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RESUMO 

 
O Transtorno do Espectro Autista (TEA) é uma condição do neurodesenvolvimento caracterizada por 
dificuldades na comunicação, interação social e comportamentos repetitivos, afetando o desenvolvimento 
motor e social de crianças e adolescentes. Nesse cenário, os exergames e jogos digitais vêm sendo 
explorados como estratégias promissoras para promover habilidades motoras e sociais de forma lúdica, 
interativa e estruturada. Esta revisão narrativa tem como objetivo analisar os efeitos dessas tecnologias no 
desenvolvimento motor e social de crianças e adolescentes com TEA, considerando benefícios e limitações 
nos contextos clínico e educacional. A busca será realizada nas bases PubMed, ScienceDirect, Medline, 
PEDro e SciELO, utilizando os descritores: transtorno do espectro autista, desenvolvimento motor e 
exergames. Serão incluídos estudos publicados entre 2015 e 2025, em português ou inglês, com 
classificação Qualis entre A2 e B1, abordando indivíduos com TEA de 3 a 18 anos. A seleção dos artigos 
será feita por dois avaliadores independentes, utilizando os critérios do GRADE (Grading of 
Recommendations Assessment, Development and Evaluation). Em caso de discordância, um terceiro 
revisor definirá a inclusão ou exclusão do estudo. Espera-se que os exergames e recursos de realidade 
virtual contribuam para a melhora da coordenação motora grossa e fina, equilíbrio postural, consciência 
corporal, comunicação e interação social, além de promover ganhos na regulação emocional, como redução 
da ansiedade e de comportamentos repetitivos, impactando positivamente a qualidade de vida desses 
indivíduos. 

 
PALAVRAS-CHAVE: Desenvolvimento infantil; Realidade virtual; Transtorno do Espectro Autista. 

 
 
 

1 INTRODUÇÃO 

                                           
O Transtorno do Espectro Autista (TEA) é uma condição do neurodesenvolvimento 

caracterizada por déficits persistentes na comunicação e na interação social em múltiplos 
contextos, associados a padrões restritos e repetitivos de comportamento, interesses ou 
atividades (HUSEYIN, 2019). Esses desafios se manifestam em dificuldades significativas 
para estabelecer e manter o engajamento social, participar de brincadeiras apropriadas à 
faixa etária e construir relacionamentos interpessoais. Além disso, é comum a presença 
de comprometimentos motores nesses indivíduos, o que não apenas limita a participação 
em atividades físicas, mas também agrava o isolamento social, ao reduzir oportunidades 
de interação em grupo (YU et al., 2018). Esse panorama evidencia a necessidade de 
estratégias que considerem tanto o desenvolvimento motor quanto a integração social que 
são elementos essenciais para a inclusão dessas crianças e adolescentes. 
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A relevância desse contexto é intensificada pelo aumento global da prevalência do 
TEA. Estimativas recentes indicam que 1 em cada 31 crianças são afetadas pela 
condição (CDC - centro de controle de doenças dos EUA, 2025). No Brasil, embora os 
dados epidemiológicos ainda estejam em consolidação, estudos iniciais sugerem uma 
tendência semelhante de crescimento, reforçando a urgência de intervenções adaptadas 
à realidade cultural e estrutural do país (GÓMEZ et al., 2022). Além disso, fatores 
ambientais, como idade avançada dos pais, exposição pré-natal a determinados 
medicamentos ou infecções, e complicações durante o parto, também são reconhecidos 
como agravantes para o desenvolvimento do TEA (HOURCADE, REST, HANSEN, 2011). 
Essa multiplicidade de influências biológicas e ambientais ressalta a importância de 
abordagens integradas e multidisciplinares, que considerem tanto os aspectos genéticos 
quanto os fatores externos no desenvolvimento infantil. 

Diante desse cenário de desafios motores e sociais, surgem novas estratégias que 
buscam promover o desenvolvimento e a inclusão de crianças e adolescentes com TEA. 
Entre essas abordagens, destacam-se os exergames e os jogos digitais, que têm 
ganhado relevância como ferramentas promissoras para reduzir déficits específicos 
(STASOLLA et al., 2025). Os exergames, que integram atividade física à tecnologia de 
videogame, apresentam um grande potencial para melhorar habilidades motoras, 
coordenação e condicionamento físico em crianças com TEA (MOON et al., 2019). Além 
disso, a natureza interativa e social de muitos jogos digitais oferece oportunidades para 
praticar comunicação, cooperação e habilidades de resolução de problemas em 
ambientes controlados e seguros, estimulando o engajamento social de forma lúdica e 
estruturada. 

