores indispensaveis no processo do ensinar, refletir e aprender.
O presente trabalho apresenta reflexdes e experimentos pedagdgicos com tecnologias, softwares
assistivos e aprendizagem do aluno autista propdem veiculos de acesso para que o aluno seja
alcancado através das tecnologias de informacdo e comunicagdo (TIC) e tecnologias assistivas (TA).
Apresenta técnicas de intervencdo educacional com recursos mididticos, que promovem a
memorizagado, interatividade, sugerindo vias de acdo pedagdgica utilizdveis para o trafego do ensino-
aprendizagem. O trabalho rascunha possibilidades de interacdo social, alteracdo do repertério de
interesses e de atividades do aluno autista, dentro do processo de inclusdo na escola, utilizando
softwares, games on-line e recursos mididticos no laboratério de informatica.

PALAVRAS-CHAVE: Virtualidade e Autismo, Softwares Assistivos, TIC e Autismo, Tecnologias

Assistivas, Re-Fazer.

Justificativa

As tecnologias t€ém conquistado espagos expressivos na vida social e encontrado lugar de
honra na escola, tanto pelos alunos quanto por professores que percebem mudangas qualitativas em
suas aulas. Novas formas de expressdo e leituras sdo redefinidas para o processo de ensinar e de
aprender, modificando as rotinas, quebrando paradigmas, inventando novos modelos e propondo
novos saberes com diferentes metodologias e inusitadas formas de avaliacdo e respostas. Vivemos
imersos em tecnologias e a sociedade da informacdo constréi € mantém uma estrutura organizada
em rede neste universo virtualizado e interligada pelo poder da comunicac@o. Basta um clique e ja

estamos la.

1 Professora de Comunicacdo Alternativa em Laboratério de Informdtica para os alunos do Projeto Re-Fazer (alunos
autistas) do Colégio Zeca Batista, em Andpolis-GO. Contato: nina_marya@hotmail.com
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As tecnologias e os softwares assistivos acrescentam recursos as pessoas que possuem
necessidades especiais e representam um arsenal de servigos que contribuem para proporcionar ou
ampliar habilidades funcionais de pessoas com deficiéncia, promovendo vida independente,
acessibilidade e inclusdo.

O Governo Federal através do Ministério da Educacdo e Secretarias Estaduais e
Municipais, tem proporcionado a escola publica brasileira o acesso direto e democratico a
tecnologias de informacdo e comunicacdo (TIC) com acesso a Internet, proporcionando ao
professor e aluno novas ferramentas pedagdgicas, no sentido de qualificar o processo de ensino e de
aprendizagem. Este investimento tem modificado estruturas comportamentais gerando um novo
fazer pedagdgico, no qual toda a sociedade tem sido beneficiada.

As politicas de inclusdo de alunos com necessidades especiais na escola publica, tem feito
do Brasil um pais solidario e ousado, no sentido de receber em sala alunos com saberes e
potencialidades diferentes. Neste cendrio o estado de Goids se destaca pelo trabalho desenvolvido
com alunos autistas, através do Projeto Re-Fazer, demonstrando que a inclusdo é um processo
necessdrio e possivel, dificil, porém gratificante.

Em todas as eras da humanidade a Informagao € o tesouro mais valioso e a comunicagao é
o fator de maior investimento e desenvolvimento atual. De todas as formas e por todos os meios a
comunicacdo ¢ sem divida a maior conquista da humanidade. Répida, instantanea, eficaz.

