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Resumo— O presente artigo visa discutir os possiveis lugares
e fungdes dos jogos digitais nas formas de vida de pessoas
diagnosticadas com Transtorno do Espectro Autista (TEA).
Para isso, foi realizado um breve histdrico sobre os modos de
compreensdo do diagnéstico da pessoa com TEA, com a
finalidade de destacar suas possiveis implicages no campo
intersubjetivo proprio as relagdes interpessoais culturalmente
constituidas. Adotamos a definicdo de intersubjetividade de
Jann Valsiner [1], que a compreende como um dominio
temporario de compartilhamento de significados entre pessoas.
A luz do dialogismo de Mikhail Bakhtin [2][3][4], a nog&o de
intersubjetividade implicada na rela¢do do eu-outro-mundo
serd problematizada em sua dindmica psiquica e cultural
durante a experiéncia do jogo. A presente discussdo nédo
compreende 0s jogos digitais como uma sequéncia de comandos
ou dindmica binaria, mas como uma porta de entrada para
interacdes e relacionamentos com outros jogadores e
personagens em um cenario estético-imersivo. Nossa discussao
visa construir um entendimento inovador entre jogos digitais e
a intersubjetividade no espectro autista através das lentes do
dialogismo bakhtiniano em sua interface com a Psicologia
Cultural do teérico Valsiner [1]. Para o desenvolvimento da
discussdo pretendida, foi realizada uma revisdo literaria de
modo a capturarmos relatos sobre experiéncias do jogos digitais
no publico com o diagnéstico de TEA. Na revisdo de literatura,
foram pesquisadas as seguintes palavras-chave em mecanismos
de busca e foruns de jogos, “jogos digitais e autismo” e “autismo
e jogos online”, dos anos 2012, 2014 e 2019. Encontramos
expressivos relatos de jogadores que destacaram ter diagndstico
de TEA e compartilharam as suas experiéncias com jogos
online, como no World of Warcraft. Através dos relatos,
propomos que os videogames oferecem diversas possibilidades
de expansdo da dindmica intersubjetiva através de processos
como: comunicagdo, compreensdo de regras sociais, resolucéo
de problemas e ressignificacbes sobre o self ou a prépria
elaboracio sobre a posicao de “si mesmo” junto aos outros (jogo
e jogadores). Através do levantamento realizado, conclui-se que
0 contexto dialégico nos jogos digitais, permite as pessoas com
TEA refletir sobre a realidade, sobre si mesmas, seus
sentimentos, emogdes, dificuldades e comportamento, além de
ampliar sua compreensdo de mundo. Considerando os desafios
da constituicdo do eu autista, o presente estudo langa luz sobre
aspectos que podem ser ampliados em pesquisas empiricas,
como a compreensdo do desenvolvimento de habilidades sociais,
0 processo de compartilhamento de signos e 0s processos
criativos que emergem na experiéncia de jogo.

Palavras-chave: autismo, jogos digitais, intersubjetividade,
dialogismo.

I. INTRODUCAO

O presente artigo discute, a luz da perspectiva dialdgica,
a dinamica intersubjetiva de jogadores diagnosticados com
TEA no contexto de jogos digitais. Através da reflexdo sobre
as interagles entre jogador-jogo-jogadores problematiza-se
sobre as contribuicdes desta experiéncia ludica nas relagdes
eu-outro-mundo de pessoas no espectro autista. No encontro
entre estes dois temas centrais — jogos digitais e autismo —, é
sabido um interesse acentuado das pessoas com diagndstico
de Transtorno do Espectro Autista (TEA) pela tecnologia,
importante ferramenta para facilitar a comunicacdo, expandir
as trocas interacionais, ampliar compreensdo de mundo e de
contexto. Tais questdes impulsionaram o trabalho
argumentativo proposto para o presente artigo.

Inicialmente, em 1943, o autismo foi considerado como
uma psicose, especificamente como uma esquizofrenia
precoce. Desde a década de 1940 até os dias atuais, 0s estudos
sobre autismo tém acumulado conhecimentos importantes em
diversas areas. No Manual de Diagnéstico e Estatistica dos
Transtornos Mentais, 5% edicdo, de 2013 (DSM-5) - mais
recente classificacdo - feito pela Associacdo Americana de
Psiquiatria, o autismo pertence a categoria denominada
transtorno de neurodesenvolvimento, sendo nomeado como
Transtorno do Espectro do Autismo (TEA). Assim, Schmidt
destaca que “o TEA ¢ definido como um disturbio do
desenvolvimento neuroldgico que deve estar presente desde
a infancia” [5].

Na 4° edicdo do DSM (1994), para considerar-se 0
diagndstico de TEA, era necessario o comprometimento de
trés areas: 1) Interacdo Social; 2) Comunicacdo; 3)
Comportamentos repetitivos e interesses restritos. Na versao
mais atual do DSM -5 (2013), o transtorno se caracteriza por
deficit em apenas duas dimensdes: sociocomunicativa e
comportamental. Neste contexto, as relacfes intersubjetivas
sdo bastante desafiadoras para as pessoas com esse
diagnostico, uma vez que 0s processos de sintonizacdo de
sentidos através da linguagem, de coordenacgdo conjunta de
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acles, apresentam-se marcados por uma singularidade nas
trocas comunicativas culturalmente produzidas.

As relagdes intersubjetivas possibilitam a reconstrugdo
constante das relagdes eu-outro-mundo a partir de
significados emergentes que modificam as tensfes proprias
ao didlogo, ampliando potencialmente o campo de acéo entre
self e outro. A intersubjetividade nasce da aposta de que o
outro é capaz de entender uma espécie de ilusdo necessaria a
prépria constituicdo do self em seus primeiros momentos de
vida. Sendo assim, consideramos que a intersubjetividade, é
um fator importante a ser investigado na medida que
percebemos as relagBes intersubjetivas como fundamentais
para 0s processos de desenvolvimento e aprendizagem dos
sujeitos.

