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RESUMO

Os jogos sérios, também conhecidos como Serious games, visam a aprendizagem e ao desenvolvimento
de habilidades, despertando interesse no tratamento de criangas com transtorno do espectro autista. Este
estudo busca comprovar a eficacia dos jogos sérios como ferramenta terapéutica para criangas com TEA,
explorando a sua contribuicdo para o tratamento. A pesquisa fundamenta-se em uma revisao
bibliografica que sintetizou resultados de estudos anteriores, priorizando artigos mais citados nos
altimos seis anos (2017 a 2023). Os resultados desta revisdo indicam melhorias significativas nas
criangas submetidas a esta intervencgdo terapéutica. Ao contrario dos jogos puramente recreativos, 0s
jogos sérios sdo desenvolvidos com objetivos educativos ou informativos, proporcionando experiéncias
interativas que vao além do mero entretenimento. Apesar do potencial identificado, hd uma subutilizacdo
desses jogos em conjunto com terapias convencionais, evidenciando a necessidade de investimento. O
foco principal é o desenvolvimento infantil, visando a inclusdo e a aprendizagem. Contudo, ainda
existem desafios a serem superados, indicando um caminho promissor, mas pouco explorado. Esta
pesquisa contribui para ampliar a compreensao sobre a eficécia dos jogos sérios no TEA e salienta a
importancia da incorporacéo dessa ferramenta inovadora nas abordagens terapéuticas convencionais.

Palavras-chave: Jogos-sérios. Transtorno-espectro-autista. Terapia-jogos. Intervencdo-terapéutica.
Eficacia-terapéutica.

ABSTRACT

Serious games, also known as Serious games, aim at learning and developing skills, sparking interest
in the treatment of children with Autism Spectrum Disorder. This study seeks to prove the effectiveness
of serious games as a therapeutic tool for children with ASD, exploring their contribution to treatment.
The research is based on a bibliographic review that synthesized results from previous studies,
prioritizing the most cited articles in the last six years (2018 to 2023). The results of this review indicate
significant improvements in children undergoing this therapeutic intervention. Unlike purely
recreational games, serious games are developed with educational or informative objectives, providing
interactive experiences that go beyond mere entertainment. Despite the identified potential, there is an
underuse of these games in conjunction with conventional therapies, highlighting the need for
investment. The main focus is child development, aiming for inclusion and learning. However, there are
still challenges to be overcome, indicating a promising but little explored path. This research contributes
to expanding understanding of the effectiveness of serious games in ASD and highlights the importance
of incorporating this innovative tool into conventional therapeutic approaches.

Keywords: Serious-games. Autism-spectrum-disorder. Therapy-games. Intervention-therapeutics.
Efficacy-therapeutics.
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1 INTRODUCAO

Segundo Clark (1970), os jogos sérios sdo jogos desenvolvidos para educagdo, sem
possuir sua funcao Unica do entretenimento o que ndo significa que ndo deva ser divertido. Os
jogos educativos nasceram com a missao especifica de tornar o ensino mais divertido, tornando-
se 0 tipo de jogo que apresenta uma grande capacidade de estimulo em criangas,
proporcionando uma aprendizagem de forma ludica. Atualmente existe uma gama de
plataformas para o desenvolvimento dos jogos, desenvolvidos para diversas areas tais como
educacdo, saude, defesa e formacéo de profissionais.

Como foi descrito por Nascimento et al. (2014, p.50-57):

O transtorno do espectro autista (TEA) é um distirbio do neurodesenvolvimento,
caracterizado pelo desenvolvimento atipico, manifestacbes comportamentais, déficits
na comunicacgdo e na interacdo social, além de padrdes de comportamentos repetitivos
e estereotipados. Individuos com TEA frequentemente apresentam um repertdrio
restrito de interesses e atividades, o que é amplamente reconhecido na comunidade
médica e na sociedade em geral.

