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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo investigar os limites e possibilidades do uso de
jogos sérios digitais como ferramenta de apoio no desenvolvimento de criancas
com Transtorno do Espectro Autista (TEA). A pesquisa tem foco no jogo
RepeTEA, desenvolvido para trabalhar habilidades como ateng&do, memodria e
coordenacdo motora, utilizando projecbes no chdo como meio de interacao.
Através de uma revisdo bibliografica, foram analisados estudos sobre o uso de
jogos no contexto terapéutico e educacional, bem como abordagens
fundamentadas na Analise do Comportamento Aplicada (ABA) e teorias da
aprendizagem. Trata-se de um estudo com um delineamento exploratorio,
privilegiando uma reviséo bibliografica sisteméatica. Os resultados apontam que,
guando bem estruturados, o0s jogos sérios podem contribuir de forma significativa
no desenvolvimento cognitivo e motor de criangas com TEA, especialmente
aquelas classificadas no nivel 1 de suporte. Apesar das limitagcdes, como
dificuldades na generalizacdo do aprendizado para situacdes fora do ambiente
digital e desafios na adaptacéo para diferentes perfis sensoriais, 0 jogo RepeTEA
demonstra possibilidade para ser utilizado como ferramenta complementar no

processo terapéutico e educacional.

Palavras — chave: Transtorno do espectro autista; Jogos sérios; RepeTEA;
Complemento terapéutico; Tecnologia assistiva.
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1 Introducéo

A ideia de estudar e pesquisar sobre o0 uso terapéutico de jogos sérios no
espectro autista surgiu de forma reflexiva durante momentos de diversao e
recreacdo em jogos digitais nos finais de semana. Pensando, Comecei a
considerar como o0s jogos podem funcionar como ferramentas Uteis de apoio
para individuos que necessitam de suporte, proporcionando nao apenas
entretenimento, mas também beneficios em contextos educacionais e
terapéuticos. Os jogos virtuais me proporcionam descontragdo em um ambiente
seguro, 0 que despertou minha curiosidade sobre sua capacidade de oferecer

auxilio para um publico alvo especifico, mesmo que de forma virtual.

Diante de estudos e pesquisas, identifiquei o conceito de jogos sérios?,
gue se destaca por sua aplicacdo em contextos além do entretenimento, como
na promocao de habilidades sociais, melhoria da comunicacao e facilitacdo de
processos de aprendizagem. Os jogos sérios tém sido reconhecidos por sua
capacidade de integrar elementos ludicos a objetivos especificos, adaptando-se
as necessidades individuais e proporcionando uma experiéncia interativa e
personalizada (SILVA E MULICK, 2009).

De maneira geral, o termo Serious Games refere-se aos jogos digitais
desenvolvidos com objetivos que ultrapassam o simples entretenimento, sendo
amplamente utilizados em contextos educacionais. Essa abordagem esta
relacionada ao Game-Based Learning (GBL), que busca integrar elementos
lidicos ao processo de ensino-aprendizagem. A origem da expressao “jogos
sérios” remonta a obra de Clark Abt, publicada em 1970, periodo anterior a
popularizacédo dos videogames. Nesse trabalho, o autor definiu 0s jogos sérios
como instrumentos didaticos criados com a finalidade principal de ensinar,
mesmo que possam, simultaneamente, proporcionar diversdo e envolvimento
aos jogadores (MORAIS et al., 2020).

1 O termo Serious Games refere-se aos jogos digitais desenvolvidos com objetivos que
ultrapassam o simples entretenimento, sendo amplamente utilizados em contextos educacionais.
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Segundo o autor Morais (2020) o termo passou a ser amplamente
utilizado no contexto dos jogos digitais, especialmente apds a publicacdo do
trabalho “The Serious Games Landscape”, de Ben Sawyer, no qual se propde
uma definicdo mais contemporanea. Segundo Sawyer, 0S jogoS S€rios sao
compreendidos como aplicagbes computacionais que utilizam mecanicas de
jogos com uma finalidade priméria distinta do entretenimento, como a educacéo,
0 treinamento ou a conscientizacdo. Essa definicdo é semelhante aquela
apresentada por Michael e Chen, que também discutem o uso de jogos digitais

como ferramentas para fins diversos como entretenimento ludico.

Quando se trata de pessoas no espectro € identificado alguns desafios
como relacionados a interacdo social, & comunicacdo e ao processamento de
informagdes sensoriais podem ser abordados por meio de intervencdes que
utilizam jogos digitais de maneira complementar. Esses recursos tém
demonstrado potencial para ajudar no desenvolvimento de habilidades
socioemaocionais e cognitivas. (WHYTE, SMYTH E SCHERF, 2014).

Dessa forma, explorar a relacdo entre a tecnologia dos jogos sérios e o
suporte oferecido a individuos no espectro autista ndo apenas amplia o
entendimento sobre o0s potenciais usos terapéuticos de ferramentas digitais, mas
também fornece subsidios para intervencdes praticas que possam ser

integradas ao contexto clinico e educacional.

No ambito da educacédo, sistemas e ferramentas inovadoras foram
implementados para aprimorar processos educacionais em cenarios realistas e
interativos. Nos ultimos dez anos, foi desenvolvido uma metodologia educacional
centrada em jogos eletrénicos, notavel pela integracéo de elementos ludicos com
conteudo direcionado, desenvolvendo assim a motivagdo na experiéncia de
aprendizagem. Esses jogos, projetados com objetivos e conteudo especificos,
sdo chamados de Serious Games facilitando a introducéo de novos cenarios, a
exploracdo de solucdes, a constru¢cao de conhecimento e o treinamento em
atividades especificas (MACHADO, MORAES, NUNES E COSTA, 2011).



Para o desenvolvimento do presente trabalho, foi realizada uma reviséo
bibliografica a fim de assegurar a consisténcia, a profundidade e a validade dos
dados obtidos. Inicialmente, foram reunidos e analisados estudos publicados
sobre o tema, selecionados em fontes académicas reconhecidas, como artigos
cientificos e publicacdes especializadas. Na sequéncia, foram coletados dados
relevantes por meio de buscas direcionadas nas plataformas SciELO, CAPES,
BDTD e RBTCC, utilizando descritores especificos relacionados ao tema da

pesquisa.

A andlise documental constituiu uma etapa central deste trabalho, na qual
os documentos selecionados foram avaliados com base nos critérios de inclusédo
e excluséo previamente definidos. Por fim, os dados e as informacdes coletadas
foram organizados e interpretados de acordo com 0s objetivos gerais e
especificos da pesquisa, o que possibilitou uma andlise critica dos principais

aspectos envolvidos, bem como das implicacdes tedricas e praticas do estudo.

Assim, o estudo esta delineado como uma pesquisa qualitativa do tipo
exploratdria, centrada na analise de trabalhos publicados sobre o tema em
guestao. A pesquisa qualitativa visa aprofundar a compreenséao do tema e captar
detalhes nas informacdes, enquanto o carater exploratério justifica-se pelo

objetivo de identificar padrdes a partir da analise de publicacbes académicas.

Como falei brevemente, a escolha pelo estudo do uso de jogos sérios
emergiu a partir de uma reflexdo pessoal durante momentos de lazer com jogos
digitais, especialmente nos finais de semana. Minha preferéncia por jogos com
foco em resolucao de puzzles e narrativas historicas proporcionou experiéncias
desafiadoras e, ao mesmo tempo, relaxantes, como por exemplo a franquia de

jogos Resident Evil2. Essa vivéncia pessoal despertou o interesse em investigar

2 Resident Evil € uma franquia de jogos eletrénicos do género survival horror, desenvolvida pela
Capcom, lancada originalmente em 1996. A série se passa em cenarios ficticios, frequentemente
envolvendo surtos de zumbis e armas bioldgicas criadas por empresas como a Umbrella
Corporation. O enredo combina elementos de terror, sobrevivéncia e solugéo de enigmas, sendo
dirigido por Shinji Mikami em seu primeiro titulo. O jogo foi lancado inicialmente para o console
PlayStation e, posteriormente, para diversas plataformas, tornando-se uma das franquias mais
populares e influentes da histdria dos videogames.



o0 potencial dos jogos digitais para além do entretenimento, no sentido de ser um
objeto de apoio, considerando seu uso como recurso educacional e terapéutico

para publicos com necessidades especificas.

Ao perceber como esses jogos podem oferecer um ambiente com a
possibilidade de manejo, refleti sobre sua aplicabilidade em contextos clinicos e
pedagogicos. Essa ideia inicial foi aprofundada com o contato com a nocéo de
jogos sérios, jogos desenvolvidos com propésitos definidos, que vao além da
recreacdo, sendo utilizados em processos de aprendizagem, reabilitacdo e
desenvolvimento de competéncias (SILVA, MULICK, 2009).

No contexto do TEA, marcado por desafios relacionados a comunicacéo,
a interacdo social e ao processamento sensorial, 0os jogos digitais tém se
mostrado ferramentas promissoras. H4 uma possiblidade em seu potencial no
desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais, ao promoverem
engajamento por meio de abordagens ludicas e dindmicas (WHYTE, SMYTH,
SCHERF, 2014).

E nesse cenario que surge o RepeTEA, um jogo sério concebido a partir
da convergéncia entre a experiéncia pessoal do autor como jogador e a busca
por estratégias eficazes de apoio a criangcas com autismo. O jogo foi projetado
para oferecer estimulos visuais e auditivos adaptados, considerando as
especificidades sensoriais e cognitivas de criancas com Transtorno de Espectro
Autismo (TEA) (MACHADO et al., 2011).

Segundo Machado, nos ultimos anos, ha um crescente interesse pela
incorporacao de tecnologias digitais em ambientes educacionais e clinicos. Os
Serious Games, nesse contexto, ganham destaque por aliarem elementos
interativos ao conteudo pedagoégico, favorecendo a motivacdo intrinseca do

usuario.

Essa pesquisa buscou, portanto, investigar os limites e possibilidades do
RepeTEA como ferramenta terapéutica complementar, com foco em criangas

diagnosticadas com Transtorno de Espectro Autismo (TEA), nivel 1 de suporte,



com idades entre 6 e 10 anos, publico que apresenta relativa autonomia, mas
ainda demanda apoio em determinadas areas, como organizacdo sensorial,

atencdo e memaria operacional.

O trabalho est4 dividido da seguinte maneira, no primeiro capitulo &
apresentada uma introdug&o ao tema, com a contextualizagdo da pesquisa, sua
relevancia e os objetivos propostos. O capitulo dois compreende uma revisao de
literatura detalhada, abordando os jogos eletrénicos, o Transtorno do Espectro
Autista (TEA), a Analise do Comportamento Aplicada (ABA), a plataforma T-TEA,
0 jogo RepeTEA, e conceitos técnicos de memodria e coordenacdo motora. No
capitulo trés, descreve-se a metodologia utilizada, incluindo critérios de selecéo,
bases de dados e a sistematizacdo da andlise. No capitulo quatro sé&o
apresentados os dados e os achados obtidos nas plataformas analisadas. O
capitulo cinco trata da analise dos resultados, indicando limites e possibilidades
do jogo RepeTEA. Por fim, o capitulo seis apresenta as consideracdes finais,

apontando contribui¢des, limitacdes e perspectivas dos Serious Games.



