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Resumo:

1) Contexto: O Transtorno do Espectro Autista (TEA) caracteriza-se como um disturbio do
neurodesenvolvimento acarretando em  repertdrios comportamentais estereotipados e
prejuizos na sociabilidade, comunicagdo interpessoal € no aspecto cognitivo. Jogos eletronicos
tém sido utilizados para apoiar o desenvolvimento dessas habilidades, e sua efetividade
depende do uso de recursos como a Tecnologia Assistiva (TA) no contexto educacional. Com
isso, o objetivo deste estudo ¢ identificar na literatura nacional e internacional, jogos
eletronicos acessiveis que foram desenvolvidos e adaptados para o publico com TEA durante
o periodo de 2006 a 2016; 2) Método: Uma Revisdo Sistematica de Literatura (RSL) foi
realizada, sendo utilizado um protocolo PRISMA que visa mapear as producdes cientificas
advindas do presente assunto uma vez que seguiu-se carater exploratério e descritivo com
aplicagdo do critério de Qualidade, utilizado para selecionar apenas os estudos com resultados
validados, com métodos e elementos baseados nos instrumentos e procedimentos bem
delineados; 3) Resultados: O uso de jogos digitais t€ém sido empregado como estratégia de
intervencdo nos ambientes educacionais, favorecendo o desenvolvimento e/ou treino de
habilidades dos estudantes com TEA. Nos estudos selecionados, a TA ¢é direcionada,
sobretudo, ao desenvolvimento de autonomia, participagdo, processos cognitivos e de
comunicacdo; 4) Conclusdo: Considera-se que o uso de jogos eletronicos acessiveis ¢
essencial para o desenvolvimento de estudantes com TEA, os quais se tornam fundamentais
nos ambientes educacionais, tendo em vista resultados satisfatorios promovidos por meio de
sua aplicagao.

Palavras-chave: Jogos Digitais; Transtorno do Espectro Autista; Educacdo Inclusiva;
Acessibilidade Digital; Serious Games.

Introduciao
O uso de jogos eletronicos no espaco educacional e de reabilitagdo tem se intensificado e se
apresentado como estratégia promissora para o desenvolvimento de diferentes habilidades,
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por favorecer o engajamento e motivacdo. Para essa parcela de estudantes com TEA, esses
recursos podem apoiar processos cognitivos e favorecer a media¢ao pedagogica, ampliando
as possibilidades de interven¢do em atendimentos e/ou em aulas. No desenvolvimento de
habilidades comunicativas, sociais e de autorregulacdo, estudos apontam beneficios
especialmente em jogos com finalidade educacional como os Serious Games e em propostas
alinhadas ao Desenho Universal para Aprendizagem (DUA). Nesse sentido, ao diversificar
formas de apresentagdo e interacdo, o mediador pode promover acessibilidade digital e
participacao durante o uso da tecnologia.

Entretanto, mesmo com o aumento significativo de estudos envolvendo essa tematica, tem-se
observado a baixa aplicacao de jogos que ndo possuem carater educacional, mas que podem
ser utilizados para desenvolver diferentes habilidades para o uso cotidiano. Essa questao ¢
importante de se analisar visto que normalmente sdo criados mais jogos de uso clinico para o
publico geral quando comparados aos educacionais, o que limita o uso dos jogos em ambientes
educacionais.

Além disso, muitos estudos acabam tendo o foco no desenvolvimento de emogdes e interagoes
sociais, ao considerarem que a pessoa com TEA possui apenas essas dificuldades, nao
levando em consideragdao a inclusao de outras necessidades na construgdo do parecer
educacional ou laudo. Na hipdtese de que jogos que envolvam o ensino de habilidades diversas
estdo sendo adaptados para esse publico, questiona-se se os estudos das bases de dados
analisadas tém passado por validagdo até as etapas que envolvam a aplicag¢do e conclusao de
seus desenvolvimentos.

A partir dos diversos funcionamentos presentes em pessoas com TEA, torna-se essencial o
desenvolvimento de jogos e adaptacdo daqueles ja existentes, dessa forma, a ciéncia tem
contribuido nestes aspectos? A questdo problema se volta para averiguar que tipo de jogos
eletronicos acessiveis tem sido pensado e adaptado para pessoas com TEA e de que maneira
estdo atendendo a necessidade desse publico quando o jogo € pensado no cotidiano escolar.
O objetivo geral deste estudo ¢ identificar, na literatura nacional e internacional, jogos
eletronicos acessiveis desenvolvidos e adaptados para pessoas com TEA entre 2006 e 2016.
Esse recorte temporal foi escolhido por coincidir com a expansao do desenvolvimento e do
uso de jogos digitais de computadores, € com o fortalecimento das discussdes sobre TA e
acessibilidade no contexto escolar, periodo em que aplicagdes tecnoldgicas passaram a ganhar
espago em praticas educacionais.

Para alcancgar o objetivo proposto, conduziu-se uma Revisdo Sistematica de Literatura -RSL,
orientada por um protocolo estruturado de busca, selecao, extracao, critério de qualidade e
analise de dados, seguindo as diretrizes internacionais. Consultou-se cinco bases de dados
para maior abrangéncia de estudos, utilizando a jun¢ao de palavras-chave para encontrar os
estudos que contemplassem os requisitos desta pesquisa.

Os resultados indicam um crescimento gradual das publicagdes durante o periodo analisado,
possivelmente associado ao avango tecnoldgico e a ampliagdo do uso de recursos digitais no
contexto educacional e como TA. Os estudos também evidenciam preocupacdo em empregar
jogos eletronicos para apoiar diferentes habilidades relacionadas ao TEA, sem concentracao
em uma Unica area de dificuldade, haja vista a distribui¢cao dos estudos e o uso de jogos em
diferentes contextos. Ainda assim, no recorte temporal analisado, observou-se baixa
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delimitacdo de funcionamentos cognitivos especificos, como controle inibitdrio, componente
relevante das fungdes executivas. Esses achados sugerem a necessidade de investigar periodos
posteriores, a fim de verificar se houve aumento de estudos voltados a fungdes executivas e a
outras habilidades cognitivas em estudantes com TEA.

