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Abstract. This article presents results of research carried with autistic subjects
in challenging environments, fired through games on touch technology.
Theoretically supported the assumptions of the complexity paradigm , we tried
understand the process of cognition of these subjects through the Cognition of
Biology theory of H. Maturana and F. Varela and the principle of learning by
the noise developed by H. Atlan understand the process of cognition of these
subjects. We Approach autism prioritizing neuroscience studies in
neuroplasticity, seeking escape from behaviorist approaches. Our results show
cognitive changes, affective, emotional and communication changes of the
subjects involved.

Resumo. Este artigo apresenta resultados de pesquisa realizada com sujeitos
autistas em ambientes desafiadores, disparados através de jogos em
tecnologias touch. Amparados teoricamente nos pressupostos do paradigma
da complexidade, buscamos na teoria da Biologia da Cogni¢do de H.
Maturana e F. Varela e no principio de aprendizagem pelo ruido desenvolvida
por H. Atlan entender o processo de cogni¢do dos referidos sujeitos.
Abordamos o autismo priorizando os estudos da neurociéncia em
neuroplasticidade, procurando fugir de abordagens comportamentalistas.
Nossos  resultados apresentam  transformagoes cognitivas, afetivas,
emocionais e na comunicagdo dos sujeitos envolvidos.

1. Introducao

A fragmentagdo generalizada das diferentes dimensdes da realidade separou a técnica
do humano. Essa separagdo causou implicagdes profundas, principalmente no que se
refere a autoria e a autoconstituicdo. A técnica é criacdo humana, e emerge como
elemento de potencializagdo. Neste sentido, usamos a tecnologia digital em sua versao
touch, para trabalhar com sujeitos diagnosticados com Transtornos do Espectro Autista
— TEA. No nosso trabalho, adotamos uma atitude complexa, que rompe com o
paradigma classico, dessa maneira, criamos ambientes desafiadores para estes sujeitos,
envolvendo uma mobilizagao dos processos neurofisioldgicos. Apostamos em estudos
recentes na area de neurociéncias (Nicolelis, 2011), (Damésio, 2000, 2004), para pensar
questdes referentes a auto-organizacao e neuroplasticidade. Os tratamentos tradicionais
e ainda predominantes do autismo hoje reforcam as rotinas e limitam as criangas a
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repeticdes com receio de causar perturbagdes a estes sujeitos o que estaria em desacordo
com as referidas pesquisas.

Utilizo o termo ontoepistemogénese, tecido pelo GAIA - Grupo de Agdes e
Investigacdes Autopoiéticas, da Universidade de Santa Cruz do Sul — UNISC, para
designar o processo de “complexificagdo de um sujeito que, ao se acoplar com seu
ambiente, transforma-se de forma integral com repercussdes em todas as dimensdes de
seu ser” (Pellanda; Boettcher, 2013, p.275).

Durante a pesquisa, convivemos com sujeitos diagnosticados com esta sindrome.
Neste periodo, foi possivel observar as transformacdes ocorridas nos mesmos ao
trabalharem com o iPad (dispositivo em formato tablef). Estes resultados nos dao
indicativos da poténcia encontrada nessa tecnologia para continuarmos a desenvolver
novas pesquisas. Nesta escrita, buscaremos relatar as emergéncias ¢ o processo de
cognicdo/subjetivacdo dos sujeitos envolvidos nesta investigacao.

2. Produzindo caminhos: uma nova epistemologia e 0 movimento cibernético

Vivenciamos a ultrapassagem de uma visdo ingénua que delega a tecnologia um valor
diferente que ndo o de auxiliar na forma de aprender e de agir dos seres humanos, pois
j& presenciamos um cendrio de transformagdes potenciais na vida das pessoas
conectadas pela interagdo. Para nos, a tecnologia € inseparavel da constituicdo dos seres
humanos. Nossa contribuicdo, nesse sentido, foi trazer a experiéncia concreta no
processo de utilizacdo das tecnologias e, a partir da reflexdo sobre a cartografia
vivenciada num espago multimeio, mostrar, como na praxis, pode emergir
subjetividade/conhecimento através do uso das tecnologias touch.