Os jogos sérios sao ferramentas terapéuticas que melhoram o desenvolvimento das

criancas com TEA, conforme descrito por Silva et al. (2017, p. 293-296):

Sdo ferramenta terapéutica que melhoram o desenvolvimento do raciocino logico,
fungdes cognitivas, comportamentais e habilidades sociais. Utilizados na game terapia
— técnica aplicada para auxiliar e prospectar melhoras em relacdo aos aspectos de
disturbios para criangas a partir de 6 anos, por meio de atividades simples e intuitivas,
proporcionado o divertimento, agugamento a criatividade, aten¢do, concentraco,
memoria e estimulagdo a aquisicdo de novos conhecimentos, tomando-se uma
ferramenta eficaz no tratamento do TEA.

Este estudo indaga a eficacia dos jogos sérios como método terapéutico no tratamento
do transtorno do espectro autista. O objetivo € avaliar como esta ferramenta pode melhorar as
habilidades e comportamentos de criancas autistas na sociedade. As hipoteses fundamentaram-
se na ideia de aplicagdo dos jogos voltados para o transtorno do espectro autista resulta em
melhoras significativas destas criancas portadoras do transtorno. Foi efetuada uma pesquisa de
revisao bibliografica, onde foram identificadas, analisadas e sintetizadas as descobertas de
estudos anteriores relacionados ao uso dos jogos no tratamento do transtorno do espectro

autista.

2 TRANSTORNO DO ESPECTRO AUTISTA

Em muitos casos, 0 transtorno do espectro autista estd associado a uma deficiéncia
intelectual em pessoas que possuem este transtorno. “Sua investigacdo pode ser complicada por

déficits socio comunicacionais e comportamentais, inerentes ao transtorno do espectro autista,



podem interferir na compreensao e no engajamento nos procedimentos das teses em questao”
(Nascimento, et al. , 2014, p.84).

O TEA trata-se de uma condi¢do multifatorial, ou seja, envolve uma interacdo ainda
desconhecida entre os fatores genéticos e ambientais. Também esta estabelecido que
pode se apresentar em diferentes graus, que vdo desde o transtorno de alta
funcionalidade até manifestagdes marcadas por dificuldades de interacdo social, mas
ndo exclusivamente. Ha um prejuizo cognitivo que varia. Essas manifestacdes podem
englobar, além dos problemas de socializacdo, dificuldades na comunicacdo e
comportamentos repetitivos (Ribeiro, 2023).

No esforco de promover melhorias na qualidade de vida de criangas atipicas,
especialmente nos sintomas comportamentais, a analise do comportamento aplicado
(Applied Behavior Analysis - ABA) tem desempenhado um papel significativo como
método educacional e de intervencdo especifico para pessoas com TEA. Originada da
teoria Behaviorista, a ABA observa, examina e explica a interagdo entre o ambiente,
0 comportamento humano e a aprendizagem. Seu método descreve condutas utilizadas
no desenvolvimento de diversas habilidades, abrangendo cognicéo, socializacédo e
comunicacéo (Nunes, 2022, p.17-18).

ManifestacBes do transtorno também variam muito dependendo da gravidade da
condicdo autista, do nivel de desenvolvimento e da idade cronolégica; dai o uso do
termo espectro. O transtorno do espectro autista engloba transtornos antes chamados
de autismo infantil precoce, autismo infantil, autismo de Kanner, autismo de alto
funcionamento, autismo atipico, transtorno global do desenvolvimento sem outra
especificacdo, transtorno desintegrativo da infancia e transtorno de Asperger
(Nascimento et al. , 2014, p.50-57).

2.1 Intervencoes Terapéuticos do TEA

Tridade et al. (2021, p.574-581), alegam que “as intervencdes que utilizam recursos
tecnoldgicos como computadores, tablets e outros dispositivos vém se mostrando eficientes e
atrativas para o publico autista”. Neste contexto, os jogos digitais sérios podem se tornar uma
alternativa interessante para 0 TEA. Jogos sérios sdo aplicacGes digitais desenvolvidas com a
participacdo de especialistas, tendo a intengdo original de combinar um propdsito especifico
sério com o divertimento que um videogame pode proporcionar. Contetdos educacionais e
reabilitacdes terapéuticas sdo exemplos de aplicacdes.

