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Resumen

Os estudos que envolvem a relagdo entre a pessoa
com Transtorno do Espectro do Autismo (TEA)

e as Tecnologias Assistivas ainda sdo incipientes
no que tangem aos dispositivos que favorecem o
desenvolvimento da comunicacao alternativa dos
autistas. Para tanto, identificar as necessidades
especificas de aprendizagem para esse tipo de
deficiéncia requer o desenvolvimento de estudos
e pesquisas que facilitem o estabelecimento
dessa comunicacdo e facultem a inclusdo dessas
pessoas na sua relagao ensino-aprendizagem.

O Ambiente Digital de Aprendizagem para
Criangas Autistas - ADACA, é um projeto de
pesquisa e extensdo que esta sendo realizado

na Universidade Federal Fluminense (UFF), onde
sdao desenvolvidas ferramentas computacionais
com o objetivo de auxiliar na aprendizagem da
crianga com autismo, contribuindo para a incluséo
digital dessas criancas. O TEA consiste em um
distUrbio que engloba o comprometimento nas
areas relacionadas a comunicacdo, a interacao

e as aces simbdlicas. Além disso, compromete
o comportamento geral e o desenvolvimento
neuropsicologico da pessoa com TEA. Nesse
sentido, a equipe do projeto ADACA vem
desenvolvendo jogos e atividades educacionais
de acesso gratuito para diferentes plataformas
computacionais. Os jogos e atividades educativas
sdo testados e analisados pelas criangas com
autismo no LADACA (Laboratoério do Ambiente
Digital de Aprendizagem para Criangas Autistas)
o qual é dividido em trés ambientes (Ludico,
Computacional e Gerenciamento). Foram
desenvolvidos também jogos e aplicativos para
dispositivos moveis, para que sejam usados
onde a crianga estiver. Trata-se de um projeto
interdisciplinar envolvendo as areas de Ciéncias
da Computacdo, Fonoaudiologia e Psicologia

e do desenvolvimento da aprendizagem,
gerando dados para se pensar em estratégias

de intervencdo e atuacdo com pessoas com TEA
que favorecam sua interacdo e desenvolvimento
com as habilidades e competéncias que lhe
concernem.

Citar como:

Abstract

Studies involving the relationship between the
person with Autism Spectrum Disorder (ASD) and
Assistive Technologies are still incipient in what
concerns the devices that favor the development
of alternative autistic communication. To do so,
identifying specific learning needs for this type of
disability requires the development of studies and
research that facilitate the establishment of such
communication and enable the inclusion of these
people in their teaching-learning relationship.
The Digital Learning Environment for Autistic
Children - ADACA, is a research and extension
project being carried out at the Federal University
of Fluminense (UFF), where computational tools
are developed with the objective of assisting the
learning of children with autism, contributing to
the inclusion of these children. The TEA consists
of a disturbance that includes the commitment in
the areas related to communication, interaction
and symbolic actions. In addition, it compromises
the general behavior and neuropsychological
development of the person with ASD. In this sense,
the ADACA project team has been developing
free educational games and activities for different
computing platforms. Games and educational
activities are tested and analyzed by children
with autism in LADACA (Laboratory of the Digital
Learning Environment for Autistic Children),

which is divided into three environments (Play,
Computation and Management). Games and
applications for mobile devices have also been
developed to be used wherever the child is. Itis
an interdisciplinary project involving the areas of
Computer Science, Speech-Language Pathology
and Psychology and the development of learning,
generating data to think about intervention
strategies and action with people with ASD that
favor their interaction and development with skills
and competences that concern you.
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Tecnologia Assistiva e
seus recursos no trabalho
COMm crian¢as com
Transtornos do Espectro
do Autismo (TEA) no
projeto ADACA

Assistive Tecnologhy and its resources in working with children with Autism Spectrum

Disordes (ASD) in ADACA project

\Vera LUcia Prudéncia Dos Santos Caminha

Introducao

O autismo é um transtorno que se caracteriza fundamentalmente
por distlrbios na darea do desenvolvimento, afetando, muitas
vezes, a capacidade de comunicacdo do individuo de estabelecer
relacionamentos e de responder apropriadamente ao ambiente. Apos
a publicacdo do DSM-V (Diagnostic and Statistical Manual of Mental
Disorders), conforme indica a American Psyquiatric Association (APA)
(2013), o autismo passa a agregar junto da sindrome de asperger e
do transtorno global do desenvolvimento sem outra especificacdo, a
classificagdo de Transtorno do Espectro do Autismo (TEA).

