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RESUMO

O presente estudo tem por objetivo apontar possibilidades de utilizacdo de jogos
eletrOnicos de realidade virtual em tratamentos para a melhora do desenvolvimento
integral de criancas diagnosticadas com Transtorno do Espectro Autista (TEA). Para a
construcdo da presente dissertacao foi adotado o formato Multipaper, que apresentacdo
de uma dissertacdo ou tese como uma coletanea de artigos publicaveis, acompanhado
ou ndo, de um capitulo introdutério e consideracdes finais. Para o primeiro, a coleta de
dados foi realizada através das bases de dados Web Of Science, SciElo, PubMed e
Scopus, resultando mais de 13.000 documentos, que apos selecdo os dados utilizados
foram analisados através da Methodi Ordinatio, que orienta a busca, sele¢éo, coleta e
classificacdo de artigos cientificos publicados em periédicos indexados. No segundo
artigo, a coleta de dados ocorreu na base de dados Scopus, e os estudos selecionados
foram analisados bibliometricamente através do pacote Bibliometrix do RStudio, que
permite aos utilitdrios efetuar andlises bibliométricas e visuais pertinentes com base
numa interface web interativa. Ja para o terceiro artigo, utilizou-se de uma metodologia
narrativa, descrevendo um breve histérico sobre os videogames e posteriormente
realizando um levantamento de periféricos com claros potenciais de uso no tratamento
de criancas com TEA. Através dos estudos, pode-se concluir que ha evidentes
tendéncias da utilizacao de jogos eletronicos e de RV como ferramentas coadjuvantes no
tratamento de individuos diagnosticados com TEA, principalmente no que se refere as
habilidades sociais. O aumento de pesquisas em relacdo a tematica potencializa o
desenvolvimento e a melhora dos designers de jogos produzidos, consequentemente,
melhorando o tratamento desses individuos. Este cenério reforca que o uso dessas
tecnologias tende a crescer e ganhar espaco dentro dos multiplos tratamentos

possibilitados para individuos diagnosticados com TEA.

Palavras-chave: Transtorno do Espectro Autista. Realidade Virtual. Jogos Eletronicos.



ABSTRACT

The aim of this study is to point out the possibilities of using electronic virtual reality games
in treatments to improve the integral development of children diagnosed with Autism
Spectrum Disorder (ASD). For the construction of this dissertation, the Multipaper format
was adopted, which presents a dissertation or thesis as a collection of publishable articles,
accompanied or not by an introductory chapter and final considerations. For the first, data
was collected using the Web Of Science, SciElo, PubMed and Scopus databases,
resulting in more than 13,000 documents. After selection, the data used was analyzed
using the Methodi Ordinatio, which guides the search, selection, collection and
classification of scientific articles published in indexed journals. In the second article, data
was collected from the Scopus database and the selected studies were analyzed
bibliometrically using the Bibliometrix package from RStudio, which allows utilities to carry
out relevant bibliometric and visual analyses based on an interactive web interface. The
third article used a narrative methodology, describing a brief history of video games and
then surveying peripherals with clear potential for use in the treatment of children with
ASD. Through the studies, it can be concluded that there are clear trends in the use of
electronic games and VR as supporting tools in the treatment of individuals diagnosed
with ASD, especially with regard to social skills. The increase in research on the subject
has boosted the development and improvement of the game designers produced,
consequently improving the treatment of these individuals. This scenario reinforces that
the use of these technologies tends to grow and gain ground within the multiple treatments

made possible for individuals diagnosed with ASD.

Keywords: Autism Spectrum Disorder. Virtual Reality. Electronic Games.
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1 INTRODUCAO

A historia do Transtorno do Espectro Autista (TEA) € marcada por uma evolucéo
significativa na compreensédo medica e social. Inicialmente, o autismo era visto como uma
condicao rara e misteriosa, mas ao longo do tempo, avangos na pesquisa e nas praticas
clinicas transformaram a percepcao do autismo, reconhecendo-o como um espectro com
uma ampla variedade de manifestacdes (Brasil, 2015).