O presente trabalho se justifica quando compreende os esfor¢os e os investimentos para se
promover uma escola moderna e inclusiva, irrigada por tecnologias e novas formas de conduta
pedagdgica; aberta ao atendimento interdisciplinar; concordante da flexibilidade cognitiva;
aprendente da diversidade e respeitadora das deficiéncias; uma escola que valoriza a constru¢do do
saber, disposta a construir metodologias de acesso e a remodelar conteidos, capaz de usar as
tecnologias de informacdo e comunicacdo como instrumentos pedagdgicos, contextualizados e
inseridos na prética do ensino-aprendizagem. Esta mesma escola que admite o poder incontestavel
da comunicagdo, tem conseguido trazer professores e alunos para o uso dos computadores e Internet
além de aprender utilizar softwares assistivos para o melhor desempenho e expressividade dos
alunos com necessidades especiais. Esta escola se depara com a inclusdao de alunos autistas, cuja
deficiéncia os mantém apartados de uma das maiores conquistas do ser humano: a comunicacao e
interatividade. Deste trabalho emergem vdrias perguntas, muitas reflexdes, aprendizados que
gostaria de compartilhar com o leitor.

Se podemos, através da web, ir a qualquer lugar; se podemos utilizar softwares simular cores,
movimentos, texturas; modificar imagens em vérias dimensdes; podemos construir € reconstruir sons; se
o universo virtual € tdo inexplicavelmente vasto e possivel, qual € o endereco do “mundo-da-lua” no

qual o autista vive? Em qual dimensdo € possivel encontra-lo? Qual € o reflexo da virtualidade no
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contexto mental e social do autista? Como implementar projetos de ensino aproveitando o “locus” de
interesse do aluno autista em games on-line e simuladores? Se o autista tem um distirbio de
desenvolvimento com déficit na interacdo social e inabilidade em relacionar-se, como o universo virtual
andonimo e pode favorecer a interatividade? Se a Internet apaga distancias e promove novos meios de
socializacao e relacionamentos, existe uma possibilidade para o autista-internauta?

Entre tantas perguntas uma se define, de modo inquietante: a abordagem do método
TEACCH com suas rotinas, largamente difundido nas escolas do Brasil, se opde diante da liberdade
inusitada provocada pelas possibilidades de links distribuidos nas paginas da web. A Internet
confere ao aluno autista momentos controversos de falta de rotina e total imprevisibilidade. Isto é
favoravel ao processo de aprendizagem do aluno autista? A intervengdo educacional enfatizada pela
andlise do comportamento (ABA) encontra recursos pedagdgicos no uso dos softwares assistivos e
da Internet? O conflito de abordagens causado pela insercao digital favorece a estrutura pedagogica

do aluno autista?

“...0 autismo, embora possa ser visto como uma condi¢do médica, também deve ser
encarado como um modo de ser completo, uma forma de identidade profundamente
diferente...” (OLIVER SACKS)

Gostaria que este trabalho apontasse para algumas respostas. Desprovido ainda de um

acervo de teorias ou de referéncias, pretendo deixar uma timida contribuicao para professores que

se aventuram a trabalhar com comunicacdo, tecnologias, softwares assistivos, inteligéncias

multiplas, flexibilidade cognitiva e autismo.

OBJETIVOS

Gerais

Promover a interatividade com o aluno autista, utilizando o computador, internet e

softwares assistivos como instrumento de comunicacao e aprendizagem.

Especificos

Investigar objetos e niveis de interesse individual;

Organizar projetos de ensino de acordo com a anélise pedagdgica e comportamental
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Gerar situacdes de aprendizagem
Selecionar softwares e games que promovem a concentracdo, disciplina e resposta

Acrescentar conteddos pedagdgicos aos games e softwares escolhidos

Conteudo

a) Estimulagdo Motora e Sensorial - Yellowtail, Zac Browser, Games on-line — Portal Re-
Fazer” Pet shop Vitual.

b) Softwares Assistivos — especificos para o desenvolvimento de habilidades cognitivas —
Zetopéia e Dosvox

¢) Comunicagdo Alternativa e Ampliada — Virtual Board, Emoticons e Screen Beans

d) Internet — Histérias Narradas, Youtube videos, musicas infantis e MPB

e) Power Point — Recursos — Album de Fotografias

f) Expressoes faciais, PECS, Simbolos e Figuras

g) Paint, Wizzard Paint e Creative Painter — Expressao e interagao

Metodologia

O laboratério de Informaética precisa estar preparado para receber o aluno autista. Cinco ou
seis computadores ligados, em games, sites e softwares diferentes, adequados para o aluno.