Estudos que usam este tipo de tecnologia sdo recentes e carecem publicacdes
cientificas, entretanto, ndo encontramos pesquisas que facam a relacdo entre os
pressupostos tedricos apresentados e o presente objeto pesquisado. A abordagem tedrica
desta pesquisa deu-se através do paradigma da complexidade: “Complexus (do latim) é
aquilo que se tece junto” (Morin, 1991, p.13). Nao se separa sujeito e objeto, corpo e
mente, subjetividade da objetividade, ¢ um olhar complexo, um olhar para o todo.

Através do pensamento complexo de (Morin, 1991), percebemos que a chave da
complexidade ¢ a compreensdo e o reconhecimento do sujeito e do objeto, do educador
e do educando, do individuo e do contexto, contemplando a complementaridade dos
processos envolvidos na tentativa de compreender tudo isto da maneira menos redutora
possivel. Isto porque todo fendmeno complexo € constituido por um conjunto de objetos
(aspectos, dimensdes) que estdo todos relacionados.

A constituigdo das ciéncias da mente ganhou forgas através do movimento
cibernético dos anos 40 e 50. Formado por um grupo de cientistas que durante dez anos
se reuniram nas famosas conferéncias Macy’s, em Nova York, como também pela
Teoria da Informagdo. A cibernética representou, sem duvida, um impulso neste sentido
porque foi a primeira ciéncia complexa da historia a adotar uma abordagem
transdisciplinar. Para melhor entender e definir a cibernética (Pellanda, 2009, p.108) a
coloca como “ciéncia complexa que integra varias areas do conhecimento e tem como
escopo fundamental o estudo da mente a procura de padrdes de organizacdo”. Para
Clara Costa Oliveira, a cibernética “pretendia compreender nao s6 o funcionamento das
maquinas construidas pelo homem, mas também pretendia estabelecer, e explorar,
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analogias possiveis entre o funcionamento cerebral ¢ o funcionamento de sistemas
eletronicos construidos pelo homem™ (Oliveira, 1999, p.99).

Este movimento dividiu-se em varias etapas, cada vez mais complexas, que, ao
elaborar teorias nao lineares, bem como outra logica, fizeram emergir em consequéncia,
os principios da auto-organizacdo, da recursividade e da organizacdo sistémica.
Destacam-se nesta fase o surgimento da Ciéncia da Informdatica e as Ciéncias
Cognitivas, esta primeira fase do movimento ficou conhecida como Primeira
Cibernética.

A Segunda Cibernética, inaugurada por Heinz von Foerster, deu um novo rumo
ao movimento cibernético ao propor seu principio organizador e constituinte da “ordem
pelo ruido” (von Foerster, 1996). A abertura deste novo ‘“caminho”, faz emergir
desdobramentos da cibernética, a Bio-cibernética, liderada por Henri Atlan, assim como
a teoria da Complexificacdo pelo Ruido (Atlan,1992). Surge também com os bidlogos
chilenos Humberto Maturana e Francisco Varela a teoria da Biologia da Cognig¢ao e seu
conceito organizador de autopoiesis € com o conceito de acoplamento estrutural
(Maturana e Varela, 2001). E posteriormente, no que nos atrevemos a determinar como
a terceira cibernética, surge Varela com a teoria da Enacdo, e sua nocdo central de
cognicdo incorporada (Varela, s/d).

Francisco Varela, como ja citado anteriormente, passa a inaugurar uma terceira
cibernética, ja que seus estudos vao além de von Foerster quando apresenta o conceito
de enacdo. (Varela, s/d), afirma que o conhecimento nao opera por representagao do
mundo exterior, o conhecimento ndo estd la fora, dado, acabado e pronto para ser
adquirido, mas sim depende da acdo do sujeito. Nao ¢ possivel ensinarmos de fora para
dentro, o conhecimento acontece ¢ na agao do sujeito que conhece e do objeto que ¢
conhecido, em outras palavras, ndo se tem uma “transferéncia de informacdo do
remetente para o destinatario, mas sim pela modelagem mutua de um mundo comum
por meio de uma acdo conjugada” (Varela, s/d, p. 91). Conforme Boyer “O
conhecimento ndo ¢ resultado de um espelhamento da natureza pela mente: O
conhecimento ¢ ontoldgico: depende do ser — no — mundo” (Boyer, 2006, p.84). Nao
existe um sujeito do conhecimento isolado no mundo e sim um ser que aprende com
suas agoes no mundo. Em outras palavras poderiamos definir a enagdo como uma
emergéncia da acdo do sujeito no mundo. O sujeito ¢ produzido, emerge conforme sua
acao, sua atuagao.