2 Reviséo tedrico-conceitual

A presente revisao bibliografica contempla aspectos fundamentais para a
compreensdao do tema investigado. Inicialmente, abordam-se o0s jogos
eletrbnicos e suas contribuicbes no campo educacional e terapéutico,
destacando seu potencial de engajamento e mediagdo no processo de
aprendizagem. Em seguida, é apresentada uma visao geral sobre o Transtorno
do Espectro Autista (TEA), suas principais caracteristicas e desafios no
desenvolvimento cognitivo e motor. A plataforma T-TEA surge como uma
ferramenta inovadora, voltada ao apoio de pessoas com TEA por meio de
recursos digitais adaptativos. Dentro dessa plataforma, destaca-se o jogo sério
REPETEA, desenvolvido com objetivos terapéuticos e pedagogicos especificos.
A relacdo entre memoria, TEA e REPETEA é discutida, enfatizando como o jogo
pode contribuir para o estimulo das fungfes cognitivas. Por fim, a revisdo aborda
a coordenacdo motora global em individuos com TEA, ressaltando a importancia

de estratégias ludicas e interativas no seu desenvolvimento.
2.1 Jogos eletronicos e suas contribui¢cdes

A industria de jogos eletrénicos também esta demonstrando crescimento
significativo, organizando sua produgdo como um empreendimento altamente
promissor. Além disso, a demanda por conteudo educacional adaptado para
novas plataformas de midia como computadores, tablets, celulares e projetores
digitais cria uma area expansiva para pesquisa e desenvolvimento. Entendendo
que esse empreendimento necessita da colaboracdo de uma equipe
multidisciplinar de profissionais na criagao desses aplicativos. (MACHADO,
MORAES, NUNES E COSTA, 2011).

Os jogos digitais tém sido reconhecidos como ferramentas didaticas
relevantes no contexto educacional, contribuindo significativamente para o
processo de ensino-aprendizagem. Entre os beneficios atribuidos ao seu uso,
destacam-se o0 estimulo a motivacdo dos estudantes, o desenvolvimento de
habilidades cognitivas e a facilitacdo da aprendizagem por meio da descoberta.

Segundo Santaella e Feitoza (2009), esses jogos favorecem processos de
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aprendizagem implicita, além de incentivarem o trabalho colaborativo, a
antecipagao de experiéncias, a agilidade na tomada de decisbes e a resolugéo
de problemas. Complementando essa perspectiva, Ramos e Garcia (2019)
apontam que os jogos digitais proporcionam ao jogador oportunidades de

desenvolver competéncias importantes para a vida escolar e social.

Os jogos digitais apresentam um conjunto de caracteristicas estruturais
que contribuem para sua eficacia enquanto ferramentas de aprendizagem.
Elementos como regras definidas, objetivos claros, mecanismos de retorno
(feedback), imerséao, interatividade e a atuacdo ativa do jogador compdem sua
dindmica central. A articulacéo entre esses componentes favorece experiéncias
complexas que impactam diretamente 0s processos cognitivos. Conforme
observado por Ramos e Garcia (2019), tais jogos estimulam desde a
interpretacdo de simbolos e estruturas logicas até a ampliagdo da percepcédo
espacial, mediada pelas interfaces digitais e pelas novas formas de interacdo

estabelecidas entre o usuario e o ambiente virtual.

No contexto das contribuicbes dos jogos digitais para publicos com
necessidades especificas, destaca-se a pesquisa conduzida por Mason et al
(2014), a qual investiga o uso de jogos como mediadores de interacdo social
durante o periodo de recreacdo escolar entre criangcas com autismo. O estudo
foi realizado com trés participantes, do sexo masculino, com idades entre seis e
oito anos, todos diagnosticados com Transtorno do Espectro Autista (TEA). Os
sujeitos foram selecionados a partir de um estudo clinico pré-existente. As
intervencdes ocorreram em 13 sessOes, realizadas duas a trés vezes por
semana, com duracdo aproximada de dez minutos cada. Ao final do processo,
0s autores identificaram avangos significativos na comunicacao verbal e nas
interagbes sociais dos participantes, evidenciando a possibilidade dos jogos

como instrumentos facilitadores nesses dominios. (RAMOS E GARCIA, 2019).

As intervencdes baseadas em computador, conhecidas como Computer-
Based Interventions (CBIs), surgiram recentemente, com o inicio de seu
desenvolvimento por volta do ano 2000. Apesar do aumento nas pesquisas

desde entdo, ainda ha certa confusdo conceitual na literatura sobre o termo. Isso
7



ocorre porque ha jogos que utilizam o computador apenas como plataforma,
enquanto outros, como 0S jogos Seérios, possuem um propadsito especifico e
diferenciado ao explorar o meio digital. Um exemplo sdo o0s jogos sérios, que se
distinguem de outras interven¢des computacionais, como realidade aumentada
ou virtual, além de treinamentos cognitivos (WHYTE, SMYTH E SCHERF, 2014).

A area médica tem se destacado como uma das que mais Vém
incorporando o uso de Serious Games, especialmente no contexto da formacéao
e qualificacdo de profissionais da saude. As limitagdes inerentes ao acesso a
materiais de laboratério, a validacdo de procedimentos e a preparacao pratica
de estudantes tornam esses jogos recursos pedagdogicos promissores. Para que
um jogo sério seja eficaz no ensino médico, é fundamental que ele seja capaz
de simular, com fidelidade, as situacfes enfrentadas na rotina clinica. Nesse
sentido, o uso de tecnologias como a Realidade Virtual (RV) tem possibilitado a
criacao de ambientes digitais tridimensionais que reproduzem de forma imersiva
e realista os cenarios e desafios tipicos da pratica médica (MACHADO,
MORAES, NUNES E COSTA,; 2011).

O termo Serious Games Refere-se a uma classe de jogos que visa,
principalmente, simular situacfes praticas do cotidiano, com o objetivo de
proporcionar treinamento a profissionais, apoiar a tomada de decisdes em
situacdes criticas, conscientizar criancgas, jovens e adultos, e educar em temas
especificos. Esses jogos adotam estratégias amplamente conhecidas na
indUstria de games com o objetivo de tornar as simulacdes mais atrativas, ao
mesmo tempo em que promovem atividades que contribuem para a construcao
de conceitos e a estimulacédo de funcdes psicomotoras. Dessa forma, o termo
Serious Games passou a ser utilizado para caracterizar jogos com finalidades
especificas, que vao além do simples entretenimento, proporcionando
experiéncias voltadas para o aprendizado e o treinamento (MACHADO,
MORAES, NUNES E COSTA, 2011).

Para fins de treinamento, os Serious Games sdo empregados na
simulacéo de situacdes criticas que envolvem algum nivel de risco, a tomada de

decisbes ou com o objetivo de aprimorar competéncias especificas. No contexto
8



de ensino-aprendizagem, podem ser simuladas situacdes em que
conhecimento especifico é essencial para avancar no jogo. As vezes,
treinamento e ensino podem se fundir para criar cenarios em que os jogadores

adquirem conhecimento que sera aplicado logo depois na simulacéo.

Portanto, quando esses jogos sao projetados com foco na educacéo,
seus objetivos podem ser categorizados em trés areas: conscientizacao,
construcao de conhecimento e treinamento. (MACHADO, MORAES, NUNES E
COSTA, 2011).

Os Serious Games voltados ao processo de aprendizagem tém como
propdsito central apresentar ao jogador um problema especifico, estimulando a
andlise de suas caracteristicas e a compreensdo das possiveis consequéncias
das acfes realizadas. Durante a interacdo com o jogo, espera-se que 0 USuario
empregue o raciocinio logico e critico para identificar as causas do problema e
propor estratégias que contribuam para sua resolucdo. A construcdo do
conhecimento, nesse contexto, pressupde a mobilizacdo de saberes prévios, 0s
quais sao integrados a novas informacdes para gerar solugdes contextualizadas,
tanto em termos praticos quanto tedricos (MACHADO, MORAES, NUNES E
COSTA, 2011).

Nessa proposta com foco na aprendizagem conceitual, busca-se avaliar
a capacidade do jogador em reconhecer conteudos previamente abordados e
propor solucdes coerentes para os desafios apresentados. Ja os jogos voltados
ao treinamento pratico enfatizam, além da compreenséo tedrica, a repeticdo
sistematica de tarefas, com o intuito de mensurar a precisdo e a habilidade do
jogador na execucdo de atividades especificas. Em razdo desse enfoque, tais
jogos costumam apresentar ambientes com alto grau de realismo e fazem uso
de tecnologias interativas especializadas, que tornam a experiéncia mais
proxima das situacdes enfrentadas na pratica profissional (MACHADO,
MORAES, NUNES E COSTA, 2011).

Também algoritmos como os denominados Inteligéncia Atrtificial (I1A)

representa um dominio crucial no desenvolvimento de jogos sérios projetados
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para objetivos educacionais. A aplicacdo da IA® em jogos é definida por uma
colecdo de técnicas e metodologias que facilitam o reconhecimento do
comportamento do usuario, o ajuste dinamico de desafios e a identificacdo e
classificagcdo do desempenho do usuario. Consequentemente, torna-se viavel
observar as agfes do jogador e reunir insights sobre seus movimentos, atitudes
e decisbes. Esses dados permitem uma compreensao da proficiéncia do usuario
em um assunto especifico, que pode ser avaliada por meio de um sistema
orientado por IA. Essa capacidade tem importancia particular em jogos focados
em treinamento (MACHADO, MORAES, NUNES E COSTA, 2011).

Em seu design, fica claro que estimular fungdes cognitivas, promover
motivacdo e facilitar a criacdo de novos conhecimentos sdo componentes
essenciais de um jogo sério. Dado que ele atende a um objetivo especifico, o
processo de planejamento necessita do envolvimento de especialistas no
campo relevante. Portanto, quando um jogo tem como alvo a educacao médica,
a inclusao de profissionais médicos na equipe de desenvolvimento é crucial. O
envolvimento deles ajudard a definir o escopo do jogo e a determinar 0s
métodos mais eficazes para apresentar o contetdo (MACHADO, MORAES,
NUNES E COSTA, 2011).

No entanto, é essencial manter o elemento lidico enquanto incorpora o
objetivo extra. Consequentemente, o roteiro deve delinear completamente o
conteudo e as estratégias que serdo examinadas no jogo, enfatizando o papel
crucial do envolvimento continuo de profissionais da industria que séo
responsaveis por sugerir, modificar e aprovar os métodos de entrega de
contetudo. Além disso, a equipe deve consistir em educadores que podem
ajudar a determinar a abordagem pedagodgica mais adequada para cada
cenario (MACHADO, MORAES, NUNES E COSTA, 2011).