Um importante fator no desenvolvimento de jogos sérios € a preocupacdo em manter o
jogador motivado durante a experiéncia com o jogo mediante niveis de dificuldade que sejam
compativeis com o jogador. Entretanto, o uso de jogos sérios para o estimulo a autistas é ainda
uma area nova, onde a propria interagdo com 0s jogos sérios € um fator a ser melhor entendido.

Como as intervencgdes terapéuticas e as novas tecnologias podem se tornar um fator
estressante, passa a ser importante uma interface multimodal que monitore o estado fisico do

jogador. Interface multimodal é um tipo de sistema que utiliza pelo menos duas modalidades,



diferente de entrada e/ou saida de sinal, tendo a vantagem de flexibilizacdo na criacdo e
utilizacdo dos jogos sérios. “Portanto, dispor de hardware apropriado a jogos sérios e que
capture dados fisioldgicos do autista € um recurso que auxiliaria tanto no ajuste do préprio jogo

quanto no melhor entendimento da relacéo autista-jogo” (Trindade et al. , 2021, p.574-581).

2.2 Jogos sérios

Um dos primeiros jogos sérios conhecidos foi Army Battlezone, desenvolvido pela Atari
nos anos 80 com o intuido de realizar treinamento de militares para uma situacdo de combate.
Na opinido de Sujar et al. (2022):
Um videogame sério também possui 0s seguintes requisitos: ser facil de entender,
demandar uma carga cognitiva minima (linha de base) e apresentar um nivel gradual
de dificuldade. A linha de base pode ser projetada como um tutorial no jogo. E
importante garantir que a pessoa entendeu a tarefa e como executa-la. Todos esses

elementos foram examinados no estudo de usabilidade para TSTM. O modelo
centrado no usuario, ja mencionado, pode ajudar a ajustar as diretrizes de projeto.

2.3 Uso de Jogos sérios no Tratamento do TEA

A singularidade desse transtorno pode levar a deficiéncia nas atividades de vida diarias,
tais como: cuidados pessoais e habilidades de higiene (lavar as méos, escovar 0s dentes, cortar
as unhas e os cabelos, entre outras atividades), as quais sdo atividades basicas necessarias para
manutencdo da autonomia. Além disso, os autistas podem apresentar hiper-realidade, ou seja,
gostam de cheirar, tocar, sentir, lamber as superficies. Essas caracteristicas podem dificultar na
adocdo cuidados de higiene e das medidas preventivas de doencas infectocontagiosas. Estudos
apontam que individuos com TEA apresentam pior higiene das mdos se comparados com
individuos de idade semelhante e com desenvolvimento tipico.

As atividades em formatos de jogos sdo uma estratégia utilizada com relacdo as
necessidades de atividades de educacdo em saude.

Criancas com TEA tém uma predilecdo pelo uso de smartphone e tabletes, geralmente
interessados por imagens, audio e videos. O uso dessas tecnologias avancadas é
empregado de maneiras significativas para promover e facilitar habilidades motoras,
comunicagdo necesséria, para padronizar as atividades e motivar intrinsecamente uma
crianga durante a atividade. Os jogos educativos precisam conter finalidades
pedagdgicas, e seu uso deve estar inserido em um contexto de ensino fundamentado
em uma metodologia que norteie o processo (Nunes, 2022, p.17-18).

De fato, por meio da gamificacdo, é possivel utilizar elementos de jogos para incentivar
as criancas com TEA em atividades que ndo possuiam relagdo com jogos. Estudos apontam

que, por meio de atividades ludicas em complemento com jogo, pode-se obter eficazes na



melhoria das criangas portadoras do transtorno. A necessidade de ampliar a area e o estudo é
evidente, pois a complexidade do espectro autista exige pesquisas abrangentes e diversificadas
para compreender plenamente os beneficios dos jogos sérios no tratamento.