3. Uma abordagem complexa para o autismo

O TEA ainda ¢ um grande desafio tanto para os pais ou responsaveis, quanto aos
familiares e profissionais das diversas areas que trabalham com estes sujeitos. Cada
caso requer intervengodes diferenciadas para cada um dos autistas. Nao existem receitas
e nem remédios especificos a serem aplicados. Nesta pesquisa, o autismo se constituiu
no plural: autismos, devido a singularidade que se manifesta em cada sujeito e a enorme
potencialidade que emerge nos portadores deste transtorno complexo.

Existem atualmente varios estudos, métodos e teorias que focam a repeticao, a
rotina e um reforco em todas as abordagens propostas aos autistas. Basta pesquisarmos
na Internet e iremos encontrar uma imensidao de sites que tratam do assunto, trazendo
uma grande quantidade de artigos e postagens sobre como fazer, como lidar, como
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manejar, entre outros tantos termos utilizados. Nao sdo raros também os manuais, que
mais parecem terem sido feitos para equipamentos do que para seres humanos.

Apesar de ainda predominarem os tratamentos e métodos tradicionais, que
preferem ndo “desorganizar” a rotina destes sujeitos, comecam a surgir estudos,
baseados principalmente em neurociéncias que apontam para novas diregdes em relagao
ao autismo (Marocco, 2012), (Keller, 2013) e (Vasques, 2008). Além destes trabalhos
citados, destaco também os estudos realizados pelo GAIA, na UNISC, que ¢ pioneiro
nos estudos utilizando pressupostos da cibernética e o autismo, através da utilizacdo de
tecnologias touch screen, no caso do iPad.

Nossos estudos tedricos do TEA perpassam pelos manuais de diagnostico e
pelos codigos de classificacdio de doengas, além de bibliografias que primam por
evidenciar as deficiéncias e os comportamentos destes sujeitos. Nossa abordagem ¢ o
entendimento de autismo sdo focados nas potencialidades dos sujeitos. Acreditamos na
emergéncia da ontoepistemogénese de cada uma das criangas, valorizando sua
subjetividade, suas necessidades e vontades. Entendemos que acima de qualquer
definicdo e diagnostico, estes sujeitos sdo potentes de aprendizagem, cada um de sua
maneira, com um atendimento individualizado, em sala especializada, na escola regular,
na familia, ou onde for possivel que esta crianca possa ter valorizado seus potenciais.

O autismo assim como as psicoses sdo enigmas que existem quando sdo
apresentados em diagnosticos, passives de serem contestados, ou ndo, porém ganham
voz e podem se naturalizar, conforme as interpretagdes que recebem. Segundo Vasques,
quando prestamos aten¢do a instancia diagndstica focamos diferentes perspectivas.
Algumas pretendem construir aproximagdes, contornos, margens. Outras buscam
definir, normatizar, prescrever. Acreditando que todas demandam constantes
interpretacdes, o movimento de dar relevo ao branco e seus matizes, busca vislumbrar o

lugar e os “modos de usar” o diagndstico. (Vasques, 2008, p.142)

No meu caminhar de pesquisador, ndo foram, nem sdo poucos os momentos de
angustia, de incertezas, de autoconhecimento, de aprendizagem, enfim de tantos outros
momentos. Muitas vezes ¢ preciso potencializar tudo isto em reflexdes, em agdes, dar
sentido ao que vivemos. Entretanto, existem momentos que fogem do dizivel, do
explicavel. Entregar-se e envolver-se com criangas autistas ¢ também habitar o sensivel,
o inexplicavel. Segundo Pinho, a experiéncia da vida, do proprio eu como unidade viva,
revela-se intuitivamente como aquilo que € para nds o mais intimo, como uma resposta
ao enigma da vida a partir daquilo que vivenciamos em nosso intimo, em primeira
instancia, como algo nao explicado (Pinho, 2014, p.92).