Fundamentacao Teorica

O Transtorno do Espectro Autista - TEA ¢ caracterizado como um distarbio do
neurodesenvolvimento, sendo que envolve prejuizos persistentes na sociabilidade e na
comunicacdo interpessoal, acompanhados de repertdrios comportamentais estereotipados. Sob
a égide da CID-11, o diagndstico foi consolidado ao eliminar subdivisdes anteriores tal como
o Autismo Infantil e 0o TGD, uma vez que a nova estrutura diagnostica prioriza a funcionalidade.
Essa definicdo que corrobora com o documento de cunho educacional, o Decreto n°
12.686/2025 que institui a Politica Nacional de Educagdo Especial Inclusiva e a Rede Nacional
de Educacdo Especial Inclusiva, ao prever a garantia de condigdes de acessibilidade e o
estimulo ao desenvolvimento de tecnologias destinadas a viabilizar e assegurar o direito a
educagdo do publico da educacdo especial. Nessa perspectiva, tais medidas se mostram
estratégicas nao apenas para o ingresso, mas principalmente para a permanéncia € a participacao
efetiva desses estudantes no ambiente escolar (Brasil, 2025).

Sendo assim, a Tecnologia Assistiva ¢ considerada um recurso que serve como instrumento
de interveng¢do porque envolve a aplicagcdo de conhecimentos em solugdes praticas destinadas
a ampliar a funcionalidade e apoiar a realizacdo de atividades significativas por pessoas com
deficiéncia ou incapacidade (Brasil, 2009). O acesso a TA ¢ indispensavel para a garantia de
direitos, pois segundo o Estatuto da Pessoa com Deficiéncia (Brasil, 2015), ele compreende
todo o arsenal de recursos, estratégias e servigos que visam ampliar a funcionalidade e a
participagdo social. O objetivo central da TA ¢ assegurar que pessoas com deficiéncia ou
mobilidade reduzida conquistem maior autonomia, independéncia e plena inclusao.

No contexto educacional, Galvao-Filho (2009) aponta que a TA, frequentemente funciona
como condi¢do para que tecnologias educacionais possam ser efetivamente utilizadas por
estudantes com deficiéncia, uma vez que destaca a relevancia do uso de tecnologia na
educagdo se torna ainda mais decisiva quando hé algum tipo de deficiéncia. Nessa mesma
direcdao, Manzini (2005) ressalta que a acessibilidade se concretiza nas situagdes do dia-a-dia
e pode ser observada, implementada e avaliada, justamente por depender de condigdes efetivas
criadas para o acesso em diferentes espagos e circunstancias. Por fim, a acessibilidade ¢é
compreendida como condigdo que assegura as pessoas com deficiéncia ou com mobilidade
reduzida a utilizagdo segura e autdbnoma de espagos, servigos, transportes € meios de
comunicac¢do e informagdo (Brasil, 2004). Portanto, diante dessa perspectiva, a adogao de
recursos de TA e de adaptagdes razoaveis assume papel central para promover autonomia e
apoiar no processo de aprendizagem. Segundo Galvao-Filho (2009), esse campo tem se
consolidado como um apoio cada vez mais relevante ao ampliar as possibilidades de
aprendizagem e desenvolvimento de estudantes com deficiéncia, inclusive em situagdes de
maior severidade, apesar de ainda ser um conceito recente, e em processo de
institucionalizagdo e formalizacao.
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Sturm, et al. (2016) indicam que o reconhecimento de emocdes constitui uma habilidade social
fundamental para interagdes bem-sucedidas. Em contraste, Alves, et al. (2013) apontam que
pessoas com TEA apresentam dificuldades no processamento visual, voltados para o
reconhecimento de expressdes faciais, o que sustenta a pertinéncia de estratégias de treino
nesse dominio, incluindo abordagens digitais. Na mesma dire¢do, Tan, et al. (2013)
argumentam que um desenvolvimento emocional adequado favorece o desenvolvimento
social, ao facilitar que a crianca estabeleca relagdes positivas e gratificantes com outras
pessoas.

Além do recorte socioemocional, os estudos de (Sturm, et al., 2016; Alves, et al., 2013 e Tan,
et al., 2013) convergem ao se referirem a jogos nos ambientes digitais como mediagdes para
objetivos funcionais e educacionais, variando conforme a habilidade-alvo e o tipo de interacao
proposta. Nesse sentido, Tan, et al. (2013) observam que intervengdes em papel tendem a ser
trabalhosas e que intervengdes assistidas por computador podem falhar em monitoramento e
feedback, o que sustenta propostas mais envolventes, com retorno em tempo real e registro do
progresso.

Consequentemente, Zhao, et al. (2016) argumentam que Ambientes Virtuais Colaborativos
(CVE) podem oferecer um contexto seguro, flexivel e cooperativo em intervencdes para TEA,
sobretudo, com potencial para favorecer a interagdo social dos usudrios.

Em paralelo, ha estudos que enfatizam interagdes baseadas em movimento, nos quais sensores
como o Kinect permitem integrar tarefas motoras e cognitivas ao registrarem desempenho
com maior objetividade. Rogli¢, et al. (2016) descrevem que o Kinect possibilita a captura de
movimento corporal completo e destacam sua aplicabilidade em contextos de aprendizagem
e terapia, ao indicarem utilidade em intervengdes com criangas autistas. De forma mais ampla,
Bossavit e Parsons (2016) afirmam que pesquisas com tecnologias digitais indicam ser
possivel sustentar engajamento e motivacao de criancas com TEA em tarefas especificas, com
beneficios para a aprendizagem; nesse sentido, apontam que elementos tipicos de videogames,
como enredos, metas diretas, niveis de dificuldade e recompensas, tendem a ser engajadores,
e que jogos sérios se apropriam desses mecanismos em contexto educacional.