A partir de tais colocagfes, surge o questionamento:
Como se da a dindmica intersubjetiva da pessoa com TEA
mediada através dos jogos digitais, se considerarmos tal
ferramenta como um artefato tecnolégico, lidico e motivador
gue potencialmente pode expandir e transformar limitagdes
da pessoa com autismo? Vigotski [6] afirma que o ladico tem
ampla extensdo no desenvolvimento. Através do jogo, no
qual ha um estimulo pela busca do desconhecido, o sujeito
aprende a agir no cenario vivenciado; adquire iniciativa e
seguranca em si mesmo; precisa estar atento e concentrado
para realizacdo das etapas; desenvolve a linguagem e o
pensamento. O sujeito constréi conhecimento sobre o
contexto e o cendrio no qual se encontra imerso de modo
ludico, estabelecendo relagdes com esse meio, aprendendo
com ele e atraves dele.

Os jogos e as brincadeiras sdo atividades dinamicas e
ladicas que estdo presentes em diversas atividades humanas.
Por meio dessas atividades, o individuo socializa, elabora
conceitos, formula ideias, estabelece relagdes ldgicas e
integra percepcBes. Essas atividades fazem parte da
construcao do sujeito e, neste contexto, o brincar é essencial
para o desenvolvimento de modo geral. E através da
brincadeira que nés nos apropriamos e aprendemos a interagir
com o mundo que nos cerca. Por meio da utilizacdo de jogos,
Teixeira [7] diz que o individuo constréi seu conhecimento
de maneira ativa e dindmica, e os sujeitos envolvidos estdo
geralmente mais propicios a ajuda mutua e a analise dos erros
e dos acertos, proporcionando uma reflexdo aprofundada
sobre os conceitos que estdo sendo discutidos. Para Vigotski
[8], o brincar facilita o crescimento, conduz aos
relacionamentos grupais, estimulando o individuo a
desenvolver competéncias, com a finalidade de obter bons
desempenhos na escola e na vida.

Os jogos digitais tém sido utilizados muitas vezes na
intervencdo com pessoas diagnosticadas com TEA, pois esse
tipo de atividade lidica proporciona o desenvolvimento de
capacidades cognitivas, de comunicagdo e de linguagem, que
sdo cruciais para alcancar avancos no transtorno [9]. A
perspectiva dialdgica bakhtiniana coloca o sujeito em posicéo
de constante atuacdo como um agente que ndo é apenas
influenciado pelo meio, mas que age ativamente sobre o
mesmo e o transforma, permanentemente responsivo a
alteridade do mundo na unicidade de sua experiéncia. Nessa
leitura, propusemos este estudo com o objetivo principal de
refletir sobre a relacdo dialogica da pessoa com diagnostico
de TEA durante a experiéncia com os jogos digitais.

Workshop Games and Diversity

O enquadramento teorico do artigo sera apresentado em
trés topicos principais, que tem por objetivo fornecer
subsidios para a compreensdo do trabalho. Para isso, no
recorte tedrico que fundamenta o presente texto, iniciaremos
com uma breve discussdo sobre o Transtorno do Espectro
Adtista (TEA); em seguida, iremos refletir sobre os jogos
digitais; e, por fim, iremos discutir/problematizar o que se
entende por Intersubjetividade, a partir de uma perspectiva
dialégica.  Subsequentemente, serd apresentada a
metodologia utilizada no presente estudo de natureza teérico-
bibliogréfica e, por fim, a discussdo a partir dos dados
levantados de blogs de jogos e do férum do jogo World of
Warcraft, onde encontramos diversos depoimentos de
pessoas com TEA. Considerando os aspectos aqui abordados,
este estudo mostra-se relevante pela sua originalidade, uma
vez que somamos esfor¢cos para compreender as relacfes do
publico autista com os videos games, através da perspectiva
da psicologia cultural semiética, entendendo o sujeito de
pesquisa como um ser, que dialoga com o mundo.

Il. AUTISMO - UM BREVE HISTORICO

O interesse inicial pelo autismo partiu da categoria
médica. Embora o psiquiatra suico Eugene Bleuler em 1916
tenha utilizado o termo autismo se referindo a sintomas
negativos da esquizofrenia, as primeiras publicacbes sobre o
que conhecemos hoje por autismo infantil foram feitas por
Leo Kanner e Hans Asperger [10].

Kanner, pesquisador e médico psiquiatra austriaco
radicado nos Estados Unidos da América, observou em 11
criangcas que acompanhava algumas caracteristicas em
comum: dificuldade de se relacionarem com outras pessoas,
comprometimento na linguagem (comunicacdo restrita) e
fixacdo pelo que é imutavel [10]; [11]; [12]; [13]; [14]. Nesta
época, ele destacou como principal causa do autismo a falta
de interacGes entre a mée e o bebé nos meses iniciais, criando
a nomenclatura mée geladeira. Segundo ele, havia certa
frieza nas relacBes entre os pais e os filhos. A partir de tal
colocacdo, Kanner [10] concebeu o autismo como um
distarbio do contato afetivo, acarretando um isolamento
social.

Na mesma época, Hans Asperger, médico pediatra
austriaco, teve sua tese de doutorado intitulada Psicopatia
Autistica, apresentada em 1943 e publicada apenas em 1944,
Era um estudo sobre criancas que apresentavam
caracteristicas clinicas muito préximas das descritas por
Kanner [10]. Em razdo da Segunda Guerra Mundial, ndo
havia comunicagdo entre as comunidades cientificas dos
EUA e da Europa, e os dois autores praticamente na mesma
época, relataram os casos de criangas com problemas
semelhantes que acabaram sendo descritas como autistas,
porém, sem conhecimento dos artigos publicados pelo outro.

