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RESUMO: Esta pesquisa investigou como os jogos digitais podem contribuir para o desenvolvimento
de habilidades sociais em criancas com Transtorno do Espectro Autista (TEA). O objetivo foi analisar
a eficécia dos jogos digitais no aprimoramento de habilidades como comunicacio, empatia e resolucio
de conflitos. A metodologia adotada foi uma revisio bibliografica, com a analise de estudos existentes
que abordaram o uso de jogos digitais no contexto educacional e terapéutico para criangas com TEA. Os
resultados indicaram que os jogos digitais sdo eficazes no desenvolvimento dessas habilidades, por
proporcionarem um ambiente controlado e interativo que facilita a pritica social. A pesquisa também
identificou que, apesar dos beneficios, existem desafios, como a necessidade de adaptacdo dos jogos as
especificidades de cada crianga e a falta de uma base tedrica no design desses jogos. As consideracdes
finais apontaram que, embora os jogos digitais oferecam um grande potencial, é necessario adaptar as
ferramentas de acordo com as necessidades individuais das criangas com TEA e fortalecer a base teérica
no desenvolvimento desses jogos. Recomenda-se, ainda, a realizacdo de estudos longitudinais para
avaliar os efeitos a longo prazo dos jogos digitais no desenvolvimento das habilidades sociais dessas
criangas.

Palavras-chave: Jogos digitais. Habilidades sociais. Transtorno do Espectro Autista. Comunicagio.
Empatia.

ABSTRACT: This research investigated how digital games can contribute to the development of social
skills in children with Autism Spectrum Disorder (ASD). The objective was to analyze the
effectiveness of digital games in improving skills such as communication, empathy and conflict
resolution. The methodology adopted was a literature review, with the analysis of existing studies that
addressed the use of digital games in the educational and therapeutic context for children with ASD.
The results indicated that digital games are effective in developing these skills, as they provide a
controlled and interactive environment that facilitates social practice. The research also identified that,
despite the benefits, there are challenges, such as the need to adapt the games to the specificities of each
child and the lack of a theoretical basis in the design of these games. The final considerations pointed
out that, although digital games offer great potential, it is necessary to adapt the tools according to the
individual needs of children with ASD and to strengthen the theoretical basis in the development of
these games. It is also recommended to conduct longitudinal studies to evaluate the long-term effects of
digital games on the development of social skills in these children.

Keywords: Digital games. Social skills. Autism Spectrum Disorder. Communication. Empathy.
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INTRODUCAO

O uso de jogos digitais no desenvolvimento de habilidades sociais em criangas com
autismo tem se mostrado uma alternativa significativa no campo educacional e terapéutico. O
Transtorno do Espectro Autista (TEA) é caracterizado por dificuldades em interagdes sociais,
comunica¢io e comportamentos restritos e repetitivos. A implementacdo de jogos digitais
adaptados as necessidades dessa populacio tem se tornado uma estratégia inovadora, com o
objetivo de facilitar o aprendizado de habilidades sociais essenciais, como a empatia, a
comunicacdo e a resolucdo de conflitos. Ao integrar jogos digitais no contexto educacional e
terapéutico, é possivel criar ambientes interativos que favorecem o aprendizado e a pratica
dessas habilidades, além de promover o engajamento das criangas com TEA de maneira lddica
e estimulante.

A justificativa para o desenvolvimento desta pesquisa baseia-se na crescente busca por
métodos alternativos eficazes para o ensino de habilidades sociais em criancas com TEA. , as
abordagens terapéuticas e educacionais para essas criancas tém se concentrado em métodos
convencionais, como terapia comportamental e intervenc¢des diretas. Contudo, as limita¢des
desses métodos, em termos de engajamento e continuidade das interacdes sociais, levam a
necessidade de explorar novas formas de aprendizagem, como os jogos digitais. Esses jogos
oferecem um ambiente controlado e interativo, que pode ser ajustado para atender as
necessidades individuais de cada crianga, criando oportunidades para que elas desenvolvam
habilidades sociais de maneira divertida e motivadora. Assim, o uso de jogos digitais pode
representar uma alternativa promissora para complementar ou até mesmo superar as limitagdes
dos métodos tradicionais de intervencio.

O problema central que orienta esta pesquisa é entender como os jogos digitais podem
contribuir para o desenvolvimento de habilidades sociais em criancas com TEA, e quais sio os
impactos reais dessa abordagem no processo de aprendizagem dessas habilidades. Embora a
literatura sobre o uso de jogos digitais para criangas autistas tenha crescido nos tltimos anos,
ainda existem lacunas significativas quanto 3 evidéncia de sua eficicia em contextos
terapéuticos e educacionais. H4 também uma falta de consenso sobre quais tipos de jogos sio
eficazes e como adaptar as atividades digitais para maximizar os beneficios no desenvolvimento

de habilidades sociais, como interagio, empatia e comunicagio. Portanto, é fundamental
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investigar de que maneira os jogos digitais podem ser utilizados para promover melhorias
concretas nessas dreas do desenvolvimento das criangas com TEA.