Isolamento social, auséncia de contato visual, pouca expressao
verbal, dificuldades para compreensdo de metéforas e analogias,
ecolalia, estereotipia, sdo algumas, dentre outras caracteristicas, que
podem se revelar como componentes do espectro. Tais configuragdes,
produzem efeitos no modo como o sujeito autista contacta seu
mundo, bem como produz suas interacoes, tendo em vista que os
elementos predominantes para a comunicagdo tipica se estabelecer,
estdo ausentes (GLAT e BLANCO, 2007).

Pensando na inclusdo do individuo diagnosticado com TEA,
o projeto Ambiente Digital de Aprendizagem para Criancas Autistas

Priscila Pires Alves

Adriano De Oliveira Caminha
Davidson De Faria

Taina Mani Almeida

(ADACA) visa proporcionar que novasformas deinteracao entre sujeito-
mundo possam emergir no encontro da crianga com o terapeuta que a
acompanha. Entender que todo sujeito é Uinico em suas subjetividades,
fica claro paranos que ndo seria diferente com aqueles pertencentes ao
espectro autista. Dessa forma, conforme indicam Caminha, Caminha,
& Pires (2016), o ADACA trabalha com projetos terapéuticos singulares
para cada crianca, possibilitando assim uma interacdo mais auténtica,
no que diz respeito ao conhecimento das experiéncias, figuras e formas
de cada crianca.

Acreditando que a inclusdo digital € um meio facilitador no
encontro sujeito-mundo, apostamos que as tecnologias assistivas
desenvolvem um papel primordialmente social na vida do sujeito,
ao possibilitar que as pessoas com TEA encontrem outras formas
de se comunicar e se reconhecer no meio em que estao inseridos
relacionalmente (Caputo & Guimaraes, 2003).

A abertura para diferentes formas de se relacionar é necessaria
no contato com a pessoa com TEA. Novas formas de existir estao
ali presentes, e é necessario que o profissional envolvido com esses
sujeitos se coloque a disposicdo de desenvolver novas habilidades
comunicativas que possibilitem essa interacao.
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Projeto ADACA

O ADACA é um projeto de pesquisa e extensdo destinado a
trabalhar com criancas autistas e estende este trabalho as familias
destas criangas. O projeto envolve professores do Instituto de Ciéncias
Exatas (ICEx) e do Instituto de Ciéncias Humanas e Sociais (ICHS) na
Universidade Federal Fluminense (UFF), Volta Redonda-RJ, Campus
Aterrado. Além disso, conta com o apoio de fonoaudiélogo, pedagogo
e também de alunos que contribuem para a ampliacdo do projeto,
seja na parte do desenvolvimento de ferramentas digitais com
jogos direcionados ao aprendizado e comunicacao, seja na parte de
acompanhamento destas criangas com possiveis interven¢oes em
ambito familiar (Caminha, Huguenin, Assis, & Pires, 2016).

O projeto ADACA foi elaborado por meio de varios métodos e
terapias que auxiliam no tratamento de criancas autistas. Tendo-se
uma intervencdo adequada é possivel favorecer que a crianca se torne
o mais independente possivel. Os métodos usados no projeto incluem:
PECs, TEACCH, Son-Rise e DIR/Floortime e a terapia ABA.