3 Inteligéncia Artificial (IA) € um ramo da ciéncia da computacdo que desenvolve sistemas
capazes de simular comportamentos inteligentes, como raciocinio, aprendizado, tomada de
decisdo e reconhecimento de padrdes.
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Um dos principais objetivos dos jogos sérios é que o conhecimento
adquirido no jogo seja generalizado, contribuindo para a melhoria de resultados
na vida real. Diferentemente dos jogos criados exclusivamente para
entretenimento, que ndo tém como propdsito a aquisicdo de habilidades ou
conhecimentos aplicaveis fora do jogo, 0s jogos sérios integram objetivos
educacionais com mecanicas de jogo baseadas em evidéncias, conhecidas por

favorecer o aprendizado e a generalizacao desse aprendizado.

Enquanto os jogos de entretenimento visam engajar o jogador apenas
para o ato de jogar, utilizando, com frequéncia, sistemas de recompensa
baseados em pontos, 0s jogos sérios adotam sistemas que incentivam a
motivacdo individual, promovendo uma aprendizagem mais sustentavel.
Ademais, 0s jogos sérios aplicam principios de design de videogame para criar
ambientes agradaveis e imersivos, mas, sobretudo, baseiam-se em teorias de

aprendizagem e desenvolvimento.

O design de jogos sérios combina teorias de aprendizagem e descobertas
empiricas sobre a maximizacdo do aprendizado de habilidades e a
generalizacdo desse aprendizado, aliadas aos principios de design de jogos,
resultando em uma ferramenta de intervencédo Unica. Essa ferramenta pode ser
aplicada para o aprimoramento de habilidades cognitivas e sociais, afetivas e
relacionadas a saude, com o objetivo de promover melhorias que extrapolem o
contexto do jogo (WHYTE, SMYTH E SCHERF, 2014).

Alguns elementos importantes no desenvolvimento de jogos sérios séo
definidos como principios basicos do design, demonstrado como esses
principios foram empregados com éxito nas areas da saude e da educacéo.
Embora existam diversos elementos relevantes para o design de jogos, o foco
esta naqueles que séo particularmente importantes para aumentar a motivagao
dos jogadores, uma vez que as habilidades visadas sao de dificil aprendizado,
nao oferecem recompensas imediatas e geralmente requerem semanas ou
meses de treinamento para que seus efeitos possam ser percebidos. Além disso,
sdo destacados elementos que provavelmente apoiardo a generalizacdo do

aprendizado. Entre esses elementos, incluem-se: histdrias imersivas, objetivos
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direcionados para o aprimoramento das habilidades especificas, recompensas e
feedback sobre o progresso, niveis crescentes de dificuldade, treinamento
individualizado e oferta de escolhas (WHYTE, SMYTH E SCHERF, 2014).

Os jogos sérios orientam o0s jogadores a atingir metas relacionadas a
habilidades especificas. Essas metas incluem objetivos finais principais
(indicando a conclusdo do jogo) e objetivos intermediarios incrementais que
oferecem desafios e refletem o progresso do jogador. Os objetivos de médio
prazo podem envolver completar missdes narrativas baseadas em histérias e
acumular pontos suficientes em testes (ao longo de alguns minutos ou horas)
para avancar de nivel. Um exemplo é o jogo sério “InsuOnline”4, projetado para
ensinar médicos sobre o tratamento do diabetes, em que o objetivo de longo
prazo é que o jogador adquira habilidades necessérias para assumir uma pratica
médica, permitindo que o personagem mentor tire férias. Os objetivos de médio
prazo incluem o tratamento de diversos pacientes virtuais. A combinacdo de
objetivos de médio e longo prazo, vinculados a narrativas (como superar
obstaculos e resolver mistérios), proporciona mdultiplas oportunidades de
aprendizado de habilidades, aumentando a motivagao individual para continuar

jogando a medida que a dificuldade se intensifica.

No campo da pesquisa sobre o autismo, intervengdes que utilizam
computadores tém sido empregadas para aprimorar habilidades de
reconhecimento emocional e de identificacao facial, além de habilidades sociais
e linguistica. (WHYTE, SMYTH E SCHERF, 2014).

No entanto, muitas dessas intervencdes digitais voltadas para o autismo
tém apresentado evidéncias limitadas de generalizagcdo do aprendizado e de
melhoria nos aspectos psicossociais. Neste contexto, argumenta-se que essas

intervencdes podem ter maior sucesso se a motivacao for aprimorada e o

4 InsuOnline é um jogo sério desenvolvido para a capacitacdo de médicos no manejo da
insulinoterapia em pacientes com diabetes tipo 2. Através de simulacdes clinicas e desafios
interativos, 0 jogo permite que os profissionais pratiguem, tomem decisdes e aprimorem seus
conhecimentos sobre prescrigdo e ajustes de insulina, de forma ladica e segura, contribuindo
para a melhoria do atendimento na pratica médica.
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aprendizado personalizado, baseando-se em principios do campo de "jogos
sérios" na area educacional (WHYTE, SMYTH E SCHERF, 2014).

O uso de intervencdes baseadas em computador no campo da pesquisa
sobre o0 autismo teve inicio ha quase 15 anos. No entanto, h4 uma aplicacédo
limitada de elementos de jogos sérios nessas intervencdes. Apenas um namero
reduzido de intervengdes existentes tentou integrar caracteristicas de design de
jogos seérios em seus programas. O termo intervencédo baseado em computador
abrange tanto nos jogos sérios (que utilizam propositalmente elementos de
jogos) quanto outras intervencgdes realizadas por meio do uso de computadores,
mas que nao empregam elementos de design de jogos sérios (como realidade

virtual e metodologias de treinamento cognitivo).

As intervencdes baseadas em computador foram desenvolvidas com base
em modelos tedricos, a escolha dos alvos de intervencéo foi orientada por
modelos de autismo baseados em déficits e neurodesenvolvimento.
Infelizmente, o consenso apresentado no artigo aponta que houve uma
generalizagdo minima, na parte existente da aprendizagem, conforme
evidenciado pela limitada transferéncia para interacdes sociais no mundo real
(WHYTE, SMYTH E SCHERF, 2014).

Portanto, a aprendizagem se torna limitada durante as intervencdes, o
gue pode estar associado a diversos fatores, por exemplo, poucas tentativas de
aprendizagem, dificuldade, rapido alcance do desempenho maximo, interrupcao
precoce do treinamento, ou dependéncia excessiva do contexto para o
aprendizado. No estudo aponta que € proposto que o treinamento das
intervencdes deve ser significativamente mais extenso, sendo esse justamente
o objetivo dos principios de design de jogos sérios. Assim, fornecem contextos
de aprendizagem mais imersivos e contextualizados, permitindo que o
aprendizado competéncias e comportamentos complexos seja estruturado de
modo a aumentar a motivagdo por completa para adquiri-los. Entretanto, as
intervencdes baseadas em tecnologia de computador para individuos com

autismo podem ser aprimoradas e provavelmente gerar melhores resultados ao
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adicionarem mais elementos de design de jogos sérios (WHYTE, SMYTH E
SCHERF, 2014).

2.2 Compreendendo o transtorno do espectro autista— TEA

O Transtorno do Espectro Autista® (TEA) é uma condicdo de
neurodesenvolvimento caracterizada por déficits persistentes na comunicacao
social e na interagdo social em multiplos contextos, bem como por padrées
restritos e repetitivos de comportamento, interesses ou atividades. Esses
aspectos podem se manifestar por dificuldades na reciprocidade
socioemaocional, na utilizacdo de comportamentos comunicativos ndo verbais e
no desenvolvimento e manutencdo de relacionamentos, além de
comportamentos estereotipados, interesses fixos e respostas sensoriais
incomuns. (AMERICAN PSYCHIATRIC ASSOCIATION, 2023).

Atualmente, ainda € um desafio compreender plenamente o TEA,
especialmente em termos de conhecimento e capacitacdo profissional para
intervencdes clinicas. Sendo assim, é classificado em trés niveis de acordo com
o grau de suporte necessario para a adaptacao e a funcionalidade da pessoa no
dia a dia. No nivel 1, o individuo apresenta dificuldades na interacdo social,
podendo ter problemas para iniciar e manter conversas. Além disso,
comportamentos repetitivos e interesses restritos podem interferir na rotina, mas,
com apoio adequado, a pessoa consegue se adaptar a diferentes situacfes. Ja
no nivel 2, as dificuldades sociais sdo mais acentuadas, afetando tanto a
comunicacao verbal quanto ndo verbal SILVA, MULICK, 2009).

Os interesses restritos e 0s comportamentos repetitivos tornam-se mais
evidentes e podem gerar maior resisténcia a mudancas. Nesses casos, €
necessario um suporte mais estruturado para que a pessoa consiga lidar com as
demandas do ambiente. Por fim, o nivel 3 é o mais severo, caracterizado por

déficits graves na comunicacdo, sendo que algumas pessoas podem ser ndo

5 A partir deste ponto, sera utilizada a sigla TEA, ja consagrada na literatura cientifica, para se
referir ao Transtorno do Espectro Autista.
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verbais. A resisténcia a mudancas é intensa, podendo gerar crises frequentes
quando h alteracdes na rotina. Além disso, 0s comportamentos repetitivos sdo
muito marcantes e dificultam significativamente a adaptacdo ao ambiente,
exigindo um apoio continuo e substancial para a vida diaria (AMERICAN
PSYCHIATRIC ASSOCIATION, 2023).

O diagnostico do autismo é fundamentado em critérios comportamentais
descritos no DSM-5 TR. Para o diagnostico requer a presenca de déficits
persistentes na comunicacao e interacdo social em multiplos contextos, bem
como padrdes restritos e repetitivos de comportamento, interesses ou atividades.
Esses sintomas devem estar presentes desde o periodo inicial do
desenvolvimento, podendo tornar-se plenamente evidentes apenas quando as
demandas sociais excedem as capacidades da crianca ou serem mascarados
por estratégias aprendidas. Além disso, devem causar prejuizo clinicamente
significativo no  funcionamento social. (AMERICAN PSYCHIATRIC
ASSOCIATION, 2023).

O TEA abrange uma diversidade de necessidades, sintomas e
comportamentos, frequentemente referidos como as " faces do espectro do

autismo Essas caracteristicas exigem intervencbes educacionais
personalizadas, e 0s jogos sérios surgem como uma ferramenta com
possiblidade para atender a essas demandas individualizadas (WHYTE, SMYTH

E SCHERF, 2014).
2.3 Plataforma T-TEA

O uso de recursos tecnoldgicos, como tablets, computadores e
smartphones, tem se tornado cada vez mais comum no cotidiano, e em casos
em terapias direcionadas ao TEA. Esses dispositivos s&o acessiveis e
despertam interesse nesse publico especifico. Nesse cenario, 0s jogos digitais
sérios (JS) destacam-se como ferramentas promissoras, uma vez que S&o
desenvolvidos com a colaboracédo de especialistas e combinam um proposito
especifico, de carater educativo ou terapéutico, com a experiéncia de

entretenimento tipica dos jogos de videogame. Entre as categorias de JS, os
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chamados jogos ativos (exergames) merecem atencdo, pois envolvem
movimentacdo fisica e esforco por parte do jogador, promovendo uma
combinacéo de treino motor e de memoria, desenvolvido para a plataforma T-
TEA (TRINDADE, PEREIRA E SILVA, 2022).