Em 1911, o psiquiatra suico Eugen Bleuler cunhou o termo "autismo" a partir da
palavra grega "autos", que significa "eu". Embora seu trabalho tenha sido publicado em
1944, Hans Asperger comecou suas observacbes e estudos sobre criangcas com
caracteristicas autistas na década de 1930. Asperger descreveu criancas que tinham
dificuldades na interacdo social, mas que também possuiam habilidades linguisticas e
intelectuais desenvolvidas (Barros, 2022).

O TEA foi denominado primeiramente como “Autismo Infantil Precoce”. Se
apropriando da nocgéo de autismo consagrada por Eugen Bleuler como um dos principais
sintomas de esquizofrenia, a denominacao Autismo Infantil Precoce foi feita em 1943,
pelo médico Leo Kanner (1894-1981), nascido no antigo Império Austro-Hungaro (Rapin;
Tuchman, 2009; Brasil, 2015).

Kanner relatava que o “isolamento autistico extremo” levava essas criangas a
negligenciar, ignorar ou recusar o contato com o ambiente. Em seu estudo, Kanner
identificou que tudo o que vinha do exterior era compreendido pelas criangas como algo
assustador. Outra caracteristica comum seria a ocorréncia de ansiedade e desespero em
situacdes de mudancas de residéncia, trajetos e rotina (Brasil, 2015).

O conceito de “autismo” e seus critérios para diagndstico do transtorno vem se
alterando no decorrer dos anos. Em 2002, a Associagdo Americana de Psiquiatria (APA)
definia o autismo como um Transtorno Global de Desenvolvimento, que abarcava os
seguintes transtornos: o Transtorno Autista, Transtorno de Rett, Transtorno
Desintegrativo da Infancia, Transtorno de Asperger e Transtorno Global do
Desenvolvimento sem outra especificacdo. Por entender que todos os transtornos fazem
parte de uma mesma condi¢do com dois tipos de sintomas, os Transtornos Globais do

Desenvolvimento foram sintetizados a Transtorno do Espectro Autista (TEA) (APA, 2013).
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De acordo com a Organizacdo Mundial da Saude (OMS), o TEA é um grupo de
condicOes caracterizadas por determinado grau de dificuldade com a comunicacédo e
interacdo social, além de padrdes atipicos de atividades e comportamentos.

Segundo a Organizagdo Pan-Americana da Saude (OPAS), uma em cada 160
criancas sao diagnosticadas com TEA, com inicio na infancia e tendendo a persistir
durante a vida. Destaca-se um aumento global de criancas com TEA nos ultimos 50 anos,
que se justifica pelo aumento da conscientizagdo sobre o tema, expansdo dos critérios e
melhora nas ferramentas para realizar o diagndstico e o aprimoramento das informacdes
reportadas (OPAS, 2017).

N&do sdo conhecidos exames laboratoriais especificos para o diagnostico de
pessoas com TEA. Atualmente, o diagnostico é realizado por observacao clinica e
aplicacao de protocolos de identificacdo da condicdo (Lopes; Almeida, 2020).

As Intervencles terapéuticas sao normalmente planejadas individualmente
segundo as necessidades especificas de cada individuo (Junior; Sierra; Catapan, 2023).
Para que o individuo diagnosticado com TEA possa ter uma evolucdo efetiva,
considerando todas as areas de desenvolvimento, um grande esfor¢co é demandado tanto
do paciente quanto da familia e dos profissionais. Por isso, tecnologias de Jogs
Eletronicos e Realidade Virtual (RV) vém sendo testadas com o objetivo de reduzir
custos, e aumentar o interesse dos pacientes nas sessdes (Junior; Sierra; Catapan,
2023).