Um dos desafios emergentes é desenvolver jogos voltados para esse publico, garantindo

que atendam de forma eficaz e eticamente as necessidades das criangas com autismo.

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Para satisfazer a finalidade desta pesquisa, foi realizada uma revisdo sistematica que
possibilitou identificar as principais abordagens de coleta e processamento de dados utilizados
em teses e dissertacGes brasileiras sobre jogos sérios no tratamento do TEA.

Foram selecionadas as trés fases definidas por Kitchenham (2004, p.1-26), compostas
pelo planejamento de revisdo, condugdo da revisdo e relato da revisdo. Essas fases séo
compostas por estagios, sendo: (i) identificacdo da necessidade de revisdo e desenvolvimento
de um protocolo de revisdo, compreendendo a fase de planejamento da revisdo; (ii)
identificacdo de pesquisas, selecdo dos estudos primarios, avaliacdes da qualidade do estudo,
extracdo dos dados e sintese dos dados, que compdem a fase de conducdo da revisdo; (iii) o
relato da avaliacdo e fase Unica (Kitchenham, 2004, p.1-26).

No intuido de buscar parametros bibliograficos para compreender a eficacia do
tratamento do TEA, foram realizadas buscas no Google Académico, uma base amplamente
utilizada como referéncias, livrarias online e na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e
Dissertacdes ( BDTD).

Para ndo restringir a um assunto especifico, foram selecionadas palavras-chave para
uma busca mais abrangente. Os artigos, reportagens e livros pesquisados deveriam apresentar
os termos de jogos sérios’, ‘transtorno-espectro-autista’, ‘terapia-jogos’, ‘intervencdo-
terapéutica’ e ‘eficacia-terapéutica’. Durante a busca, foram analisadas publicaces encontradas
em jornais, revisoes, editoriais e artigos, sendo essa uma prioridade. Devido ser um tema ainda
pouco discutido, ndo foram encontrados muitos artigos referentes ao tema. Assim, a pesquisa
foi limitada a um determinado periodo.

Ao analisar os artigos encontrados, houve uma priorizacdo em relacdo aos artigos 0s
mais citados no periodo dos ultimos 6 anos, sendo feito uma analise textual para identificar
quais artigos se entrelagcariam com o objetivo do presente estudo, buscando selecionar os mais
significativos. Ao logo do artigo, foram apresentados alguns dados extraidos considerados
pertinentes a revisdo bibliografica. Durante as pesquisas, foram encontradas dificuldades para
encontrar fontes sobre o assunto, visto que a relagdo entre tecnologia e transtornos no século

atual gera um certo desafio na sociedade.



Durante o desenvolvimento deste presente artigo, foram selecionadas 5 palavras-chave
para orientar a pesquisa. A busca foi conduzida no Google Académico, abrangendo o periodo
de 2017 a 2023, resultando em aproximadamente 607 tdpicos relacionados ao tema. A
complexidade de encontrar fontes relevantes destacou a caréncia de estudos nesta area
especifica.

Ap0s a pesquisa inicial, foram aplicados critérios de inclusdo e exclusdo, conforme
definidos no protocolo de pesquisa. Essa filtragem resultou na selecdo de aproximadamente 10
artigos, os quais foram analisados detalhadamente. Desses, o foco desta revisao se concentrou-
se em 9 artigos (Tabela 1), os quais forneceram informagdes substanciais e relevantes para o
objetivo de avaliar e eficacia dos jogos sérios no tratamento do TEA.

Durante o processo de extracao de dados, os estudos foram categorizados de acordo com
seus objetivos centrais, resultando nas seguintes classificacbes (Tabela 2). Definicdo e
caracteristicas do TEA (trés artigos); Uso dos jogos sérios nas Terapias para Autistas (dois
artigos ); Diretrizes para desenvolvimento de jogos sérios (um artigo) sobre diretrizes

desenvolvimentos dos jogos sérios. Jogos voltados para Criancas com TEA (trés artigos).