A plataforma T-TEA & um sistema inovador, ainda em fase de validag&o
final, projetado para promover a interacdo de usuarios com jogos digitais sérios
(JS) por meio de projecdes no chdo. Esse sistema utiliza equipamentos como
projetores de video, cameras, computadores e, opcionalmente, uma estrutura de
suporte para viabilizar a projecdo do jogo em uma superficie plana. O
computador desempenha um papel central, sendo responsavel pelo
processamento do software base que controla o jogo e realiza a identificacdo em
tempo real do jogador na area de projecdo (TRINDADE, PEREIRA E SILVA,
2022).

A interacéo ocorre de forma dindmica, o projetor lan¢ca a imagem do jogo
no chdo, enquanto a camera captura simultaneamente a projecdo e 0s
movimentos do jogador. Esses dados sdo analisados pelo software para ajustar
as respostas do jogo em tempo real, proporcionando uma experiéncia fluida. A
escolha do nome "T-TEA" reflete uma associac¢éo simbolica com o termo "teteia”,
que remete a brinquedos infantis, e também faz referéncia ao formato da
estrutura que lembra uma torre (TRINDADE, PEREIRA, SILVA, 2022).

Figura 1 — Captura da camera em tempo real do jogo RepeTEA: (A) camera normal
(B). Camera com lentes instaladas para aumentar o campo de visao.
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Fonte: Adaptado de Trindade, Pereira e Silva (2022).

Para garantir um desempenho eficaz, € essencial utilizar um computador
com especificacdes minimas adequadas. Um sistema de baixa capacidade pode
gerar atrasos na projecéao, falhas no rastreamento ou respostas lentas durante a
interacdo, prejudicando a experiéncia do usuéario e reduzindo o engajamento
com o jogo. Durante o desenvolvimento da plataforma, foi utilizado um laptop
equipado com processador Intel i3 de 2 GHz, 4 GB de memdria RAM e placa de
video integrada Intel UHD, rodando no sistema operacional Windows 10. Essas
configuragcbes foram suficientes para garantir uma interacao fluida entre o
jogador e o jogo, sem interrupcdes ou atrasos significativos (TRINDADE,
PEREIRA, SILVA, 2022).

O diferencial da T-TEA esta em sua abordagem flexivel, permitindo que
ambientes como escolas, clinicas e espacos recreativos implementem jogos
interativos sem a necessidade de um sistema de computador altamente
sofisticadas. Essa simplicidade na composicao e a eficiéncia no desempenho
tornam a plataforma uma ferramenta promissora para intervenc¢des que visam o
desenvolvimento de habilidades psicomotoras e sociais (TRINDADE, PEREIRA
E SILVA, 2022).

2.4 O jogo sério: REPETEA

O jogo RepeTEA® foi criado com base na metodologia PEED, conforme
descrita por Rutes et al. (2015). Essa metodologia organiza os participantes em
trés categorias distintas: Equipe Técnica de Desenvolvimento (ETD), Usuario
Final Especialista (UFE) e Usuario Final Aprendiz (UFA), cada uma
desempenhando um papel essencial no processo de desenvolvimento
(TRINDADE, PEREIRA E SILVA, 2022).

6 O conceito de Serious Games ou jogos sérios, foi originalmente apresentado por Clark ABT,
em sua obra ” Serious Games ” publicada em 1970.
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A Equipe Técnica de Desenvolvimento (ETD) é formada por profissionais
responsaveis por todas as etapas técnicas e criativas do jogo, incluindo a
concepcao do design visual, a definicdo das mecanicas de jogo e a programacao
necessaria para implementar essas ideias. Este grupo garante que o jogo seja
funcional, atrativo e adequado as necessidades do publico-alvo (TRINDADE,
PEREIRA E SILVA, 2022).

Os Usuarios Finais Especialistas (UFE’s) séao individuos com profundo
conhecimento no tema que fundamenta o jogo sério. Sua contribui¢do é crucial
para garantir a precisdo e a relevancia do conteudo desenvolvido, além de
orientar as decisbes da ETD em relacdo a aplicabilidade pratica do jogo
(TRINDADE, PEREIRA E SILVA, 2022).

Por fim, os Usuarios Finais Aprendizes (UFA’s) sdo os membros do
publico-alvo do jogo, convidados a participar do processo de desenvolvimento.
Esses usuarios testam o jogo em suas diferentes fases e fornecem feedback
valioso sobre aspectos como usabilidade, engajamento e eficacia no alcance dos
objetivos propostos (TRINDADE, PEREIRA, SILVA, 2022).

Essa abordagem colaborativa, estruturada pela metodologia PEED, busca
integrar diferentes perspectivas, unindo conhecimento técnico e experiéncia
pratica do usuario. O resultado é um jogo que ndo apenas atende aos critérios
técnicos e pedagdgicos, mas também promove uma experiéncia significativa e
envolvente para o publico-alvo (TRINDADE, PEREIRA, SILVA, 2022).

O jogo RepeTEA foi projetado para ser jogado individualmente (single
player) e tem como principais objetivos o treinamento de atencdo, memoria de
curto prazo e habilidades motoras. Para alcancar esses objetivos, o0 jogo utiliza
a memorizacdo de uma sequéncia aleatoria de figuras geométricas, como
quadrado, circulo, retdngulo e triangulo, que sao projetadas no chéo
(TRINDADE, PEREIRA E SILVA, 2022).

O inicio da partida ocorre quando o sistema detecta que o jogador esta

posicionado sobre a area inicial, chamada de base. A partir disso, o computador
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gera uma sequéncia aleatoria de figuras geométricas, que o jogador deve
memorizar. Quando um sinal visual e auditivo é emitido, o jogador deve
reproduzir a sequéncia, movendo-se sobre as figuras correspondentes na ordem
apresentada e retornando a base apds cada movimentacdo (TRINDADE,
PEREIRA, SILVA, 2022).

Figura 2 — llustracdes adaptadas do jogo RepeTEA: (A) Base do jogador e (B).
Ajuda ao jogador.

BASE DO
JOGADOR

Fonte: Adaptado de Trindade, Pereira e Silva (2022).

O ciclo de jogo consiste em que o jogador tenha que deslocar-se até a
figura indicada na sequéncia e retornar a base antes de prosseguir para a
proxima figura. Por exemplo, para uma sequéncia de trés figuras, o jogador
devera realizar trés ciclos completos de deslocamento e retorno (TRINDADE,
PEREIRA, SILVA, 2022).

Caso o jogador ndo consiga se posicionar corretamente sobre uma figura
dentro de um tempo limite, o sistema oferece uma ajuda visual para indicar a
figura correta. Se, mesmo com a assisténcia, o jogador ndo se movimentar para
a figura indicada ou ndo completar a sequéncia dentro de um tempo adicional
estipulado, a partida serd encerrada. Além disso, o uso de feedbacks visuais e
auditivos contribui para tornar o jogo mais intuitivo e estimulador, incentivando o
jogador a aprimorar suas habilidades a cada tentativa (TRINDADE, PEREIRA,
SILVA, 2022).

Figura 3 — (A) Preenchimento da silhueta e (B) Feedback positivo.

19



Fonte: Imagem de Trindade, Pereira e Silva (2022).

O jogo RepeTEA apresenta dois niveis de dificuldade em cada fase,
conforme ilustrado na Figura 3. A dificuldade € determinada pela distancia entre
as figuras projetadas e a base onde o jogador inicia. No primeiro nivel, as figuras
sdo projetadas mais proximas da base, o que facilita o posicionamento rapido do
jogador (Figura 3). No segundo nivel, as figuras s@o posicionadas mais distantes,
desafiando o jogador a se mover mais, mas o tempo de resposta permanece o
mesmo em ambos 0s niveis. Importante destacar que a distancia entre as figuras

depende diretamente da area de projecao disponivel.

Figura 4 — Niveis de dificuldade do jogo: (A) Nivel Féacil e (B) Nivel Dificil.

Fonte: Imagem de Trindade, Pereira e Silva (2022).

A pontuacédo do jogo segue os principios da Analise do Comportamento
Aplicada (ABA), conforme a teoria de Skinner (1957). Nesse modelo, o0s
comportamentos desejados sdo reforgcados positivamente, com 0 uso de
feedbacks positivos e aumento da pontuagao para comportamentos apropriados,
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com o objetivo de estimular a repeticdo desses comportamentos no futuro. A
pontuacao é atribuida com base no tipo de resposta do jogador: 10 pontos para
respostas corretas sem ajuda, 5 pontos para respostas corretas com ajuda, 0
pontos para respostas erradas, e a partida é finalizada em caso de omissao.
As fases do jogo sdo organizadas de acordo com o numero de figuras na
sequéncia: a primeira fase contém uma figura, a segunda, duas figuras, e assim
por diante. O jogador tem até trés tentativas para completar cada fase
(TRINDADE, PEREIRA, SILVA, 2022).

O jogo foi projetado para permitir a coleta de dados do jogador durante as
sessOes, possibilitando sua analise posterior pelo profissional ou pesquisador.
Entre os dados coletados, estao registrados: fase e nivel alcancados, pontuacao
total, quantidade de acertos, erros, solicitagcdes de ajuda e omissdes. Além das
informacdes de desempenho do jogador, também sdo documentados eventos
especificos, como pausas no jogo, ativacdo ou desativacdo do som e do painel
de informacdes (TRINDADE, PEREIRA, SILVA, 2022).

O jogo RepeTEA foi desenvolvido com foco no aprimoramento da
memoria de curto prazo e da concentracdo, exigindo movimentacédo do jogador
em uma projecdo no chdo que avalia seu desempenho, seguindo os principios
da ciéncia ABA. A plataforma T-TEA, criada com componentes convencionais e
softwares gratuitos, apresenta flexibilidade suficiente para se adaptar ao
ambiente de uso. Tanto o jogo quanto a plataforma foram desenvolvidos com
base em requisitos fornecidos por 41 especialistas, incluindo psicologos,
pedagogos e fisioterapeutas, e contam com diversos itens de personalizacéo e
ajustes automaticos que facilitam sua aplicacdo a populagéo-alvo (TRINDADE,
PEREIRA, SILVA, 2022).