Nesse eixo, os jogos digitais passam a operar também como uma logica de treino,
acompanhamento e mensura¢do de habilidades, com énfase na adequagdo da interface para
viabilizar participagdo ¢ monitoramento do desempenho.

Rogli¢, et al. (2016) argumentam que aplicagcdes em smartphones e tablets, combinam efeitos
sonoros € visuais, os quais podem captar melhor a atengdo e facilitar a interagdo por meio dos
jogos incorporados.

Além disso, Retalis, et al. (2014) destacam o crescimento do interesse por jogos educacionais
com Kinect e apresentam o Kinems como um conjunto de jogos criado para apoiar criangas
com dificuldades de aprendizagem,incluindo Autismo, Dispraxia e ADHD.

Retalis, et al. (2014) também relatam que a andlise cinética da intera¢do indicou melhora em
fungdes executivas e em habilidades cognitivas e, com base em comentérios qualitativos de
analistas do comportamento e pesquisadores, os quais apontam manutencao de interesse e
altos niveis de motivacdo. Bossavit e Parsons (2016) sustentam, por isso, que tecnologias
educacionais devem ser desenhadas para favorecer motivacdo, engajamento e aprendizagem.
Tan, et al. (2013) justificam que intervengdes assistidas por computador e jogos comerciais
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existentes tendem a falhar em monitoramento e feedback, motivando um jogo em tablet que
combine principios de jogos sérios com rastreamento de expressdo facial para oferecer
feedback em tempo real e registrar progresso. Sturm, et al. (2016) reforcam a dimensao de
mensuragao e adaptagdo ao apontarem que o jogo € concebido para ir além de “drills”,
visando avaliar e customizar a aprendizagem, articulando engajamento com avaliacdo e
personalizacao como condi¢des de sustentagdao da intervengao.

Nesse cenario, o escopo do presente estudo esta voltado para jogos digitais para estudantes
com TEA uma vez que o jogo ¢ utilizado como ferramenta tecnologica aplicavel a
intervengdes orientadas ao desenvolvimento e ao aprimoramento de habilidades
frequentemente vivenciadas no espectro, tal como as competéncias socioemocionais.

Metodologia

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa de Revisdo Sistematica de Literatura RSL,
sendo utilizado um protocolo de coleta dos artigos e revisdo destes, com procedimentos
complementares de extragcdo de dados, critérios de qualidade e exclusdo, e classificagdo. Este
mecanismo metodoldgico foi orientado por principios internacionais, visando a qualidade e
validade desta revisdo de literatura, com uso dos Principais Itens para Relatar Revisoes
Sistematicas e Meta-analises (PRISMA) por meio do Flow Diagram, que possibilita uma
analise critica dos artigos selecionados que envolvem jogos digitais para o aprimoramento de
habilidades de pessoas com Transtorno do Espectro Autista. A pesquisa apresenta-se como
um estudo de cardter exploratorio e descritivo, com o objetivo de mapear as diversas
producdes cientificas acerca do tema elegido, o que possibilita uma melhor compreensao e
identificacdo das tendéncias tecnoldgicas e metodologicas que sdo utilizadas além do Brasil,
somado a promocao de evidéncias relacionadas aos aspectos de acessibilidade, usabilidade e
impacto educacional de cada um dos jogos presentes nos estudos encontrados.

Na etapa anterior a realizacdo do levantamento de artigos referentes ao tema da pesquisa,
organizamos um protocolo metodoldgico seguindo as recomendagdes internacionais das
diretrizes da PRISMA, para cumprir com os requisitos da escrita validada da RSL. Nesse
sentido, as etapas da organizagdo do processo versam sobre : a) identificagcdo dos artigos, b)
triagem, c) elegibilidade e d) inclusdo dos contetidos encontrados. Dentro dessa organiza¢ao
prévia, delimitamos as bases de dados que seriam utilizadas, sendo definidas cinco, SciELO,
LILACS, LISTA, ERIC e SCOPUS, seguindo o uso das questdes de pesquisa abarcando a
estratégia Populacdo, Intervengdo, Controle e Resultados - PICO e a delimitacdo do espaco
temporal de busca e as STRINGS utilizadas, que foram articuladas através da juncdo de
palavras-chave que adentravam no escopo do estudo, sendo estas fornecidas em portugués e
inglés, como € possivel visualizar no Quadro 1, a saber.

Quadro 1: STRINGS utilizadas na revisao sistematica de literatura de 2006 a 2016
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STRINGS
“Tecnologia Assistiva” AND “Autismo”/ “Acessibilidade Digital" AND “Autismo”/
“Assistive Technology” AND “Autism” “Digital Accessibility” and “Autism”
“Design Universal” AND “Autismo”/“Universal “Interface Adaptavel” AND “Autismo”/ “Adaptive
Design” AND “Autism” Interface” AND “Autism”
“Educagdo Inclusiva” AND “Autismo”/”Inclusive “Usabilidade” AND “Autismo”/”Usability” AND
Education” AND “Autism” “Autism”
“Acessibilidade Educacional” AND “Inclusdo Digital” AND “Autismo”/”’Digital
“Autismo”/”Educational Accessibility” AND Inclusion” AND “Autism”
“Autism”
“Jogos Multimodais” AND “Jogos Sérios” AND “Autismo”/”’Serious Games”
“Autismo”/”Multimodal Games” AND “Autism” AND “Autism”
“Jogos Digitais” AND “Autismo’/ “Digital “Jogos Educacionais” AND “Autismo”/”Educational
Games”AND “Autism” Games” AND “Autism”
“Tecnologia Digital” AND “Autismo”/"Digital “Tecnologia Educacional’AND “Autismo”/
Technology” AND “Autism” "Educational Technology” AND “Autism”

Fonte: os autores (2025)