O objetivo da pesquisa é analisar a eficicia do uso de jogos digitais no desenvolvimento
de habilidades sociais em criangas com Transtorno do Espectro Autista, com foco nos beneficios
percebidos pelos educadores e terapeutas envolvidos no processo. Esta anélise busca fornecer
uma compreensdo clara sobre os impactos dessa abordagem no desenvolvimento social dessas
criangas, além de identificar os principais fatores que influenciam a eficécia dessa metodologia.

O texto estid estruturado em seis secdes principais. A primeira parte, intitulada
“Introducdo”, apresenta o tema, a justificativa, o problema de pesquisa e o objetivo do estudo.
Na sequéncia, o “Referencial Teérico” aborda o conceito de Transtorno do Espectro Autista, o
desenvolvimento de habilidades sociais e o uso de jogos digitais no contexto educacional e
terapéutico. O terceiro capitulo, “Desenvolvimento”, detalha a funcio dos jogos digitais no
ensino de habilidades sociais, argumenta jogos especificos para criangas com TEA e analisa os
beneficios e desafios dessa abordagem. O quarto capitulo descreve a “Metodologia” adotada,
com énfase nas técnicas de pesquisa e critérios de avaliacdo dos jogos digitais. No quinto
capitulo, “Discussio e Resultados”, sdo apresentados os achados da pesquisa e comparados com
estudos existentes. Finalmente, as “Considera¢des Finais” sintetizam os principais resultados e

sugerem recomendagdes para futuras pesquisas e priticas educacionais.

REFERENCIAL TEORICO

O referencial tedrico estd estruturado em trés partes principais, cada uma abordando
aspectos fundamentais para a compreensio do uso de jogos digitais no desenvolvimento de
habilidades sociais em criangas com Transtorno do Espectro Autista. De inicio, é apresentada
uma revisio sobre o Transtorno do Espectro Autista, suas caracteristicas e os desafios que as
criancas com TEA enfrentam no que diz respeito 4 interacdo social e 4 comunicagio. Em
seguida, argumenta-se o desenvolvimento de habilidades sociais, destacando as abordagens
convencionais e alternativas utilizadas para fomentar essas competéncias em criancas com
autismo. Por fim, o referencial teérico explora a fun¢io dos jogos digitais na educacdo e na
terapia, abordando como essas ferramentas podem ser aplicadas para estimular a aprendizagem

de habilidades sociais, considerando suas caracteristicas interativas e adaptativas.
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A FUNCAO DOS JOGOS DIGITAIS NO DESENVOLVIMENTO DE
HABILIDADES SOCIAIS

Os jogos digitais tém sido apontados como ferramentas eficazes no desenvolvimento de
habilidades sociais em criangas com Transtorno do Espectro Autista (TEA), funcionando como
mediadores de aprendizado. Esses jogos permitem que as criancas pratiquem interagdes sociais
em um ambiente controlado e adaptado, o que pode ser atraente e acessivel do que abordagens
tradicionais. Ferreira Filho et al. (2023, p. 75) destacam que os jogos digitais tém o potencial de
“oferecer um ambiente virtual seguro, onde as criangas com TEA podem simular e praticar
interacdes sociais de maneira gradual e controlada, aumentando seu engajamento e interesse
nas atividades propostas”. Nesse sentido, os jogos digitais possibilitam que as criangas interajam
com os personagens do jogo, simulando situacdes reais que envolvem comunicagio e resolugio
de conflitos, ajudando no aprimoramento dessas competéncias.

Além disso, os jogos digitais podem ser adaptados para atender as necessidades
individuais de cada crianga, proporcionando uma experiéncia personalizada. Goulart et al. (2017,
p- 320) enfatizam que “a adaptagio de jogos digitais para criangas com TEA, considerando suas
especificidades cognitivas e sociais, pode resultar em uma experiéncia no desenvolvimento de
habilidades de comunicagio e interacdo. A personalizacio dos jogos permite que os progressos
das criangas sejam monitorados de forma continua, ajustando os desafios conforme o ritmo de
aprendizado de cada uma, o que favorece o desenvolvimento de habilidades sociais essenciais,
como a leitura de emocdes e a resposta adequada em situagdes sociais.