A programacao utilizou a linguagem Python, com os moédulos MediaPipe
e OpenCV, garantindo rastreamento agil e preciso dos jogadores, correcdo de
distor¢cBes de captura de video e interacdes eficazes com o0 jogo RepeTEA. Além
disso, a metodologia PEED demonstrou ser uma abordagem estruturada e
objetiva para o desenvolvimento de jogos sérios, envolvendo especialistas na

area de TEA (TRINDADE, PEREIRA, SILVA, 2022).
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De acordo com os especialistas, obteve uma avaliacdo positiva a
plataforma, com a maior média e o0 menor desvio padrao nas respostas gerais.
Contudo, as questdes: A pessoa com TEA vai entender os desafios propostos
pelo jogo e a pessoa com TEA vai realizar os desafios do jogo RepeTEA com
facilidade, indicaram que usuarios finais autistas (UFA’s) podem enfrentar
dificuldades na compreensao e execuc¢ao dos desafios do jogo, apresentando a
menor média e 0 maior desvio padrdo. Apesar dessas limitacdes, os resultados
gerais, com meédias significativas sugerem que a plataforma T-TEA e o jogo
RepeTEA possuem potencial para serem utilizados como ferramentas auxiliares
por profissionais que atuam com pessoas no espectro do TEA (TRINDADE,
PEREIRA, SILVA, 2022).

2.4.1 Relacédo entre memoria, TEA E REPETEA

Individuos diagnosticados com Transtorno do Espectro Autista (TEA)
frequentemente apresentam dificuldades relacionadas a memaria de curto prazo
e a memoria de trabalho. O que impacta suas habilidades de aprendizado e
interacdo social. Segundo os autores, pode pensar que criangcas com TEA
podem ter um desempenho reduzido em tarefas que exigem manutencéo e
manipulacdo de informacdes temporarias, afetando sua capacidade de seguir
instrucdes e resolver problemas (SILVA, MULICK, 2009).

O jogo sério RepeTEA foi projetado para estimular a memoria de curto
prazo e a atencdo por meio de tarefas que exigem a reproducéo de sequéncias
visuais. Baseado na plataforma T-TEA, o jogo utiliza proje¢cdes no chéo para
envolver os jogadores em desafios interativos, permitindo a coleta de dados
sobre sua evolucgao e dificuldades (TRINDADE, PEREIRA, SILVA, 2022).

Mota (2000) apresenta o conceito da memoaria de curto prazo e memoaria
de trabalho, em énfase no modelo de como a memdéria pode possuir Varios jeitos
de armazenar conteudo. Esse modelo propde que a memadria humana é dividida
em diferentes sistemas responsaveis pelo processamento e retencdo de
informacgdes. No contexto da memdria de curto prazo, essa teoria diz que 0s

dados armazenados nesse sistema podem ser rapidamente esquecidos ou
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transferidos para a memoria de longo prazo por meio de processos como a
repeticdo e a codificagdo significativa (MOTA, 2000).

Além disso, a autora explora a ideia de como a memoaria de curto prazo
se locomove para a memdria de trabalho. A Memoria de trabalho, introduzido por
Baddeley e Hitch (1974), amplia a ideia da memoria de curto prazo, enfatizando
nao apenas 0 armazenamento temporario, mas também a manipulagéo ativa das
informacdes. A memoria de trabalho desempenha um papel essencial em tarefas
cognitivas de maior complexidade, assim a resolucdo de problemas, a
compreensao da linguagem e a tomada de decisdes (MOTA, 2000).

Mota (2000) também discute as evidéncias experimentais que sustentam
a distincdo entre esses dois sistemas, apresentando dados de estudos que
demonstram como diferentes tarefas cognitivas exigem diferentes niveis de
processamento e retencdo de informacdes. Além disso, a autora aponta algumas
criticas ao modelo de multiplos armazenadores, sugerindo que a interacéo entre

os sistemas de memadria pode ser mais dindmica do que se pensava inicialmente.

De acordo com o autor Miller (1956) A memodria de curto prazo € um
mecanismo cognitivo fundamental para a retencédo temporéria de informacdes,
permitindo a retencdo e manipulacdo de dados por um curto periodo.
Complementando a ideia, por Mota (2000), a memdéria de curto prazo tem
capacidade limitada, geralmente armazenando entre cinco e nove elementos

simultaneamente.

Dentro do exemplo de multiplos armazenadores, a memoéria de curto
prazo é considerada distinta da memoria de longo prazo, sendo um espago de
processamento intermediario onde as informacdes podem ser rapidamente
esquecidas e consolidadas. Essa transicdo depende de estratégias como

repeticéo e organizacao de dados (MOTA, 2000).

Assim, a memodéria de trabalho € um conceito mais abrangente que inclui
a capacidade de manipular informagfes armazenadas temporariamente para
resolver problemas, compreender a linguagem e tomar decisfes. Baddeley e

Hitch (1974) desenvolveram um modelo de memdria de trabalho com trés
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componentes principais: os l6cus fonolégicos, o bloco visuoespacial e o
executivo central. A integragcdo dessas fungdes permite que individuos realizem

tarefas cognitivas complexas.

Os locus fonoldgicos sdo responsaveis pelo armazenamento temporario
e manipulacdo de informacdes verbais e auditivas, permitindo que o individuo
mantenha e processe dados linguisticos por meio da repeticdo mental. O bloco
visuoespacial, por sua vez, armazena e administra dados visuais e espaciais,
sendo essencial para a percepcdo de imagens, orientacdo no espago e
reconhecimento de padrdes. Ja o executivo central funciona como um
mecanismo de controle, coordenando as atividades dos outros dois
componentes e regulando a atencéo, a alternancia entre tarefas e a integracao
de informac6es com a memoéria de longo prazo. A interacdo entre essas trés
estruturas possibilita que os individuos executem atividades cognitivas
complexas, como a resolucdo de problemas, o planejamento e a tomada de
decisdes, demonstrando a importancia da memoria de trabalho para diversas
funcdes cognitivas (MOTA, 2000).

2.5 Coordenacédo motora global e TEA

A coordenacdo motora global, que envolve grandes movimentos
corporais, € frequentemente trabalhada por meio de atividades fisicas e
brincadeiras. No contexto dos jogos sérios, como 0 RepeTEA, essa habilidade &
estimulada de maneira ludica, aliando movimento e cogni¢éo, especialmente em

criangcas com TEA.

Em suma, € uma habilidade essencial no desenvolvimento infantil, pois
envolve a integracdo de grandes grupos musculares para a realizacdo de
movimentos amplos, como correr, pular, equilibrar-se e manipular objetos
pesados. Segundo Silva, Basso e Santos (2024), essa coordenacdo esta
diretamente ligada a pratica de atividades fisicas e esportivas, contribuindo nédo
apenas para o desenvolvimento motor, mas também para o aprimoramento
cognitivo e socioemocional das criangas (SILVA, BASSO E SANTOS, 2024).
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De acordo com o0s autores, criancas que participam de programas
multiesportivos apresentam um desenvolvimento mais equilibrado da
coordenacao motora global, uma vez que sédo expostas a uma variedade de
estimulos motores, o que contribui para a adaptacdo e refinamento das
habilidades motoras. A pratica esportiva estruturada auxilia na melhoria da
agilidade, do equilibrio e do controle postural, além de promover ganhos
significativos no tempo de reacéo e na precisdo dos movimentos (SILVA, BASSO
E SANTOS, 2024).

Ainda segundo Silva, Basso e Santos (2024), a estimulacdo da
coordenacao motora global em ambientes Iudicos e interativos, como ocorre em
jogos e brincadeiras direcionadas, pode ser uma estratégia Eficiente para
estimular o desenvolvimento motor infantil em diversos contextos. Portanto, a
implementacédo de atividades que exigem deslocamento, controle do corpo no
espaco e respostas rapidas a estimulos pode proporcionar beneficios

significativos para o desempenho motor e a qualidade de vida das criancas.

A coordenacdo motora global € uma habilidade fundamental para a
realizacdo de atividades do cotidiano, E sua estimulacado pode ter um impacto
significativo no desenvolvimento de criancas com Transtorno do Espectro
Autista. (TEA). O jogo RepeTEA, projetado para ser utilizado em um chao
interativo, promove essa estimulacao ao exigir que o jogador se movimente entre
diferentes pontos projetados no solo, reproduzindo sequéncias visuais
previamente apresentadas. Dessa forma, o jogo atua no aprimoramento de
diversas habilidades motoras, como equilibrio dinamico, coordenacao
visomotora, agilidade, tempo de reacdo e planejamento motor (TRINDADE,
PEREIRA E HOUNSELL, 2022).

O RepeTEA também favorece o planejamento motor, uma vez que 0O
jogador precisa memorizar a sequéncia de estimulos e reproduzir na ordem
correta, exigindo antecipacao e controle do movimento. Outro ponto relevante é
a possibilidade de adaptacdo da dificuldade do jogo, permitindo ajustes na
distancia entre os blocos e no tempo de resposta, de forma a atender diferentes

perfis de usuarios. Além disso, 0 jogo conta com recursos de personalizacao,
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coOmo ajustes nas cores e nos sons, possibilitando uma experiéncia mais
inclusiva para criangcas com diferentes sensibilidades sensoriais (TRINDADE,
PEREIRA E HOUNSELL, 2022).
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3 A metodologia ABA e teoria de aprendizagem

A Terapia baseada na Analise do Comportamento Aplicada (ABA) é
amplamente respaldada por evidéncias cientificas e se destaca como um dos
métodos de intervencdo mais investigados e utilizados. Com o objetivo de
melhorar a qualidade de vida de individuos com Transtorno do Espectro Autista.
(TEA). Seu objetivo é avaliar, compreender e modificar comportamentos com

base nos fundamentos da Anélise do Comportamento.

Essa abordagem fundamenta-se na premissa de que o comportamento é
influenciado pelo ambiente por meio das consequéncias. Assim, quando uma
acdo é seguida por um resultado favoravel (refor¢o), ha uma maior probabilidade
de sua repeticdo, sua probabilidade de ocorréncia aumenta; por outro lado, se
nao for reforcado ou se o tipo de reforco utilizado deixar de ser gratificante, a
tendéncia € que o comportamento diminua de frequéncia e até entre em extincao
(SOUZA, SILVA, RAMOS E MELO, 2020).

As intervencdes fundamentadas na ABA consistem em identificar
comportamentos e habilidades que precisam ser desenvolvidos, a definicdo e
descricdo dos objetivos terapéuticos e desenvolvimento de estratégias
comprovadamente eficazes para a modificagdo do comportamento. O objetivo
final € que os comportamentos aprendidos e modificados sejam generalizados
para diferentes contextos da vida do individuo (SOUZA, SILVA, RAMOS E
MELO, 2020).

Para tanto, durante as sessdes de aplicacao das atividades da ABA, O
profissional deve utilizar estratégias de manejo comportamental fundamentais
para o desenvolvimento da crianga, assim como explorar diferentes formas de
tipos de reforgamento, como interagdo com os brinquedos, oferecer elogios,
imitar e reproduzir seus comportamentos. Na aplicacdo deve definir e medir
continuamente os comportamentos alvos, para aumentar a motivacdo €
fundamental oferecer uma variedade de refor¢cos, como brinquedos ou objetos
de interesse da crianga (goste ou elogios), € fundamental oferecer instrucées
objetivas e diretas, identificar e empregar comandos eficazes, reforcar sempre
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gue a criangca demonstrar aproximagcdo ao comportamento-alvo (modelagem),
dividir comportamentos complexos em respostas mais simples e, por fim, adotar
métodos claros para promover a generalizacdo e a manutencdo dos
comportamentos., garantindo que os comportamentos-alvo sejam reproduzidos
em diferentes contextos da vida da crianca (SOUZA, SILVA, RAMOS E MELO,
2020).