Ademais, aos aspectos anteriores, define-se o periodo de 2006 a 2016 como a base para busca
dos artigos, por meio do operador booleano “AND” para unido das palavras-chave e formacao
das STRINGS. Como critério de inclusdo, elaborado no protocolo inicial, utilizaram-se estudos
que apresentaram: 1) Elementos fundamentais para compor jogos digitais para estudantes com
Transtorno do Espectro Autista; ii) Elementos fundamentais de jogos digitais empregados
para dar suporte a estudantes com TEA em salas de aula de Educagdo Especial na perspectiva
da Educacdo Inclusiva; iii) Elementos fundamentais de jogos digitais voltados para o treino
de competéncias e aquisi¢ao de novas habilidades pelos estudantes com TEA; iv) Analise de
jogos digitais aplicados a estudantes com TEA. Dessa forma, estudos em que os jogos digitais
nao possuiam como publico especifico de pessoas com TEA, bem como que ndo apresentaram
em seu escopo o uso de jogos digitais, e que ndo foram publicados como artigo completo e/ou
que se fundamentaram na escrita de revisao de literatura ou no formato de RSL, os quais
passaram pelo critério de exclusdao e foram retirados do levantamento deste estudo. Com o
intuito de utilizar estudos com melhor desenvolvimento, aplicacdo e adaptacao de jogos para
pessoas com TEA, também foi seguido como critério de exclusdo aqueles que nao
apresentaram jogos finalizados. Por fim, para implementacdo da analise dos estudos,
finalizou-se o protocolo com o uso do critério de Qualidade, baseado em Aratijo (2018), cujo
objetivo ¢ selecionar os artigos que obtenham o minimo de 5.0 pontos no protocolo de critérios
de qualidade (Quadro 2), uma vez que fez parte da selecdo somente estudos possuiam
resultados acima de 2.5 validados, com métodos e elementos fundamentais tal como
apresentacdo de instrumentos e procedimentos descritos.

Quadro 2: Protocolo de Critérios de Qualidade de um artigo cientifico
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Item Critério de Qualidade Na Parcial
. do
Sim (S) (N) mente

(P)
CQ1 A proposta do estudo foi apresentada de forma clara e objetiva? 2.5 0.0 1.0
cQ2 Os métodos foram bem descritos ¢ apresentados de forma 25 0.0 10

clara?

CQ3 Os resultados foram validados? 2.5 0.0 1.0
CQ4 Os elementos fundamentais foram definidos? 2.5 0.0 1.0

Fonte: Araujo (2018)

A partir do levantamento inicial dos artigos por meio do uso das STRINGS, seguiu-se com 0s
demais protocolos: de exclusao, critério de qualidade e inclusdo, conforme descrito acima.
Finalizou-se com a elaboracdo do Flow Diagram PRISMA, e prosseguiu-se com uma analise
individual de cada estudo, compreendendo os objetivos, metodologias e resultados.

Imagem 1: Flow Diagram PRISMA elaborado de acordo com a RSL
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Periodo de Buscas
01/2006 - 12/2016
_EEZ Estudos identificados nas
_; bazes de dados N =72
= = ERIC(N=1I) Estudos identificados na
= LISTAN=0) Pesquisa Preliminar
= LILACS (N=0) N=72
= SciELO(N=0)
= SCOPUS (N = 60)
Total de estudos apos
eliminar os duplicados
En N=T71
& 1l
=
Total de estudos apos
eliminar os pagos
N=069
ﬂ -
Estudos primarios
— pré-selecionados por -
titalo Estud(o\s; Ex;;mdos
- - N=
n=ls —= Nio contemplava a
- ! temitica da pesguisa
8 Estudos primarios
i = | pré-selecionados por resumo Estudos excluidos
& N=9 I N=3)
= Fora da tematica
- =2
: Revisdes sistematicas
Estudos primarios pré-selecionados N=0)
7 por critério de qualidade N =19 (ja
tendo sido retirados outros por | _ | Nio atingiram 5.0
critério de exclusdo prévio)* no critério de
T qualidade  f——
s N=0
B Estudos incluidos em sintese
E para avaliacio criteriosa N =19

Fonte: Elaboragdo dos autores (2026), a partir de Araujo (2018).

A Imagem 1, refere-se ao Flow Diagram, ao descrever sistematicamente a quantidade de 72
estudos que passaram pelo critério de inclusdo, exclusao e qualidade, os quais foram divididos
entre as cinco bases de dados utilizadas: 12 no ERIC, 0 no LISTA, LILACS e SciELO, e 60
no SCOPUS; porém, apenas 69 passaram para a etapa de exclusdo e critério de qualidade,
tendo em vista que, 1 estudo foi eliminado por se tratar de uma duplicacdo de contetido e 2
por ndo estarem disponiveis nas plataformas gratuitas e/ou com vinculo com nossa institui¢ao
de ensino. A partir dessa organizagao, aplicou-se os critérios de exclusao, tendo em vista que
selecionou-se por titulo 16 estudos e por resumo 9 estudos; a partir de uma anélise minuciosa
desses estudos excluiram-se 3 estudos que ndo contemplavam a temadtica, envolvendo aqueles
selecionados por titulo, e outros 3 envolvendo aqueles selecionados por resumo, sendo 2
excluidos por ndo contemplarem a tematica e 1 por ndao envolver jogos ja com
desenvolvimento finalizado. Além disso, excluimos estudos que se tratavam de jogos que
ainda estavam em desenvolvimento, sem apresentar aplicagao e validacao dos jogos presentes
em sua escrita, pois ndo auxiliaram o desenvolvimento dos resultados desta pesquisa; tais
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dados ndo constam na tabela PRISMA, mas ha um asterisco ressaltando o ocorrido. Seguimos
a escrita dos resultados com o total de 19 estudos selecionados por meio de revisao sistematica
de literatura.