O termo Realidade Virtual pode ser entendido como uma midia geralmente
comportada por computador, sensores e telas capazes de simular ambientes gerados
computacionalmente, fornecendo ao usuario uma sensacao de estar em um ambiente
diferente do real, sendo este mediado pela tecnologia (Biocca; Levy, 2013).

A RV surgiu como uma nova abordagem terapéutica eficaz em diferentes areas da
saude, como a reabilitagcdo, a promocdo do bem-estar, o diagndstico, o treinamento
cirdrgico e o tratamento da salude mental (Pulijala, et. al., 2018; Phé, 2016; Mesa-Gresa,
et. al., 2018).

Dentre as inumeras possibilidades de aproximacdo com a RV, observa-se o

universo dos jogos eletrdnicos ou games, e os exergames! (Chukhlantseva;

! Exergames: s&o os jogos eletrénicos capazes de captar e virtualizar os movimentos reais dos usuarios.
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Chukhlantsev, 2017). Os videogames cada vez mais vem sendo utilizados como forma
de terapia em diversos ambitos, quais destacam que essas intervencdes também
melhoraram as habilidades sociais, a comunicacdo e a funcdo motora de individuos
diagnosticados com TEA (Jiménez; Calvo; Rivera, et. al., 2022; Bocci; Ferrari; Sarini,
2023).

Além disso, as interven¢des baseadas em videogames tém obtido altas taxas de
aceitabilidade e adesdo ao tratamento, prometendo ser uma area promissora para
melhorar e potencializar o tratamento de individuos com TEA (Jiménez; Calvo; Rivera,
et. al., 2022)

Sendo assim, a atual pesquisa debrucou-se no seguinte questionamento: de que
modo os jogos eletronicos e de realidade virtual podem ser utilizados em tratamentos
para desenvolvimento integral de criancas diagnosticadas com TEA?

A justificativa do presente estudo, sera alicercada pelas orientacdes de Pescuma
e Carvalho (2013).

Em virtude da trajetéria profissional da autora juntamente com o publico
diagnosticado com TEA, o interesse pela temética motivou leituras que propuseram a
identificacdo de um tema recente e atual, haja visto 0 niumero alto de publicacdes nos
altimos 3 anos. Neste sentido, a realizacdo deste estudo justifica-se por contribuir com a
temética através de uma discussao fundamental para a compreensdo de como 0s jogos
eletrbnicos e de realidade virtual tém sido utilizados e quais resultados estdo sendo
alcancados.

Em se tratando da relevancia profissional, entende-se que as pesquisas por esta
teméatica conduzidas tém competéncia para compreender eventuais potenciais e/ou
caréncias no universo da realidade virtual, possibilitando que se ampliem as discussdes
acerca do tema, potencializando os tratamentos para o desenvolvimento integral de
pessoas diagnosticadas com TEA.

Por fim, no que se refere a relevancia social, entende-se que estudar a
aplicabilidade de jogos eletronicos e de realidade virtual ao tratamento de pessoas com
TEA pode ser um grande salto para seu desenvolvimento. Logo, uma discusséo acerca

do tema pode resultar em melhorias deste processo.
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Sendo assim, através dessa pesquisa busca-se preencher algumas lacunas
académicas, podendo embasar discussdes acerca da utilizacdo dos jogos eletrénicos e
de realidade virtual nos tratamentos para o desenvolvimento integral de criancas
diagnosticadas com TEA.

Face ao acima problematizado e justificado, o presente estudo tem por objetivo
Analisar os estudos existentes sobre o emprego de jogos eletronicos e de realidade virtual
como ferramentas coadjuvantes em intervencgdes terapéuticas destinadas a criangas
diagnosticadas com Transtorno do Espectro Autista (TEA).

