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O IPAD E OS APLICATIVOS DE JOGOS COMO INSTRUMENTOS COMPLEXOS
DE COGNICAO/SUBJETIVACAO EM AUTISTAS

Leticia Staub Limbergér
Nize Maria Campos Pellanda

RESUMO

Ao conceber-se esta pesquisa, levou-se em considegaie cada ser humano aprende do seu
modo pessoal e Unico e que os estilos de apremaizagdem facilitar esse processo. Nesse
contexto, o uso de um computador com tela senaitvébque, com suas caracteristicas de
possibilitar autonomia, interconexdes e invencao cdeninhos, abre passagem para a
potencializacdo da cognicdo e subjetivacdo da @iauntistaSendo assim, esta escrita tem
como objetivos investigar as implicacdes do usoRdal em criangas autistas para entender
como as tecnologiasouch podem potencializar a construcdo do conhecimentdee
subjetividade nestes sujeitos. Trata-se de umauasqualitativa, pois se prop0ds a trabalhar
com os aspectos subjetivos como uma dimenséao mdsehae todo o processo cognitivo dos
sujeitos. Foram 10 sujeitos de pesquisa, com fti&aa entre 6 e 10 anos, realizando-se 10
sessfes com cada sujeito, de forma que em cadantencimram propostas tarefas
desafiadoras a serem realizadasRed, levando-se em consideracdo o diagndstico de cada
sujeito. Foi possivel constatar, através dos dgedosdos pela pesquisa, que a utilizacdo do
iIPad pelas criangcas que possuem autismo contribuiuoeimstos casos estudados de forma
positiva para o0 aprimoramento de questdes refey@nseia interacao social e aprendizagem.

Palavras-chave:Autismo. Tecnologia. Jogo®ad. Subjetivagédo. Cognicao.

ABSTRACT

Throughout this research, we took into considenati@t every human being learns in its own
personal and unique way, and that learning stydesfacilitate this process. In this context,
the use of a computer with touchscreen technolegsh its characteristics of enabling
autonomy, interconnections and invention of patpen passage to potencialization. Thus,
this project aims to investigate the implicatiofsusing theiPad in autistic children to
understand how touchscreen technology may enhdreednstruction of knowledge and
subjectivity in these subjects. This is a quaMatiesearch because it proposes to work with
the subjective aspects as an inseparable dimemdidine cognitive processes of subjects.
There were 10 subjects, aged between 6 and 10.y&ams sessions per subject were
performed, so that in each encounter challengiskstavere proposed to be held on ifhad,
taking into consideration the diagnosis of eachjemiblt was possible to see, through the data
generated by the research, that use ofillagl for children with autism contributed, in all
cases studied, positively to the improvement afesgertaining to their social interaction and
learning.
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1 INTRODUCAO

Atualmente a tecnologia ocupa um lugar cada ves pr@sente em nossa vida, de
forma que ultrapassamos a visdo ingénua que aeaatomo algo que nado pode ser
incorporado a nossa forma de aprender e viver,seregdmos transformacgfes potenciais na
vida das pessoas conectadas pela interacdo. Nestedos buscamos através da pesquisa
realizada, trazer a experiéncia concreta no proagssitilizacao das tecnologias e, a partir da
reflexdo sobre a cartografia vivenciada num espagitimeio, mostrar, como na praxis, pode
emergir subjetividade/conhecimento através do us® técnologiagouch. Esse tipo de
tecnologia com tela sensivel ao toque dispensacessiglade de outros periféricos como o
teclado, no caso do computador, permitindo um maémplamento entre o individuo e o
aparelho.

Cada ser humano € uUnico e, por isso, aprende domselo pessoal e unico.
Considerando isso, acreditamos que os estilosréadipagem podem facilitar esse processo.
Um computador com tela sensivel ao toque e contteairsticas de possibilitar autonomia,
interconexdes e invencdo de caminhos, abre passpgema potencializacdo, ou seja, um
processo enriquecedor de cognicao e subjetivac&oc€sso ddPad com criancas, jovens e
idosos vem crescendo rapidamente e, dessa mames@Eamos investigar qual a ressonancia
do mesmo com o sistema organico/cognitivo/subjetiwmano. Portanto, optou-se por
investigar esta interacdo em sujeitos com diagrstitista, visto que a literatura recente tem
evidenciado resultados surpreendentes no uso dasdgiastouchpor estes sujeitos.