Resultados

No que se refere as habilidades de reconhecimento de emogoes e expressoes faciais em dois
(n = 02) estudos, os autores Serret, et al. (2014) avaliaram se o jogo JeStiMulE o qual poderia
aprimorar o reconhecimento das emoc¢des em diferentes formatos de estimulos, ao incluirem
os avatares e as figuras humanas reais, uma vez que indicam o aumento estatisticamente
relevante no desempenho de identificacio emocional apds a intervencdo, tanto com
personagens virtuais quanto com estimulos do cotidiano, sugerindo transferéncia do
aprendizado. Também relataram melhora em diferentes emog¢des e em multiplas modalidades
de estimulo. (Serret, et al., 2014).

De modo convergente, Najafi, et al. (2016) apresentaram o programa Let’s Face It como
instrumento para aprimorar habilidades de reconhecimento facial, os quais relataram ganhos
estatisticamente relevantes no pos-teste no grupo experimental, com maior destaque para
tarefas de reconhecimento faciais e discriminagdo de expressdes. Em conjunto, os estudos
sugerem que tarefas estruturadas, repetiveis e com feedback podem produzir ganhos
mensuraveis em reconhecimento emocional e facial.

Quanto as competéncias de a interagdo social, colaboragdo e comunicagdo foram
identificados um total de sete (n = 07) estudos, sendo que Jeekratok, et al. (2014) investigaram
se historias sociais e jogos digitais em ambiente da Web poderiam produzir mudancas
comportamentais em criangas de 7 a 10 anos. Os autores reportaram melhora estatisticamente
significativa em organizagdo, empatia € cumprimento de regras, além de avango em
reconhecimento e discriminacdo de cores. Também observaram variabilidade individual e
recomendaram amostras maiores, a partir de acompanhamento longitudinal e investigacao
para generalizagao.

No subeixo de colabora¢do mediada por superficies interativas e tablets, Silva, et al. (2014)
buscaram reformular estratégias colaborativas do jogo Multitouch PAR, voltado a pessoas com
autismo severo, o qual incorpora dimensdes interculturais e comunicativas para favorecer uma
aproximacao gradual a “cultura da colaboracdo”. Vale destacar que, embora o jogo tenha
potencial para promover interacao social, a eficacia depende de como a interface organiza e
comunica a colaboracio. E digno de nota que algumas estratégias permitem a construgdo
progressiva da pratica colaborativa, enquanto outras exigem ajustes para reduzir
ambiguidades e facilitar a compreensdo das tarefas.

Ainda nesse eixo, Boyd, et al. (2015) analisaram o jogo colaborativo Zody (iPad) e
descreveram efeitos positivos em diferentes niveis de relacionamento, tal como o de
emergéncia de alegria, empatia e celebragdo, além de aproximacao fisica e reciprocidade
durante a brincadeira. Ribeiro, et al. (2014), ao desenvolver e avaliar o Serious Game
cooperativo ComFiM para o uso em tablets, relataram um aumento progressivo de intengdes
comunicativas € maior interagdo entre as proprias criangas, com melhorias em vocabulario e
comunicacao, incluindo gestos, contato visual e verbalizagdes.
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Ainda no eixo de interagdo social, colaborag¢do e comunica¢do, estudos baseados em
ambientes virtuais convergem ao tratar a tecnologia como mediadora de oportunidades sociais
estruturadas, seja pela exigéncia de cooperagdo entre pares, seja pela indu¢do de respostas
sociocomunicativas a partir de agentes virtuais. Nessa direcao, Zhao, et al. (2016) descrevem
o Hand-in-Hand como jogo colaborativo em realidade virtual denominada de Leap Motion
voltado a promover interacdo social e indicam boa aceitagao e facilidade de uso; apos a
intervencdo, observaram melhora no desempenho colaborativo ao haver redu¢ao do tempo,
aumento de eficiéncia e maior numero de tarefas concluidas, acompanhada de aumento da
comunicagdo verbal entre os pares, sugerindo intensificacdo da interacdo durante o uso do
ambiente. Em termos de mediagdo social sem a presenca de um par humano, Bernardini, et al.
(2014) apresentam o ECHOES, um Serious Game com agente virtual 4Andy, ¢ apontam
tendéncias encorajadoras de aumento de comportamentos sociocomunicativos, com respostas
as iniciativas do agente e ocorréncia de atencao conjunta e turn-taking no ambiente virtual.
Essa logica de “estrutura e gatilhos sociais” também aparece em Tolentino, et al. (2010), que
investigam um ambiente de realidade mista para ensino de solicitacdo de ajuda a partir do
“help request” e relatam rapida compreensdo da dindmica do jogo, receptividade a
experiéncia multimodal e aumento na frequéncia e efetividade do pedir ajuda, aumentando o
repertdrio de participacao social.