Hans Asperger, que tinha um interesse especial na
area de educacdo, descreveu a dificuldade de interacdo social
dentro de grupos apresentada por algumas criangas. Ele
destacava as limitagGes sociais, 0s interesses obsessivos das
criancas, aspectos da fala dos individuos que era incomum e
estereotipada, aspectos gerais da comunicacdo que ndo
estavam dentro do padrdo comum [10].
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No Manual de Diagnostico e Estatistica dos Transtornos
Mentais, 5% edicdo, de 2013 (DSM-5), a mais recente
classificagdo, feito pela Associagdo Americana de
Psiquiatria, 0 autismo pertence a categoria denominada
transtorno de neurodesenvolvimento, sendo nomeado como
Transtorno do Espectro do Autismo (TEA) e as subdivisdes
deixam de existir. Dessa forma, o autismo é definido como
um distarbio do desenvolvimento neurolégico presente desde
a infancia, que se caracteriza por déficit em apenas duas
dimensfes: sociocomunicativa e comportamental.

A palavra autismo deriva do grego (auto = si + ismos =
disposi¢édo/orientacdo), ou seja, voltado para si mesmo. Tanto
Kanner quanto Asperger utilizaram a fim de chamar atengéo
para 0 comportamento social diferenciado no qual esta
presente o isolamento fisico e pela dificuldade apresentada
por estas criancas de interagir com outras pessoas. Ja a
denominacdo Transtorno do Espectro Autista (TEA) é usada
para reconhecer a ampla variedade de diferencas individuais
que existem entre as pessoas com diagndstico de autismo.
Esta variedade inclui os individuos que operam com alto
funcionamento, anteriormente (DSM-4) diagnosticados
como Asperger, e com baixo funcionamento.

A relacdo entre o autismo e o DNA foi questionada em
1977, quando deram inicio aos estudos sobre 0 autismo com
irmdos gémeos. A realidade é que, até 0 momento, nao se
pode identificar as causas do atraso no desenvolvimento e
pesquisadores enfatizam a influéncia de fatores genéticos e
ambientais. As pessoas diagnosticadas com autismo exibem
suas caracteristicas antes dos 36 meses de idade. Além disso,
0 transtorno é consideravelmente mais prevalente no sexo
masculino que no feminino, sendo a proporcdo de trés
meninos para uma menina.

Embora 0 DSM-5 (2013) destaque comprometimentos
em relacho a0  comportamento e  aspectos
sociocomunicativos, no Transtorno do Espectro Autista
alguns estudos destacam que hd um quadro significativo de
individuos com problemas sensoriais e motores, que
enfrentam sérios desafios enquanto tentam se adaptar aos
seus ambientes. O fator central, conforme a palavra espectro
descreve, é que existem consideraveis diferencas individuais
nas caracteristicas exibidas por pessoas com este transtorno,
embora elas compartilhem caracteristicas diagnoésticas
centrais.

Muitas vezes, o comportamento das pessoas com
autismo torna-se desorganizado por conta da dificuldade em
modular (regular e organizar a altura, intensidade,
frequéncia) os estimulos sensoriais. A desorganizagdo pode
ocorrer por varias razoes, pela dificuldade em se concentrar
nos estimulos recebidos, de integrar os estimulos recebidos
por varias fontes ou por uma falha no processamento das
informacdes recebidas.

A maior parte das experiéncias sensoriais que
vivenciamos sdo sensa¢des multiplas que chegam através de
diferentes canais sensoriais. A percep¢do das sensacdes nao
acontece separadamente. Por exemplo, ao ver uma pessoa
dancando o sujeito ndo percebe o estimulo visual separado do
estimulo auditivo, a informacdo é recebida de maneira
integrada. Nesse caso, 0 sujeito integra 0 som a imagem da
pessoa dangando.
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Os sentidos sdo essenciais nas interagdes sociais,
portanto, caso ndo funcionem de maneira apropriada podem
causar danos na interacdo de uma pessoa com o0 mundo e com
as outras pessoas. Caminha [15] destaca que “pessoas com
prejuizos sensoriais podem ndo perceber pedacos de
informacdes criticos para aprender a interagir com o mundo.
Desse modo, as habilidades de atencdo, engajamento e
comunica¢do podem ficar comprometidas”.

Além dos fatores destacados acima, € perceptivel que os
jogos digitais sdo bastante atrativos para as pessoas com
TEA, sendo uma ferramenta dindmica e interativa que muitas
vezes facilita a comunicacdo, interacdo e aprendizado. A
partir de tais colocagfes, como compreender a
intersubjetividade das pessoas com autismo e 0S jogos
digitais?

I1l. JOGOS DIGITAIS COMO FERRAMENTA INTERATIVA

Em sua dimensdo psicoldgica, a acdo no jogo estaria
simultaneamente presente em processos € praticas
intrapessoais e interpessoais. Esta acdo é perspectivada, ou
seja, 0s aspectos do mundo sdo vistos, percebidos e
compreendidos a partir da histéria daquele que percebe [16].
Para Gallo [17] também podemos entender 0 jogo como uma
estrutura de linguagem, uma funcéo significante de origem
fenomenoldgica que dialoga com o atual estado da arte da
comunicacdo, no qual passa a ser entendida em um contexto
expandido. Nos jogos digitais, Sabbagh [18] destaca que ao
se tornar o avatar, o jogador também incorpora os tragos e o
comportamento de seu personagem; e a intensidade das
situagdes do jogo aumenta consideravelmente por esse fator.
Por exemplo, no jogo Batman Arkham VR, o jogador
experimentard a morte dos pais de Bruce Wayne através dos
olhos de Bruce, tera uma relagdo pai/filho com Alfred (seu
mordomo), usard os gadgets do morcego, olhara para si
mesmo por um espelho vestido como Batman e terd que
enfrentar os mesmos desafios e medos. Tudo isso, pode fazer
0 jogador se comportar e pensar com 0 mesmo senso de
justica do Cavaleiro das Trevas [19].