Nosso problema central de pesquisa configurou-seoeno da investigacao das
implicacdes do uso d®ad em criancas com patologias graves e leves pagadgt como as
tecnologiagouchpodem potencializar a constru¢do do conhecimeri@svidade para estes
sujeitos. Dessa forma, buscamos entender o acopiansejeito/maquina nas tecnologias
touch observar o processo de complexificacdo dos esjenvolvidos e compreender a
cognicao de forma ampliada a partir de um artetatnico.

Acreditamos ser de suma importancia esclarecer ajte/és desse artigo nao
pretendemos p6r um ponto final no assunto, viseoagtiudos sobreiBad sdo muito recentes
e raros, mas que nossa intencdo é cartografarsagjamentos para dar contribuicbes nesse
caminho que comeca a ser trilha@essa forma, nossas metas configuraram-se em gerar
subsidios para melhorar o atendimento clinico étdid de criangas com patologias e para
que, em cima desses dados, se possa desenvolveirasate utilizar os resultados de forma
mais ampla em todas as criancas da escola fundalmattanto, a escrita desse artigo serve

como arcabouco tedrico para pensarmos as posaitesdde desenvolvimento de aplicativos
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a partir dos referenciais tedricos da segunda rodihien, ou seja, os saberes reflexos do

aprender a aprender e outros que aportem maian@uta aos sujeitos.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Buscamos entender melhor os dados gerados pelaigesqravés de uma estrutura
tedrica que nos serviu de suporte, na qual contamwesos estudos originarios na Segunda
Cibernética de Von Foerster (2003) e seus desd@mas na Biologia da Cognicdo de
Humberto Maturana e Francisco Varela (1980) e daflexificacdo pelo Ruido de Henri
Atlan (1992).

Através da leitura desses e de outros autoresositaglsse artigo, buscamos fazer um
entendimento acerca de como a cognicdo dos sereanog possui uma relacdo com o
ambiente (MATURANA, 1984) — onde o mesmo funciona em termas arcularidade
produtiva — e de que maneiraiad e 0s jogos que nele se encontram apresentam-se ao
individuo autista como um dos recursos desejaweisetl ambiente, capaz de mudancas e

melhora no diagndstico.

2.1 Autismo

O autismo enquanto expressdo foi usada pela penvez por Bleurer em 1911,
sendo que o mesmo buscava, através desse ternimitaéx@ perda de contato com a
realidade, que por consequéncia gerava uma grahdgldhde de comunicacdo. Em 1943,
Kanner, em estudos realizados com criancas, wilimvamente a expressao para descrever
certa inabilidade inata para estabelecer contatypessoal e afetivo que apresentavam o0s
sujeitos de sua pesquisa.

De acordo com Rutter e Schopler (1978) o autismdepser considerado um
disturbio de desenvolvimento complexo, com car&tieas acentuadas no campo do
comportamento e com etiologias multiplas e grausaas de severidade. E uma sindrome da
familia dos transtornos de neurodesenvolviments,quais ocorre uma ruptura Nos processos
fundamentais de socializacdo, comunicacéo e aayein, coletivamente conhecidos como
transtornos invasivos de desenvolvimento.

O autismo possui um inicio precoce (0 a 3 anosdddei), perfil sintoméatico e
cronicidade que envolvem mecanismos biolégicos domehtais relacionados a adaptacao
social. Existe um marcado e permanente prejuizointeracdo social, alteracbes da
comunicacdo e padrdes limitados ou estereotipagdosothportamentos e interesses. De
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acordo com a American Psychiatric Association (208fasos na linguagem comunicativa,
interacdo social e comportamentos estereotipadesndestar presentes até os 3 anos de
idade.

Grinker (2010) postula que o autismo € um distudaebral que afeta pessoas em
qualquer cultura, entretanto ressalta que, mesnmatsedo de uma doenca bioldgica, ela ndo
pode ser definida Unica e puramente pela biologigadoratério. Enfatiza a importancia do

meio, de como a sociedade em que se encontravddadicom autismo, vé a doenca.

muitas sociedades, por exemplo, sequer possuempafagra para denominar o
autismo, enquanto em outras 0s sintomas do autisém sdo considerados
andmalos, ou sao vistos como divinos e espiritjai&3).

Levando em consideracdo que a sociedade em qumasveertence a uma era
digital, nos pareceu pertinente pesquisar comaoasesda interagdo da crian¢a autista com o
meio digital, e de que forma essa nova relagao podgibuir para uma melhor qualidade de

vida da crianca e, futuramente, adulto.