Adicionalmente, tem-se 0s seguintes objetivos especificos: (1) Analisar os estudos
existentes sobre o emprego de jogos eletrdnicos e de realidade virtual como ferramentas
coadjuvantes em intervencgdes terapéuticas destinadas a individuos diagnosticados com
Transtorno do Espectro Autista (TEA); (2) Identificar os pardmetros bibliométricos e de
tendéncias de investigacdo relativas aos jogos eletrdnicos e de realidade virtual para o
publico diagnosticado com Transtorno do Espectro Autista (TEA); (3) Levantar os
periféricos existentes com claros potenciais para uso em tratamentos de criancas
diagnosticadas com transtorno do espectro autista (TEA).

Tem-se como hipdtese do estudo: Através da revisdo de literatura, pode-se
destacar que a utilizacao de jogos de realidade virtual, exergames e/ou jogos eletrénicos
tém grande tendéncia para serem utilizados no desenvolvimento integral para individuos

diagnosticados com TEA, o qual pode gerar mais motivacao e resultados efetivos.
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2 ASPECTO METODOLOGICO

Para a construcdo da presente dissertacdo, sera adotado o formato Multipaper.
Este formato, refere-se a apresentacao de uma dissertacdo ou tese como uma coletanea
de artigos publicaveis, acompanhado ou ndo, de um capitulo introdutério e consideracdes
finais. O formato vem mostrando-se predominante nos programas de pés-graduacao
stricto sensu brasileiros (Mutti e Kluber, 2018).

O presente estudo sera apresentado nas seguintes subdivisfes: Introducéao,
Aspectos Metodolégicos, Resultados e Consideracfes Finais. Os resultados seréo
apresentados pela coletanea de artigos que visa debrucar-se sobre os problemas de
pesquisa.

Os 1 e 2 artigos citados pretendem seguir o seguinte padrdo: Resumo, Introducéao,
Aspectos Metodolégicos, Resultados e Discussfes, Consideracdes Finais e Referéncias.
Enquanto o artigo 3 seguird o padrdo: Resumo, Introducdo, Videogames e suas
respectivas geracdes, Associacdo dos videogames com o desenvolvimento do TEA e
Concluséo.

Sendo assim, os aspectos metodoldgicos utilizados no Artigo 1, foi a revisao
sistematica e estado da arte sobre RV como ferramentas coadjuvantes nos tratamentos
para o desenvolvimento integral de individuos diagnosticados com Transtorno do
Espectro Autista (TEA) através da Methodi Ordinatio, que, segundo Pagani, Kovaleski e
Resende (2015) orienta a busca, selecdo, coleta e classificacdo de artigos cientificos
publicados em peridédicos indexados.

Em relacé@o ao Artigo 2, a metodologia utilizada foi a bibliometria através do pacote
Bibliometrix do RStudio, que permite aos utilitarios efetuar andlises bibliométricas e
visuais pertinentes sobre jogos eletrénicos e de RV e suas perspectivas atuais para o
publico com Transtorno do Espectro Autista (TEA)com base numa interface web
interativa (Aria; Cuccurullo, 2017).

E no Artigo 3, seguiu a metodologia narrativa, descrevendo um breve histérico dos
videogames e suas respectivas geracdes, e posteriormente sua associagcdo com 0

desenvolvimento do TEA.
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Ainda mais, as referéncias bibliograficas utilizadas em cada documento, sera
disponibilizada ao final de cada artigo, bem como referéncias utilizadas para a construcao
da Introducdo, Aspectos Metodoldgicos e Consideracgdes finais serdo atribuidas ao final

do presente documento.



15

3 RESULTADOS

Os resultados encontrados na atual pesquisa serdo organizados da seguinte
forma:

- Artigo 1: Jogos Eletronicos e de Realidade Virtual como ferramentas
coadjuvantes nos tratamentos para o desenvolvimento integral de individuos
diagnosticados com Transtorno do Espectro Autista (TEA): Uma Reviséo de Literatura”.

