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Resumo Expandido 

 

Introdução 

 

O TEA (Transtorno do Desenvolvimento Autista) está dentro do grupo de Transtornos 

do Neurodesenvolvimento, e afeta os aspectos comunicativos e de socialização dos indivíduos. 

Além disso, os indivíduos com autismo podem ter dificuldades em habilidades cognitivas e 

motoras, o que pode afetar sua capacidade de aprendizado e desempenho em tarefas cotidianas 

(American Psychological Association, 2014). Por causa dessas dificuldades, muitos indivíduos 

com autismo podem ter dificuldades em lidar com situações sociais do mundo real, o que pode 

afetar sua qualidade de vida. 

Os videogames e serious games são uma tecnologia que tem sido estudada como uma 

forma de intervenção terapêutica para pessoas com autismo. A hipótese é que o uso dessas 

tecnologias pode ajudar a melhorar as habilidades sociais, cognitivas e motoras em indivíduos 

com autismo, além de proporcionar um ambiente seguro e controlado para a prática de 

habilidades sociais (Bringas et al, 2016; De Oliveira; Dos Santos; Rocha, 2020). 

Diante dessa questão, o objetivo deste trabalho foi discutir o uso dos serious games 

como ferramenta terapêutica multidisciplinar, incluindo a psicologia. Vários estudos têm sido 

conduzidos para investigar a eficácia do uso de videogames e/ou serious games como 

intervenção terapêutica para pessoas com autismo (Neto et al., 2013; Fridenson-Hayo, 2017; 

Rodrigues et al., 2020; Mauro; Mauro, 2021). Esses estudos mostraram que os jogos eletrônicos 

podem ser eficazes na melhoria das habilidades sociais, cognitivas e motoras, além de 
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proporcionar um ambiente seguro e controlado para a prática de habilidades sociais. A hipótese 

é que o uso de videogames e serious games pode ser uma ferramenta eficaz para a intervenção 

terapêutica em pessoas com autismo, ajudando a melhorar suas habilidades sociais, cognitivas 

e motoras, além de proporcionar um ambiente seguro e controlado para a prática de habilidades 

sociais 

Parte-se da interrogação: De que forma os videogames e serious games têm aparecido 

em estudos recentes como ferramenta terapêutica para o transtorno do espectro autista? 

 

Método 

 

Este estudo se caracteriza como revisão narrativa de cunho exploratório, sendo um tipo 

de estudo que busca examinar e analisar criticamente a literatura científica disponível em 

periódicos eletrônicos sobre um determinado tema. O objetivo principal é fornecer uma 

atualização clara e concisa do conhecimento disponível sobre um tema específico, utilizando-

se da interpretação crítica dos autores. É uma estratégia importante para a compreensão e 

contextualização de uma determinada área de conhecimento, e pode ser utilizada como base 

para estudos posteriores (Nazareth; Kalil; Kalil, 2021). 

Foi realizada uma busca na Scientific Electronic Library Online (SciELO) por artigos 

científicos publicados nos últimos três anos, os quais deveriam conter ao menos o termo serious 

games e/ou videogames no título. Outro critério de inclusão foi determinado na leitura dos 

dados obtidos a partir da primeira seleção, elegendo aqueles que propuseram uma discussão 

sobre o uso terapêutico dos jogos em áreas da saúde. Para tanto, a análise dos dados ocorreu 

com uma síntese narrativa dos achados, com o objetivo de identificar o uso terapêutico dos 

jogos, coletar informações e compreender discussões atuais.  

 

Discussões  

 

Segundo o DSM-5 (American Psychological Association, 2014) o Transtorno do 

Espectro Autista pode ser caracterizado por uma série de perdas na área da comunicação e 

interação social tendo impacto desde cedo na vida da criança, onde uma vez que não se tenha 

um acompanhamento poderá agravar os déficits. Dentro do transtorno do espectro autista temos 

três níveis: 

1. Nível 1: Neste nível se é exigido apoio, mas, a criança consegue desenvolver 

sua autonomia. 
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2. Nível 2: No nível 2 de gravidade já se é considerado que a criança tem déficits 

graves na comunicação e na sua interação social; Mesmo na presença de um 

apoio os prejuízos serão aparentes. 