O autismo vivido nesta pesquisa, ganha sentido com o conceito de vivéncia.
Vivéncia no sentido ontoldgico, “em seu mais inaugural instante de manifestagcdo
humana” (Pinho, 2014, p.93), num sentido “irredutivel, assim como o proprio Ser, ...
onde a epistemologia ndo entra” (Gois, 2002, p.69), num sentido de entregar-se, de
envolver-se, de viver em plenitude.

Nas nossas vivéncias, apostamos na plasticidade cerebral que ¢ a denominagao
usada para referenciar ndo somente a capacidade de reorganizagdo do sistema nervoso
central, mas para definir a “capacidade de permitir a flexibilidade do cérebro ..., como
também, a cognicdo” (Rotta, 2006, p.453). Os estudos atuais de neurociéncias
demonstram, que ao contrario do que se acreditava que até mesmo o cérebro adulto ¢é
capaz de renovacdo, de gerar novas células. Nos estudos de Humberto Maturana e
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Francisco Varela, eles afirmam que todos os seres com sistema nervoso, sdo potentes de
plasticidade: “ndo se conhece sistema nervoso que nao apresente alguma plasticidade”
(Maturana e Varela, 2001, p.188)

As nossas vivéncias se constituem como um dos principais disparadores da
plasticidade cerebral. Neste sentido se faz necessario estarmos sempre buscando novos
desafios, nos desacomodando, pois ¢ desta maneira que estaremos possibilitando
condi¢gdes de auto-organizacdo e em consequéncia disto a aprendizagens. Segundo
Rotta, as mudangas ambientais interferem na plasticidade cerebral e, consequentemente,
na aprendizagem (Rotta, 2006, pg. 453).

Apostamos também nas emogdes em nossa pesquisa. Antéonio Damadsio (2004)
tem apresentado varias evidéncias em seus estudos sobre a importancia delas na
aprendizagem (Damasio, 2004). Por muito tempo as emocdes enquanto
desencadeadoras de processos neuroplasticos e assim da ontoepistemogénese dos
sujeitos, foram deixadas de lado pela simplificagdo das ciéncias. As emogdes provéem
uma resposta imediata a certos desafios e oportunidades enfrentadas pelo organismo, o
sentimento relacionado a elas prové isso como um alerta mental. Sentimentos
amplificam o impacto de uma dada situagao, aperfeicoam o aprendizado e aumentam a
probabilidade que situagdes similares possam ser antecipadas (Damaésio, 2001). Todo
este processo ¢ dependente de varios fatores, mas sem divida um dos mais importantes
¢ o estado emocional dos envolvidos.

Pensamos também em criar um ambiente que pudesse desafiar os sujeitos
envolvidos na pesquisa e para isso apostamos na poténcia dos jogos, bem como no
iPad, que permite um toque quase que real nos objetos. A plasticidade do equipamento
facilita muito, ja4 que os autistas apresentam dificuldades em simbolizar, sendo que o
computador e 0 mouse exigem isto. Para completar este ambiente, utilizamos o jogo que
oferece possibilidades de escolha, de invengdo, de percorrer caminhos, entre tantas
outras. Faz com que o jogador tenha que decidir muitas vezes, em poucos segundo quais
procedimentos e estratégias que ira tomar para resolver determinadas situacdes. Jogar
mobiliza nossa imaginacdo, nossa criatividade, interfere em nossos afetos e em nossas
emogodes. Kurt Squire coloca que os jogos proporcionam o aprendizado em acdo,
mediante o desempenho do jogador, oferecendo um campo aberto de exploragdo e
descoberta devido as escolhas que o jogador deve fazer para permanecer e progredir no
jogo (Squire, 2006).