Além de interagdes, os jogos digitais também promovem a empatia. Souza e Ruschival
(2015, p. 110) observam que “os jogos digitais com elementos de simulagdo social podem facilitar
a compreensio das emocdes e das perspectivas dos outros, o que é fundamental para o
desenvolvimento da empatia em criangas com autismo”. Através da interagio com os
personagens do jogo, as criangas sdo desafiadas a identificar e reagir a diferentes emocdes, o que
contribui para uma maior compreensio das dinimicas sociais e melhora a capacidade de se
relacionar com os outros.

Portanto, o uso de jogos digitais para o desenvolvimento de habilidades sociais em
criangas com TEA oferece uma abordagem inovadora que alia tecnologia e aprendizado social.

A adaptacio desses jogos as necessidades dos individuos com autismo tem mostrado resultados
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positivos, permitindo que eles pratiquem habilidades sociais de forma envolvente, facilitando o

processo de aprendizagem em um ambiente seguro e estimulante.

JOGOS DIGITAIS ESPECIFICOS PARA O ENSINO DE HABILIDADES SOCIAIS

Os jogos digitais especificos para o ensino de habilidades sociais tém se mostrado
promissores na abordagem de criangas com Transtorno do Espectro Autista (TEA), em especial
aqueles projetados para simular situagdes sociais, promover a resolu¢io de problemas e
estimular o role-playing. Esses jogos tém como objetivo nio apenas envolver as criancas de
maneira lddica, mas também ajudé-las a desenvolver competéncias essenciais para a interagio
social. De acordo com Carvalho (2016, p. 81), “os jogos digitais direcionados ao publico com
autismo em geral simulam intera¢des sociais em diferentes cendrios, permitindo que as criangas
pratiquem comportamentos adequados em situagdes cotidianas, como cumprimentos, trocas de
informacdes e resolucio de conflitos”. Essa caracteristica dos jogos permite que as criangas
possam vivenciar e aprender comportamentos sociais sem o risco de consequéncias negativas,
como em situacoes reais.

Jogos de simulagio social, por exemplo, sdo projetados para recriar ambientes cotidianos
em que os usudrios podem interagir com personagens virtuais, tomando decisGes baseadas em
respostas sociais. Esses jogos, como os descritos por Souza e Ruschival (2015, p. 112), tém o
propésito de “ensinar as criangas a reconhecer e responder a expressdes faciais e gestos,
estimulando o desenvolvimento de habilidades de comunica¢io n3o verbal”. A importincia
desses jogos estd na possibilidade de as criangas com autismo praticarem situagdes sociais de
forma segura e estruturada, onde elas podem experimentar diferentes respostas sem a pressio
do contexto real.

Além disso, os jogos de role-playing, que simulam cenérios complexos de interagdo social,
tém sido cada vez utilizados para auxiliar na prética de habilidades como empatia e resolugio
de conflitos. Ferreira Filho et al. (2023, p. 80) destacam que “os jogos de role-playing oferecem
aos usudrios a oportunidade de assumir diferentes papéis em cenirios sociais, possibilitando o
desenvolvimento de empatia e compreensdo das perspectivas dos outros”. Esses jogos sio
eficazes porque as criangas podem, de forma controlada, vivenciar as emocdes e as reacdes de
outras pessoas em diferentes contextos, ajudando-as a melhorar sua capacidade de responder de

maneira adequada a diversas situagdes sociais.

Revista Ibero-Ameticana de Humanidades, Ciéncias e Educagao. Sio Paulo, v. 10, n. 11, nov. 2024.
ISSN: 2675-3375

5828



Revista Ibero-
Americana de
Humanidades,
Ciénciase
Educagio

. Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacao — REASE

Assim, os jogos digitais especificos para o ensino de habilidades sociais sdo projetados
com a intengdo de apoiar as criangas com TEA em sua jornada de aprendizado social. Cada tipo
de jogo, seja ele de simulacdo, resolucdo de problemas ou role-playing, traz caracteristicas que
contribuem para o desenvolvimento dessas habilidades, permitindo que as criangas pratiquem
interacdes sociais, melhorem a comunicac¢io e desenvolvam a empatia em um ambiente seguro
e controlado. Esses jogos tém mostrado grande potencial para complementar as abordagens

tradicionais de ensino, proporcionando um meio inovador de aprendizagem.