Foram identificados dois (n = 02) estudos que abordaram linguagem, fala e prosodia como
variaveis-alvo. Rahman, et al. (2011) descreveram um jogo com reconhecimento de voz, cujos
resultados indicam melhora progressiva na inteligibilidade da fala e na rapidez de resposta ao
longo dos niveis de treino, com engajamento refor¢ado por recompensas, embora os autores
ressaltam a necessidade de validacdo ampliada. Ao longo das sessdes, observou-se redugdo
no numero médio de tentativas para a pronuincia correta das palavras e aumento da prontidao
nas respostas, sugerindo aprendizagem e adaptacdo das criancas ao treinamento. J&4 Lyon, et
al. (2016) apresentam o Feeling Factory, jogo digital desenvolvido para integrar modelos
tradicionais de intervengdo no autismo a principios de Design Cooperativo. A proposta
combina interveng¢do de fala e cooperagdo no qual duas criancas jogam em posi¢des opostas
e dependem da comunicagdo para avangar em Puzzles, com treino especifico de prosoddia
emocional e prosodia gramatical. Na avaliagdo com especialistas e criangas, os resultados
indicaram elevada aceitagdo e recomendacdo de uso por parte do painel de especialistas,
destacando-se o modo cooperativo de dois jogadores como diferencial por favorecer interagao
social presencial e reduzir o risco de isolamento associado ao uso individual de tecnologias.
Consecutivamente, um total de trés (n = 03) estudos se organizam em torno de uma meta
funcional explicita, voltada a habilidades funcionais, autonomia e lazer. Nesse eixo, Blum-
Dimaya, et al. (2010) ensinam criangas a jogar Guitar Hero Il de forma independente,
combinando agenda fotografica, modelagem em video embutida e multiplos exemplares, uma
vez que partem do entendimento de que dificuldades na interagdo social e na comunicacao
podem comprometer a participagdo em atividades recreativas e de lazer, o que sustenta a
pertinéncia de intervengdes voltadas a autonomia e a aprendizagem funcional. Os resultados
indicaram aumento significativo na execucdo correta das etapas e no engajamento na tarefa
apods a intervengao, como na linha de base, os participantes apresentavam baixos niveis de
execucdo; apoOs o treinamento, alcangaram bons indices de realizacdo correta das etapas e
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elevados niveis de permanéncia na tarefa. Também houve melhora substancial na habilidade
de jogar durante o treinamento, além de evidéncias de generalizacao e manutengao dos ganhos
apds um periodo de trinta dias. Bernardes, et al. (2015) descrevem o desenvolvimento de um
Serious Game em realidade virtual por meio do Oculus Rift voltado ao treino de habilidades
de mobilidade urbana e a promogao de autonomia em pessoas com TEA. A proposta parte do
pressuposto de que dificuldades de comunicagdo, interacdo social e adaptacdao a situagdes
cotidianas podem comprometer tarefas praticas, tal como deslocamentos em transporte
publico. O sistema simula trajetos de dnibus/metrd com tutor virtual e tarefas graduadas; os
resultados indicaram boa aceitagdo, sem relatos de enjoo ou desconforto, ¢ apontaram
diferengas de desempenho entre o grupo TEA e o controle, especialmente pelo maior tempo
para concluir tutorial e tarefas e pela maior variabilidade de desempenho no grupo TEA,
sugerindo necessidade de adaptagdes individualizadas.

No eixo de integragdo sensorial e coordenacao motora com sensores um (n = 01) estudo, de
Li, et al. (2012) se apoiam na integracdo sensorial, na educagdo especial € no Game-based
Learning aplicado ao autismo, de modo que estudantes com TEA podem apresentar
dificuldades na integracao de estimulos sensoriais, com repercussoes na coordenacao motora,
atencao e aprendizagem, ao utilizar jogos com sensor de movimento via Webcam e relatam
melhora na integragdo sensorial e na coordenagao, além de ganhos em aten¢do e engajamento.
Os resultados também indicaram aumento de interesse ¢ motiva¢ao, com evidéncias de
envolvimento corporal (elevacdo de frequéncia cardiaca e pressdo arterial apds as sessoes),
uma vez que houve melhorias na integracdo entre visdo, audi¢do e movimento e no tempo de
atencdo. Sendo que professores e alunos avaliaram positivamente o uso dos jogos e
reconheceram seu potencial para treinamento fisico e sensorial.

Além disso, dois (n = 02) estudos articularam processos cognitivos, atengdo e fungdes
executivas Veenstra, et al. (2012) se baseiam na literatura sobre fungdes executivas e sua
relagdo com transtornos do neurodesenvolvimento, especialmente TEA e TDAH, partindo da
pressuporto de que déficits em componentes como inibicdo, flexibilidade cognitiva,
planejamento, vigilancia e memoria de trabalho se associam a dificuldades de aprendizagem
e a comportamentos disfuncionais. No estudo, medidas derivadas do mouse tracking em jogos
educacionais permitiram identificar erros, omissdes, cliques inadequados e tempo de reacao,
descrevendo padrdes capazes de distinguir as condi¢des neurodivergentes e sugerindo a
utilidade desses jogos como fonte de dados comportamentais. Os resultados indicaram que
criangas com TDAH apresentaram mais erros, maior nimero de cliques inadequados e tempos
de reagdo mais curtos, enquanto criangas com TEA mostraram mais omissoes e tempos de
reacdo mais longos. O grupo atipico exibiu maior variabilidade comportamental e mais
repeticdes, ao passo que o grupo com desenvolvimento tipico apresentou menor variabilidade
e padrdes mais estaveis e eficientes de interagao.

Al-Hammadi e Abdelazim (2015) examinam como a aleatoriedade em jogos digitais
educacionais pode contribuir para aprimorar comportamentos cognitivos de criangas com
TEA, com base no referencial de Digital Game-Based Learning, entendido como uma vertente
de Serious Games orientada a aprendizagem. Tendo em vista que a aleatoriedade como
elemento cognitivo de design e relatam associagdo significativa entre esse componente € o
desempenho, incluindo relagcdes com tempo de resposta e acuracia, além de discutirem como
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a complexidade e a variabilidade do jogo podem se conectar a estados como ansiedade e
confianca. Os resultados indicaram melhora estatisticamente significativa na versao digital
com aleatoriedade, com reducdo do tempo médio de resposta e aumento de acurdcia em
criancas com TEA. A interpretagdo proposta ¢ que a aleatoriedade favorece maior ativagao de
atencdo seletiva, fortalecimento da memoria, regulagdo de respostas automadticas e
desenvolvimento do processamento paralelo de informacgdes.