O atendimento ¢ feito de forma individual, e todas as reagcdes condutas e respostas
comportamentais sao anotadas, pois representam indicios de interesse e vias de acesso.

A confeccdo de registros em forma de didrio proporciona melhor atendimento.

O interesse do aluno autista é quem vai conduzir a acdo pedagdgica e as situacdes de
ensino a serem implementadas aos momentos de interacao.

O atendimento individual com a duragdo de 30 minutos por dia parece confortivel e
suficiente quando repetido duas vezes por semana. Neste periodo € possivel conhecer melhor o
aluno e propor intervengOes necessdrias: higiene, conduta, obediéncia, afetividade e

independéncia.

2 O Portal Re-fazer possui um acervo de varios games educativos que utilizamos com os alunos. Consulte o endereco e
seja bem vindo — http://re-fazer.blogspot.com e http://refazer-jogos.blogspot.com
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Discussao e resultados

Em qual idioma aprendemos ensinar?

A escola vem enfrentando varios tipos de inclusdo: idiomadtica, comportamental,
tecnoldgica, social e alunos com necessidades especiais. Se por um lado o uso das Tecnologias de
Informag¢do e Comunicagdo (TIC) promete dar ao professor subsidios para qualificar sua aula,
arrojar conteidos e agradar alunos com efeitos midiaticos, colaborando para novas possibilidades
de expressdo e construcdo do conhecimento; por outro lado a chegada do aluno com necessidades
especiais limita a expressdao do professor diminuindo o seu “poder de ensinar”. O professor se
encontra acuado entre idiomas que ndo conhece, ou conhece pouco. Um estrangeiro com a missao
de ensinar, competente e habilitado diante de um publico que possui idiomas diferenciados, e sua
configuracdo de professor ndo atende a esta demanda. Nao estdo sintonizados no mesmo idioma.

O professor estd imerso em uma escola irreversivelmente decidida a Inclusdo. E inclusao
ndo significa somente ajeitar escadas e rampas, ou alargar corredores e placas de estacionamento.
Incluir € abragar, € trazer para perto, é fazer alguem pertencer. Neste processo de inclusdo, paises
como Portugal, vem se destacando pelas discussdes, resolugcdes e experiéncias bem sucedidas,
gerando um vasto acervo de projetos. No Brasil o estado de Goids se destaca pelo atendimento a
diversidade, pelas Escolas Publicas, com projetos e acdes pedagdgicas eficientes. De maneira
corajosa, o professor goiano se coloca diante uma escola inclusiva com propostas para o trabalho
com a diversidade encontrando formas alternativas de aprendizagem, adaptando conteddos,
modificando propostas de avaliacdo, inserindo novas metodologias e inovando sua pratica

pedagdgica e tornando flexivel sua postura de educador.

A comunicaciao como elemento indispensavel no processo de ensino-aprendizagem

Seja qual for a teoria de aprendizagem que se queira assumir a comunicacao e a interagao
denotam elementos essenciais e sem elas ndo hd meios de se promover o ensino. Diante de uma
escola inclusiva, com adaptacdo de metodologias e conteidos, e ciente da importincia da

comunicacdo para a efetivacdo da aprendizagem, como ensinar o aluno autista?

“Autismo é uma sindrome comportamental com etiologias diferentes, na qual o processo de
desenvolvimento infantil encontra-se profundamente distorcido” (Gillbert, 1990; Rutter, 1996).