- Artigo 2: “Jogos Eletronicos e de Realidade Virtual e suas perspectivas atuais
para o publico com Transtorno do Espectro Autista (TEA): Uma Analise Bibliométrica”.

- Artigo 3: “Levantamento de periféricos existentes para videogames com claros
potenciais para uso em tratamentos de criancas diagnosticadas com transtorno do

espectro autista (TEA)".
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4 ARTIGO 1: “JOGOS ELETRONICOS E DE REALIDADE VIRTUAL COMO
FERRAMENTAS COADJUVANTES NO DESENVOLVIMENTO INTEGRAL DE
INDIVIDUOS DIAGNOSTICADOS COM TRANSTORNO DO ESPECTRO AUTISTA
(TEA): UMA REVISAO DE LITERATURA”.

RESUMO

O Transtorno do Espectro Autista (TEA) € uma condicdo neurologica do desenvolvimento
caracterizada por deficiéncias na comunicacédo social, na interacao e na linguagem, bem
como pelo comportamento caracteristico, interesses e atividades restritas e repetitivas.
O objetivo da presente pesquisa € analisar os estudos existentes sobre o emprego de
jogos eletronicos e de realidade virtual como ferramentas coadjuvantes em intervencdes
terapéuticas destinadas a individuos em geral diagnosticados com Transtorno do
Espectro Autista (TEA). Para isso, a metodologia utilizada para a revisédo sistematica e
estado da arte através da Methodi Ordinatio que orienta a busca, selecdo, coleta e
classificacdo de artigos cientificos e se compreende a nove etapas. Os resultados da
presente revisdo destacam que, de forma geral, a socializa¢do das criancas com TEA
tém obtido olhares com maior atencdo no ambito. E que ha evidéncias de que a area
tende a ser cada vez mais investigada, relacionando-a com jogos eletronicos e de

realidade virtual e o universo da tecnologia.

Palavras-chave: Transtorno do Espectro Autista. Realidade Virtual. Jogos Eletrénicos.

Revisdo Sistematica.

ABSTRACT

Autism Spectrum Disorder (ASD) is a neurological developmental condition characterized
by impairments in social communication, interaction and language, as well as
characteristic behavior, interests and restricted and repetitive activities. The aim of this
research is to analyze existing studies on the use of electronic games and virtual reality
as supporting tools in therapeutic interventions aimed at individuals in general diagnosed

with Autism Spectrum Disorder (ASD). To this end, the methodology used for the
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systematic review and state of the art through the Methodi Ordinatio, which guides the
search, selection, collection and classification of scientific articles, comprises nine stages.
The results of this review highlight that, in general, the socialization of children with ASD
has received greater attention in the field. And that there is evidence that the area tends
to be increasingly investigated, relating it to electronic and virtual reality games and the

world of technology.

Keywords: Autistic Spectrum Disorder. Virtual Reality. Electronic Games. Systematic

Review.

4.1 INTRODUCAO

O Transtorno do Espectro Autista (TEA) € uma doenca atipica do
neurodesenvolvimento caracterizada por deficiéncias na comunicacdo social, na
interacdo e na linguagem, bem como pelo comportamento caracteristico, interesses e
atividades restritas e repetitivas (Mesa-Gresa, et. al, 2018). Essas caracteristicas se
manifestam de diferentes formas e graus, ou seja, raramente se apresentam da mesma
maneira em mais de uma pessoa (APA, 2013).

O termo "transtorno" reflete a ideia de que o autismo é uma variagdo no
desenvolvimento neuroldgico, que pode apresentar desafios e caracteristicas Unicas,
mas nao é necessariamente uma doenca que precisa ser "curada”. Essa visdo promove
uma abordagem mais inclusiva e respeitosa, reconhecendo a diversidade das
experiéncias autistas (Maués, 2024).