A terapia ABA (Analise do Comportamento Aplicada) é uma
linha adotada pela psicologia a fim de melhor compreender o
comportamento de pessoas com transtornos do desenvolvimento. Por
meio desta terapia de investigacdo, possibilita-se a observacdo, anélise
e associagdo que se pode fazer entre 0 ambiente, o comportamento e
a aprendizagem. Desta forma, busca-se motivar os comportamentos,
de maneira que dé prazer a crianga para que assim consiga algo que
se deseja. Assim, conhecendo o comportamento problema facilita
encaminhar a crianca a um comportamento adequado. Para que isso
ocorra, é importante conhecer o tipo de comunicacdo que a crianca
faz, ou seja, se ha ou ndo linguagem funcional, se é verbal ou ndo, como
estabelece ou ndo o contato visual, entre outras. Também é valido
conhecer como é o ambiente agradavel para esta crianga, pensando
nos brinquedos que gosta, suas birras mais frequentes, sua reacao
frente a desconhecidos, a fim de proporcionar um ambiente adequado
e de ndoirritabilidade aquela crianca.

O PECs (Sistema de Comunicacdo por Troca de Figuras). Este
método foi desenvolvimento como um sistema de intervencao em
relacdo a comunicacdo com exclusividade a pessoas autistas e
com doencas do desenvolvimento relacionadas. Neste sistema, o
PECS ensina a pessoa a dar uma figura de um item desejado a uma
pessoa de comunicacao, aceitando a troca como um pedido. O
sistema passa a ensinar a discernimento de figuras e como junta-las
compondo sentengas. Em fases posteriores, as pessoas sao capazes
de aprenderem a responder perguntas e a fazer comentarios.

O método TEACCH (Tratamento e Educacao de Criancas Autistas
e com Desvantagens na Comunicacdo) volta-se para o design do
ambiente fisico, social e na comunicacdo. Ou seja, a estrutura do
ambiente é moldada de acordo com as dificuldades da crianca
autista e que permite assim que seu desempenho seja treinado com
a finalidade de obter habitos aceitaveis e apropriados. Um ambiente
estruturado pode ser um facilitador para que a crianca tenha uma forte
base para o aprendizado.

O método, Son-Rise, busca a participacdo ativa de pessoas
autistas, independentemente da idade, em diversas interacdes e
dindmica, envolvendo pais, adultos e criancas. A partir disso, acredita-
se que a participacdo de autistas em tais situacdes favorecem que
estejam mais abertas e receptivas e mais determinadas a aprenderem.
Busca-se fazer uma ponte entre o mundo convencional e o mundo do
autista. Trazendo para o centro a crianca autista, nesta abordagem,
é ressaltado um estilo responsivo de interacdo, onde se leva em
consideracao o ritmo da crianca e se juntando a ela. Isso permite que a
crianca nos informe sobre seus interesses e necessidades, atendendo
sempre as necessidades da crianca. Isso facilita que possamos interagir
com a crianca quando ela quiser e puder.

Por fim, o método DIR/Floortime, foi criado a fim de se ter uma
maior socializagdo, melhorar a linguagem, diminuir comportamentos
repetitivos e consequentemente, facilitar a compreensado das criancas
e permitir que se vejam como um ser intencional capaz de estabelecer
contatos sociais.

Osrecursos proporcionados poressasmetodologias constituiram-
se a plataforma para o desenvolvimento de jogos interativos que
compdem o projeto.

As atividades desenvolvidas consistem em um trabalho
multidisciplinar com profissionais da &rea de psicologia, fonoaudiologia
e tecnologia da informagdo. Por tratar-se de atividade que envolve
extensdo e pesquisa, realiza-se atendimentos as criangas autistas
que se inscrevem no projeto e os dados produzidos a partir da
triangulacao metodoldgica, com o cruzamento das informagdes entre
as caracteristicas da crianca quando chega, o registro e a observacado
do comportamento através do didrio de campo, e o registro do
desempenho nas atividades digitais, desenvolve-se o follow up de
cada sujeito da pesquisa.