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Esta investigacdo revela que a relacdo entre jogos sérios e 0 TEA tem se tornado cada
vez mais evidente como um campo de estudo em expansdo, apesar da limitacdo na quantidade
de pesquisas. No contexto brasileiro, observa-se uma demanda significativa por pesquisas nessa
area, assim como por iniciativas de criacdo de jogos especificos para esse publico.
Notavelmente, hd um aumento notario no interesse académico e médico em relacdo ao TEA,
refletido com um aumento nos diagnosticos. Os sinais do TEA podem surgir antes dos 3 anos,
mas geralmente o diagndstico é demorado, sendo raro na pré-escola. De acordo com Seize e
Borsa (2022, p.176-18), “o rastreamento precoce € crucial para encaminhar a intervengdo
precoce”.

A intervencdo precoce maximiza o aprendizado das habilidades em um periodo
critico do desenvolvimento, quando a resposta é mais rapida e eficaz. Contudo, o0
acesso a uma intervencao precoce depende da eficacia do processo de rastreio. Muitas
criangas, especialmente com manifestagbes mais sutis e menos graves, Sao
frequentemente diagnosticadas tardiamente (Seize; Borsa, 2022, p.176-185).

As intervencdes que utilizam recursos tecnologicos, como computadores, tablets e outros
dispositivos, tém se mostrando eficientes e atrativos para o publico autista. Neste contexto, 0s
jogos podem se tornar uma alternativa interessante para o TEA. De acordo com Trindade et al.
(2021, p. 574-581), “os jogos sérios sao aplicacdes digitais desenvolvidas com a participacéo
de especialistas, tendo a intencéo original de combinar um proposito especifico sério com o
divertimento que um videogame pode proporcionar, contetdos educacionais e reabilitacdes
terapéuticas”.



A Tabela 1 apresenta a relacdo dos 9 artigos selecionados, e a Tabela 2 apresenta a
categorizacao dos artigos por temas.

Tabela 1 - Lista dos trabalhos selecionados.

ID Referéncia do Artigo
Manual diagnostico e estatistico de transtornos mentais [recurso eletrénico]: DSM-5 / [American
Psychiatric Association; traducdo: Maria Inés Corréa Nascimento... et al. ]; revisdo técnica: Aristides
| Volpato Cordioli... [et al. ]. edigdo-5. — Dados eletronicos. Porto Alegre, Artmed, p.84, 2014. Revisdo
técnica

RIBEIRO, Fernanda Teixeira; Assessoria de Comunicacdo e Imprensa da Unesp, Jornal Unesp,
Reportagem: Estudiosos apostam em diferentes mecanismos ?ara explicar bases neurobioldgicas do
TEA. Em S&o Paulo, 2023. Disponivel em: < https:/jornal.unesp.br/2023/02/15/com-numero-de-
diagnosticos-em-crescimento-vertiginoso-transtorno-do-espectro-autista-ainda-e-desafio-para-
pesquisa-neurologica/ >. Acesso em: 15 fev. 2023. Atualizado em 15/02/2023. Acessos na Internet

NUNES, Lidiane Aparecida Santana. Everyday: “Serious Game” Educativo para Ensino de Habitos de
Higiene para Prevencdo de Doencas a Crianca com Transtorno do Espectro Autista (TEA). Tese

"l Mestrado Profissional em Ciéncias Aplicadas em Salde - Universidade de Vassouras, Rio de Janeiro,
p.17-18, 2022. Orientador: Dra. Larissa Alexsandra da Silva Neto Trajano. Tese

SUJAR A, Martin-Moratinos M, Rodrigo-Yanguas M, Bella-Fernandez M, Gonzalez-Tardén C,
Delgado-Gomez D, Blasco-Fontecilla H. Desenvolvendo videogames sérios para tratar o transtorno de

\V] déficit de atencdo e hiperatividade: Guia tutorial IMIR Serious Games 2022; 10(3): e33884 doi:
10.2196 /33884 PMID: 35916694PMCID: 9379781