O jogo esta presente em diferentes culturas, seu uso € uma
forma pelo qual os individuos déo significados aos seus atos,
manifestam sua religiosidade, utilizam seu tempo, cultivam
suas tradicdes e relagcBes comunitarias. O desenvolvimento
tecnoldgico sem precedente que nos acompanha tem
conduzido a uma verdadeira revolucdo e renovacgao dos meios
digitais. Huizinga [20], diz que o jogo pode ser definido como
uma atividade lddica regrada, limitado pelo tempo e espaco,
que apresenta tensdo por conta da aleatoriedade e incerteza; e
por nunca se conhecer o resultado final. A ignoréncia do
resultado, por sua vez, é uma caracteristica importante nos
jogos, pois seu desenvolvimento depende de mais fatores
diversos, internos e externos, como as estratégias e respostas
adotadas pelo ambiente.

Gadamer [21] apresenta o conceito de “risco” no jogo, no
qual se difere da “tenséo” de Huizinga [20], 0 risco reside na
natureza aberta do jogo, dando uma certa liberdade ao
jogador para realizar diversas a¢fes, mas ndo sem o perigo.
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“O proprio jogo ¢ um risco para o jogador. SO se
pode jogar com possibilidades sérias. 1sso significa,
evidentemente, que alguém se engaja ao ponto de
permitir que elas o superem e se imponham. O
atrativo que o0 jogo exerce sobre o jogador reside
exatamente nesse risco. Desfrutamos assim de uma
liberdade de decisédo que esta correndo riscos e esta
sendo inapelavelmente restringida.” [21].

O jogo gera influéncia comunicativa substancial no
processo representacdo e de significacdo em andamento da
geracdo de conhecimento [21]. O jogo digital pode servir
como um contexto rico para desenvolver habilidades sdcio
interativas, através de signos, no qual o jogador fica imerso
em um mundo virtual.

O jogador também tem seu papel dentro do jogo,
dedicando seu tempo, demonstrando esforco para superar
desafios, explorando cenérios, deduzindo pistas, dentre
outras motivagBes que ir4 tornar sua experiéncia prazerosa.
Os jogos digitais sdo artefatos interativos onde, mesmo em
seu formato mais simples, ainda é necessaria a agdo do
jogador, diferente da experiéncia da televisdo onde quem
utiliza apenas recebe e interpreta as informacbes. Com a
chegada da era da informagdo, redes sociais e rapido
compartilhamento de noticias, os jogadores se apropriaram
de algumas ferramentas para facilitar seu progresso nos
jogos. Atualmente os usuarios se organizam em féruns para
debater e compartilhar suas experiéncias em determinado
jogo, criando uma espécie de comunidade onde se ajudam a
cada novidade. Esse é um exemplo de mobilizagéo social que
0s jogos tém, onde os préprios jogadores se organizam fora
ou dentro da plataforma do jogo, para atingir seus objetivos
coletivamente.

Os jogos, especialmente os anal6gicos, ndo sdo novidade
em atividades terapéuticas e educacionais. E possivel afirmar
que ha tempos, jogos de tabuleiro, sdo utilizados para
contribuir com as interaces, por conta de sua ludicidade, por
profissionais que trabalham com intervencdo clinica e
atividades educacionais. A medida que a tecnologia de jogos
se torna mais avancada, também aumenta o uso de
videogames em terapias e muitos pesquisadores estdo
comecando a dar a atengdo necessaria a tematica [22]. Os
jogos também facilitam a adaptacdo de situacfes a pessoas
com atrasos no desenvolvimento, deficiéncia ou alguma
necessidade especifica para aumentar o escopo do tratamento.

Sabe-se que a interatividade é uma realidade, sobretudo,
uma necessidade dos dias de hoje e das novas geracgdes.
Apesar das coerentes evidéncias que apresentam registros das
relagbes sociais e interativas proporcionadas por jogos
digitais, Costa [23] revela que os jogos digitais ganham cada
dia mais adeptos, entretanto, sustentam muitas vezes um
status de artefato temido no contexto da sociedade. Observa-
se no cotidiano uma grande variedade de jogos digitais,
especialmente no mercado Brasileiro. Nesta logica, alguns
videogames quando tratados com intencionalidade poderdo
incorporar identidade, interacdo, customizacdo, desafio,
sentidos  contextualizados,  pensamento  sistematico,
exploragéo, revisdo dos objetivos, conhecimento distribuido,
entre outros. Os jogos digitais nos desafiam de uma forma

Workshop Games and Diversity

atrativa, reflexiva e estratégica, a pensar 0s jogos para a
ampla diversidade de pessoas presentes em nossa sociedade.

IV. DIALOGISMO E INTERSUBJETIVIDADE

E pelo dialogo que as pessoas se comunicam e é nesse
espaco que cada sujeito projeta a unicidade de sua posi¢do
marcada pela singularidade de sua histdria de vida e pela
eventicidade das situac@es que é convocado a responder. No
dialogo a palavra tem um papel preponderante, pois ela ndo é
“neutra”, ¢ sempre interindividual, retine em si as diversas
identidades do sujeito e permite sucessivas negociacdes entre
os interlocutores, em busca de equilibrio, eventualmente
gerando novidade nos niveis intra e intersubjetivos. De
acordo com Bakthin [3]:

“todas as palavras evocam uma profissdo, um
género, uma tendéncia, um partido, uma obra
determinada, uma pessoa definida, uma geracéo,
uma idade um dia, uma hora. Cada palavra evoca um
contexto ou contextos, nos quais ela viveu sua vida
socialmente tensa: todas as palavras e formas sdo
povoadas de inten¢des”.

Nesse processo dialégico e de construgdo da
subjetividade humana, nos deparamos com as relagdes
intersubjetivas que estdo no centro dos processos de
construcdo, manutencéo e transformacéo de nossa identidade.
A relacdo do sujeito com o mundo acontece no dialogo com
0s outros, por esse fator a subjetividade s6 existe por conta da
intersubjetividade. As vérias experiéncias acontecem em
nosso dialogo no mundo e com os outros, construindo e
reconstruindo, por isso acreditamos que os fenémenos
humanos estéo estruturados nas relacdes intersubjetivas.