Cabe salientar aqui que quando falamos em jogo, cada um pode entender de um
modo diferente. Pode-se estar falando de jogos de crianca, de adulto, de esconde-
esconde, domino, tabuleiro, computador, videogame, entre tantos outros que poderiamos
imaginar. Se formos a fundo tentando entender ou procurar um conceito para a palavra
jogo, ficariamos muito tempo discutindo € mesmo assim mais de uma opg¢ao surgiria
para definir este termo. Bem como classificariamos em vdrias categorias, porém, isto
nao ¢ a inten¢do. Neste trabalho, o jogo se apresenta com a fun¢do de desencadear um
ambiente desafiador, através do ato de brincar.

Assim, no brincar das criangas, o jogo ¢ parte, emerge junto, pois ¢ desta forma,
insepardvel do brincar. Jean Chateau, afirma que € pelo jogo e pelo brinquedo que
crescem a alma e a inteligéncia (Chateau, 1987, p.14). O brincar/jogar ¢ potente no
sentido de disparar processos cognitivos bem como a plasticidade cerebral em quem o
pratica. Assim, se constitui a ideia do ambiente desafiador, proporcionado através do ato
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de jogar, de forma descompromissada, sem a intengao especifica de aprendizagem, para
que ndo perca a caracteristica de ludico, de algo “desinteressado” (Machado, 2004,
p.30), de atividade “livre, desligada de todo e qualquer interesse” (Huizinga, 2004,

p.16).

4. A geracao dos dados

Nesta escrita, abordaremos resultados de trés sujeitos, aos quais faremos referéncia por
meio de nomes ficticios. Apresentaremos alguns caminhos que foram cartografados
junto a pesquisa ja finalizada e apresentada a banca de mestrado. Jasmim, no inicio da
pesquisa possuia cinco anos de idade, foi diagnosticada com autismo além de
microencefalia e consanguinidade. Estava matriculada em escola regular, onde cursava
o primeiro ano do ensino fundamental. Esta menina ainda ndo fala e seu autismo ¢
considerado bastante severo. Este sujeito ndo faz uso de medicagdes, nem mesmo de
acompanhamento de outros profissionais além dos da escola. Marcos possui onze anos
e estava matriculado em uma turma regular, porém até pouco tempo fazia parte de
classe especial especifica para autistas. Estd em processo de desenvolvimento da escrita
e da fala. Este sujeito faz utilizagdo de medicamentos, bem como de terapias. Seu
autismo pode ser considerado severo. O terceiro sujeito ¢ Bernardo que tinha 8 anos de
idade e estava matriculado em turma regular do ensino fundamental. Faz uso de
medicagdes e também frequentava sala de apoio especializado na escola. Seu grau de
autismo ¢ bem leve. Nao apresenta dificuldades com a fala e ainda ndo esta
alfabetizado.

A geragdo de dados da pesquisa com os sujeitos foi feita em locais diferentes. A
Jasmim foi acompanhada na sua escola, O Marcos em uma sala junto ao SIS - Servico
Integrado de Saude da UNISC e o Bernardo na sala de recursos da escola que esta
matriculado. Cada sessdo com os sujeitos duraram entre 30 e 55 minutos, dependendo
da disponibilidade de cada local e dos sujeitos, em uma periodicidade semanal,
totalizando 14 encontros. O Bernardo compareceu em apenas seis deles, por motivos
segundo sua mae de dificuldades em leva-lo até a escola e/ou outros compromissos. Os
encontros foram gravados, tanto em audio como em video para posterior degravacao e
tratamento dos dados. Apds cada encontro também foram gerados didrios de bordo,
procurando evidenciar alguns marcadores tedricos que fazem parte de nossa pesquisa,
como: autopoiesis, acoplamento tecnoldgico, o processo de complexificagdo a partir do
ruido e a enacdo. Os marcadores dizem respeito ao nosso processo de viver, estes
marcadores sdo contextuais e processuais, emergem no processo vivo dos sujeitos.