Além disso, A ABA se caracteriza pela coleta de dados nas etapas prévia,
durante e apds a intervencdo. O monitoramento dessas informacdes permite
avaliar a evolugéo particular da crianca e orientar a tomada de decisdes sobre
0s programas de intervencao, identificando os métodos mais eficientes para a
aguisicdo das habilidades necessarias (SOUZA, SILVA, RAMOS E MELO,
2020).

A aplicacdo da Anélise do Comportamento Aplicada (ABA) pode ser
realizada por diversos profissionais da area da saude, desde que possuam a
certificacdo exigida para a atuacao nesse campo. A eficacia dessa abordagem
estd vinculada a uma série de fatores fundamentais, conforme estabelecido
pelas diretrizes do Behavior Analyst Certification Board (BACB). Tais diretrizes
recomendam que a intervencao seja iniciada precocemente, preferencialmente
a partir dos dois anos de idade, com duracdo média de aproximadamente dois
anos, intensidade semanal entre 25 a 40 horas e atuacdo em diferentes

contextos, abrangendo multiplos objetivos educacionais.

Apesar da orientacéo presente na nota técnica do Conselho Federal de
Psicologia CFP (2023) sobre a Analise do Comportamento Aplicada (ABA)
gquando realizada por profissionais qualificados, estudos e analise
socioeconbémica indicam a elevada carga horaria e 0s custos associados a esse
tipo de intervencéo podem tornar sua implementacao inviavel para grande parte
da populacéo, especialmente em paises em desenvolvimento, como o Brasil,

onde o suporte governamental ainda € limitado.

A Anélise do Comportamento Aplicada (ABA) é abrangente e estruturado,

voltado para facilitar a adaptacdo de criancas com Transtorno do Espectro
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Autista (TEA) aos ambientes familiares, escolar e social. No entanto, sua eficacia
deve passar por avaliagdo continua, considerando as vivéncias dos individuos
participantes do processo terapéutico. Dessa maneira, torna-se essencial avaliar
como a ABA tem impactado o progresso de criancas com diagnostico de TEA,
partir das percepc¢des dos envolvidos nesse contexto (SOUZA, SILVA, RAMOS
E MELO, 2020).

Essa necessidade torna-se ainda mais relevante devido ao aumento do
ndmero de criancas diagnosticadas com TEA e a importancia de intervengdes
eficazes, fundamentadas cientificamente, que promovam o crescimento e a
interacdo social, e a adaptacdo dessas criancas. (SOUZA, SILVA, RAMOS E
MELO, 2020).

Embora a Analise do Comportamento Aplicada (ABA) represente uma
abordagem consolidada e eficaz no atendimento a individuos com Transtorno do
Espectro Autista (TEA), € importante considerar outras teorias da aprendizagem
gue ampliam a compreensao sobre 0s processos de aquisicdo de conhecimento
e desenvolvimento de habilidades. As teorias de aprendizagem apresentadas
por Moreira (1999) oferecem perspectivas complementares que podem

enriquecer intervengdes educativas e terapéuticas com este publico.

Segundo Moreira (1999), destaca como a teoria da aprendizagem pode
ser significativa, essa teoria propde que a aprendizagem ocorre de maneira mais
eficaz quando o novo contetdo € relacionado de forma ndo arbitraria e
substancial aquilo que o individuo ja conhece. No contexto do TEA, isso propde
gue 0s jogos sérios, como 0 RepeTEA, devem estabelecer conexdes claras com
experiéncias anteriores e conhecimentos prévios do jogador, facilitando a

assimilacao e a retencéo das informacdes.

Outro modelo relevante é o da aprendizagem por descoberta, associado
a autores como Jerome Bruner, que enfatiza a importancia do envolvimento ativo
do sujeito na construgcdo do conhecimento. Essa abordagem valoriza a
curiosidade, a exploracdo e o engajamento, aspectos essenciais no design de

jogos sérios. O RepeTEA, ao propor desafios progressivos que requerem
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atencdo, memoéria e coordenacdo motora, permite que a crianca aprenda de
forma ativa, testando hipdteses e recebendo feedback imediato (MOREIRA,
1999).

Também merece destagque a perspectiva da aprendizagem social,
baseada nos estudos de Albert Bandura, que enfatiza o papel da observacéo, da
imitacdo e da motivacdo no processo de aprendizagem. Ainda que o RepeTEA
seja um jogo single player, seus elementos visuais, refor¢os positivos e estrutura
baseada em modelagem comportamental podem ser adaptados para incluir
componentes que favorecam a aprendizagem por observacdo como videos

demonstrativos ou uso coletivo em ambientes terapéuticos (MOREIRA, 1999).

Também, a teoria humanista da aprendizagem, com autores como Carl
Rogers, ressalta a importancia da individualidade, da autonomia e da motivacao
intrinseca. Isso reforca a necessidade de personalizar o uso de jogos como o
RepeTEA, respeitando o ritmo, 0s interesses e as necessidades de cada crianca.
Ao oferecer escolhas e adaptar niveis de dificuldade, o jogo pode contribuir para
o fortalecimento da autoestima e da autoconfianga dos participantes (MOREIRA,
1999).

Portanto, integrar diferentes teorias da aprendizagem ao desenvolvimento
e a aplicacdo de jogos sérios voltados para o TEA pode resultar em intervencdes
mais completas, personalizadas e efetivas. Essas abordagens ampliam o
alcance da ABA, proporcionando uma compreensado mais ampla dos processos
de ensino-aprendizagem e promovendo praticas educativas mais humanizadas
e contextualizadas (MOREIRA, 1999).
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4 Consideracdes metodologicas

Este estudo segue abordagens de pesquisa qualitativa e exploratoria, com
revisdo sistematica da literatura sobre a relacéo entre jogos sérios e o Transtorno
do Espectro Autista (TEA). O objetivo é identificar padrdes e avaliar o potencial
do jogo RepeTEA no desenvolvimento de habilidades cognitivas e motoras.
Segundo Gil (2002), pesquisas exploratérias sdo fundamentais para
proporcionar uma visao geral de fen6menos pouco estudados, permitindo ao
pesquisador familiarizar-se com o tema e estabelecer bases para investigagdes

mais aprofundadas.

A coleta de dados foi realizada nas bases das plataformas Scielo e BDTD,
utilizando os descritores: "jogos sérios", "espectro autista", "habilidades
cognitivas" e "coordenacdo motora”. Foram selecionados artigos e teses
publicados nos udltimos dez anos (2014-2024), priorizando estudos com
aplicacbes praticas voltadas ao TEA. Foram excluidas pesquisas que
abordassem jogos sérios em contextos distintos, como outras condi¢des clinicas

ou faixas etarias muito diferentes.

Os estudos selecionados passaram por uma andlise documental
criteriosa, considerando a metodologia utilizada, o publico-alvo e os resultados
obtidos. Dessa forma, foi possivel identificar as principais contribuicdes e

limitacdes do uso de jogos sérios no contexto do TEA.

A revisdo sistematica permitiu mapear os avan¢os tecnoldgicos na area,
destacando estudos relevantes sobre jogos sérios aplicados ao desenvolvimento
cognitivo e motor de individuos autistas. Com base nessa analise, foram
extraidos subsidios tedricos para avaliar as possibilidades e desafios da
implementacdo do jogo RepeTEA como uma ferramenta de apoio terapéutico e

educacional.

Para a selecdo dos trabalhos que compuseram a revisao sistematica,
foram estabelecidos critérios de inclusdo e exclusdo. Os critérios de inclusao
envolveram: (i) artigos publicados em um intervalo de 10 anos; (ii) estudos que

abordassem o0 uso de jogos sérios aplicados a individuos com Transtorno do
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Espectro Autista (TEA); (iii) publicacdbes com foco no desenvolvimento de
habilidades cognitivas e motoras; e (iv) trabalhos disponiveis nos idiomas

portugués ou inglés, com acesso ao texto completo.

Por outro lado, os critérios de exclusdo compreenderam: (i) estudos
publicados antes de 2014; (ii) pesquisas que tratassem de outros transtornos e
publicos distintos do TEA, (iii) investigacfes que analisassem apenas aspectos
técnicos dos jogos, sem considerar seus efeitos nas habilidades dos usuarios; e

(iv) trabalhos cujo texto completo néo estivesse disponivel para consulta.

Vale destacar que este estudo ndo incluiu entrevistas, observacdes
praticas ou aplicacdo direta do jogo em campo, o que limita a analise préatica do
impacto do RepeTEA em usuarios reais. Dessa forma, os resultados devem ser
compreendidos como parte de um levantamento teérico-analitico, com potencial

para orientar futuras pesquisas com abordagens praticas e experimentais.
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5 Resultados da pesquisa

Para a revisdo bibliografica, foram consultadas a Biblioteca Digital
Brasileira de Teses e Dissertagcbes (BDTD), Scientific Electronic Library Online
(SciELO) e a Revista Brasileira de Terapias Cognitivas e Comportamentais
(RBTCC). Essas plataformas reinem producdes académicas e artigos cientificos
revisados por pares, permitindo o acesso a estudos relevantes e atualizados que
contribuiram para a fundamentagdo tedrica deste Trabalho de Concluséo de
Curso. A seguir, apresentam-se 0s resultados das pesquisas realizadas nessas
plataformas, com foco nos estudos que atenderam aos critérios de selecao

estabelecidos.

5.1 Plataforma Scielo

Nas bases de dados consultadas, a partir dos descritores previamente
definidos, foram identificados diversos trabalhos relevantes ao tema. A leitura
dos resumos e das consideracoes finais de todos os estudos permitiu a selecao
de seis pesquisas que demonstraram maior pertinéncia em relacédo ao objetivo
deste Trabalho de Concluséo de Curso. Com o intuito de proporcionar uma visao
clara e organizada dos estudos analisados, os principais dados foram resumidos

na Tabela 1.

Tabela 1 — Estudos selecionados: titulo, ano, principais contribuicdes, area de
conhecimento e autores.

TITULO ANO PRINCIPAIS AREA
CONTRIBUICOES
1. Serious games baseados | 2011 Aplicacéo de Medicina
em realidade virtual para serious games no
educacéo meédica ensino medico,
destacando

beneficios da
realidade virtual.

2. Diagnosticando o 2009 Reviséo geral Psicologia
transtorno autista: sobre critérios
aspectos fundamentais e diagndsticos do
consideracdes praticas TEA.
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3. Jogos Digitais e 2019 Investigagao Educacao

Aprimoramento do sobre impacto de | Especial
Controle Inibitério: um jogos no controle

Estudo com Criancas do inibitorio de

Atendimento Educacional criangas.