BENEFICIOS E DESAFIOS NO USO DE JOGOS DIGITAIS PARA CRIANCAS
COM TEA

O uso de jogos digitais no desenvolvimento de habilidades sociais em criangas com
Transtorno do Espectro Autista (TEA) apresenta uma série de beneficios, mas também traz
desafios que precisam ser considerados. Entre os beneficios, destaca-se a capacidade dos jogos
digitais de criar um ambiente controlado e seguro para a pratica social. De acordo com Ferreira
Filho et al. (2023, p. 79), “os jogos digitais oferecem um ambiente estruturado onde as criangas
com TEA podem experimentar interagdes sociais e aprender a lidar com emogdes e
comportamentos em situacdes hipotéticas, sem o risco de pressdes externas ou consequéncias
adversas”. Esse ambiente controlado permite que as criangas pratiquem habilidades de interagio
social, como a resolugio de conflitos e o entendimento de expressdes faciais e corporais, o que
pode ser desafiador em um ambiente real.

Além disso, os jogos digitais podem aumentar a motivacio das criangas para a
aprendizagem. Goulart et al. (2017, p. 320) observam que “o formato lddico e interativo dos jogos
digitais tem o poder de engajar as criangas com TEA, criando uma forma divertida e envolvente
de praticar habilidades sociais”. A gamifica¢do, com seus elementos de recompensa e desafio,
pode manter o interesse das criancas, permitindo que elas se envolvam ativamente no processo
de aprendizagem e se sintam motivadas a continuar praticando e melhorando suas habilidades
sociais.

No entanto, apesar dos beneficios, existem desafios significativos no uso de jogos
digitais para criangas com TEA. Um dos principais desafios é a resisténcia de algumas criangas
a tecnologia, que pode ocorrer devido a uma preferéncia por rotinas estabelecidas ou pela
dificuldade em adaptar-se a novos ambientes. Santos et al. (2024, p. 115) destacam que “embora

muitos jogos digitais sejam projetados para estimular o aprendizado de habilidades sociais, a
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resisténcia de criancas com TEA a tecnologias digitais pode ser um obsticulo significativo,
exigindo ajustes no design dos jogos e no acompanhamento dos profissionais”. Isso implica que,
para ser eficaz, os jogos precisam ser adaptados s necessidades individuais de cada crianca, o
que exige uma abordagem flexivel e personalizavel.

Outro desafio est relacionado 4 adaptagio de certos jogos as necessidades especificas
das criancas com TEA. Segundo Carvalho (2016, p. 85), “muitos jogos digitais disponiveis no
mercado nido sdo projetados levando em consideragio as particularidades cognitivas e sociais
das criangas com TEA, o que pode dificultar a eficicia desses jogos no desenvolvimento das
habilidades desejadas”. A falta de personalizacio nos jogos pode resultar em uma experiéncia
de aprendizado que nio atende de maneira adequada as necessidades das criancas, limitando seu
potencial de aprendizado e progresso.

Portanto, embora os jogos digitais oferecam beneficios considerdveis no
desenvolvimento de habilidades sociais em criangas com TEA, como a criagio de um ambiente
seguro e o aumento da motivagdo, também ¢ importante reconhecer e superar os desafios que
surgem, como a resisténcia a tecnologia e a falta de adaptacdo de alguns jogos as necessidades
especificas dessa populacdo. E necessirio continuar a pesquisa e o desenvolvimento de jogos
cada vez adaptados as caracteristicas das criancas com TEA para maximizar os beneficios dessa

abordagem.

METODOLOGIA

A pesquisa realizada caracteriza-se como uma revisio bibliogréfica, tendo como objetivo
reunir, analisar e sintetizar os estudos existentes sobre o uso de jogos digitais para o
desenvolvimento de habilidades sociais em criangas com Transtorno do Espectro Autista
(TEA). A abordagem adotada ¢ qualitativa, uma vez que busca compreender as percepgdes,
préticas e resultados das intervencdes que utilizam jogos digitais para estimular habilidades
sociais em criancas com TEA, sem a aplicacdo de intervencdes diretas com os participantes. A
pesquisa foi conduzida a partir da consulta de fontes secundérias, por meio de artigos, livros,
dissertacdes e teses que tratam do tema em questdo. Para a coleta de dados, foram utilizados
recursos digitais como bases de dados académicas, incluindo Google Scholar, Scielo, PubMed, e
outras fontes especializadas na 4rea de educagio e satide. A selecio dos materiais foi pautada

por critérios de relevincia, atualidade e qualidade das publicacdes, buscando aquelas que
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apresentassem dados concretos ou andilises sobre os efeitos do uso de jogos digitais no
desenvolvimento de habilidades sociais de criangas com TEA.

O quadro a seguir apresenta a sele¢io dos principais estudos consultados para a revisio
bibliogréfica, organizados de acordo com os critérios de autor, titulo, ano e tipo de trabalho.
Esses estudos foram fundamentais para a constru¢io do referencial tedrico, fornecendo uma

base para a anélise da efic4cia dos jogos digitais nesse contexto.