O atendimento as criancas é realizado no laboratério LADACA
(Laboratorio do Ambiente Digital de Aprendizagem para Criangas
Autistas) que seré apresentado a seguir.

O LADACA

O Laboratério do ADACA, LADACA, fica localizado em uma sala
cedida pelo Instituto de Ciéncias Exatas (ICEx) e pelo Instituto de
Ciéncias Humanas e Sociais (ICHS) na UFF campus Aterrado em Volta
Redonda-RJ. O laboratério conta com trés ambientes: um Udico, um
computacional e um de gerenciamento e geragao de relatorios.

No ambiente lUdico, encontram-se diversas atividades e jogos
dedicados ao auxilio na aprendizagem e desenvolvimento das criancas
autistas. No ambiente computacional, encontram-se quatro maquinas,
todas com webcam para registro dos movimentos no momento da
realizacdo das atividades implementadas; todas as maquinas possuem
todos os jogos desenvolvidos no projeto, contando com um registro
exclusivo para cada crianca autista através de senha de inicio das
atividades.

No LADACA, os ambientes sdao preparados com espelhos falsos
para observacao das alteracbes comportamentais, onde dados serdao
colhidos para realizar relatérios pré estruturados, baseados em todos
os estudos realizados pelo grupo, sobre cada atividade realizada pela
crianga.
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As criancas, ao ingressarem no projeto, passam por uma
entrevista de triagem que envolve a familia para que seja tragcado um
plano terapéutico singular, pois conforme nos aponta (Aguiar, 2005),
é essencial considerar o desenvolvimento de cada crianga como
Unico, relevando as regularidades, mas também suas idiossincrasias.
A partir da elaboracdo desse plano, os atendimentos iniciam-se no
ambiente Udico para aproximagdo com a crianca e melhor interacado.
No momento em que a ambientacdo se estabeleceu, é apresentado o
ambiente computacional, no qual a crianca é convidada a explorar os

jogos.

Existe também o ambiente de gerenciamento, onde um
computador servidor gerencia as maquinas de interacdo, recebendo
todas asinformacdes que foram feitas por cada crianca para verificacao
do desenvolvimento de cada uma e geracao dos relatorios.

Objetivos

Produzir Tecnologia Assistiva quefavorecaamelhoriadainteracdo
e daaprendizagem é o objetivo do projeto ADACA que vem produzindo
sistemas, jogos e softwares que possam mediar a relacao da pessoa
com TEA e favorecer a construcdo de novos caminhos, oportunizando
novas descobertas de comunicagao e expressao.

Objetivos Especificos

- Utilizar o ambiente computacional como recurso para aprimorar
ainsercao do autista na sociedade.

- Promover a interacdo do autista com o mundo por meio do
computador.

- Oportunizar a aprendizagem de diferentes contelidos escolares,
a partir da utilizacao do ambiente digital.

Figura 1. LADACA

- Desenvolver tecnologia assistiva para acompanhamento da
evolucdo do tratamento no LADACA.

Metodologia

Através da triangulacdo metodoldgica, desenvolve-se o trabalho
de observacao do comportamento, registro de dados com o diério de
campo e registro computacional do desempenho da crianga, visando
acompanhar por meio do follow up, as respostas e desenvolvimento
da crianca. Tal como nos apontam (SILVA E BROTHERHOOD, 2009) e
(Passerino & Santarosa, 2007), os recursos da tecnologia assistiva
podem produzir ganhos qualitativos que precisam ser validados além
dos quantitativos.