Jaan Valsiner [1] define intersubjetividade como um
dominio temporario de significados compartilhados entre
duas ou mais pessoas ou entre diferentes niveis de
funcionamento semidtico na mesma pessoa. Considerando
gue a psique humana é complexa, subjetiva e significativa, e
que a partir das tensdes novos significados sdo construidos, a
tensdo presente nessas interacbes € central para o
desenvolvimento psicolégico humano. A partir disto,
podemos afirmar que é nesse didlogo intersubjetivo que o eu
e 0 outro se constroem mutuamente, considerando a
temporalidade, imprevisibilidade, incerteza, assimetria,
tensdo e transformagdo como caracteristicas centrais desse
processo.

A possibilidade de alteracdo na construgdo de
significados e apropriacdo de conceitos abertas pelas relaces
intersubjetivas é de grande importdncia para o0
desenvolvimento. Os sistemas semidticos, ou seja, de
construgdo de significado, funcionam organizando e
desorganizando as experiéncias vivenciadas diante da
imprevisibilidade; e o didlogo entre pessoas e contextos é
uma importante possibilidade de engajamento em interacGes
entre os sujeitos. Existem diversas formas de expressar
conceitos, que nos mostram diferentes modos de pensar e
externalizar, expressando significados construidos pelo
sujeito em atuacdo no mundo. Esses significados
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compartilhados apresentam um certo nivel de estabilidade,
permitindo a comunicacdo em uma determinada comunidade.

7

A tentativa de compartilhar significados é importante
como possibilidade momentanea de nos engajarmos em
interacBes com outros, gerando demandas de negociacdo
intersubjetiva e eventual transformacdo nos significados de
nossas experiéncias, que buscaremos entdo novamente
partilhar com outros, e assim por diante.

Nessa medida, a intersubjetividade é concebida como um
acontecimento temporario que precisa ser constantemente
(re)instaurado na comunicagdo, sendo entdo, ela mesma,
processual e co-construida no processo interativo,
sustentando sua prépria dindmica [1].

A partir da troca dial6gica, podemos dizer que a
intersubjetividade  leva  constantemente &  criacdo,
manutencdo e mudanca de sentido pessoal. O papel do outro
que compartilha a interacdo tem uma importancia na medida
gue possibilita a negociacdo de valores, organiza a
experiéncia e 0 comportamento. Neste contexto, da
sustentacdo ao envolvimento no processo interativo e guia as
atividades de significacdo dos sujeitos.

E através das trocas dialégicas que nos transformamos,
re-significando nossos significados particulares. Essa
transformacdo, em  nossos  significados, acontece
principalmente pelo: pensar, falar, agir, sentir, etc., em sua
unicidade espago-temporal. Na vida cotidiana, as pessoas
estdo sempre interpretando o0 que percebem e
(re)significando. Essa atividade de dar significado ao mundo
e as novas situacOes vivenciadas € possivel por conta da
mediagdo semidtica que se materializa em dialogo interno. A
interpretacdo dos enunciados pelo falante, pressupe a
recepcdo e abertura pelo ouvinte. Por este fator, no
desenvolvimento o processo bidirecional existente nas
interacBes humanas implica considerar que as mensagens que
dirigimos aos outros serdo entendidas a partir de uma
elaboracdo em um processo transformativo da informacéo
recebida, influenciados pelo aqui e agora, pela interpretacéo
e pelas emogdes.

Interacdo Social e Comunicacdo sdo dois conceitos que se
encontram extremamente associados. Vigotski [24] destaca
gue para se comunicar alguma vivéncia ou algum contetido
da consciéncia a outra pessoa nao ha outro caminho a ndo ser
a insercdo desse contedo numa determinada classe, em um
grupo de fenbmenos, e isto, como sabemos, requer
necessariamente generalizacdo. Verifica-se, desse modo, que
a comunicacdo pressupBe necessariamente generalizagdo e
desenvolvimento do significado da palavra, ou seja, a
generalizacdo se torna possivel se ha desenvolvimento da
comunicacdo. Assim, as formas superiores de comunicacao
psicoldgica inerentes ao homem, s6 sdo possiveis porque, no
pensamento, o homem reflete a realidade de modo
generalizado [24].

Para que a comunicacdo possa existir, & necessario a
existéncia de cddigos compartilhados socialmente, com
significados e normas. Neste contexto, Vigotski [24] destaca
a existéncia da linguagem, que é um meio de comunicagdo
social, de enunciacio e compreensdo. A linguagem é um
mecanismo de “[...] elaboragdo e partilha de significagdes
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num contexto com sentido” [25]. Ou seja, trata-se de um
sistema complexo e dindmico de simbolos, usado para o
homem se comunicar e pensar. Logo, os sujeitos envolvidos
na comunicacdo atribuem significados, interpretam,
constroem e reconstroem mensagens em um contexto social
dindmico, que sofre constantemente alteracGes de acordo com
as percepcdes e interpretacdes de cada um dos envolvidos.
No TEA, considerando o0s impactos sensorio-motores e
sociocomunicacionais, essa troca dialdgica, a construcdo de
significados (pelo sentir, agir, falar), a construcdo do
pensamento e decodificagdo de mensagens, sdo fatores que
sdo impactados diretamente pela a capacidade de
processamento individual de cada sujeito. Se as informac6es
através dos sistemas sensoriais sdo percebidas de modo
atipico, isso interfere diretamente na maneira como serao
interpretadas; se existe um comprometimento em relacdo a
linguagem expressiva, a interacdo verbal estard
comprometida; se existe dificuldade em relacdo aos
interesses, manter atengdo, concentragdo , etc., no contexto
de interacdo social, isso impacta a assimilacdo do contexto, a
construcdo de significados, construcdo do pensamento e
decodificacdo de mensagens. Dentre outras situacfes que
poderiam ser destacadas, ¢ importante destacar que cada
contexto é Gnico e, em relagdo a isso, é necessario ter atencao
em todos os aspectos envolvidos e nos processos que
interferem.