DIAS, Rafaela Cruz; LEFEBVRE, Rodrigo Barcelos; DE OLIVEIRA, Roberto Dalmo V. Lima. Jogos
e Transtorno do Espectro Autista (TEA): uma analise do que tem sido publicado nos anais da
SBGAMES (2010-2020). In: TRILHA DE SAUDE - ARTIGOS CURTOS - SIMPOSIO

\Y BRASILEIRO DE JOGOS E ENTRETENIMENTO DIGITAL (SBGAMES), 20. , 2021,
Online. Anais [...]. Porto Alegre: Sociedade Brasileira de Computagdo, 2021. p. 977-980.
DOI: https://doi.org/10.5753/sbgames_estendido.2021.19740.

PEREIRA, Wendell Soares; CYSNEIROS FILHO, Gilberto Amado de Azevedo; AGUIAR, Yuska
Paola Costa. Diretrizes de Acessibilidade para Jogos sérios Destinados aos Aprendizes no Espectro
Autista. In: SIMPOSIO BRASILEIRO DE INFORMATICA NA EDUCACAO (SBIE), 32. , 2021,
Online. Anais [...]. Porto Alegre: Sociedade Brasileira de Computacdo, 2021. p. 679-690.
DOI: https://doi.org/10.5753/sbie.2021.218296.

Vi

SANTOS, Mariquiel dos. Jogos pedagogicos como ferramenta de ensino para alunos com TEA na

educacdo infantil. 2020. Trabalho de Concluséo de Curso (Especializagdo em Educacdo e Diversidade)
VIl — Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia de Santa Catarina, Canoinhas, 2020. Disponivel:

https://repositorio.ifsc.edu.br/handle/123456789/1834

TRINDADE, André Bonetto; JERONIMO, Joice Luiz; HOUNSELL, Marcelo da Silva; FAUST,

vill  Rafael Gomes. Projeto de uma Plataforma Multimodal de Jogos sérios para Auxilio a Terapia para
Autistas. In: TRILHA DE EDUCACAO — ARTIGOS COMPLETOS - SIMPOSIO BRASILEIRO DE
JOGOS E ENTRETENIMENTO DIGITAL (SBGAMES), 20. , 2021, Online. Anais[...]. Porto
Alegre:  Sociedade  Brasileira de  Computacdo, 2021. p. 574-581. Disponivel
em: https://doi.org/10.5753/sbgames_estendido.2021.19691. Artigo

IX
FRIDENSON-Hayo, S Berggren, A Lassalle, S Tal 1, D Pigat, N Meir-Goren 6, H O'Reilly, S Ben-
Zur 1, S Bélte 2 3, S Baron-Cohen 4, Emotiplay': um jogo sério para aprender sobre emog6es Ano de
publicagdo: 2017. O Golan 7 Afiliagdes 1 Departamento...
Disponivel: https://www.researchgate.net/publication/314506640
FONTE: Autor.
Tabela 2 — Categorizacdo dos Artigos por Tema
Tema Artigos
Definicao e caracteristicas do TEA (A
Uso dos Jogos Sérios nas Terapias para Autistas v,V
Diretrizes para desenvolvimento de jogos sérios VI
Jogos voltados para Criangas com TEA VI, VI, IX

FONTE: Autor.
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O estudo transcultural realizado com o jogo Emotipplay, conforme conduzido por
Fridenson (2017), “destaca a influéncia das diferencas culturais na expressao e compreensao
das emoc0es por individuos com TEA”. Ao desenvolver jogos personalizados para pessoas com
transtorno do espectro do autismo, € essencial considerar a diversidade cultural. 1sso implica
adaptar os jogos para atender as necessidades especificas de diferentes grupos, considerando
variacdes nas formas de comunicacgdo, estilos de aprendizado e praticas sociais. Ao incorporar
elementos culturalmente sensiveis, os desenvolvedores podem criar experiéncias mais
inclusivas e relevantes, garantindo que os jogos atendam a uma ampla gama de comunidades.