O trabalho terapéutico realizado no Laboratorio Ambiente
Digital de Aprendizagem para Criangas Autistas (LADACA) é realizado
a partir da perspectiva dialdgica, sendo essa o subsidio para nossa
pratica no setting clinico. Ao chegar ao LADACA a crianca é recebida e
simultaneamente com sua familia, ambos sdo acolhidos, crianca pelo
terapeuta responséavel pelo seu acompanhamento, e a familia pela
estagiaria responsavel pelo laboratério. Nesse momento de chegada
sao realizadas as anamneses, para que toda a equipe do laboratorio
possa conhecer e estar atendo as subjetividades e questoes de cada
crianca efamilia, apds esse momento de acolha, seinicia o atendimento
terapéutico que tem como suporte tedrico a perspectiva fundada por
Martin Buber. Para a perspectiva dialdgica, no principio estéa a relacao
(Buber, 2001). Sendo assim, é a partir do modo como o sujeito interage
com o mundo, sendo sempre guiado pelos principios relacionais
EU-TU (relacdo inter-humana) e EU-ISSO (relagdo pragmatica), que
podemos observar e conhecer como a condicao humana individual
e inerente a todo sujeito se estabelece. Toda relagdo pressupde uma
interacdo entre os sujeitos, sendo nessa interacao que os individuos
ao dialogar se constituem mutuamente. Em uma interagdo terapéutica
dialégica novas formas de se entender e criar significados que estédo em
destaque, possibilitam uma atividade de cooperacao na atualizacdo e
natomada de consciéncia do experienciado. (Alves, Caminha, &Morato,
2018). No campo terapéutico, a presenca disponivel ao encontro é
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o que produz significados e afetos, que se configuram como fatores
primordiais no acompanhamento clinico de cada sujeito. Entende-se
que o dialogo circula no entre, produzindo assim significados que se
revelam mediante as experiéncias relatadas e atualizadas no setting
terapéutico.

Sendo a perspectiva dialégica como um método de pesquisa
e uma possibilidade de intervencdo psicoterapéutica, podemos
considerar que so é possivel construir essa pratica, esse modo de
dialogar, quando o pesquisador se percebe como um cooperador, um
"coterapeuta" de uma realidade que se revela no encontro entres os
sujeitos. (Alves, Caminha, & Morato, 2018). O material que se constitui
a partir da investigacdo dialdgica, serve como auxilio na percepcao e
na compreensao de uma experiéncia Unica do sujeito, que sé se revela
em um encontro dialégico desse com seu terapeuta, cuja a postura
fundamental é a de perceber-se como um participante do dialogo e ndo
como um observador que tem pressuposto saber sobre a experiéncia
do outro. O entendimento de que o sujeito realiza seus encontros e
ajustamentos da forma que the é melhor e possivel, é de fundamental
importancia para que o trabalho seja relacional, e assim vinculo e
interacdo possam se dar de forma auténtica, conforme também nos
indica (Amescua, 1999), ao considerar a importancia de se valorar a
poténcia na pessoa com deficiéncia.

No trabalho realizado com sujeitos com TEA, um dos grandes
desafios é o de se estabelecer um auténtico encontro EU-TU. E
preciso sempre que o terapeuta esteja disponivel a se encontrar de
diversas formas, onde a subjetividade de seu paciente seja respeitada
e evidenciada. Uma abertura constante para o desenvolvimento de
novas formas de contato é de grande importancia, é necessario se estar
disponivel a compreender novas formas de comunicacdo e linguagem
para que o trabalho com a sujeito com autismo viabilize possibilidades
de contato desse sujeito com o mundo, favorecidos pela interacdo
dialégica e pela mediacdo da tecnologia assistiva.

Tecnologias Utilizadas

O Sistema ADACA foi construido utilizando o paradigma Orientado
a Objetos e implementado com a Plataforma Java, com a aplicacdo de
padrdes de projeto, com todos os recursos para reutilizacao de codigo,
preparacdao para futuros aprimoramentos e adaptacdes, a fim de
prover um alicerce estavel para reutilizacdo de codigo e principalmente
para ampliacoes do sistema. Foram utilizadas Colecoes Java, o SGBD
MySQL e o Framework Hibernate para manipulacao e persisténcia
dos dados gerados durante as interacdes das criancas autistas com
0s jogos computacionais, facilitando anélises posteriores e criagdo de
relatérios de acompanhamento. As montagens das atividades na tela
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e as respostas as interagdes do aluno, muito importantes neste tipo de
sistema, também sdo executadas mais rapidamente, pois as colecdes
de objetos estdo sempre em memoria.