3. Nível 3: A falta de autonomia da criança neste nível é extremamente notável, 

onde a criança irá precisar de um apoio sempre; terá imensas dificuldades para 

iniciar interações ou se abrir para interações de outras pessoas. 

Tendo em mente estes níveis, se vê a necessidade de se trabalhar técnicas que sejam 

efetivas na aprendizagem das crianças com TEA, se tem então o uso de videogames e Serious 

Games como uma ferramenta auxiliadora no processo de ensino além de ser uma forma de 

também estimular a comunicação da criança. 

O sujeito que se encontra dentro do espectro autista têm grandes dificuldades em 

relação a suas emoções e a de outros (Roza; Guimarães, 2021). Em 2019 foi desenvolvido um 

jogo chamado "Michelzinho", que foi disponibilizado de forma gratuita na Play Store por 6 

meses, onde se tinha como objetivo o ensino de habilidades emocionais em pessoas que se 

encontram dentro do espectro autista. De acordo com o artigo, o jogo desempenhou seu papel 

muito bem sendo classificado como uma ferramenta do tipo Serious Games (SG), ou seja, tem 

uma contribuição válida para o ensino de emoções e habilidades emocionais (Dantas et al., 

2019) 

Um outro Serious Game que está sendo desenvolvido com o foco em ajudar a 

aprendizagem das crianças/adolescentes que se encontram dentro do espectro autista é o 

GEOTEA. Este Serious Game busca auxiliar no ensino de geometria pois de acordo com o 

estudo, que foi realizado com adolescentes entre 12 e 14 anos de idade, esse público apresenta 

uma série de dificuldades na compreensão de formas geométricas inclusive em reconhecê-las 

(Vicente, 2020). 

De modo geral, os videogames e SGs apresentam eficácia de utilização com crianças 

com TEA, podendo ser utilizados para melhoramento de habilidades cognitivas e adaptativas 

(Derks; Willemen; Sterkenburg, 2022), além de demonstrar um alto nível de relevância no 

desenvolvimento de habilidades sociais, educacionais e consciência emocional (Meirelles, 

2022). 

 

Considerações Finais 

 

Tendo em vista a classificação de níveis disponíveis no DSM-5, e dentro das 

necessidades de acompanhamento que a pessoa com TEA apresenta, em que muitas vezes é 
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necessário inclusive um acompanhante terapêutico para auxiliar nas atividades dos indivíduos 

que se encontram dentro do espectro, ferramentas que auxiliam o processo ensino-

aprendizagem são extremamente essenciais. Poder usar de um jogo, algo que já faz parte do 

mundo das crianças, para auxiliar no desenvolvimento sócio-emocional da mesma é algo 

fundamental. 

Dentro dos níveis de necessidade de suporte do TEA, a defasagem ocorrida no 

desenvolvimento socioemocional entre um nível e outro é alarmante, ter, e poder usar serious 

games, é uma ferramenta valiosa para o psicólogo ou acompanhante/professor, como uma 

forma de se conectar com essa criança que possui limitações em suas interações com outros. O 

serious game tem se provado cada dia mais como uma ferramenta valiosa que pode diminuir os 

impactos que o TEA pode acarretar na vida de uma criança. 

Assim, profissionais de psicologia que estejam no contexto de atuação frente a crianças 

com TEA podem utilizar dos jogos eletrônicos no processo interventivo e de acompanhamento, 

pois os videogames e Serious Games possuem o caráter de diversão, mas também oferecem as 

possibilidades de utilização com propósitos sérios, além de proporcionarem a interação grupal, 

seja online ou presencial na jogatina em grupo. 
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