S. Alguns resultados

Durante a pesquisa, nem tudo saiu como o planejado. A ideia inicial de utilizar apenas o
iPad, como disparador de processos de ontoepistemogénese nos sujeitos, foi possivel
apenas para o Bernardo que fez apenas o uso dele. Os demais sujeitos exploraram
também o ambiente onde estdvamos. A Jasmim, como havia chegado na escola ainda
com a necessidade de desenvolver algumas questdes basicas para uma crianca da idade
dela, como andar sozinha por exemplo, ou sinalizar que estava com fome ou sede, levou
muito mais tempo para passar a interagir com o iPad. J4 o Matheus, por estar em uma
fase de desenvolvimento da fala e da escrita, em muitos dos encontros preferiu utilizar o
quadro que tinha na sala para fazer suas garatujas e até mesmo para escrever pela
primeira vez sem ajuda o seu nome.
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No pesquisar, alguns acontecimentos se destacaram, como a possibilidade de
reconhecer-se por parte da Jasmim que através da lente da filmadora e também do
espelho deu a impressdo de estar se vendo pela primeira vez, podendo observar cada
detalhe do seu corpo, se autorreconhecendo. Neste processo de utilizagdo das imagens,
da relagdo da Jasmim tanto com a filmadora quanto com espelho, emerge a sua tomada
de consciéncia, disparando assim todo um processo de reconhecimento de si, ou do self
como trata os estudos de Damadsio (Damasio, 2000). O self ¢ continuamente ativado,
tanto pelos acontecimentos importantes que constituem a autobiografia, quanto pela
imagem do corpo que contribuem para a nogao do eu e da subjetividade de cada um de
nos.

Este autorreconhecimento foi potente no sentido de disparar novas
possibilidades para a Jasmim, como uma melhora no seu deslocamento na escola, bem
como a partir deste momento foi possivel perceber o balbucio das suas primeiras
palavras. Isto tudo ¢ decorrente do processo que a menina estava vivendo, da
intensidade das ac¢des proporcionadas pela escola, da pesquisa em si que fez com que as
pessoas tivessem outra visao do autismo, bem como do processo de complexificagdo da
mesma.

Neste processo de reconhecimento de si, muitas emogdes puderam ser vividas e
presenciadas, por todos que estavam ligados na pesquisa. As emogdes sdo fundantes
para o autoconhecimento dos sujeitos, elas segundo Damasio, citado por (Capra e Luisi,
2014, p. 335) “fornecem aos organismos, automaticamente, comportamentos orientados
para sobrevivéncia”. Os abragos, choros, sorrisos, a calma, a tensdo, o bem estar, o mal
estar, tudo isto foi muito claro nos nossos encontros. A cada jogo que o Bernardo
finalizava e principalmente nos que ele produzia um cenario, ou vestia um personagem
era muito nitida a sensacdo de dever cumprido, de bem estar, de felicidade dele.
Sorrisos e sons eram produzidos em funcao das etapas que ele ultrapassava no jogo.

O Marcos, em muitos momentos demonstrou suas emog¢oes em nossas acoes.
Quando conversdvamos ou entdo quando ele queria fazer determinadas coisas dentro da
sala e ndo podia. No iPad, quando ele ndo conseguia realizar determinada jogada, seus
pedidos de auxilio tinham uma entonacdo de voz diferenciada, a bem de serem
atendidas. Em outros momentos quando um determinado jogo demorava a entrar ele
ficava muito brabo, ou at¢ mesmo acabava desistindo e partindo para outra atividade.
Em outras situagdes o Marcos se emocionava quando fazia alguma coisa e mostrava
para sua mae.

Este estado emocional que emergia durante o jogo, fez com que muitas vezes as
criancas se motivassem a querer continuar jogando, ou entdo a trocar de jogo, conforme
o tipo de emogao disparada naquele instante de escolha ou de jogada. A enagdo (Varela,
1996, 1998) neste momento se evidenciava, pois as agdes dos sujeitos deveriam ser
imediatas, tanto para a escolha das jogadas, como para a troca dos jogos. Tudo isto
acontece no momento do jogo, e cada agdo vai disparando novas agdes.

Outra fato que chamou a atencdo nos nossos encontros foi o abraco. Foi algo
muito interessante durante nossas vivéncias. A Jasmim, em cada momento que ela
gostava de algo, abracava quem estivesse junto com ela, como se fosse uma forma de
retribuir o que estavam fazendo a ela. Os seus estados emocionais na maioria das vezes
eram acompanhados de varios abracos. Tanto os seus colegas quanto eu professor
recebiamos abragos. A cada vez que a Jasmim chegava ao laboratério de informatica,
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vinha em minha dire¢do ¢ me abragava. Penso que gostava muito de estar ali. Hoje
ainda me abracga quando nos encontramos na escola.