Aséareastrabalhadasnaimplementacaodosjogos,até o momento,
sdo: associacao visual, nocdo, espacial, resolucao visual, fechamento
visual, reconhecimento visual do alfabeto e numerais, ordem numérica,
combinar objetos idénticos, combinar objetos idénticos a um exemplo,
combinar figuras com objetos, generalizacdo de imagens, identificar
um item diferente dentre outros, montar sequéncia de cores como um
modelo, quebra-cabecas de insercdo, utilizando um cenario, quebra-
cabecas com pecas interconectaveis, repeticdo de uma sequencia
apos o modelo ser retirado do campo de visdo, estender um padréo
sequencial, copia de objetos tridimensionais, serialidade, resolucgdo de
labirintos e jogos de alfabetizacao.

Em relacdo aos jogos de alfabetizacdo, ndo existe um método
mais eficaz para a alfabetizacdo de pessoas com autismo. A nossa
proposta é trabalhar atividades com a ajuda do computador utilizando
os diversos métodos existentes, tais como: Leitura global, método
silabico, abordagem Montessoriana e método fénico. Quanto mais
visual pudermos direcionar as estratégias de ensino mais certo sera
a compreensdo e, nesse aspecto, o computador ajudard muito. Além
disso, o computador dispde de recursos como animacao, som, efeitos
especiais, tornando as atividades mais interessantes e atrativas para
todas as pessoas, ndo so para aquelas com algum tipo de deficiéncia
ou com autismo (Valente, 1991), afirma que com esse recurso, o aluno
talvez seja capaz de ficar “ligado” ao material por mais alguns minutos,
0 que pode ser um grande ganho.

Segundo o MEC, a ferramenta que tem se mostrado cada vez
mais efetiva na educacdo de pessoas com autismo, é o computador.
Portanto, levando este fato em consideracdo, o Objeto de
Aprendizagem se torna um recurso pedagdgico importante, uma vez
que contribui para o processo educacional das pessoas com autismo
porque pode proporcionar, além da comunicacao, um conhecimento
de mundo que favoreca o processo de alfabetizacdo. Porisso, achamos
que essa acdo de extensdo dentro do projeto ADACA ird contribuir
significativamente para o auxilio na alfabetizacdo das criangcas com
TEA na regido Sul Fluminense e, posteriormente, a todos que tiverem
acesso a ferramenta.

Além de jogos e atividades para computadores desktop e
notebooks, os primeiros avancos no mundo dos dispositivos moveis
no projeto ADACA estdo sendo feitos usando a plataforma Android.
Estudos utilizando a plataforma Apple também ja& foram iniciados. Ja
estdo sendo desenvolvidos jogos e atividades para dispositivos méveis,
com a possibilidade de enviar informacdes sobre progresso da crianca
para o Sistema Gerenciador do ADACA.

ADAC Q,

PR, -

-
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Figura 2: Exemplos de Jogos e Atividades para desktop e notebooks no Projeto ADACA
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Figura: Jogo da Foca ADACA
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Também esta sendo desenvolvido um novo aplicativo utilitario
de comunicagdo, chamado Lecom (fig. 4), que utiliza pequenos videos
com frases do dia a dia, para facilitar a interacdo da crianca com os
pais e tutores. O aplicativo possui um utilitario de personalizacao
que permitira incluir mais videos de acordo com as necessidades da
crianga.

Outra area de pesquisa e desenvolvimento ¢ a de jogos animados,
personagens e jogos em 3D (fig. 9). Com o avanco das técnicas de
modelagem 3D, o futuro dos jogos e atividades do ADACA inclui o uso
dessa tecnologia. Personagens exclusivos e ambientes estdo sendo
criados para as primeiras atividades em 3D.