V. METODOLOGIA

Este artigo é oriundo das pesquisas de doutoramento dos
dois primeiros autores, contemplando sua fase de
levantamento bibliografico. Através de buscas nas bases
académicas nacionais e internacionais, em livros da area de
Psicologia, Educacdo e Game Design, além de revistas e sites
especializados, pretendeu-se acessar como a literatura
interdisciplinar sobre o tema aborda a experiéncia lidica que
0 jogo oferece. A partir disso, discutimos através de uma
leitura dialégica os achados de tal levantamento ocorrido no
periodo de 9 de julho até 24 de julho de 2019, com os termos
indexadores “jogos digitais e autismo”, “autismo e jogos
online”.

De acordo com Lima [26], um estudo do tedrico “implica
em um conjunto ordenado de procedimentos de busca por
solugdes, atento ao objeto de estudo, e que, por isso, ndo pode
ser aleatorio”. Na pesquisa bibliografica analisamos diversas
fontes de conteldo escritos sobre a tematica, aspecto
relevante na construcdo dos conhecimentos, principalmente
guando nos referimos a assuntos pouco investigados, como a
temaética escolhida neste artigo.

Os dados da pesquisa foram recortes de sites, onde
buscavamos depoimentos de pessoas com TEA sobre sua
experiencia com 0s jogos digitais. Utilizamos as seguintes
palavras-chave em operadores de busca, “jogos digitais e

autismo”, “autismo e jogos online”. Durante a busca, todos
os relatos encontrados foram de adultos.

No blog Mashable [22] encontramos uma entrevista com
participantes autistas de uma pesquisa da Center for Brain
Health na Universidade do Texas. Também encontramos o
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blog de tecnologia Wired [27] no qual havia alguns relatos de
jogadores autistas com o jogo Word of Warcraft (WOW). Este
€ um jogo de interpretacdo de papeis online (MMORPG),
conhecido mundialmente e estd no mercado a mais 16 anos,
conectando milhBes de jogadores simultaneamente por todo
0 mundo.

A partir dessa informacdo decidimos entrar no férum
deste jogo, e fizemos outra busca utilizando as mesmas
palavras-chave. Para mantermos em sigilo a identidade dos
jogadores, trocamos os nomes dos seus personagens por
letras como Z, C, e D. A partir dos dados encontrados nos
sites, foram filtrados e selecionados apenas o0s sites que
demonstravam relatos dos jogadores do World of Warcraft.
A partir da compilagdo e analise das fontes bibliogréficas,
tivemos contato com conhecimentos sobre a temaética
investigada, o que possibilitou a utilizacdo e integracdo dos
dados dispersos de variadas publicacdes, de modo a
aperfeicoar o delineamento conceitual em torno do objeto de
estudo exposto.

A reflexdo dos relatos foi um fator importante no
desenvolvimento deste artigo, investigamos a relacdo
intersubjetiva sob perspectiva dialogica, a partir das
experiéncias dos jogadores com TEA. Apods a reflexdo,
estabelecemos uma discusséo com a finalidade de entender as
mudancas de relaces e comportamentos dos sujeitos.

VI. AUTISMO E INTERSUBJETIVIDADE: UM DIALOGO A PARTIR
DOS JOGOS DIGITAIS

Na perspectiva de Bakhtin [4], “nunca estamos sozinhos
frente ao espelho, € preciso tornar-se um outro em relacédo a
si mesmo no acontecimento da autocontemplacdo”.
Buscando tornar-se um outro em relacdo a si mesmo (eu-
para-0s-outros), o jogador da vida ao personagem virtual com
uma troca de relagdes, projetando os mesmos ou diferentes
valores de seus atos no universo social do jogo.

Para a compreensdo do dialogismo segundo Bakhtin, a
consciéncia do autor transforma parcialmente a consciéncia
dos outros, em objetos de sua prépria consciéncia e de seu
préprio discurso. Em outras palavras, ndo conclui essas
consciéncias porque ndo as concebe como entidades estaticas
e sim como outridades em evolucdo. Esse dialogismo é uma
perspectiva ontoldgica que constréi a imagem do homem em
um processo de comunicagdo interativa, em um estado de
cogénese, no qual o eu, sO existe em relacdo ao néo eu. Para
Bakhtin [4], esse processo permite o eu e outro virem a
constituir-se e desenvolver-se como selves (eus).

Simdo [28] afirma que "ha, subjacente a esse enfoque,
forte énfase na indissociabilidade e, ao mesmo tempo,
diferenciacéo, entre o eu e outro, gracas a processos afetivo-
cognitivo, pré-reflexivos e reflexivos, que sustentam as
relagdes entre eles". Na experiéncia dos jogos digitais, as
relagdes dos jogadores entre si, 0s personagens do jogo e 0s
contextos reflexivos dos quais os participantes fazem parte,
s&o de extrema importancia. E a partir deste cenario que sera
construido que podemos dizer que os jogadores sao o0s autores
gue regem as vozes dos personagens do jogo, ja que sao eles
que véo determinar algumas a¢des dos personagens. Segundo
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Bezerra [29], em relacdo ao dialogismo de Bakhtin [3], a
consciéncia dos personagens € a consciéncia do outro, mas
nao se torna objeto da consciéncia do autor (jogador), ndo se
fecha, estd sempre aberta a interagdo com outras consciéncias
e, S0 nessa interacdo, revela e mantém sua individualidade.
Essa relacdo de alteridade entre jogadores e personagens é a
condicdo de suas identidades, onde os outros constituem
dialogicamente o eu, que se transforma também
dialogicamente num outro de novos eus. Neste contexto,
consideramos importante apresentar alguns casos em que
jogos digitais foram utilizados por pessoas com TEA, tecendo
um didlogo com a proposta tedrica em questdo.

Uma pesquisa feita pela Center for Brain Health na
Universidade do Texas, utilizou jogos de realidade virtual,
em adultos diagnosticados com Transtorno do Espectro
Autista. O jogo utilizado era destinado a testar a cognicdo
social e fornecer feedback, além de apresentar cenarios
realistas para se preparar para o cotidiano, incluindo
entrevistas de emprego, confronto com vizinhos e até mesmo
namoros. O jogo foi projetado para pessoas de 8 a 40 anos de
idade e os participantes utilizam por 10 horas ao longo de
cinco ou seis semanas. Uma das participantes relatou suas
experiéncias com o jogo e sdo descritas por Petronzio a seguir
[22].

