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Resumo: Este estudo apresenta uma analise exploratdria da produgdo cientifica sobre o uso de
tecnologias imersivas, especialmente Realidade Aumentada (RA) e Realidade Virtual (RV), na
educacdo de pessoas com Transtorno do Espectro Autista (TEA). A pesquisa teve como objetivo
identificar tendéncias, aplicacdes e limitagdes metodoldgicas presentes na literatura publicada entre
2015 e 2025. A coleta foi realizada nas bases SciELO, Portal de Periddicos CAPES ¢ EBSCO,
utilizando descritores em portugués e inglés relacionados a RA, RV, educagdo e TEA. Inicialmente
foram identificados 1076 registros, dos quais 13 estudos compuseram a amostra final apds aplicagao
dos critérios de inclusdo e exclusdo. Além do mapeamento tematico, o estudo analisou
caracteristicas metodologicas das pesquisas, incluindo natureza dos estudos, desenho de pesquisa e
estratégias de validacdo cientifica. Os resultados demonstram crescimento das publicagdes apos
2020, com predominincia de estudos brasileiros e maior utilizacdo da Realidade Virtual em
comparagdo a Realidade Aumentada. As aplicacdes identificadas envolvem desenvolvimento de
habilidades sociais, cognitivas, motoras e comunicativas, além do apoio a aprendizagem escolar.
Os estudos indicam que as tecnologias imersivas favorecem ambientes interativos, seguros e
adaptaveis as necessidades de individuos com TEA. Entretanto, persistem limitagdes relacionadas
ao tamanho reduzido das amostras, auséncia de padronizacdo metodologica e escassez de estudos
longitudinais. Como contribui¢do, destaca-se a sistematizagdo do estado da arte sobre RA e RV no
contexto do TEA, evidenciando padrdes de uso tecnologico, lacunas metodoldgicas e tendéncias de
pesquisa pouco consolidadas. Conclui-se que RA e RV possuem potencial para a educacao
inclusiva, embora demandem investigagdes mais robustas.

Palavras-chave: Realidade Aumentada; Realidade Virtual, Transtorno do Espectro Autista;
Educagdo Inclusiva; Tecnologias Imersivas.

Abstract: This study presents an exploratory analysis of scientific production on the use of
immersive technologies, especially Augmented Reality (AR) and Virtual Reality (VR), in the
education of individuals with Autism Spectrum Disorder (ASD). The aim was to identify trends,
applications, and methodological limitations in the literature published between 2015 and 2025.
Data collection was conducted in the SciELO, CAPES Journal Portal, and EBSCO databases using
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descriptors in Portuguese and English related to AR, VR, education, and ASD. Initially, 1,076
records were identified, of which 13 studies composed the final sample after applying inclusion and
exclusion criteria. In addition to thematic mapping, the study analyzed methodological
characteristics of the research, including study design, research nature, and scientific validation
strategies. The results indicate growth in publications after 2020, with a predominance of Brazilian
studies and greater use of Virtual Reality compared to Augmented Reality. The identified
applications include the development of social, cognitive, motor, and communication skills, as well
as support for school learning. The studies suggest that immersive technologies promote interactive,
safe, and adaptable environments for individuals with ASD. However, limitations remain regarding
small sample sizes, lack of methodological standardization, and scarcity of longitudinal studies. As
a contribution, this study systematizes the state of the art on AR and VR in the context of ASD,
highlighting technological usage patterns, methodological gaps, and emerging research trends. It is
concluded that AR and VR have potential for inclusive education, although more robust
investigations are still required.

Keywords: Augmented Reality; Virtual Reality; Autism Spectrum Disorder; Inclusive Education;
Immersive Technologies.

Introduciao

O avango das tecnologias digitais vem ampliando as possibilidades de aplicagdo da Realidade
Aumentada (RA) e da Realidade Virtual (RV) em diferentes areas do conhecimento, especialmente
na educacdo. Essas tecnologias possibilitam experiéncias imersivas e interativas, permitindo a criacao
de ambientes controlados, adaptdveis e personalizados. Segundo Azuma (1997), a Realidade
Aumentada combina elementos virtuais ao ambiente real em tempo real, enquanto Tori et al. (2006)
destacam que a Realidade Virtual proporciona ambientes tridimensionais totalmente imersivos.

No contexto educacional, o uso dessas tecnologias tem sido associado ao aumento do
engajamento, da motivacao e da aprendizagem. Estudos recentes apontam que aplicagdes baseadas
em RA e RV podem favorecer o desenvolvimento de habilidades sociais, cognitivas € motoras em
individuos com Transtorno do Espectro Autista (TEA) (Khowaja et al., 2020; Lian; Sunar, 2021).