O Sistema Gerenciador do
ADACA

Esta ferramenta do Sistema ADACA tem como principal objetivo
fornecerrecursos para geracao de relatorios e graficos estatisticos, para
auxiliar no desenvolvimento de pesquisas cientificas. Torna-se possivel,
através dessa ferramenta, visualizar as informacdes capturadas nas
atividades desenvolvidas pelas criancas, como também asinformacdes
geradas a partir de observacGes e anotagdes feitas pelos mediadores
no ambiente lUdico, que sdo em seguida cadastradas no Gerenciador,
para que seja possivel ajudar a identificar uma evolucdo da crianga ou
alguma estratégia diferente a ser tomada.

Comunicador :

AJARC [

Figura 3: Exemplos de Jogos e Aplicativo Android produzidos no Projeto ADACA
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Figura 7: Tela inicial do cadastro ADACA
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Figura 8: Exemplo de grafico comparativo

Gradfica 4. Sistema Gerenciador
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F essencial que exista uma anélise da aprendizagem das criancas
que utilizam as atividades e isso é feito através dos relatorios gerados.
Todas as sessdes sao descritas e inseridas na base de dados do
sistema gerenciador, de forma a levar em consideracao observacdes e
comportamentos além da pontuacgdo das atividades digitais.

H& um cadastro, onde estdo armazenadas as informacoes
pessoais de cada crianca para identificacdo, informacOes
complementares como: medicamentos tomados, terapias em
desenvolvimento e ja concluidas, observacGes importantes e outras
informacoes para compor os relatérios para analise dos pesquisadores
e da fonoaudidloga, auxiliando no mapeamento do desenvolvimento
da crianca dentro do projeto.

No cadastro de responsaveis, ficam os contatos com os
responsaveis da crianga, sendo de extrema importancia manté-lo
atualizado, para que haja uma comunicacdo entre a equipe do projeto
e os responsaveis. O sistema reline também ferramentas para gerar
relatérios e graficos estatisticos, auxiliando assim no desenvolvimento
de pesquisas cientificas e na apresentacdo dos resultados. As
informacdes sdo obtidas automaticamente a partir dos jogos no
espaco computacional ou inseridas pelos pesquisadores a partir de
planilhas preenchidas durante o uso do espaco lidico.

Analise Estatistica do ADACA

Com base em varios estudos na area de Estatistica, foram
analisados alguns tépicos que estao sendo aplicados no ADACA como
os métodos que sdo utilizados (qualitativo ou quantitativo), tamanho
amostral (quantidade de vezes que o usuario acessou o jogo), tempo

gasto em cada sessdo, entre outros. Também esté sendo estudada a
aplicacdo de Estatistica Inferencial, para que seja feita uma expansao
dos resultados obtidos com a andlise dos usuérios. Pretende-se
utilizar todos os conceitos estudados para aprimorar a analise do
desenvolvimento na aprendizagem das criancas com autismo que
participam do projeto ADACA, com excecao das distribuicoes de
probabilidade discreta, que avaliam a probabilidade de ocorréncia
de um evento em sucesso ou falha, o que ndo geraria resultados
satisfatorios em se tratando de usuarios do ADACA, os quais possuem
caracteristicas muito especificas.}

Resultados parciais

Os resultados decorrentes da observacdo e registro do
comportamento das criancas, numa analise qualitativa, permiti-nos
compreender suas singularidades e idiossincrasias, favorecendo a
ampliacdo das possibilidades de vinculo e interacdo, bem como o
trabalho com a tecnologia assistiva. O acompanhamento da crianca
desde sua chegada ao espaco ludico até a interagdo com 0s jogos
computacionais através da analise do follow up dos seus ganhos nesse
processo pelo gerenciador do sistema favorece a compreensao das
demandas singulares apresentadas pela crianca.