“O programa comega a ndo parecer um jogo...
Parece real. Vocé sabe que é uma realidade
alternativa, mas sente as mesmas emogdes que sentiria
na situagdo atual que esta praticando.”

“Os erros sociais cometidos no jogo, me fizeram
repensar conversas € situagoes reais”.

“Quando vocé ndo sabe o que ¢ amizade ou o que
significa, € dificil entender sua importancia. Agora
estou planejando meu casamento para 0 amor da
minha vida, e fiz amigos de verdade, onde eu sei que
irei manter relagdes duradouras.”

De acordo com esta colocacgdo, notamos como o programa
impacta a percepcéo da participante, faz com que reflita sobre
sua realidade e sobre si mesma. A simulac¢do conduziu a uma
autorreflexdo, uma percepgdo de si e dos erros cometidos em
situacOes do cotidiano. Além do significado dos sentimentos,
aspecto tdo dificil para pessoas com comprometimento socio
comunicacional que pdde ser facilitado pela tecnologia.
Bakhtin [3] destaca que a outridade é um traco constitutivo
da percepcao humana. Considerando que o lugar ocupado por
cada um de nds € Unico, tanto as coisas que ndo posso ver
guanto aquelas que posso sdo diferentes em relacdo a mim
mesmo e ajudam de variadas e importantes maneiras a
constituir-me.  Além deste fator, o processo de
autoconsciéncia no relato da participante, quando fala sobre
si (sentimentos, pensamentos e reflexdes), também é
embasado por Bakhtin [3] quando o autor destaca que estar
consciente quer dizer em geral que um aprendizado foi
alcancado quando o sujeito consegue visualizar a si mesmo e
refletir sobre isso.

No blog Wired, o autor Rigney [27], relata a descoberta
de um jovem de 17 anos com diagnostico de Asperger e
jogador de World of Warcraft. Ele leu todos os livros da
franquia e percebeu que um personagem dentro dos livros ndo
estava presente no mundo do jogo digital. Entdo, no mesmo
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ano o jogador se dirigiu para o evento anual para fas do jogo
(Blizzcon) e, durante a sessdo de perguntas e respostas do
jogo, se aproximou do microfone para exigir uma explicacéo
desse possivel “erro ou falta de atencdo” dos
autores/desenvolvedores do jogo/livro [27]. Nesse relato
podemos ver que a interferéncia na vida do participante se
expandiu para além do jogo. O fato dele ler e jogar, 0 motivou
a ir atras de respostas. O relato dele abaixo explica como se
sentiu:

“Falar naquele microfone foi uma das coisas
mais dificeis que eu ja fiz... principalmente por
iniciar uma conversa”. [27]

Considerando a dificuldade de iniciar interacdo e
comunicacdo, apresentada pelas pessoas com TEA, esse
exemplo nos mostra o quanto o jogo contribuiu para
superacdo de algo que era um desafio para o jovem. A
possibilidade de agir em contextos variaveis, enfrentando
problemas e construindo maneiras de superéa-los, é uma
importante condicdo para formacao do sujeito e emergéncia
de sentido. A subjetividade da pessoa € o conjunto das suas
préprias atividades conscientes. A descri¢do do ser humano
al presente é a de um ser em permanente interagdo com o
mundo e com seus semelhantes [30]. As habilidades
linguisticas que ele adquire sdo tdo-somente o recurso mais
sofisticado de que dispde para agir no mundo e interagir com
seus pares. [30]

Nesta situacdo, fica perceptivel para nés o quanto o jogo
digital impulsionou o jovem para superacao dos seus desafios
socio comunicacionais, o levando a utilizar suas habilidades
linguisticas nesse processo de troca com o0s outros. Além
disso, o papel ativo desempenhado pelo sujeito, fundamental
para compreensdo de sua subjetividade. “Cada um de nés
ocupa um lugar e um tempo Gnicos na vida, uma existéncia
que é concebida ndo como um estado passivo, mas
ativamente, como um acontecimento. Eu calibro o tempo e o
lugar de minha propria posicéo, que esta sempre mudando,
pela existéncia de outros seres humanos e do mundo natural
por meio dos valores que articulo em atos" [31].

Outro relato feito por Rigney [27], conta 0 que aconteceu
com outro jogador com diagnoéstico de Asperger, que teve sua
conta do jogo World of Warcraft permanentemente banida,
apos a denuncia de outro jogador por assédio. Rigney [27]
descreve o relato do jogador:

“Ter Asperger, me obriga a continuar discutindo
sempre que alguém me confronta com um problema,
tornando  simples mal-entendidos  altamente
perturbadores. E como ter um pedago de um quebra-
cabega que eu ndo consigo descobrir” [27].

Em uma outra busca feita no férum do jogo World of
Warcraft [31], encontramos um tdpico com o titulo
“Autismo! Procurando por jogadores”. O forum foi criado
por um jogador que apelidamos de Z, ele procura pessoas com
autismo para se comunicar e tirar davidas sobre 0 jogo. Nesse
mesmo tdpico, ele recebe uma resposta de outro usuario que
apelidamos de C:

“..Eu tenho varios problemas sociais... pode
parecer estranho, mas acho que esse jogo me
ensinou bastante sobre a parte social...
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Principalmente através de guildas e conversando
com pessoas no jogo. Eu ndo tive muita dificuldade
para escrever no chat, mas ndo ousei falar em chat
de voz, especialmente porque era em inglés (sou
holandés). Eventualmente, fiquei aborrecido
comigo mesmo por ndo ousar falar, mas passo a
passo superei. Agora ndo importa muito com quem
eu falo no chat de voz... estranhos ou pessoas que
eu ja conheco. Claro importa um pouco se eles sdo
estranhos, mas € definitivamente muito mais facil
para mim agora...” [31].