De acordo com a OMS, estima-se que dentre 200 milhdes de habitantes, cerca de
2 milhdes de autistas, pode-se considerar um alto numero de criangas com TEA no Brasil
(Freitas, et. al., 2023). O numero aparentemente crescente de criangas com TEA pode-
se justificar por diversos fatores, desde a conscientizacéo do transtorno, até o surgimento
de pesquisas cada vez mais sofisticadas que se aprofundam cada vez mais, e mostram

maiores detalhamentos sobre o transtorno (Lewis, 2017).
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No contexto especifico do TEA, a questdo de classifica-lo como uma doenca ou
uma condicdo neuroldgica do desenvolvimento tem sido objeto de consideravel debate
na literatura cientifica. Historicamente, o termo "doenca" frequentemente implicava uma
condicdo passivel de ser tratada e curada, enquanto "condi¢cdo neuroldgica do
desenvolvimento" sugere uma perspectiva mais orientada para a compreensao das
diferencas neurobioldgicas que contribuem para as caracteristicas do TEA (SBP, 2017,
Brasil, 2014).

A crescente compreensdo da complexidade do TEA e a diversidade de
manifestacdes clinicas entre os individuos levaram muitos profissionais e pesquisadores
a adotar a perspectiva de que o TEA é mais apropriadamente caracterizado como uma
condig&o neuroldgica do desenvolvimento. O movimento pela neurodiversidade, iniciado
na década de 1990, defende que diferencas neurologicas, como o autismo, séo variagcoes
naturais da condicdo humana. Este movimento tem sido fundamental para combater
estigmas e promover a aceitacdo e inclusdo de individuos autistas na sociedade. Além
disso, essa terminologia reflete a natureza multifacetada da condicéo, destacando que o
TEA nédo é simplesmente uma enfermidade a ser tratada, mas sim uma variagdo no
desenvolvimento neurobiolégico que influencia o comportamento, a cognicdo e as
interacdes sociais (SBP, 2017; Brasil, 2014).

E importante ressaltar que essa mudanca de paradigma tem implicacbes
significativas na abordagem terapéutica e no suporte oferecido as pessoas com TEA. Em
vez de procurar uma “"cura", as intervencdes frequentemente se concentram em
proporcionar suporte personalizado para maximizar o desenvolvimento das habilidades
individuais e melhorar a qualidade de vida (SBP, 2017; Brasil, 2014).

Abrangentemente, percebe-se que a tecnologia se mostra cada vez mais presente
na vida humana, com intencdo de tornar a vida mais facil. Tratando-se de Tecnologia
Assistiva, se resume a todo arsenal de recursos e servicos que contribuem para
proporcionar e/ou ampliar habilidades funcionais de pessoas com deficiéncia,
considerando assim, o0s jogos eletrbnicos e de RV, sendo um tipo de ferramenta
tecnoldgica, vem sendo desenvolvidos para apoiar a comunicacao e a aprendizagem de

pessoas com deficiéncia, especialmente de pessoas com TEA (Malaquias, 2012).
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Neste estudo, ao analisar os artigos sobre jogos eletrénicos e de realidade virtual
como ferramentas coadjuvantes no tratamento de individuos com TEA, reconhece-se a
importancia de contextualizar a pesquisa dentro dessa compreensao evolutiva do TEA
como uma condi¢do neurologica do desenvolvimento. Esta abordagem informa né&o
apenas a interpretacdo dos resultados, mas também impulsiona reflexdes sobre as
implicacdes éticas e praticas das intervencdes propostas.