Quadro 1: Principais Estudos Consultados

Autor(es) Titulo conforme publicado Ano Tipo de
Trabalho

SOUZA,A. O Autismo e educagio: jogo digital 2015 Artigo
RUSCHIVAL, C. | estimulador da comunicagio e da
B. linguagem em criangas autistas
CARVALHO, O. | Do uso de jogos digitais com 2016 Capitulo de
M. F. de. crianga autista: estudo de caso Livro
GOULART,]J. C.; | O jogo digital em tecnologia touch | 2017 Artigo
BLANCO, M. B. | como instrumento de aprendizagem
et al. para crianga autista
ARAUJO, G. S,; Elementos fundamentais para o 2021 Artigo
SEABRA design de jogos digitais com o foco
JUNIOR, M. O. no treino de competéncias e

habilidades de estudantes com

transtorno do espectro autista: uma

revisdo sistemadtica
RIBEIRO, S. F. O uso da tecnologias digitais no 2021 Artigo
C.; CONRADO, | desenvolvimento das criancas com
L. et al. transtorno de espectro autista
FERREIRA Os jogos no desenvolvimento de 2023 Artigo
FILHO, F. ].; habilidades sociais em criangas com
SOUSA, K. O. de | autismo: uma revisio integrativa
et al.
SILVA,L.E. V. O potencial dos jogos digitais no 2023 Artigo
da; SILVA, H. O. | desenvolvimento de habilidades em
da et al. criangas com autismo
SANTOS, S. M. Impacto da realidade virtual no 2024 Artigo
A.V.;SANTOS, | desenvolvimento de habilidades
A.P.M.dosetal. | sociais em criangas com autismo
MARTINS, V. F.; | Desenvolvimento interdisciplinar 2024 Trabalho
ANDRIOTTI, A,; | de um jogo digital para aprimorar de
OLIVEIRA, C; cognicdo social em adolescentes Conclusio
PEZEIRO, R.J.et | com TEA de Curso
al.

Fonte: autoria prépria
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Esses estudos foram fundamentais para entender as diferentes perspectivas sobre o uso
de jogos digitais no desenvolvimento das habilidades sociais de criancas com TEA. Cada estudo
contribuiu com uma anélise critica e informacdes relevantes que ajudaram a construir o
conhecimento sobre o impacto dessa tecnologia na aprendizagem social. A partir dessa revisio,
foi possivel identificar padrdes, beneficios e limitagdes dessa abordagem, oferecendo uma visio
sobre a efic4cia dos jogos digitais como ferramenta educacional e terapéutica.

A nuvem de palavras foi criada a partir dos titulos das referéncias utilizadas nesta
pesquisa, que abordam o uso de tecnologias digitais e jogos como ferramentas no
desenvolvimento de habilidades em criangas com transtorno do espectro autista (TEA). Essa
representacdo grafica destaca os principais temas investigados, como “jogos digitais”,
“habilidades sociais”, “comunica¢io”, “desenvolvimento” e “autismo”, refletindo a énfase das
pesquisas analisadas.

Nuvem de Palavras

Nuvem de Palavras dos Titulos - Referéncias sobre Autismo

aprimorar Cef%gacto h a b l l l d a d e S

pa r a interdisciplinar stematica estudantes v <CU 5832

potencial o cognicdo o
virtual & coctar :
espectro o S
realidade - aprendizagem
digital
sociais aUtiSmOem

linguagem ) 8
=4 Bree tecnologia £
w B° estimulador =
ey = educacio instrumento —
éda transtorno E

tOUChS adolescente fundamentais reViSéO

Fonte: autoria prépria

Os titulos serdo apresentados nos resultados e discussdes e, estio relacionados aos
achados deste trabalho, ilustrando como as tecnologias digitais podem promover a inclusio e o

progresso no desenvolvimento infantil, especialmente para estudantes com TEA.
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IMPACTO DOS JOGOS DIGITAIS NO DESENVOLVIMENTO DE HABILIDADES
SOCIAIS

Os estudos sobre o impacto dos jogos digitais no desenvolvimento de habilidades sociais
em criancas com Transtorno do Espectro Autista (TEA) tém mostrado resultados promissores,
evidenciando que, de fato, esses jogos podem contribuir para o aprimoramento de diversas
habilidades sociais. A literatura aponta que habilidades como empatia, comunica¢io verbal e
resolucdo de conflitos sdo as beneficiadas pelo uso de jogos digitais.