2.2 Teconologias

Para o desenvolvimento da pesquisa com os sujetitimou-se oiPad, que se
configura por ser um dispositivo em formaablet produzido pelapple Esse dispositivo se
utiliza do sistema operacioni®S e dentre suas especificacdes técnicas estaodashi-fi,
tela de 9,7 polegadas sensivel ao toque, acele@nigissola, entre outros. O aparelho
possibilita variadas formas de uso, sendo elasamdddiovisual caracterizada por livros,
filmes, musica, jogos e aplicativos variados arseescolhidos pelos usuarios. Observou-se
uma grande procura por parte das criancas pelosatypbds de jogos disponiveis niBad,
tanto nas sessdes com as terapeutas quanto enSuasgreferéncias estavam voltadas para
estes, de forma que exploraremos um pouco maitesuica e como se fazem presentes na
nossa sociedade.

A realidade social do homem moderno sempre possigimentos de jogos nela
inseridos. Varios dos passatempos mais popularemsiko tempo, como o xadrez, jogos de
cartas e esportes tém raizes que datam de cemenasesmo milhares de anos atras
(HUIZINGA, 1950). O ato de jogar € um comportamegi@ pode ser identificado tanto em
animais como em seres humanos. Ao estudar o teiea ¥ Sartorio (2002) concluiram que
0s jogos podem ser entendidos como um meio parengreensdo do desenvolvimento
comportamental e social. Este aspecto tem granperiémcia para a pesquisa que vem sendo
desenvolvida, visto que a grande dificuldade ddistas esta em seu comportamento social e

Revista Jovens Pesquisadores, Santa Cruz do Sulnvl, p. 149-158, 2014



153

cognitivo.

A preferéncia dos sujeitos dessa pesquisa pelos jgigponiveis nd?ad ndo passou
despercebida e uma das conjecturas que nés enquestfoisadores podemos nos apoiar para
pensar 0 motivo por tras dessa escolha é bem exjagror Pereira, Neca, Facchini, Lima e
Freitas (2012), os quais ressaltam que:

os videogames tratam de aventuras com protagorigtasexploram ambientes
desconhecidos, desvelam tramas, estabelecem relacdescem a medida que o
jogo progride. Retratar tais aspectos permeandiecamocdes humanas é nos dias
de hoje uma preocupacdo de criadores de jogos dBwante quanto a do
desenvolvimento tecnoldgico (p. 82).

Nesse sentido, acreditamos que as criancas seégonogaguanto 0s protagonistas da
trama que exploram nos ambientes virtuais e, eracedpnessa pesquisa que trabalha com
sujeitos autistas, podem estar buscando atravésgdoexplorar esse aspecto permeado de
emocodes que este proporciona sem que haja umsitteajao de relagdo com o outro. Nesse
sentido, poderiamos pensar por dois angulos: aquel@credita que essa situacao so6 tende a
intensificar a situagéo do autista, colocando-aoser mais fundo dentro de sua concha; ou,
aquele que decidimos ser o mais provavel no quggo age como um simulador de
realidade, onde ha uma diminuicdo da ansiedadeyeynate a crianca entender melhor como
funcionam as relagdes e comecgar a obter maior Su@gsando elas se tornam concretas.
Guattari possui um pensamento semelhante:

O que importa aqui ndo € unicamente o confronto cwna nova matéria de
expressdo, é a constituicdo de complexos de sedjét: individuo-grupo-
magquina-trocas multiplas que oferecem a pessoabgosles diversificadas de

recompor uma corporeidade existencial, de sairedis gmpasses repetitivos e, de
alguma forma, de se re-singularizar (GUATTARI, 198217).

Teoricamente, para a construgdo desse artigo, finoescsustentacdo ao concebermos
que a tecnologia esta integrada a experiéncia hairdeade nossa constituicdo através da
linguagem. Goody (2007) aponta duas hipoéteses:

a de que o humano surge com a linguagem e a d® gquedo de comunicacao
verbal implica no surgimento de uma tecnologia.dBntesde o principio, tudo o
gue fazemos ocorre no acoplamento com tecnologias que fomos inventando
modos de viver e de conhecer (p. 193).

Turkle (1997) foca suas pesquisas na relacéo slgemputador, apontando que sua
atracdo pelos computadores estd relacionada asbipdades de conversar que estes
oferecem. Para Turkle, este conversar se encongavaum sistema no qual sujeitos e
maquinas formavam um todo complexo e os sujeitasassformavam, pois 0 computador

era um objeto com o qual pensar. Aponta, dessaafagoe as relacdes entre seres humanos e
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computadores estdo se tornando mais intensas, teggde a modificar a maneira como elas
pensam e sentem.