No que se refere a intervengao precoce em pré-escolares via Serious Games e NUI totalizou
um (n = 01) estudo desenvolvido por Christinaki, et al. (2014) que se baseiam na literatura
que aponta déficits persistentes no reconhecimento e na expressao de emog¢des como um dos
principais comprometimentos associados ao TEA. Os autores apresentam um jogo voltado ao
ensino de identificacdo de emocgdes para pré-escolares, utilizando interface natural baseada
em gestos pelo Kinect. Os resultados indicaram aumento de aceitagdo e engajamento das
criancas € bom reconhecimento do sistema mesmo diante de pequenas variagdes no ambiente.
No plano interpretativo, o estudo sustenta que interfaces NUI por gestos sao promissoras para
intervengdo precoce por reduzirem barreiras motoras, ampliarem a aceitagdo tecnoldgica e
favorecerem a aprendizagem socioemocional, além de sugerir que o estado emocional pode
influenciar o desempenho, conectando o desenho da interacao ao processo de aprendizagem.
Em termos de elaboragdo de um jogo voltado para a intervengdao somente um (n=01) estudo,
o de Retalis, et al. (2014) descrevem um planejamento de intervengao com jogos educacionais
baseados no Kinect para desenvolver habilidades cognitivas e fungdes executivas em criangas
com TDAH e dificuldades de aprendizagem. A proposta se apoia na caracterizacdo do TDAH
como transtorno do neurodesenvolvimento associado a hiperatividade, impulsividade e
déficits de atencdo, frequentemente relacionados a prejuizos em memoria de trabalho,
planejamento, organizagdo e controle comportamental. Os resultados indicaram melhora
estatisticamente significativa em concentracdo e controle de impulsividade nos testes pré e
poOs-intervencao, além de tendéncias de evolugcdo em planejamento espacial, memoria de
trabalho e atencdo sustentada; parte das medidas ndo atingiu significancia, possivelmente em
razdo do curto periodo de intervencao e do tamanho reduzido da amostra. Nos dados
registrados nos jogos, observou-se progressao em tarefas matematicas e reconhecimento de
padrdes, com reducdo do tempo de execugao e aumento da precisao, além de alto engajamento
das criangas ¢ avaliagdes positivas de terapeutas e pais. No contexto desta revisao, o estudo ¢
mobilizado como referéncia comparativa de interface e design, reforcando o argumento de
que NUI baseada em movimento pode reduzir barreiras de acesso e aumentar engajamento.
O conjunto converge no sentido de que jogos funcionam como ‘“estrutura” a partir da
elaboracdo de rotinas, turnos, repeticao, feedback para produzir mudangas observaveis em
comunicagao social, reconhecimento emocional, linguagem e habilidades funcionais (Serret,
et al., 2014; Najafi, et al., 2016; Ribeiro, et al., 2014; Zhao, et al., 2016; Blum-Dimaya, et al.,
2010). Ao mesmo tempo, o campo ainda ¢ metodologicamente fragil uma vez que
predominam amostras pequenas, estudos piloto e alta variabilidade individual, com chamadas
recorrentes por amostras maiores, acompanhamento longitudinal e avaliacdo de generalizacao
tal como nos estudo de (Jeekratok, et al., 2014; Ribeiro, et al., 2014; Zhao, et al., 2016;
Bernardes, et al., 2015; Rahman, et al., 2011).
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Para tanto, observa-se uma lacuna pratica voltada para a padronizacdo de instrumentos e
métricas entre estudos, de tal modo que muitos combinam observacao, logs e avaliagdes
proprias, o que dificulta comparar efeitos entre tecnologias e replicar intervengdes; outra
lacuna ¢ conectar ganhos em tarefas do jogo a mudancas sustentadas em contextos naturais
como sala, casa, pares, ponto explicitamente reconhecido quando os autores demonstram nos
estudos as generalizagdo e transferéncia.

Discussiao

No que diz respeito ao repertorio alcancado, jogos digitais e serious games t€m sido
empregados como estrutura de interveng¢ado, criando condigdes para o desenvolvimento e/ou
treino de habilidades. Essa logica aparece tanto em propostas voltadas a autonomia e
participacdo quanto em intervengdes focadas em processos cognitivos € de comunicagao.
Nesse sentido, Jeekratok, et al. (2014) constataram que historias sociais € jogos digitais em
ambiente web favoreceram mudangas comportamentais em criangas, com melhora
estatisticamente significativa em organizagdo, empatia ¢ cumprimento de regras, além de
avancos no reconhecimento e na discriminagao de cores; contudo, os autores chamam aten¢ao
para a variabilidade individual e para a necessidade de amostras maiores, acompanhamento
longitudinal e verificacao de generalizagdo. Silva, et al. (2014) enfatizam que a colaboracao
depende de como a interface organiza e comunica as tarefas. Quando as torna claras e
progressivas, favorece a aproximagdo gradual a pratica colaborativa. Quando gera
ambiguidades, exige ajustes para melhorar a compreensao.

Boyd, et al. (2015), com o jogo Zody (iPad), relataram efeitos positivos em diferentes niveis
de relacionamento, com respostas emocionais positivas, maior aproximagdo fisica e
reciprocidade durante a brincadeira, indicando que o jogo pode funcionar como estimulo para
um contexto social compartilhado. De modo semelhante, Ribeiro, et al. (2014), no serious
game cooperativo ComFiM, relataram aumento progressivo de intengdes comunicativas €
maior intera¢ao entre as crian¢as, com melhorias em vocabulario ¢ comunicacdo multimodal.
Nesse cenario, as exigéncias de coordenacdo conjunta e o feedback do sistema podem ampliar
as oportunidades de comunicagdo funcional durante a atividade. Assim como, Rahman, et al.,
2011 e Lyon, et al., 2016, relatam a melhora progressiva em inteligibilidade e rapidez de
resposta, com destaque do modo cooperativo de dois jogadores para reduzir isolamento e
favorecer interagdo social presencial. No ambiente virtual, Zhao, et al. (2016), com o Hand-
in-Hand, relataram boa aceitacdo e facilidade de uso, além de melhora no desempenho
colaborativo, operacionalizada no pos-teste por menor tempo de execucado, maior eficiéncia e
maior nimero de tarefas concluidas, acompanhada de aumento da comunicacao verbal entre
pares. Esses achados indicam que metas cooperativas com métricas claras e interagao corporal
podem intensificar a coordenacdo entre pares. J4 Bernardini, et al. (2014), no ECHOES,
relataram tendéncias encorajadoras de aumento de comportamentos comunicativos e
interacionais durante as sessdes, com respostas as iniciativas do agente, aten¢do conjunta e
turn-taking.