De acordo com Silva et al. (2023, p. 245), “os jogos digitais oferecem oportunidades para
as criancas com TEA se engajarem em atividades sociais simuladas, nas quais podem praticar e
desenvolver habilidades como empatia e comunicacio, além de aprender a reconhecer emogdes
e reagdes sociais dos outros”. Este estudo destaca a importincia dos jogos digitais ao possibilitar
que as criangas pratiquem essas habilidades em um ambiente controlado, mas que simula
situacdes do cotidiano, proporcionando um aprendizado eficaz e menos estressante para essas
criangas. A prética de reconhecer e responder a expressdes faciais e emocionais é um exemplo
de habilidade social que se beneficia dessa abordagem.

Além disso, os jogos digitais também tém mostrado impacto significativo na melhoria
da comunicagdo verbal. Goulart et al. (2017, p. 322) afirmam que “a interagio com personagens
virtuais, que muitas vezes requerem respostas verbais, estimula a pratica da fala e das interagdes
sociais de maneira envolvente e motivadora do que outros métodos de ensino”. Esse tipo de
interacdo permite que as criangas com TEA pratiquem a comunicagio verbal de forma segura
e, 20 mesmo tempo, criem conexdes com os outros, o que é fundamental para o desenvolvimento
dessas habilidades.

Outro aspecto fundamental abordado por Araujo e Seabra Junior (2021) é a resolucio de

conflitos, uma habilidade social essencial para a convivéncia em grupo. Os autores indicam que

Os jogos digitais, ao simularem cendrios que envolvem disputas e decisGes sociais
Jog g ) q P ,
proporcionam uma excelente oportunidade para que as criancas com TEA
desenvolvam habilidades de resolucio de conflitos, ao interagir com personagens que
¢ ’ g p g q
necessitam de suas escolhas para superar obsticulos” (Araujo; Seabra Junior, 2021, p.

88).
Essa prética é fundamental para o aprendizado das criangas, pois elas sdo estimuladas a
tomar decisdes que afetam o desenrolar do jogo, ajudando-as a entender a importincia das

escolhas e das consequéncias de suas agdes em interagdes sociais.
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Os resultados encontrados na literatura confirmam que os jogos digitais sio uma
ferramenta no desenvolvimento de habilidades sociais em criangas com TEA, com destaque
para a melhoria da empatia, comunicagio verbal e resolugio de conflitos. Essas habilidades s3o
essenciais para o sucesso social e escolar das criangas, e o uso de jogos digitais proporciona um
ambiente seguro e controlado para sua pratica e aprimoramento. No entanto, é importante que
os jogos sejam adaptados as necessidades especificas de cada crianga, garantindo que os

beneficios sejam alcancados de forma personalizada.

COMPARAGCAO COM METODOS TRADICIONAIS

A comparacio entre o uso de jogos digitais e métodos tradicionais de intervencio social
em criangas com Transtorno do Espectro Autista (TEA) revela diferentes abordagens, com
vantagens e limitacdes para cada uma. Os métodos tradicionais, como a terapia
comportamental, tém sido utilizados para promover o desenvolvimento de habilidades sociais
em criancas com TEA. Esses métodos, apesar de eficazes, em geral envolvem sessdes longas e
podem ser vistos como menos envolventes para as criancas. Carvalho (2016, p. 83) destaca que
“a intervencdo tradicional exige um acompanhamento constante e um planejamento
individualizado, que muitas vezes resulta em sessdes prolongadas e em uma abordagem
intensiva, o que pode causar cansaco ou desinteresse nas criangas”. Embora esses métodos sejam
eficazes em muitos casos, eles podem ndo ser tdo atraentes ou motivadores para as criangas, o
que pode afetar o nivel de engajamento e a retencdo das habilidades adquiridas.

Por outro lado, os jogos digitais oferecem uma abordagem dinimica e interativa, que
pode aumentar o engajamento das criangas no processo de aprendizagem. Ferreira Filho et al.
(2023, p. 77) observam que “os jogos digitais, ao incorporarem elementos ladicos e de
recompensa, tendem a manter as criangas com TEA motivadas e envolvidas nas atividades, o
que pode resultar em um aprendizado eficaz e uma maior retencio das habilidades sociais
ensinadas”. A capacidade de personalizar a dificuldade dos jogos conforme o progresso da
crianga e a imediata recompensa por suas ac¢des contribuem para o aumento do interesse e da
continuidade das atividades, ao contréirio de métodos tradicionais que podem ser repetitivos e
desgastantes.

Além disso, os jogos digitais oferecem uma flexibilidade que os métodos tradicionais ndo

possuem, permitindo que a crianga pratique habilidades sociais de forma continua e adaptada
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ao seu ritmo. Goulart et al. (2017, p. 323) ressaltam que “uma das grandes vantagens dos jogos
digitais é a possibilidade de pratica constante, onde as criancas podem repetir atividades sempre
que necessirio, sem sobrecarregar o terapeuta ou o educador”. Esse aspecto da repetigio
controlada e personalizada favorece a aprendizagem, em especial em criancas com TEA, que
necessitam de tempo para internalizar novas habilidades.