O TEA caracteriza-se por déficits persistentes na comunicacdo e interagdo social, além de
padrdes repetitivos de comportamento e dificuldades relacionadas as fungdes executivas (American
Psychiatric Association, 2014). Nesse cendrio, as tecnologias imersivas apresentam potencial
significativo por possibilitarem ambientes previsiveis, seguros e menos suscetiveis a sobrecarga
sensorial.

Vahabzadeh ef al. (2018) destacam que dispositivos inteligentes baseados em RA podem
auxiliar no reconhecimento emocional e na intera¢ao social de individuos com TEA. Além disso,
Zhang et al. (2022) apontam que a RV possibilita simula¢des de situagdes cotidianas em ambientes
controlados, favorecendo o treinamento de habilidades sociais € comportamentais.

Apesar do crescimento das pesquisas, ainda existem limitagdes relacionadas a padronizagao
metodologica, ao tamanho reduzido das amostras e a auséncia de estudos de longo prazo. Diante disso,

este trabalho teve como objetivo analisar a producdo cientifica relacionada ao uso de RA e RV na



educagdo de pessoas com TEA, identificando tendéncias, aplicagdes e lacunas presentes na literatura.

Metodologia

A pesquisa caracteriza-se como uma analise exploratoria da literatura, apoiada em indicadores
bibliométricos descritivos. Foram consultadas as bases SciELO, Portal de Periddicos CAPES e
EBSCO, selecionadas por sua relevancia académica e ampla cobertura nas areas de educagdo e
tecnologias digitais. Além do levantamento tematico, foram analisadas caracteristicas metodologicas
dos estudos selecionados, incluindo natureza da pesquisa, desenho metodologico, estratégias de
validacao cientifica e perfil das investigagoes.

As buscas foram realizadas em margo de 2026, utilizando descritores em portugués e inglés
relacionados aos seguintes termos: “Realidade Virtual”, “Realidade Aumentada”, “Tecnologias
Imersivas”, “Educagdo”, “Aprendizagem” e “Transtorno do Espectro Autista”.

Foram considerados como critérios de inclusdo estudos publicados entre 2015 e 2025,
disponiveis integralmente em portugués ou inglés, que abordassem aplicacdes praticas de Realidade
Aumentada (RA) e/ou Realidade Virtual (RV) no contexto educacional, terapéutico ou de
desenvolvimento de habilidades voltadas a individuos com Transtorno do Espectro Autista (TEA).
Também foram incluidos estudos empiricos, experimentais, estudos de caso e pesquisas aplicadas que
apresentassem descrigdo metodologica e resultados relacionados ao uso das tecnologias imersivas.

Como critérios de exclusdo, foram desconsiderados trabalhos duplicados, revisdes nao
sistematicas, resumos expandidos de eventos, artigos sem acesso ao texto completo, estudos
puramente tedricos, pesquisas sem aplica¢do pratica claramente descrita e trabalhos que abordavam
RA e RV sem relagdo direta com o TEA.

O processo de sele¢do dos estudos seguiu adaptagdes do protocolo PRISMA (Preferred
Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses), metodologia amplamente utilizada para
revisoes sistematicas e mapeamentos da literatura cientifica. As adaptacdes realizadas consistiram na
simplificagdo das etapas de triagem e elegibilidade, considerando o carater exploratorio da pesquisa
e o uso de indicadores bibliométricos descritivos.

Inicialmente, foram identificados 1.076 registros nas bases consultadas. Apds a remocao de
registros duplicados, leitura de titulos e resumos, aplicagao dos critérios de elegibilidade e analise de
aderéncia tematica ao objetivo da pesquisa, a amostra final foi composta por 13 estudos incluidos na

analise.

Resultados

Os resultados evidenciam o crescimento recente da produgdo cientifica sobre RA e RV

aplicadas ao TEA, especialmente apds 2020. Conforme apresentado na Tabela 1, o ano de 2023



concentrou o maior numero de publicagdes, demonstrando aumento do interesse académico pelas

tecnologias imersivas no contexto educacional inclusivo.

Tabela 1 — Evolucao temporal das publicacdes

ANO Quantidade de publicac¢des | Percentual
2015 0 0%
2016 0 0%
2017 1 7,69%
2018 1 7,69%
2019 0 0%
2020 2 15,38%
2021 0 0%
2022 0 0%
2023 5 38,46%
2024 2 15,38%
2025 2 15,38%
Total 13 100%

Fonte: Elaborado pelos autores (2026).