Especializado

4. Uma introdugéo ao 2000 Entendimento do | Psicologia
estudo cognitivo da funcionamento da
memoaria a curto prazo: da memoria de curto
teoria dos multiplos prazo e de
armazenadores a trabalho

memoaria de trabalho

5. Coordenagéo Motora 2024 Conceito de Educagéo
Global e a Pratica coordenacao
Esportiva em Criangas e motora global

Adolescentes
Participantes de
Multiesportes

6. Chéao Interativo e Jogos | 2022 Autismo, Jogos Departamento
Sérios Ativos para Sérios, Chao de Ciéncia da
Autistas: A Plataforma T- Interativo, Jogos Computacao
TEA e 0 Jogo RepeTEA Ativos e Laboratory

for Research
on Visual
Applications
(LARVA)

Fonte: Elaborado pelo autor.

O estudo intitulado “ Serious games baseados em realidade virtual para

”

educacdo medica ” propde a utilizacdo de jogos sérios com suporte em
Realidade Virtual (RV) como uma estratégia inovadora para o ensino de
conteudo especificos na éarea da saude. A pesquisa apresenta uma
categorizacao dessas aplicacdes, além de discutir seus principais componentes,
métodos de desenvolvimento e potencialidades enquanto ferramentas
pedagdgicas e tecnologicas. A crescente evolugcdo das tecnologias digitais tem
viabilizado novas possibilidades no processo de ensino-aprendizagem,
permitindo a criagdo de ambientes tridimensionais interativos, que favorecem o

engajamento e a imersao dos usuarios. No contexto da formagcdo meédica, 0s
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jogos baseados em RV ainda representam um campo emergente e com amplo
potencial de aplicagéo. O trabalho, portanto, analisa 0os avancgos recentes nesse
segmento, destacando os aspectos técnicos, educacionais e mercadologicos
que envolvem o desenvolvimento e uso desses jogos como instrumentos de
ensino e pesquisa (MACHADO et al., 2011).

O segundo artigo intitulado “ diagnosticando o transtorno autista: aspectos
fundamentais e consideracdes praticas “ apresenta uma revisdo geral sobre o
transtorno do espectro autista, destacando os fatores criticos que devem ser
considerados no processo diagnéstico. Sao discutidos aspectos relacionados
aos critérios diagnosticos, comorbidades, incidéncia, etiologia e diretrizes para a

pratica diagnadstica.

Com base em modelos de pratica diagnostica adotados em outros paises,
0 objetivo do estudo é fornecer uma visdo abrangente sobre o transtorno do
espectro autista e os elementos essenciais para um diagnostico preciso. Entre
as diretrizes abordadas, incluem-se estratégias para a identificacdo de sintomas
de risco em exames de rotina realizados por profissionais que atuam com a
populacao infantil, bem como os requisitos fundamentais para uma avaliacao
detalhada por uma equipe interdisciplinar. Ademais, o artigo discute a utilizacao
de instrumentos auxiliares no diagndstico, aspectos relevantes para a avaliacdo
médica e psicolégica e 0s encaminhamentos necessarios para Servigos

especializados de intervencéo e apoio.

O artigo intitulado “Jogos Digitais e Aprimoramento do Controle Inibitério:
um Estudo com Criangas do Atendimento Educacional Especializado” descreve
uma investigagdo sobre a eficacia do uso de jogos digitais no desenvolvimento
do controle inibitério em criancas atendidas pela educacéo especial. Os jogos
aplicados faziam parte do programa “Escola do Cérebro”, e a pesquisa foi
conduzida com base nos principios da educacéao inclusiva, enfatizando a relacao
entre 0 ambiente escolar e o desenvolvimento das func¢des cognitivas na

infancia.
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A interagdo com jogos digitais demonstrou potencial para estimular as
chamadas fungfes executivas, com énfase no controle inibitério — habilidade
essencial para a autorregulacdo, atencdo seletiva, controle de impulsos e
comportamento socialmente adequado. As intervencdes foram implementadas
no contexto do Atendimento Educacional Especializado (AEE)’, com a
participacdo das familias, e buscaram integrar os jogos digitais a rotina escolar

como uma estratégia complementar de intervencéo.

Para alcancar esse objetivo, foi conduzido um estudo de natureza quase-
experimental, com abordagem mista, envolvendo oito criangas, divididas em dois
grupos: experimental e controle. As avaliagbes ocorreram antes e apos a
intervencao, por meio de atividades ludicas e testes psicologicos padronizados.
Os resultados indicaram avangos mais significativos no grupo que participou das
sessO0es com jogos digitais, evidenciando maior controle comportamental,
melhor desempenho em tarefas ladicas e resultados superiores em quatro dos

cinco testes aplicados.

Com base nos achados, os autores concluem que os jogos digitais se
apresentam como ferramentas promissoras no AEE, ao favorecerem o
aprimoramento de funcdes executivas e contribuirem para melhores condi¢des
de aprendizagem no contexto escolar (RAMOS & GARCIA, 2019).

O quarto artigo, intitulado “Uma introdugdo ao estudo cognitivo da
memoaria a curto prazo: da teoria dos multiplos armazenadores a memaria de
trabalho”, apresenta uma revisdo teorica aprofundada acerca dos principais
modelos explicativos da memoéria de curto prazo. Inicialmente, o texto aborda o
desenvolvimento histérico das pesquisas sobre esse sistema de memoria,

destacando os fundamentos do modelo de mdultiplos armazenadores, o qual

7 O Atendimento Educacional Especializado (AEE) é um servico da educacao especial
que identifica, elabora e organiza recursos pedagdgicos e de acessibilidade, com o objetivo de
eliminar barreiras para a plena participacdo dos estudantes com deficiéncia, transtornos globais
do desenvolvimento e altas habilidades/superdotacgéo. E ofertado de forma complementar ou
suplementar a escolarizagédo, preferencialmente na rede regular de ensino, conforme previsto na
Politica Nacional de Educacéo Especial na Perspectiva da Educagéo Inclusiva (MEC, 2008) e
regulamentado pelo Decreto n° 6.571/2008 e pela Resolucdo CNE/CEB n° 4/2009.
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postula a existéncia de compartimentos distintos para a memoria sensorial, de

curto e de longo prazo.

Na sequéncia, o estudo explora a transicao conceitual para o modelo de
memoéria de trabalho, proposto por Baddeley e Hitch (1974), que reformula a
nocdo de memoria de curto prazo ao concebé-la como um sistema dinamico e
funcionalmente segmentado. Esse sistema € composto por estruturas
especificas, como o laco fonoldgico, responsavel pelo armazenamento verbal
temporario; o bloco visuoespacial, voltado a manipulagéo de informaces visuais
e espaciais; e o executivo central, encarregado da coordenacéo e integracao dos

processos cognitivos.

O artigo evidencia a importancia dessas reformulagfes teoricas para o
avanco da compreensdo sobre os mecanismos da cognicdo humana,
destacando aplicacbes relevantes nas areas da atencdo, resolucdo de

problemas e aprendizagem (MOTA, 2000).

(%]

O quinto artigo intitulado “ Coordenacdo Motora Global e a Pratica
Esportiva em Criangas e Adolescentes Participantes de Multiesportes” estudo
de Silva, Basso e Santos (2024) investigou a relacdo entre a coordenacédo
motora global (CMG) e a participacao esportiva (PE) em criancas e adolescentes
envolvidos em multiplas modalidades esportivas, considerando o tempo de
pratica como variavel de controle. A amostra foi composta por 111 meninos,
sendo 88 com idades entre 6 e 9 anos e 23 entre 10 e 12 anos, todos praticantes
de duas a quatro modalidades esportivas, com tempo de pratica variando de um
a seis anos. A CMG foi avaliada por meio do teste, enquanto a PE foi verificada
através de entrevista semiestruturada com os responsaveis legais. Os resultados
indicaram que, para o grupo de 6 a 9 anos, nédo houve correlagéo significativa
entre CMG e PE, mesmo apds o controle pelo tempo de pratica. Entretanto, no
grupo de 10 a 12 anos, observou-se uma correlagdo moderada positiva (p =
0,515, p < 0,01) entre essas variaveis. Os autores concluiram que, embora a
experiéncia motora na infancia seja fundamental para o desenvolvimento motor,

a influéncia da participacdo esportiva na manutencdo e aprimoramento da
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coordenacao motora global torna-se mais evidente em estagios avancados da

infancia.

O sexto artigo, intitulado “Ch&o Interativo e Jogos Seérios Ativos para
Autistas: A Plataforma T-TEA e o Jogo RepeTEA”, descreve o processo de
desenvolvimento e validagcéo de uma plataforma interativa projetada para o uso
de jogos sérios ativos voltados a individuos com Transtorno do Espectro Autista
(TEA). A plataforma, denominada T-TEA, opera por meio de projecdes no chdo
e emprega tecnologia de visdo computacional em conjunto com equipamentos
de facil acesso, como projetores, computadores e cameras, eliminando a
necessidade de dispositivos ou sensores adicionais para a interacdo com o

jogador.

O jogo RepeTEA, desenvolvido para essa plataforma, contou com a
colaboracdo de uma equipe interdisciplinar composta por 41 participantes, entre
0S quais se incluiam profissionais especializados em autismo, pessoas
diagnosticadas com TEA, desenvolvedores de jogos e engenheiros. O principal
objetivo do jogo € promover o desenvolvimento de habilidades motoras, de
atencdo e de memoria, por meio de uma abordagem ludica e adaptada as
caracteristicas especificas do publico-alvo (TRINDADE, PEREIRA & SILVA,
2022).

5.2 Plataforma BDTD

Com o objetivo de facilitar o reconhecimento e a comparagcéo dos
trabalhos selecionados durante a revisdo sistematica, os dados foram
organizados de forma resumida na Tabela a seguir. Essa organizacao permite
visualizar de maneira mais clara as caracteristicas essenciais do estudo

encontrado.
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Tabela 2 — Com o intuito de proporcionar uma visao clara e organizada do
estudo analisado, os principais dados foram resumidos.

TITULO ANO PRINCIPAIS AREA
CONTRIBUICOES
1. Reviséo 2022 Caracteristicas e Psicologia
Sistematica Eficacia de Jogos
sobre Sérios para
Caracteristicas Pessoas com
e Eficicia de Autismo

Jogos Sérios
para pessoas
com autismo

Fonte: Elaborado pelo autor.

Nessa dissertacdo é estudada como os Jogos sérios tém sido tema de
estudos cientificos referentes ao uso para fins educacionais em criancas com
autismo diferentemente dos jogos tradicionais, eles sdo jogados com vistas a
busca de motivacéo intrinseca do jogador. Diversas pesquisas buscam delinear
aspectos cognitivos e emocionais que contribuem para a generalizacdo do
aprendizado adquirido nos jogos. Esta revisdo sistematica teve como objetivo
analisar a eficacia dos jogos sérios para criangas com autismo, juntamente com
o levantamento qualitativo dos aspectos educacionais e psicolégicos presentes
neles. Foram encontrados 25 artigos, sendo 13 estudos exploratérios e 12 com
analise estatistica comparada. Destes ultimos, 11 apresentaram algum tipo de
resultado estatistico significativo quanto ao objetivo educacional do jogo.
Encontrou-se que o0 aspecto cognitivo de aprendizado incremental é
predominante nesse tipo de jogo, mas 0s aspectos motivacionais também sao
importantes. Discute-se por fim os fatores limitantes do uso desses jogos para o

publico com autismo.
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6 Analise e discussao dos resultados

Observou-se que 0s jogos sérios possuem um grande potencial como
ferramenta de apoio no desenvolvimento de habilidades cognitivas e motoras em
individuos com Transtorno do Espectro Autista (TEA). Os resultados indicaram
que esses jogos podem favorecer o aprimoramento de determinadas funcdes
psicolégicas, como: a memoria de curto prazo, a coordenacdo motora e a

capacidade de atencgao.