No entanto, um desafio dos jogos digitais, conforme destacado por Araujo e Seabra
Junior (2021, p. 89), é que “embora a tecnologia proporcione um ambiente motivador e
interativo, ela ndo substitui a necessidade de interacdo social real com outros individuos, o que
ainda é essencial para o desenvolvimento completo das habilidades sociais”. Enquanto os jogos
digitais proporcionam uma excelente oportunidade de pritica em um ambiente controlado, a
interacdo social real, com outros colegas e adultos, ainda é um componente fundamental que os
métodos tradicionais conseguem oferecer de maneira direta.

Portanto, a comparacio entre os métodos tradicionais e os jogos digitais no
desenvolvimento de habilidades sociais em criancas com TEA indica que, embora os jogos
digitais tenham a vantagem de aumentar o engajamento e proporcionar uma pratica continua e
adaptada, os métodos tradicionais continuam a ser fundamentais, em especial para promover
interacdes sociais reais. A eficicia de ambos os métodos depende do contexto e das necessidades
especificas da crianca, sendo que, muitas vezes, a combina¢io das duas abordagens pode ser

eficaz para o desenvolvimento das habilidades sociais.

LIMITACOES E IMPLICAGCOES PARA O FUTURO

Embora os estudos sobre o uso de jogos digitais para o desenvolvimento de habilidades
sociais em criangas com Transtorno do Espectro Autista (TEA) apresentem resultados
positivos, existem limita¢des significativas que precisam ser consideradas para melhorar a
eficicia dessa abordagem. Uma das principais limita¢cdes encontradas nos estudos é a
necessidade de adaptacdo dos jogos digitais as especificidades das criancas com TEA. Goulart
et al. (2017, p. 325) afirmam que “muitos jogos digitais, embora inovadores, ndo sio adaptados is
necessidades cognitivas e emocionais das criangas com TEA, o que pode prejudicar sua eficicia
na promocio das habilidades sociais”. Essa falta de personalizagio nos jogos pode resultar em

uma experiéncia de aprendizado que nio atende de maneira adequada as particularidades de
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cada crianca, comprometendo o impacto das atividades no desenvolvimento das habilidades
sociais.

Além disso, a falta de uma base tedrica sélida para o desenvolvimento de jogos digitais
especificos para criangas com TEA ¢ outra limitagdo significativa. Carvalho (2016, p. 84) destaca
que “muitos jogos digitais sio criados com base em métodos experimentais, sem uma
fundamentacdo tedrica que guie o design dos jogos, o que pode resultar em abordagens
ineficazes ou até inadequadas para o publico-alvo. Isso sugere que, embora os jogos digitais
oferecam uma oportunidade inovadora para o ensino de habilidades sociais, a falta de uma base
tedrica bem estruturada pode limitar o impacto desses jogos, tornando-os menos eficientes no
atendimento as necessidades educacionais e terapéuticas das criancas com TEA.

Outro ponto importante é a necessidade de estudos longitudinais para avaliar os efeitos
de longo prazo dos jogos digitais no desenvolvimento de habilidades sociais em criangas com
TEA. Santos et al. (2024, p. 119) ressaltam que “a maioria dos estudos existentes é de cariter
exploratério e de curto prazo, o que impede uma anilise dos efeitos duradouros dessa
abordagem”. A falta de estudos longitudinais dificulta a compreensdo completa dos beneficios
e das limitacdes do uso de jogos digitais para criancas com TEA, deixando lacunas no
conhecimento sobre os efeitos dessa prética no longo prazo.

Em relagdo as implicagGes para futuras pesquisas, é necessirio que os préximos estudos
se concentrem em desenvolver jogos digitais adaptados is necessidades especificas das criangas
com TEA, com uma base tedrica sélida que orienta o design e a implementacdo desses jogos.
Araujo e Seabra Junior (2021, p. 91) sugerem que “o desenvolvimento de jogos digitais deve ser
orientado por teorias comprovadas sobre o desenvolvimento cognitivo e social de criancas com
TEA, de modo a garantir que os jogos sejam eficazes no alcance dos objetivos de aprendizagem”.
Isso indica que, para que os jogos digitais se tornem uma ferramenta eficaz, serd necessédrio
integrar teorias pedagdgicas e psicolégicas ao design dos jogos, garantindo que eles atendam
adequadamente as necessidades dos usudrios.