Observou-se predominancia de estudos brasileiros, responsaveis por aproximadamente 77%
da amostra analisada. Espanha e Estados Unidos também apresentaram contribui¢des, embora em
menor quantidade. Em relagcdo as tecnologias utilizadas, a Realidade Virtual apresentou maior
frequéncia de aplicacdo em comparagdo a Realidade Aumentada. Conforme demonstrado na Tabela
2, a RV esteve presente em 61,5% dos estudos analisados. Observou-se predominancia da Realidade
Virtual em relagdo a Realidade Aumentada, possivelmente em razdo da maior capacidade de
simulacdo de ambientes controlados, interativos e adaptaveis as necessidades de individuos com TEA.
Entre as principais areas de aplicagdo identificadas estdo: Desenvolvimento de habilidades sociais;
Aprendizagem escolar; Comunicagdo e linguagem; Desenvolvimento motor; Atividades terapéuticas;
Reconhecimento emocional.

Os treze estudos selecionados evidenciam que a aplicagdo de Realidade Aumentada (RA) e
Realidade Virtual (RV) no contexto do Transtorno do Espectro Autista (TEA) concentra-se
principalmente em intervencdes educacionais, terapéuticas e de desenvolvimento sociocognitivo. Os
trabalhos analisados abordam desde o uso de ambientes virtuais imersivos para ensino de matematica
e aprendizagem colaborativa até aplicagdes voltadas ao desenvolvimento motor, habilidades sociais,
comunicagao, psicomotricidade e inclusdo escolar. Observou-se predominancia da Realidade Virtual
em relacio a Realidade Aumentada, embora parte dos estudos utilize abordagens hibridas,
combinando multiplos recursos tecnologicos, como jogos digitais, exergames, avatares, dispositivos

moveis, ambientes gamificados e plataformas imersivas.



Além disso, os estudos demonstram que essas tecnologias favorecem ambientes controlados,
previsiveis e altamente interativos, possibilitando maior engajamento, motivagdo e adaptagdo as
necessidades especificas de individuos com TEA. Em termos metodologicos, verificou-se
predominancia de pesquisas exploratorias, qualitativas e experimentais com amostras reduzidas,
indicando que o campo ainda se encontra em processo de consolidacao cientifica. Apesar das
limitacdes identificadas, os resultados convergem ao apontar potencial positivo da RA e da RV no
apoio a aprendizagem, inclusdo educacional, desenvolvimento motor e fortalecimento de habilidades
sociais € comunicativas. As plataformas utilizadas incluiram videogames, ambientes gamificados,

exergames, aplicativos moveis, tablets, smartglasses e simuladores virtuais.

Tabela 2 — Tecnologias utilizadas nos estudos analisados

Tecnologia Frequéncia Percentual
Realidade Virtual 8 61,5%
Ambas 4 30,8%
Realidade Aumentada 1 7,7%
Total 13 100%

Fonte: Elaborado pelos autores (2026).

Os resultados apontam que as tecnologias imersivas contribuem para maior engajamento,
motivagdo e participagdo ativa dos estudantes com TEA. Em estudos voltados ao ensino de
matematica, por exemplo, observou-se melhora na concentracdo e redugdo de distragdes. Ja nas
intervengoes terapéuticas, destacaram-se ganhos relacionados a interacao social, coordenagao motora
e reconhecimento emocional.

Outro aspecto importante refere-se a possibilidade de personalizagdo dos ambientes virtuais,
permitindo ajustes sensoriais conforme as necessidades dos usuarios. Essa caracteristica mostra-se
relevante para individuos com TEA, que frequentemente apresentam hipersensibilidade a estimulos
visuais € sonoros.

Apesar dos beneficios identificados, os estudos ainda apresentam limitacdes metodoldgicas
relevantes. Grande parte das pesquisas utiliza amostras pequenas, estudos de curta duragdo e
instrumentos avaliativos ndo padronizados. Também foi identificada predominancia de pesquisas
qualitativas e exploratorias.

A dispersdo da producdo cientifica também indica que o campo ainda se encontra em processo
de consolidagdo, sem autores ou periddicos predominantes. Isso demonstra que as pesquisas sobre

RA e RV aplicadas ao TEA ainda constituem um dominio emergente.



Conclusées e Trabalhos Futuros

Este estudo permitiu identificar que a Realidade Aumentada e a Realidade Virtual apresentam
potencial significativo para apoiar processos educacionais e terapéuticos voltados a pessoas com
Transtorno do Espectro Autista. As evidéncias encontradas mostram contribui¢des relacionadas ao
desenvolvimento de habilidades sociais, cognitivas, comunicativas ¢ motoras, além de favorecer
ambientes de aprendizagem mais interativos e adaptaveis.

Entretanto, a andlise também revelou limitagdes importantes na producdo cientifica atual,
especialmente quanto a auséncia de padronizagdo metodoldgica, ao numero reduzido de participantes
e a escassez de estudos longitudinais. Conclui-se que RA e RV representam ferramentas promissoras
para a educagdo inclusiva, mas ainda demandam investigagdes mais robustas e sistematizadas para

consolidagdo cientifica e ampliacao de sua aplicagdo pratica.
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