Ou seja, jogos digitais podem atuar como facilitadores no ensino e no
desenvolvimento cognitivo. No entanto, apontam desafios na implementacéao,
como adaptacdo para diferentes perfis/niveis de TEA e dificuldades na
generalizacdo do aprendizado para contextos fora do ambiente digital e

acessibilidade dos equipamentos para ser usado em clinica e escola.

A presente pesquisa teve como objetivo investigar os limites e
possibilidades do jogo sério RepeTEA como ferramenta terapéutica
complementar para criancas diagnosticadas com Transtorno do Espectro Autista
(TEA), nivel 1 de suporte. A andlise dos dados coletados em artigos cientificos,
dissertacbes e estudos correlatos permitiu identificar padrbes relevantes e
comparar os achados de diferentes producbes académicas, ressaltando

aspectos que convergem com 0s propositos do presente trabalho.

Ao longo do estudo, foi possivel perceber que os jogos sérios digitais tém
ganhado destaque como ferramentas de apoio no processo terapéutico e
educacional de individuos com TEA, tendo como possibilidade contribuir no
desenvolvimento de habilidades cognitivas e motoras. Na literatura aponta que
esses jogos proporcionam ambientes interativos, seguros e adaptaveis as
necessidades do publico autista, promovendo o engajamento e a motivagdo por

meio da ludicidade e da repeti¢do sistematizada de tarefas.

Ao comparar o RepeTEA com outros estudos analisados, como o trabalho
de Aguiar et al. (2018), é possivel identificar importantes semelhancas. Ambos
os trabalhos destacam a importancia de estratégias como explicagdes claras no

inicio do jogo, auséncia de elementos distrativos, divisdo espacial dos elementos
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na tela, adaptacdo a coordenacdo motora e estrutura de recompensas e
punicdes bem definidas. Esses aspectos sado fundamentais para garantir a

usabilidade e a eficacia dos jogos no contexto do TEA.

Da mesma forma, a pesquisa de Machado e Moraes (2011) sobre 0 uso
de Serious Games em educacdo médica destaca pontos que também se aplicam
ao contexto do TEA, como a necessidade de roteiros bem definidos, realismo
nas interacbes, e a participacdo de equipes multidisciplinares no
desenvolvimento dos jogos. Esses elementos se repetem no RepeTEA, que foi
concebido com base na metodologia PEED, envolvendo técnicos, especialistas

e aprendizes no processo de criacao.

Outro ponto recorrente e essencial € a avaliagdo do desempenho do
jogador por meio de questionarios ou sistemas computacionais, permitindo o
monitoramento da evolucdo da crianca. A coleta de dados presente no
RepeTEA, com registro de acertos, erros, tempo de resposta e uso de ajuda,
esta alinhada com os métodos quantitativos propostos por Aguiar et al. (2018),
e com os recursos de inteligéncia artificial defendidos por Machado e Moraes
(2011).

Portanto, as comparacdes dos trabalhos reforcam a relevancia do
RepeTEA como um exemplo promissor de jogo sério voltado para o TEA, por
reunir caracteristicas consideradas adequadas para esse publico, como
personalizacdo, uso de refor¢co positivo, envolvimento do corpo em atividades
motoras, estrutura narrativa clara e foco no aprendizado progressivo. As
comparacdes entre os estudos revelam que ha um consenso de que pode existir
essa possibilidade na literatura sobre os elementos essenciais de um jogo sério

voltado para pessoas com TEA.

Dessa forma, 0s jogos sérios digitais, quando desenvolvidos com base em
principios pedagogicos e clinicos sélidos, apresentam uma possibilidade para
atuar como ferramentas complementares no atendimento a pessoas com TEA.

O RepeTEA se insere nessa perspectiva, oferecendo recursos interativos que
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tem como base estimular o desenvolvimento infanti de forma Iudica,

personalizada e fundamentada em evidéncias cientificas.

A implementacdo da Plataforma T-TEA e do jogo RepeTEA apresenta
desafios técnicos significativos, especialmente na integracdo dos componentes
de hardware e software, exigindo constantes ajustes para garantir um
desempenho adequado, além disso, a personalizacdo do jogo para diferentes
niveis do TEA se mostra essencial, visto que as necessidades e habilidades das
criangas variam amplamente, demandando adaptacfes especificas para cada
perfil (TRINDADE, PEREIRA, SILVA, 2022).

Outro ponto critico refere-se a avaliacao da eficacia da plataforma, uma
vez que a mensuragao dos impactos no desenvolvimento infantil ainda apresenta
limitacBes, tornando essencial a ado¢do de metodologias mais robustas para
validar seus beneficios (MEIRELLES, 2022).

Em comparagcdo com outras intervengbes digitais, como as CBIs
tradicionais (Computer-Based Interventions), 0 RepeTEA se destaca por incluir
técnicas inspiradas em jogos de forma estruturada, baseados em principios da
Andlise do Comportamento Aplicada (ABA) e Teoria de Aprendizagem, ao uso
de um ambiente fisico e interativo. Diferente de programas como TeachTown e
Social Express, que focam em habilidades sociais e cognitivas por meio de
interfaces 2D em computadores ou tablets, portanto o RepeTEA exige
movimentagcdo corporal e resposta motora, promovendo maior engajamento
sensorio-motor e favorecendo também o desenvolvimento da coordenacéo
motora global e da atencao (TRINDADE, PEREIRA, SILVA, 2022).

No entanto, o jogo ainda enfrenta limitagbes, como a adaptacdo para
diferentes niveis de suporte do TEA, a auséncia de uma padronizacdo na
avaliacdo de eficacia e a dificuldade de acesso a tecnologias de proje¢cdo em
diferentes contextos. Além disso, embora o jogo permita coleta de dados, esses
dados devem ser utilizados de forma ética, respeitando a privacidade e os
direitos dos usuarios (TRINDADE, PEREIRA, SILVA, 2022).
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A coleta de dados durante o jogo € um diferencial, mas também requer
cuidados éticos, como consentimento informado, anonimizacao das informacdes
e adaptacédo sensorial do ambiente digital para que o uso da ferramenta néo gere
sobrecarga ou desconforto, esses aspectos, apesar de ndo impedirem a
aplicacdo do jogo, reforcam a importancia da mediagdo por profissionais
capacitados e da supervisdo continua do processo (LEAHY, TIRCH,
NAPOLITANO, 2013).

Ademais, o jogo deve ser usado de forma inclusiva e nunca como
substituto de interacdes humanas. E fundamental que os profissionais que
utilizem o RepeTEA estejam capacitados para interpretar os dados coletados e
adaptar a experiéncia de acordo com as necessidades individuais de cada

crianga.

Essas limitacdes, quando analisadas em conjunto com o0s objetivos
propostos, ndo invalidam o uso do RepeTEA, mas apontam direcdes claras para
futuras pesquisas. Estudos experimentais com grupos de controle, investigacdes
com diferentes faixas etarias e niveis de suporte, bem como parcerias com
desenvolvedores para expandir os recursos adaptativos do jogo, serdo

fundamentais para consolidar sua eficacia e aplicabilidade real.
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7 Consideracoes finais

Este trabalho teve como obijetivo investigar os limites e possibilidades do
jogo sério “RepeTEA” como ferramenta complementar no apoio ao
desenvolvimento de habilidades cognitivas e motoras em criangas com
Transtorno do Espectro Autista (TEA). A partir de uma revisdo teédrica e da
analise de dados obtidos por meio de bases académicas, foi possivel
compreender como o RepeTEA, integrado a plataforma T-TEA, se insere no
cenario das intervencbes digitais voltadas ao publico autista (TRINDADE,
PEREIRA; SILVA, 2022; WHYTE; SMYTH; SCHERF, 2014).

Pode-se pensar que a proposta central da pesquisa foi demonstrar que o
jogo sério RepeTEA, fundamentado por técnicas apresentadas na revisao
tedrico conceitual, apresenta-se como um recurso promissor por aliar muitos

elementos de técnicas e coleta de dados em tempo real (SOUZA et al, 2020).

Contudo, a analise também evidenciou limitacdes importantes, como a
auséncia de adaptacfes especificas para niveis mais severos do espectro, a
necessidade de recursos tecnoldgicos para sua aplicacdo e a escassez de
pesquisas que avaliem sua efetividade em contextos diversos (MEIRELLES,
2022).

Além das contribui¢des praticas, o estudo evidenciou a importancia de se
considerar as implicacdes éticas no uso de tecnologias com esse publico.
Questdes como consentimento informado, privacidade de dados e adequacdes
sensoriais devem sempre ser respeitadas, para que o uso do jogo seja ético,
seguro e verdadeiramente inclusivo (LEAHY, TIRCH, NAPOLITANO, 2013).

Dessa forma, conclui que o jogo "RepeTEA" possui potencial significativo
como instrumento de suporte educacional e terapéutico, desde que utilizado de
maneira planejada, critica e adaptada as singularidades de seus usuarios. A
ferramenta demonstra potencialidade para complementar intervencdes

presenciais tradicionais, especialmente sendo uma alternativa inovadora.
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Com base nas evidéncias levantadas, pode-se pensar em futuras
pesquisas para realizar investigacdes a longo prazo que avaliem os impactos do
uso continuo do jogo no desenvolvimento de funcdes executivas, além de
estudos com amostragens mais amplas que contemplem diferentes faixas
etarias e niveis de suporte do TEA. Também é importante explorar os efeitos do
RepeTEA quando associado a outras abordagens terapéuticas ou educacionais,
bem como o desenvolvimento de novas versdes do jogo que ampliem a
diversidade de desafios e oferegcam ajustes personalizados mais precisos. Essas
direcdes poderéo consolidar o RepeTEA como uma ferramenta robusta e eficaz,
promovendo praticas mais inclusivas e efetivas no cuidado a pessoas com
Transtorno do Espectro Autista, assim podendo desenvolver uma melhor

autonomia.

E importante destacar que, embora os jogos sérios apresentem potencial
significativo como ferramentas educacionais e terapéuticas, ndo substitui uma
terapia presencial com treinos de sociabilizacdo, também, sdo necessarios mais
estudos préaticos que comprovem sua eficacia de forma ampla, ainda mais
quando se trata aos impactos desses jogos em diferentes contextos, publicos e
niveis de intervencao, especialmente no que diz respeito a generalizacdo do

aprendizado e a adaptacao as necessidades individuais.
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