Diante do exposto, o objetivo do presente estudo é analisar os estudos existentes
sobre o emprego de jogos eletronicos e de realidade virtual como ferramentas
coadjuvantes em intervencdes terapéuticas destinadas a individuos diagnosticados com

Transtorno do Espectro Autista (TEA).
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4.2 ASPECTOS METODOLOGICOS

A metodologia utilizada para a revisao sistematica e estado da arte foi a Methodi
Ordinatio, que, segundo Pagani, Kovaleski e Resende (2015) orienta a busca, selecéo,
coleta e classificacdo de artigos cientificos publicados em periédicos indexados e se
compreende a nove etapas: (1) Estabelecimento da intengédo de pesquisa; (2) Pesquisa
preliminar; (3) DefinicAo de combinac¢des, bancos de dados e limitacdo temporal; (4)
Pesquisa definitiva; (5) Filtragem; (6) Identificacdo do fator de impacto e citacdes; (7)
Célculo desordenado, InOrdinatio; (8) Localizacdo do artigo e; (9) Leitura e analise
sistematica (Pagani; Kovaleski; Resende, 2015).

Os estudos sobre a Realidade Virtual e Jogos Eletrénicos vinculados a individuos
diagnosticados com TEA vém sendo cada vez mais realizados. Diante disso, foram
realizadas buscas nas seguintes bases de dados: Web Of Science, SciElo, Scopus e
PubMed. Os critérios de elegibilidade dos estudos foram: artigos publicados em
periddicos indexados e estudos que analisaram o emprego de jogos eletronicos e de RV
como ferramenta coadjuvante em intervencgdes terapéuticas em individuos com TEA.

A pesquisa nas bases de dados seguiu-se da seguinte forma:

l. Web Of Science: (1) no site da Web of Science, em “pesquisa avangada” na data
de 06/05/2023; (2) no campo “pesquisa”’ foram inseridas as palavras-chave “Autism”
AND *Virtual Reality” OR “Eletronic games”; (3) Nao foram inseridos nenhum tipo de
limitacdo de busca.

Il. SciElo: (1) no site da SciElo, em “pesquisa avangada”, na data de 11/07/2023; (2)
no campo de “pesquisa’ foram inseridas as palavras-chave “Autism” AND “Virtual
Reality” OR “Eletronic games”, (3) Nao houve utilizacdo de nenhum filtro de limitacao.

1. PubMed: (1) no site da PubMed, em “avangado”, na data de 19/07/2023; (2) no
campo de “pesquisa” foram inseridas as palavras-chave “Autism” AND “Virtual Reality”
OR “Eletronic games”; (3) Nao houve utilizacdo de nenhum filtro de limitag&o.

V. Scopus: (1) no site da Scopus, em “pesquisa avangada de documentos” na data
de 04/08/2023; (2) no campo “pesquisa” foram inseridas as palavras-chave “Autism”
AND *Virtual Reality” OR “Eletronic games”, (3) Nao foram inseridos nenhum tipo de

limitag&o de busca.
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A busca foi efetuada em cada base de dados listada de forma isolada, apés
acessar o Portal de Periddicos Capes, realizar o “Acesso CAFe”, adentrar o “acervo” e
acessar a “busca de bases e colecgdes”.

O Quadro 1 apresenta o numero de artigos que foram encontrados em cada base

de dados.

Quadro 1 - Numero de resultados em cada base de dados.

Base de Dados Total de Resultados
Web Of Science 656 documentos.
SciElo 811 documentos.
PubMed 2.860 documentos.
Scopus 9.516 documentos.
TOTAL: 13.843 documentos

Fonte: Dados da Pesquisa (2023).

O Fluxograma 1 apresenta os documentos duplicados e excluidos por cada base

de dados.
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Fluxograma 1 - Artigos selecionados para o estudo de cada base de dados.

COLETA DEDADOS
( WEBOFSCIENCE | ( SCIELO ] ( PUBMED ] ( SCOPUS
Documentos Retornados Documentos Retornados Documentos Retomados Documentos Retomados
N= 656 W= 811 W= 2.860 N=9.516
Duplicatas Duplicatas Duplicatas Duplicatas
N=45 =36 N=T N=11
Néo apresentaram N&o apresentaram N&o apresentaram N&o apresentaram
informacides completas informagties completas mformagoes completas mformagoes completas
N=10 N=12 =115 = 2.466
Excluidos por Excluidos por Excluidos por Excluidos por
inadequacdo tematica inadequacdo tematica inadequacdo tematica inadequacdo tematica
N= 583 N= 752 N=2.656 N=6.887

Total selecionado Excluidos por Attigos Selecionados

N= 138

(Rankin) inadequacdo tematica
N= 313 N= 175

Fonte: Dados da Pesquisa (2023).