Visando ressaltar boas praticas no desenvolvimento de jogos sérios, foram estabelecidas
diretrizes especificas para a criacdo desses jogos. Essas orientacdes oferecem uma base solida
para o desenvolvimento de jogos eficazes no tratamento de criangas com TEA, proporcionando
um caminho claro para a criacdo de ferramentas mais efetivas no apoio a individuos que
enfrentam esse transtorno. Segundo Pereira, Filho e Aguiar (2021, p. 679-690), a compilacéo e
categorizacdo de 135 boas praticas em 53 diretrizes, fundamentadas nos principios de
usabilidade, constituem um recurso valioso para pesquisadores e desenvolvedores interessados

em criar intervencgdes inovadoras para pessoas com TEA.

Disponibilizar qualquer recurso tecnologico para usuarios com autismo, que ndo tenha
sido projetado respeitando suas caracteristicas especificas, pode representar um risco
em relacéo a aceitagdo do produto por parte dos pais e dos proprios usudrios (Pereira;
Filho; Aguiar, 2021, p. 679-690).

Pereira, Filho e Aguiar (2021, p. 679-690) argumentam que "a lista de diretrizes para o
desenvolvimento de jogos sérios destinados a pessoas com autismo foi elaborada por meio da
integracdo de duas listas de recomendacdes distintas”. A primeira, proveniente do trabalho de
Pereiraetal. (2019), aborda diretrizes gerais para o desenvolvimento de jogos sérios, enquanto
asegunda, de Aguiar etal. (2020), focaem recomendacdes especificas para o desenvolvimento
de sistemas destinados a pessoas com transtorno do espectro do autismo (TEA). Ao combinar
essas recomendacdes, foi possivel criar uma lista abrangente que incorpora diretrizes
representativas dos elementos essenciais para o desenvolvimento de jogos voltados para
pessoas com TEA. Esse processo considerou aspectos pedagdgicos, de engenharia de software
e de jogabilidade (Pereira; Filho; Aguiar, 2021, p. 679-690).

Dessa forma, a categorizacdo dos estudos e a analise dos desafios e necessidades
destacam a importancia de preencher a lacuna de pesquisa na area de jogos sérios para criangas
com TEA. A pesquisa e 0 desenvolvimento de diretrizes sdo cruciais para avangar no tratamento
do TEA com jogos sérios, apesar dos desafios enfrentados atualmente. Os jogos oferecem um

ambiente onde os jogadores podem experimentar, testar suas habilidades e enfrentar desafios,



estimulando o pensamento critico ao apresentar problemas que precisam ser resolvidos,
incentivando a colaboragdo e o desenvolvimento de estratégias. Considerados Uteis para
alcancar objetivos especificos, como aprendizado ou desenvolvimento de habilidades, os jogos
sérios, de acordo com Nunes (2022, p.17-18), utilizam de video games e o desenvolvimento
de jogos para apresentar situagcdes novas, discutir melhores formas de resolugéo e possibilitar a
construcdo de conhecimento e tratamento. Geralmente, s&o bem recebidos pelas pessoas,
estimulando frequentemente a formulacdo de hipoteses, desafiando os jogadores a criar
estratégias ou prever resultados. Apresentam-se como uma ferramenta valiosa no processo de
aprendizagem das criancgas, proporcionando um ambiente interativo que facilita a assimilacdo

de conceitos de maneira mais envolvente e eficaz.

O desenvolvimento de jogos ativos auxilia tanto no diagnostico, tratamento e
reabilitacdo dos usuérios quanto na prética de atividades fisicas, promovendo a saide
e a prevencao de doencas, influenciando no processo intelectual, cognitivo, interagdes
sociais e comportamento diante das coisas (Nunes, 2022, p17-18).

Conforme a perspectiva de Nunes (2022, p.17-18), torna-se crucial o desenvolvimento
de ferramentas para auxiliar individuos com TEA a aprimorar suas habilidades nas atividades

béasicas da vida diaria, proporcionando economias que podem ser investidas em outras areas.