Seguindo essa linha de raciocinio, Simondon (1988)ciona-se quanto ao objeto
técnico (OT) de maneira complexa ao pensar a t@cn& sua dimensao epistémica e
ontoldgica de forma inseparavel. Nesse sentidpgaae que a relacdo dos sujeitos com o
artefato tecnolégico, no nosso casi’ad, € uma relacdo constitutiva em termos cognitivos,
sendo estes entendidos neste artigo como insepardeetudo que constitui 0 humano.
Portanto, estamos pensando estes artefatos temusdégnquanto possibilidades para
construcdo de significados no sentido de amplidg&opotenciais humanos de conhecimento
e invencao de formas de viver.Kastrup (1999) passiss semelhantes quando postula:

A técnica ndo é somente o terreno dos objetosicais, mas poténcia de
artificializacdo da cognicéo e de virtualizag&doirtaligéncia. Nao artificializa uma
natureza dada, mas reverbera sobre a naturezagd&&o, natureza em Si mesma
artificiosa e inventiva, que a vida virtual prepaklare-se assim a possibilidade de
pensar a cognicdo como hibrido de natureza ecaot{fp.183).

Portanto, se nos apegarmos ao trecho que refleteaquda virtual prepgoara a
realidade, como salientou Kastrup (1999), podenurdirtuar nossas reflexdes observando
como muitos dos aplicativos de jogos escolhidosigeriancas desse estudo tém como
funcdo simular situagfes possiveis, alguns maggadiy outros mais fantasiosos, mas sempre
simulacdes que preparam para o real. Alguns jogaslam a hora do banho, de escovar os
dentes, de cuidar de animais de estimacdo, outrosn-se mais fantasiosos e simulam
como fugir de um monstro, como escapar de um tabigncantado e como salvar a princesa.
Sempre ha a manutencéo de elementos reais emastasds, que fazem com que as criangas
se reconhecam em certo nivel enquanto personagémippi e busquem formas de
ultrapassar as barreiras impostas pelos jogos.

Baum e Maraschin (2011), no que se refere aos jetgigdnicos, postulam que a
solucdo de problemas ndo € a Unica finalidade dgesj Eles continuam sua acdo na
cognicdo do sujeito através da problematizacdoseja, “a cognicdo problematiza a si
mesma, uma vez que faz parte de sua operacaondirse, problematizar os limites dentro
dos quais opera” (p. 42). Ao assumir essa postutendemos que 0S jogos proporcionam
uma experiéncia que permite ao sujeito atualizdiresge a sua propria existéncia.

Se levarmos em consideracdo que as criangcas dstgd gpossuem problemas
cognitivos e de comunicacdo, se torna claro queossilplidade de vivenciar certas
dificuldades primeiramente através de um artefatptall pode significar uma grande

diminuicdo na sua ansiedade frente as adversidémesundo. Ha, também, a geracdo da
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possibilidade de experienciar mecanismos de agidaedo, que posteriormente seréo
incorporados pelos sujeitos, tornando-os capazestderegular-se.

3 MATERIAIS E METODOS

Trata-se de uma pesquisa qualitativa, visto quereeds a trabalhar com aspectos
subjetivos como uma dimensao inseparavel de tgoma@esso cognitivo dos sujeitos. O que
foi observado se referiu aos aspectos de emergéadiensformacdes cognitivas e afetivas
destas criancas. Os sujeitos da pesquisa foramd@as distribuidas da seguinte maneira: 2
sujeitos diagnosticados como autistas numa primeiapa do projeto (funcionou como
projeto-piloto) atendidas na sala de espelhos 80(Sistema Integrado de Saude) da UNISC,;
4 sujeitos na sequéncia a também atendidos nalsatapelhos do SIS; 4 criancas autistas
atendidas na Prefeitura da cidade de Vera Cruzppimopedagogas e psicologas locais e
supervisionadas pela equipe envolvida na pesquisa.

Apos definidos os sujeitos, a pesquisa teve sudéincidade dada através de 10
sessOes com cada sujeito, sendo que em cada ues aggntros foram propostas tarefas
desafiadoras a serem realizadasRed, levando-se em consideracdo o diagnostico de cada
sujeito. Estas tarefas estdo em consonancia copressupostos tedricos do projeto em
termos de desafios para proporcionar atitudes tieaganizagéo. No final de cada encontro
houve uma conversa com as criangas sobre comm&secom a realizacdo das tarefas na
medida em que o diagnostico permite a comunicaggsed sujeitos. Houve também
momentos de conversa com 0S pais, nos quais osligadgres buscavam averiguar as
mudancas que estes haviam percebido em seus éthassa. Os pesquisadores fizeram um
diario de bordo, no qual se incluiram como parterelidade observada e relataram o
processo de acoplamento tecnoldgico das criangas ad?ad com vistas a questao da
complexificacdo. Foram feitas também filmagens skEsdes e reunides para discussao dos
dados.