O aluno autista demonstra a deficiéncia na comunica¢io e nenhuma interatividade com as

pessoas, consigo mesmo € com O meio, por isso mesmo surge a quase impossibilidade de
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quantificar o que ele ja possui armazenado em seu saber. Enquanto o professor do aluno comum
pode fazer testes e avaliacdes, propor provas e medir os resultados, levando-o a localizar na grade
curricular “onde” e “o que” o aluno ja possui em seus conhecimentos, o professor do aluno autista
somente desconfia do que ele ja deve ter vivenciado, diante da idade, dos interesses, da estrutura
econdmica das respostas e reagcdes. Nao existem parametros para quantificar o nivel de
aprendizagem do aluno, pois ele ndo interage conosco. Ele pode até saber a resposta de algo, porém
se mantém calado e distante. Ele ndo utiliza os mecanismos naturais de comunicagdo:
pergunta/resposta. Diante deste cendrio surge a primeira lagrima de professor do aluno autista: vou
ensinar o que? “A educacdo pode ser definida como a tentativa consciente de promover a
aprendizagem de outras pessoals...”3

Na vida académica aprendemos a ensinar. Cada professor tem seu jeito de ser, de agir, mas
cada professor sai da faculdade com uma certeza: ele vai ensinar. Esta € a nossa formacao. Quando
estamos diante de um aluno autista o universo de um minuto ao outro tem todos os muros e paredes
derrubados. Ensinar o que? A partir de onde? O que ele ja sabe? Ou o que ele gostaria de saber?
Que tipo de musica ouvir? Qual histéria contar? Ensinar histéria? Matematica, literatura? Cores?

Sou professora de que?

O valor do ludico e do belo

A crianga autista possui o lado lidico pouco explorado pois ndo demonstra afetividade, emocao e
tem pouco ou nulo interesse por brincadeiras e contos. A tecnologia oferece instrumentos capazes
de buscar essa aten¢@o e conferir ao aluno autista momentos de prazer e diversdao. A escolha dos
softwares e games a serem apresentados precisa ser criteriosa e dar margem a interatividade entre
aluno-mdquina-software-professor. Quando isso ocorre o professor pode incluir ‘“ensinos” e

observar “aprendizagens’.

Yellowtail, Creative Painter e Wizzard Paint

Softwares de simulagdo, edicio de desenhos e movimentos, enchem de um fascinio
imediato 80% dos alunos autistas.
O jogo de cores em movimento com sons ocasionais busca a atencdo e coloca a crianga

momentaneamente ao dispor deste universo virtual.

3 Oficina de Projetos - http://vicenteoficina.blogspot.com/2007/12/teorias-de-aprendizagem-aprender-um.html
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Aproveitar as paisagens para observar os detalhes, sugerir, propor, buscando a intera¢ao
com o professor € uma das atividades cotidianas aplicadas nas aulas.

O contato com o computador, esfregando o dedo na tela, acompanhando os tragos, parece
gerar a disponibilidade do aprender.

O virtual tem um aspecto real quando se pode tocar com as maos. Esta a¢do tem favorecido
a coordenacdo motora e os alunos que usam mouse ja conseguem olhar para o video sem precisar

olhar para suas maos.

O uso do Dosvox como método de letramento

O dosvox € um software assistivo destinado a pessoas cegas, contendo leitor de textos e
facil interacdo com o teclado. O contato do aluno autista com o dosvox € algo peculiar e merece
atencdo e continuidade pelas reacOes manifestadas. As configuracoes de acessibilidade
proporcionadas pelo windows possibilita melhor interatividade, reduzindo a intermiténcia e a taxa

de repeticdo das letras.

Conclusao

As tecnologias assistivas para o aluno autista tem aberto novos horizontes de interacio e
interatividade. As vias de acesso necessdrias ao aprendizado parecem ganhar forma diante de
experiencias e metodologias. Novas abordagens podem ser estudadas diante de um contexto que se
apresenta, e isso gera expectativas quanto a qualidade de vida da pessoa autista, possibilidades de

expressao, inser¢ao social, conquista de valores, independéncia, afetividade e cultura.