Portanto, as limitacGes identificadas nos estudos sobre o uso de jogos digitais para o
desenvolvimento de habilidades sociais em criancas com TEA incluem a falta de adaptacdo dos
jogos as necessidades individuais, a auséncia de uma base tedrica sélida para o desenvolvimento
desses jogos e a escassez de estudos longitudinais. As implica¢cdes para futuras pesquisas

envolvem a necessidade de um maior foco na personaliza¢io dos jogos, o desenvolvimento de
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uma fundamentacio tedrica e a realizacdo de estudos de longo prazo para avaliar os efeitos

duradouros dessa abordagem na educagio e terapias de criancas com TEA.

CONSIDERAGOES FINAIS

O objetivo desta pesquisa foi investigar como os jogos digitais podem contribuir para o
desenvolvimento de habilidades sociais em criangas com Transtorno do Espectro Autista
(TEA). Os principais achados indicam que os jogos digitais tém, de fato, um impacto positivo
no desenvolvimento dessas habilidades, no que diz respeito 4 comunicag¢io, empatia e resolugio
de conflitos. Os jogos digitais oferecem um ambiente controlado e seguro, no qual as criangas
podem interagir, praticar e melhorar suas habilidades sociais sem as pressées e complexidades
do ambiente social real. Além disso, o formato interativo e liddico dos jogos contribui para o
aumento do engajamento das criancas, o que facilita o aprendizado e a retenc¢do das habilidades
ensinadas.

Foi observado que, ao permitir a simulagio de interacdes sociais, os jogos digitais
oferecem uma plataforma tnica para as criancas com TEA desenvolverem competéncias como
reconhecer emocdes, interpretar expressdes faciais e melhorar a comunica¢io verbal e nio
verbal. Além disso, os jogos de simulagido e role-playing também mostraram ser eficazes ao
permitir que as criangas pratiquem e experimentem diferentes comportamentos sociais em um
espaco virtual. Esse tipo de abordagem possibilita uma repeti¢do controlada e personalizada, que
pode ser ajustada conforme o progresso da crianga.

Entretanto, alguns desafios foram identificados, em especial em relagio a necessidade de
adaptacido dos jogos as especificidades de cada crianca com TEA. A falta de uma personalizagio
adequada pode comprometer a eficicia dos jogos, caso esses nio atendam as particularidades
cognitivas e emocionais das criancas. Além disso, a escassez de uma base tedrica sélida para o
desenvolvimento de jogos digitais especificos para criangas com TEA foi apontada como uma
limitacdo. A falta de fundamentagio tedrica pode comprometer o design dos jogos, tornando-os
menos eficazes no desenvolvimento das habilidades sociais. Outro ponto relevante é a
resisténcia de algumas criangas i tecnologia, o que pode dificultar a adocio e o uso continuo de
jogos digitais como uma ferramenta de aprendizado.

Em relacdo as contribui¢des deste estudo, é possivel afirmar que ele traz uma visdo clara

sobre como os jogos digitais podem ser aplicados no contexto terapéutico e educacional,
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especificamente no desenvolvimento de habilidades sociais em criangas com TEA. Este estudo
também proporciona um panorama sobre as vantagens dos jogos digitais em comparagio com
métodos tradicionais de intervencio, destacando como a tecnologia pode facilitar o aprendizado
de habilidades que sio muitas vezes desafiadoras para criangas com TEA. As implica¢des para
a pratica educacional e terapéutica incluem a necessidade de uma adaptacdo precisa dos jogos,
além de uma maior integragio entre teorias pedagdgicas e psicolégicas no design desses jogos.

No entanto, é necessario ressaltar que a pesquisa também revelou lacunas importantes
que devem ser abordadas em estudos futuros. a falta de uma base tedrica sélida para o
desenvolvimento de jogos digitais direcionados ao ptiblico com TEA demanda investigagdes
que possam fundamentar o design desses jogos. Além disso, estudos longitudinais sio
necessarios para avaliar os efeitos de longo prazo dos jogos digitais no desenvolvimento de
habilidades sociais em criangas com TEA. Essa continuidade na pesquisa permitird ndo apenas
uma andlise precisa dos beneficios dessa abordagem, mas também poder4 identificar eventuais
limitacdes e a necessidade de ajustes nos jogos.

Portanto, os achados desta pesquisa indicam que os jogos digitais tém grande potencial
no desenvolvimento de habilidades sociais em criangas com TEA, mas que sua efic4cia depende
da adaptagio dos jogos as necessidades individuais das criancas e da incorporacdo de uma base
tedrica sélida no desenvolvimento desses jogos. Estudos futuros sdo necessarios para explorar
essas questdes, em relagio aos efeitos a longo prazo e a personalizagio dos jogos para garantir

que atendam as especificidades de cada crianca.
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