O jogo Everyday foi meticulosamente desenvolvido para simplificar o processo de
aprendizado da higienizagdo correta das méos, adaptando-se eficazmente a diferentes
niveis de autismo. Cada aspecto do jogo foi cuidadosamente considerado para atender
as necessidades especificas desse publico, desde o tamanho da tela até a escolha de
cores neutras, visando manter a concentracdo. reconhecido como uma ferramenta
versatil e educativa que se presta a ser utilizada em diversos contextos, como em casa,
na escola e em atividades terapéuticas, destaca-se como uma valiosa fonte de
aprendizagem significativa e dindmica, especialmente no contexto da educacéo de
criangas atipicas ( Nunes, 2022, p.17-18).

De acordo com Dias, Lefebvre e Oliveira (2021, p.977-980), os jogos e aplicativos
representam uma variedade de abordagens e técnicas destinadas a apoiar o desenvolvimento de
criangas com TEA, mostrando como a tecnologia pode ser uma aliada importante na educacao

e intervencdo terapéutica para essa populacao.

Desenvolvidos especificamente para auxiliar no desenvolvimento e na comunicagdo
de criancas com transtorno do espectro autista (TEA), cada jogo ou aplicativo deve
possuir uma abordagem Unica e € projetado para abordar diferentes aspectos do TEA,
como comunicacdo, aprendizagem, concentracdo, compreensdo visual e espacial,
entre outros. Ao desenvolver esses jogos e aplicativos, é essencial utilizar
metodologias e abordagens terapéuticas comprovadas (Dias; Lefebvre; Oliveira,
2021, p.977-980).

O conhecimento € aplicado no &mbito do entretenimento, o que favorece a assimilacéo
mais eficaz do conteldo apresentado. E fundamental enfatizar a necessidade de



compreender as necessidades dos usuarios ao planejar e desenvolver novas
tecnologias, ajustando-as de acordo com as necessidades especificas (Nunes, 2022,
p.17-18).

Em resumo, os resultados sublinham a crescente promessa dos jogos como ferramentas
eficazes no tratamento de criangas com TEA. Este campo em expanséo oferece oportunidades
para superar os desafios significativos associados ao TEA, proporcionando apoio e
desenvolvimento de habilidades essenciais para essas criangas. Isso contribui para uma
qualidade de vida melhor e mais inclusiva, destacando a importancia de considerar fatores
culturais e utilizar diretrizes eficazes no desenvolvimento de jogos personalizados. Portanto, a
medida que exploramos o vasto potencial dos jogos sérios, é crucial reconhecer que estamos
construindo ndo apenas jogos, mas também pontes para as crian¢as. Dessa forma, a pesquisa e
0 desenvolvimento nessa area representam um investimento no futuro, onde as criancas com

TEA podem prosperar e contribuir para uma sociedade mais rica e diversificada.

5 CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa revelou a relevancia do uso de jogos sérios como ferramenta
complementar aos tratamentos convencionais para criangas com TEA. A percepcao adquirida
durante a revisdo seméantica aguca a certeza que essa abordagem pode contribuir essencialmente
para evolucdo e melhoria das criancas afetados pelo transtorno. Ressaltamos que é
indispensavel seguir as diretrizes de acessibilidade ao desenvolver jogos destinados para esse
publico. A inclusdo de elementos de acessibilidade ndo apenas torna 0s jogos mais acessiveis,
mas também promove a igualdade de oportunidades e a participacao ativa dessas crian¢as em
atividades de lazer e aprendizado. Ao adotar abordagens que considerem a contribuicdo para a
construcdo de um ambiente mais inclusivo, proporciona-se a chance de desenvolvimento de
suas habilidades de forma mais eficaz.

Portanto, esta pesquisa reforca a importancia de continuar explorando e implementando
técnicas que entregam o uso de jogos sérios e a acessibilidade em programas de tratamento e
educacdo para este publico-alvo. Almejamos que as descobertas possam e servir de inspiracao
para pesquisas futuras e aprimoramentos na abordagem do desenvolvimento e o bem-estar

dessas criangas.
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