Nestas duas colocacfes acima é possivel identificar uma
percepgdo de si e das dificuldades encontradas no autismo;
criacdo de estratégias para solicitar ajuda; e as contribuicGes
da tecnologia para socializacdo e vida do sujeito. Todos esses
fatores foram destacados pelo uso da linguagem, pois com ela
¢ construida a significacdo. A capacidade de construir
atitudes diante do mundo e comunicé-las linguisticamente é
uma importante aquisicdo no desenvolvimento do ser
humano, este fator amplia as possibilidades de compreensao
dos outros que o cercam. Toda compreensao das dificuldades
encontradas pelo sujeito, s6 é possivel pelo contato
estabelecido com os outros.

Assim como o mundo necessita de minha alteridade para
Ihe dar significado, eu necessito da autoridade dos outros a
fim de de reconhecer meu self ou ser 0 seu co-autor: “O outro
é, no sentido mais profundo, meu amigo, porque é somente
do outro que eu posso obter 0 meu self” [31]. Esse contraste
eu/outro, permite a n6s seres humanos construimos nossa
subjetividade, percebermos nossas dificuldades, habilidades
e diferentes modos de ser/estar no mundo. E através da
mediacdo social simbolica onde ha grande importancia das
relacbes intersubjetivas, com uma forte énfase na
indissociabilidade e ao mesmo tempo diferenciacéo entre o
eu e outro, por conta dos processos afetivo-cognitivo, pré-
reflexivos e reflexivos que sustentam essas relacdes.

Um sistema comum nos jogos MMORPG (Jogo de
interpretacdo de papéis online), como World of Warcraft, sdo
os sistemas de Grupos/Cla, onde os jogadores podem criar
suas proprias regras dentro de cada grupo. Um dos
organizadores do Cla de nome “Order of the Righteous”, fez
uma postagem no férum do jogo [32], onde explica que foi
realizado uma marcha em Stormwind (cidade ficticia do
jogo), para ampliar o Dia Mundial de Conscientiza¢do do
Autismo (02 de abril), onde foram distribuidas camisas azuis
- roupa virtual para os personagens, em apoio a causa. A
marcha foi realizada dentro do cenério virtual do jogo, e em
resposta a esta mensagem um membro com Sindrome de
Asperger, de apelidamos de D, explica que:

“..marchar para a consciéncia do autismo,
mesmo que eu ndo pudesse fazer parte dele na vida
real, foi incrivel... Essa guilda como um todo me
ajudou muito e eles nunca pedem muito em troca. Ja
tive momentos em que faltavam alguns milhares de
ouro para uma compra substancial e alguém me
envia mensagem ‘“ei, posso dar-lhe o que vocé
precisa”, e eles recusam a devolugdo do valor...
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Essas pessoas pedem, nada mais, do que ser uma boa
pessoa, e isso ¢é incrivel a meu ver...” [32].

O fator da mobilidade social desse tipo de jogo, cria certas
motivacles para 0s jogadores se manifestarem ao ponto que
incluir problemas sociais do cotidiano no universo do jogo,
guase como uma externalizacdo de consciéncia do eu
(jogador) para os outros (jogadores). A representacao estética
da “camisa azul”, tem um significado para os membros do
Cl&, onde buscam repassar esse significado para os demais
jogadores e ajudar em uma questdo social. Para Bakhtin [4],
0 outro participaria da atividade de autocontemplagdo em
termos de uma necessidade estética absoluta. O relato do
jogador D, mostra a exaltagdo em ter participado de um
evento social no jogo, mesmo que sua presenca corporea seja
a do seu personagem no mundo virtual. Bakhtin [2] descreve
esse acontecimento como uma representacdo da experiéncia.
O jogador relata uma relagdo de empatia entre ele e 0s outros
membros do grupo, onde se ajudam sem precisar de nada em
troca, apenas a bondade de um com o0s outros. Novamente
podemos identificar a intersubjetividade que surge no
relacionamento entre 0s jogadores no ambiente virtual,
localizando-se no campo da acdo e na negociacdo com 0
outro. Por tais fatores, concordamos com Valsiner [33],
quando ele explica o caso de introspeccdo dialdgica, onde
essa extensdo combina as observagdes internas de si mesmo
em um ambiente de grupo, explicado e discutido com outros
membros da estrutura de grupo.

VII. CONCLUSAO

O presente artigo apresentou um breve recorte, de como
0s jogos digitais permitem as pessoas com diagnostico de
autismo expandir dificuldades encontradas no transtorno,
especialmente interacionais e comunicacionais. Muitas vezes
a tecnologia é um meio que facilita a compreensdo dos
sujeitos e serve como um artefato motivador para superar os
desafios que encontram no cotidiano, como discutimos
anteriormente.

Considerando o amplo interesse nos jogos digitais, é
inegavel que essa ferramenta oferece diversas possibilidades
para expandir a troca interacional, aspectos da comunicagao,
compreensdo de regras sociais, resolucdo de problemas,
construcdo da subjetividade dos sujeitos, etc. No contexto
dialégico em que estamos imersos, a tecnologia exerce um
papel preponderante em relacdo ao desenvolvimento e
aprendizagem durante nosso cotidiano.

Compreendemos que o contexto dialégico nos jogos
digitais, permite as pessoas com autismo refletir sobre a
realidade, sobre si mesmas, seus sentimentos, emocoes,
dificuldades e comportamento, além de ampliar sua
compreensdo de mundo. Considerando a autorreflexdo como
um aspecto importante para o desenvolvimento e expansao
de habilidades, podemos dizer que os jogos digitais tém um
importante papel na construgdo da subjetividade desses
sujeitos. Sendo assim, é importante pensarmos em
possibilidades de pesquisas futuras que envolvam a
tecnologia tanto no ambito terapéutico quanto no ambito
educacional, a influéncia dos géneros do jogo, e 0 que seus
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elementos proporcionam para 0 Sujeito, objetivando
contribuir para o desenvolvimento dos sujeitos com TEA.
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