Além do desenvolvimento da comunicacdo e expressdo, os estudos também indicam
melhorias na autonomia. Blum-Dimaya, et al. (2010), ao utilizarem o jogo Guitar Hero II
como instrumento de intervencao, observaram aumento significativo na execucao correta das
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etapas e no engajamento, além de generalizagdo e manutengdo. Os autores destacam que o
jogo nao foi empregado apenas como lazer, mas como tarefa funcional de lazer, com suporte
estruturado tipico de intervenc¢des educacionais, o que aponta para ganhos em participacao
social e autonomia. Bernardes, et al. (2015) demonstraram, com um serious game em realidade
virtual por meio do Oculus Rift voltado ao treino de habilidades de mobilidade urbana, boa
aceitagdo e auséncia de desconforto; contudo, observaram maior variabilidade no grupo TEA,
que demandou mais tempo no tutorial e nas tarefas; em contraste, o grupo tipico apresentou
desempenho mais homogéneo, reforcando a necessidade de adaptacdes individualizadas.

Li, et al. (2012) apresentaram jogos com sensor de movimento via webcam, 0s quais
contribuiram para melhora na integragado sensorial e coordenagdo, além de ganhos em atencao
e engajamento. Como também, relataram alteragdes fisiologicas € aumento da movimentagao
corporal ao longo do tempo, com avaliagdo positiva por professores e alunos, uma vez que
os dados sustentam a ideia de que interfaces corporais podem reduzir barreiras de interacao e
favorecer a participacdo. Veenstra, et al. (2012) evidenciaram que dados de interagdao no jogo
discriminam padrdes entre condigdes, com TEA apresentando mais omissdes € maior tempo
de reacdo, TDAH mais erros e cliques inadequados e comorbidade maior variabilidade,
reforga o potencial dos jogos como fonte de indicadores do funcionamento executivo-
atencional.

Al-Hammadi e Abdelazim (2015) demonstraram como a aleatoriedade pode atuar como
componente cognitivo, pois reportaram melhora estatisticamente significativa na versao
digital com aleatoriedade e defenderam que a complexidade/variabilidade pode ativar a
atencao seletiva, uma vez que fortalecer a memoria e regular respostas automaticas, embora
reconhecam relagdes com estados como ansiedade e confianca. Esse achado conecta
diretamente a decisdo de design ao comportamento cognitivo, mas exige cautela, pois o
mesmo componente que melhora o desempenho médio pode gerar sobrecarga em alguns
perfis; por isso, a aleatoriedade precisa ser calibravel. Na intervencao precoce com interface
natural (NUI/Kinect), Christinaki, et al. (2014) relataram aumento de aceitacao e engajamento
e bom reconhecimento do sistema mesmo com pequenas variagdes no ambiente, em um jogo
voltado ao ensino de identificacdo de emogdes.

Consideracoes finais

A integracdo de jogos digitais acessiveis e Serious Games configura-se como estratégia
promissora de TA para pessoas com TEA, desde que seja coerente com a finalidade de cada
intervencao e implementada de modo individualizado. A aplicabilidade e os efeitos descritos
na literatura dependem da adequagdo das interfaces, do ajuste de complexidade e ritmo e do
alinhamento as necessidades individuais e aos distintos niveis de suporte, a luz da
variabilidade de desempenho frequentemente observada. Nesse contexto, recursos como
progressdo ajustavel, feedback informativo, suportes visuais, rotinas estruturadas e
alternativas de interacdo corporal tendem a mitigar barreiras de participacdo e a ampliar a
funcionalidade e a autonomia.

De igual modo, a media¢do profissional permanece indispensavel, sendo que o sucesso das
intervencgoes nao depende apenas da tecnologia, mas sobretudo, da mediagdo qualificada que
integra o jogo e os objetivos definidos, uma vez que organiza a execugao das tarefas apoiadas
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a colaboragdo e favorece a transferéncia do repertdrio aprendido para situagdes naturais. Sob
essa perspectiva, jogos cooperativos e ambientes mediados, inclusive com agentes virtuais,
apresentam potencial para ampliar oportunidades de comunicacao social e intera¢do, desde
que o desenho colaborativo seja compreensivel, progressivo e isento de ambiguidades que
comprometam a compreensao das tarefas.

Os estudos revisados destacam o potencial motivacional dos jogos como elemento relevante
para sustentar a participagdo ao longo do tempo, favorecendo a continuidade das atividades e
a disposicdo para o treino repetido, aspecto particularmente pertinente quando se busca o
desenvolvimento de repertdrios comunicativos, cognitivos e funcionais. Ainda assim, tal
potencial deve ser compreendido como meio para objetivos explicitamente definidos, e nao
como finalidade restrita ao entretenimento.

Contudo, persistem desafios técnicos e metodologicos que restringem conclusdes mais
abrangentes, dentre os quais se destacam a heterogeneidade de delineamentos, instrumentos e
métricas, cuja predominancia de amostras reduzidas e limitada a avalia¢do de generalizagao,
transferéncia ¢ manutengdo dos ganhos no cotidiano. Nesse cenario, o sucesso das
intervencdes permanece condicionado a personalizacdo das interfaces, ao planejamento
rigoroso de design centrado no usuario ¢ a mediagdo profissional qualificada. Embora haja
limitag¢des identificadas, a integracdo dessas tecnologias mostra-se um caminho viavel para
ampliar funcionalidade, autonomia e inclusdo social, especialmente entre estudantes com
maiores niveis de suporte. Para tanto, torna-se prioritario avangar no aperfeicoamento de
solugdes acessiveis e de baixo custo, como sensores de movimento e outras tecnologias de
interacdo, bem como em mecanismos de ajuste dinamico de dificuldade e suporte, de modo a
garantir acessibilidade a variados perfis. Por fim, recomenda-se investigar o impacto de
estratégias de gamificacdo social como vias para ampliar autonomia e engajamento a longo
prazo.
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