O tratamento dos dados deu-se coerentemente cosa postura epistemoldgica
complexa de abordagem da realidade como fluxovieede Nao usamos categorias fixas de
andlise, mas sim marcadores tedricos oriundos dsonguadro tedrico para sinalizar
passagens significativas no processo de cada ariBegsa forma, foram usados os seguintes
marcadores: construcdo dautopoiesis acoplamento tecnolégico, e processo de
complexificacdo a partir do ruido. As conversas @svsujeitos e aos diarios de bordo dos

pesquisadores foram aplicados os mesmos marcadaessa forma, ao final, o trabalho
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interpretativo com as diferentes fontes de dadoadgs foi tramado com vistas a responder

ao problema central de pesquisa.

4 RESULTADOS

Houve uma melhora gradual e constante nos sintdmasitismo apresentados pelas
criancas desse estudo. Devemos ressaltar quegteldd o autismo ser um transtorno muito
amplo e possuir varios niveis dentro de sua deésxrig melhora de cada sujeito difere do
seguinte. Entretanto, ndo podemos negligenciaitésas diarias enfrentadas pelas criancas,
suas familias e pesquisadores, visto que de acmnoos relatos semanais dos pais, assim
como interacbes e observacOes feitas pelos pedquesa foi possivel acompanhar o
crescimento cognitivo, social e emocional apreskEnpelas criancas.

Nossos resultados positivos nesse estudo somenate decio ao trabalho proposto
por esta pesquisa, visto que a partir dos dad@slgeros pesquisadores foram em busca de
respostas e entendimentos para resultados tatagatss. Nesse sentido, algumas de nossas
conjecturas giram em torno do conceitcagéopoiesisque se refere a uma dinamica circular
autoprodutiva dos organismos vivos. Ao partimosseesonceito para pensar os resultados
dessa pesquisa, podemos entendePaxl e suas possibilidades como uma ferramenta
encontrada no meio por esses sujeitos, 0 que [peramta maior congruéncia desse meio,

saindo de um processo que pode ser consideradatd@spara um processo produtivo.

Podemos agora avancar para a definicdo de aprgedizaao nivel bioldgico,
considerando que ela se refere ao processo déotrmagao do comportamento de um
organismo; esse processo de transformacédo ocderexgeriéncia vivencial de cada
ser vivo e encontra-se sempre subordinado a cat#Emv da sua logica
organizacional, de um modo direto ou indireto (OEIRA, 1999 pg. 38).

A plasticidade cerebral é potencializada pelas @&pe&as vividas, ou seja, ao
resistirmos as mudancas limitaremos novas poskbidis de estimulos ambientais. Rotta

postula que:

As mudancas ambientais interferem na plasticidadebcal e, consequentemente, na
aprendizagem. Definida a aprendizagem como modiiesido SNC, mais ou menos

permanentes, quando o individuo é submetido a @st$ne/ou experiéncias de vida,

que véo traduzir em modificagbes cerebrais. Dessadf fica bem claro que as

alteragOes plasticas séo as formas pelas quappesdae (ROTTA, 2006, pg. 453).
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5 CONCLUSOES

Através dessa escrita ficou claro que o autismm éeureno fértil para investigacgéo,
visto que ainda existem tantas perguntas a seaites@o respondidas. Apesar de nao termos
todas as respostas enquanto cientistas, nos camigmntcom algumas conjecturas e com 0S
resultados positivos encontrados através dessalcadd.

Recentemente, para além dos estudos sobre o unol@sgecnologias, a questao dos
dispositivos tecnologicos vem recebendo um olhars naéento na academia quanto as
infinitas possibilidades de utilizacdo no setorcadional. Portanto, esperamos que o presente
artigo gere contribuicdes para o desenvolvimentaalas possibilidades de acoplamentos e
para a construcdo de novas formas de aprendizdggperamos também que, do ponto de
vista teodrico, possamos fomentar cada vez maisigsiées que levem a potencializacdo da
subjetividade dos sujeitos usuarios das tecnolagias) seja qual for sua dificuldade.

Enfim, estudos nessa area se mostram sempre imfEwmtavisto que eles
proporcionam grandes avancgos no que se refere gatoldgia sem cura. Devemos almejar
sempre os melhores resultados, entretanto, engpastisadores, fica claro que a ciéncia se
constréi a passos curtos. Esse foi o primeiro paastirecdo de uma vida mais emancipada

para essas criangas e muitos outros ainda devegao.s
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