Durante toda a pesquisa, outro fato que chamou bastante atencao foi a fala dos
sujeitos. O tUnico deles que ja tinha bem desenvolvida era o Bernardo e sempre
conversava comigo. O Marcos apenas pronunciava algumas poucas palavras e a Jasmim
ndo falava nada. Os ruidos disparados durante a pesquisa contribuiram para emergir a
fala principalmente da Jasmim e do Marcos. Em varios momentos pensei que ela iria
falar, devido as evidéncias que apresentava, porém até o final da pesquisa ficou apenas
emitindo sons e balbuciando algumas poucas palavras.

Outra observa¢do importante foi referente ao som. O Bernardo pedia para
regular o som dos jogos, as vezes achava muito alto, as vezes muito baixo e preferia
fazer ele mesmo a regulagem. O Marcos ndo se mostrou indiferente com o som, tanto
em momentos em que eu oferecia o iPad a ele sem som, quanto com a utilizagao de
sons nos jogos que ele jogava. A Jasmim perdia interesse nas atividades quando eu
tirava o som ou quando a mesma nao apresentava nenhum sinal sonoro.

Aproveitando a questdo do som que a Jasmim demonstrava interesse, introduzi
nos nossos encontros, além do iPad com os jogos, também videos no proprio
equipamento, como um violdo, para que ela pudesse experimentar. O violdo fascinava a
Jasmim, ela ficava um longo tempo apreciando o mesmo, tocando suas cordas e
escutando o som que era produzido. Neste tempo compunhamos nossas melodias e
cantdvamos junto. Cantdvamos na lingua que desenvolvemos na nossa convivéncia na
escola. Sumiam as diferencas. Assim como o autismo ¢ um mistério, a musica também
se apresenta desta forma, segundo Stige, “algo intrigante” (Stige, 2002, p.79) existe na
musica.

Os nossos encontros, apesar de serem estruturados previamente, com
possibilidades de interacdo pensadas para cada um deles, quase nunca ocorreram como
o imaginado. Cada encontro era uma surpresa. Neste sentido muitas vezes o
planejamento necessitava ser refeito ou até mesmo esquecido. Foi necessario buscar e
experimentar alternativas nas interagdes, como foi o caso do quadro, do violdo, do
espelho, da imagem, para que estas criangas pudessem perceber que existiam outras
possibilidades e que ndo ficassem restritas apenas a algumas.

Com relacdo ao uso do equipamento técnico, foi possivel perceber durante o
andamento da pesquisa, também uma maior autonomia dos sujeitos no que se refere ao
manuseio do iPad. O acoplamento tecnologico propiciou uma nitida melhora na
motricidade fina dos sujeitos, ja que os toques na tela do equipamento foram ficando
cada vez mais sutis. Além disso, as expressoes faciais de satisfacdo a cada desafio do
jogo que ia sendo superado, ou até mesmo a de frustragdo quando o jogo acabava, foram
sofrendo modificagdes. O que num primeiro momento parecia nao fazer sentido, logo ja
despertava estados de satisfacdo ou até mesmo de raiva quando algo ndo acontecia
como planejado.

Estes sdo apenas alguns resultados que ainda estdo sendo estudados e que
encontrei e ainda estou encontrando junto as minhas reflexdes, diarios de bordo, bem
como nos estudos que continuo a fazer. Quem sabe um dia ainda possa entender melhor
tudo isto, quem sabe ndao. A complexidade e o mistério que envolvem os autistas
ficaram evidentes em cada um dos momentos que passamos junto durante esta pesquisa.
As diferentes apresentagcdes do autismo e as diferentes respostas dadas pelos sujeitos
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justificam sua denominagao no plural: autismos. Estas diferengas entre um caso e outro,
fez com que muitas vezes experimentassemos diferentes abordagens e assim também
ajustassemos e buscassemos diferentes enfoques na pesquisa. Na grande maioria das
vezes o que foi pensado e proposto como problema de pesquisa, sofreu modificagdes,
devido a esta complexidade e a0 mesmo tempo a singularidade de cada autismo.
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