A ascensão das tecnologias móveis de saúde que utilizam plataformas digitais para 
aprimorar cuidados médicos e psicológicos, ampliou significativamente a disponibilidade e 
a acessibilidade dessas intervenções, principalmente no campo dos transtornos do 
neurodesenvolvimento, como o TEA (FAGE et al., 2018). Essa acessibilidade se mostra 
especialmente relevante para o TEA, dada a variabilidade das necessidades individuais, 
que embora possam parecer similares em um primeiro momento, demandam abordagens 
personalizadas (MORENO et al., 2019). Complementarmente, estudos demonstram que o 
uso de aplicações computacionais facilita o desenvolvimento de habilidades de 
concentração e aprendizado, contribuindo para a melhoria das atividades cotidianas e 
sociais das crianças (MORENO et al., 2019). Isso evidencia como a tecnologia pode atuar 
não apenas como uma ferramenta de apoio, mas também como um incentivador para o 
desenvolvimento cognitivo, social e motor de crianças e adolescentes com TEA. 

Portanto, o presente trabalho tem como objetivo avaliar o impacto dos exergames e 
jogos digitais no desenvolvimento motor e social de crianças e adolescentes com 
Transtorno do Espectro Autista (TEA).  

 

2 MATERIAIS E MÉTODOS 
 

Esta pesquisa se caracteriza como um estudo qualitativo, de revisão narrativa, com 
o objetivo de analisar os efeitos dos exergames no desenvolvimento motor e social de 
crianças e adolescentes com Transtorno do Espectro Autista (TEA). A coleta dos dados 
será realizada por meio de buscas nas bases eletrônicas PubMed, ScienceDirect, 
Medline, PEDro e SciELO, utilizando os descritores: “transtorno do espectro autista”, 
“desenvolvimento motor” e “exergames”, combinados de maneira a ampliar a abrangência 
dos resultados encontrados. 

Serão incluídos nesta revisão apenas artigos publicados entre janeiro de 2015 e 
abril de 2025, redigidos em português ou inglês, com classificação Qualis entre A2 e B1. 
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Os estudos incluídos deverão abordar exclusivamente o público crianças e adolescentes 
com diagnóstico de TEA, com idades entre 3 e 18 anos, e tratar diretamente dos 
impactos, positivos ou negativos, do uso de exergames no desenvolvimento motor e 
social dessa população. Para seleção dos artigos, dois revisores independentes 
examinarão os títulos e resumos de acordo com os critérios estipulados de inclusão e 
exclusão. Em caso de divergência entre os revisores quanto à inclusão ou exclusão de 
um artigo, será realizada uma terceira avaliação por um terceiro revisor, que tomará a 
decisão final. O processo de extração dos dados e avaliação da qualidade metodológica 
será feita através do Grading of Recommendations Assessment, Development and 
Evaluation (GRADE) e os dados de busca serão apresentados por meio do fluxograma e 
tabela de dados. 

 
3 RESULTADOS E DISCUSSÕES 

 
A análise da literatura indica que os exergames e os recursos de realidade virtual 

favorecem o desenvolvimento motor e social de crianças e adolescentes com Transtorno 
do Espectro Autista (TEA). Os estudos revisados mostram melhora na coordenação 
motora grossa e fina, no equilíbrio postural e na consciência corporal, aspectos 
fundamentais para a funcionalidade e autonomia do paciente. Jogos baseados em 
sensores de movimento, por exemplo, estimulam a execução de gestos amplos e 
controlados, contribuindo para o treino do controle postural e da motricidade global. 
No campo social, atividades que envolvem interação em grupo, como jogos de dança ou 
esportes virtuais, demonstraram impacto positivo na comunicação, na cooperação e na 
redução de comportamentos repetitivos. Esses achados evidenciam que os exergames 
podem ser incorporados como estratégia complementar na prática fisioterapêutica, 
ampliando a adesão ao tratamento e oferecendo um ambiente lúdico e motivador. 
Entretanto, a heterogeneidade do espectro autista, o tempo reduzido de intervenção e o 
número limitado de participantes nos estudos representam limitações que devem ser 
consideradas, reforçando a necessidade de pesquisas mais robustas e padronizadas. 

 
 

4 CONSIDERAÇÕES FINAIS 
 

Os achados desta revisão sugerem que os exergames e os recursos de realidade 
virtual podem ser utilizados como estratégias complementares na fisioterapia de crianças 
e adolescentes com Transtorno do Espectro Autista (STASOLLA et al., 2025). Esses 
recursos oferecem um ambiente lúdico e motivador, favorecendo o engajamento do 
paciente e possibilitando ganhos em coordenação motora, equilíbrio, consciência corporal 
e interação social. Na prática clínica, podem ser empregados como ferramenta para 
ampliar a adesão ao tratamento, potencializar resultados de programas de reabilitação e 
promover maior autonomia funcional no dia a dia (MORENO et al., 2019). No entanto, 
recomenda-se que o fisioterapeuta adote esses recursos de forma individualizada, 
considerando as particularidades de cada paciente e utilizando-os como complemento às 
intervenções tradicionais. 
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