Como nos aponta (Bertolozzi & Corréa, 2013) a reformulagdo
das praticas de tecnologia assistiva precisa considerar os contextos
singulares do usuario relevando as representacoes subjetivas que a
crianca possui acerca da ferramenta de mediacao. No ADACA, valoriza-
se a construcao de propostas, acolhimento e trabalhos singulares,
relevando-se o contexto da crianca na sua relagcao com o mundo.

ADAC L\f

Figura 5:Jogo em 3D ADACA com o Personagem Exclusivo Caca
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Discussao

Criar oportunidades de comunicacao, favorecendo a interacao
social da pessoa com TEA é de fundamental importancia para
proporcionar aquisicoes que oferecam formas positivas e seguras
de desenvolverem relacdes e vinculos. Neste sentido, a funcdo
comunicativa da linguagem ndo é a Unica, nem a mais importante,
sobretudo ao tratarmos da pessoa com TEA.

A andlise dialdgica possibilita que se compreenda o que se
passa com a crianca que esta se inserindo no mundo da linguagem. O
didlogo, nessa perspectiva compreende as infinitas possibilidades de
comunicacdo que extrapolam as formas verbais e orais (GONCALVES
E QUINTAS, 2010).

Aatividadeda crianca, suainteracao comomundoeaimportancia
da situagdo interativa, sdo fatores imprescindiveis para aquisicdo da
linguagem da crianca. Como atividade discursiva, a linguagem tem um
papel anterior a funcao expressiva: Um papel constitutivo, fundante de
significacdo para o nascimento da relacdo Eu-Outro.

Figura 6: Samuel, jogando no LADACA (publicagao da foto autorizada)

As possibilidades advindas da metodologia dialdgica viabilizam o
desenvolvimento de ferramentas do coping entre a pessoa autista e
sua familia. Didlogo, nesse contexto, implica em interagdo, o que ndo
significa exclusivamente a comunicagao verbal. O contato Eu-Tu entre
a familia e seu membro ndo se da de forma pragmatica, mas a partirde
um encontro e acolhida das possibilidades de cada um.

No trabalho com crian¢as com TEA, um dos grandes desafios
é o de estabelecer o contato com seu modo de ser. Oferecer-se a
compreensdo de seu modo de expressao e comunicacao a partir da
observacao e da interacdo, constitui-se como um importante recurso
para o desenvolvimento de praticas e intervencdes potencializadoras
de seu vir-a-ser. O registro e observacdo de cada interacao que
a crianca estabelece no ambiente lUdico do LADACA a fim de
compreender seu funcionamento e formas de expressao, produz a
possibilidade de se identificar seus singulares modos de ser, abrindo-
se entdo a oportunidade para se forjar os melhores caminhos para
que a constituicao do vinculo e da interacdo possam se estabelecer
a partir de um projeto terapéutico singular. Esse dispositivo tem se
revelado um importante recurso para a construcao de um ambiente
favoravel a intervencdo e ao estabelecimento da interacdo com a
crianca com TEA. Estabelecer contato com a crianca autista é um
intenso e permanente estar aberto para que o OUTRO da crianca se

apresente tal como ele é ao seu EU. E deixar e se permitir ser afetado
pelas producdes musculares, vocais, olhares emitidos pelas criancas,
produzindo assim um encontro onde possamos nos abrir para incluir
a realidade dela e com isso criar estratégias de intervencdo que se
oferecam ao seu desenvolvimento de forma particular, Unica e singular.

Conclusoes parciais

Entendendo que o processo terapéutico com uma crianga com
TEA deve levar sempre em conta a sua singularidade no contato com o
outro e com o mundo, cabe ao terapeuta conhecer as diversas formas
de se existir dentro do espectro.

Dessa forma conclui-se que a abertura para diferentes formas de
contato com a pessoacom TEA, nos convoca a desenvolver habilidades
que possibilitem a interacdo com suas particularidades e seus modos
de ser Unicos, favorecendo com isso a melhoria de sua expressao e
interacdocomomundo,abrindo possibilidades para o estabelecimento
de vinculos e de interacGes potentes e transformadoras nas vivencias
deste sujeito.
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