Os documentos selecionados nas quatro bases de dados foram mesclados em
uma unica planilha RankIn, encontrando ainda 24 duplicatas, as quais foram excluidas,
resultando em 138 documentos.

ApGs o ranqueamento na Planilha Ranklin, a analise dos artigos foi efetuada por
meio dos seguintes indicadores: titulo; periddicos de publicacdo; ano de publicacao;
objetivo do artigo; publico alvo e localidade; resultados encontrados; aparatos
tecnoldgicos utilizados e softwares proprietérios, totalizando nove variaveis analisadas.

ApOs essa coleta, os artigos foram planificados na mesma ordem indicada pela
Planilha Rankin, no software Microsoft Excel. Os estudos selecionados foram
categorizados em eixos tematicos especificos, com base nos obijetivos terapéuticos da
intervencao analisada. Essa classificacdo abrange quatro principais eixos: Habilidades
Sociais, englobando aspectos relacionados a interacdo social e comunicacao;
Habilidades Motoras, compreendendo a investigacdo de impactos nas habilidades
motoras finas e grossas; Habilidades Cognitivas, abrangendo aspectos do

desenvolvimento cognitivo como atencdo, memoria e aprendizado; e Outros Obijetivos,
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que incluem, por exemplo, o acompanhamento do olhar, rastreamento ocular,
processamento visual e tatil, entre outros. Essa abordagem permitira uma analise das
diferentes facetas terapéuticas exploradas nos estudos, proporcionando uma
compreensdo global dos beneficios potenciais das intervengbes em contextos

especificos do TEA.

4.3 RESULTADOS E DISCUSSOES

Observa-se que as bases resultaram um numero elevado de documentos na
primeira busca. Esse cenério pode ser justificado pelas palavras-chave escolhidas, as
quais sao significativamente amplas, tratando-se de uma busca académica nas bases de
dados.

Outro fator que pode ser observado, € que apesar do numero elevado de
documentos encontrados em cada base, o numero de artigos selecionados foi
relativamente pequeno. Isso pode ser justificado pelo nimero de documentos que néo
cumpriram os critérios de elegibilidade: ndo eram artigos cientificos publicados em
periodicos indexados, como livros, resumos e publicagcdes em conferéncias ou ndo eram
estudos que analisaram o emprego de jogos eletronicos e de RV como ferramenta
coadjuvante em intervencdes terapéuticas em individuos com TEA, como artigos
relacionados a Parkinson, Paralisia Cerebral e emprego de jogos eletronicos e de RV
com outros objetivos.

No Gréfico 1 é apresentado o ano de publicacdo dos artigos selecionados na

pesquisa.
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Gréfico 1 - Ano de publicacéo dos artigos selecionados na pesquisa.
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Fonte: Dados da Pesquisa (2023).

Pode-se observar que a primeira publicacdo ocorreu no ano de 1996, e a Ultima
foi registrada em 2023. Os registros abrangem o periodo entre 2007 e 2018, contudo,
nota-se um aumento no namero de publicacdes em 2019, atingindo seu pico em 2022.
N&o é possivel afirmar com certeza se o declinio no nimero de publicagcbes em 2023
(n=15) reflete uma tendéncia real, uma vez que este estudo incluiu pesquisas publicadas
até o primeiro semestre de 2023, sendo ainda possivel o surgimento de novas
publicacdes em periddicos até o final deste periodo.

Um cenério semelhante foi observado em um estudo sobre as caracteristicas e
efeitos de jogos baseados em computador sobre deficiéncias cognitivas em criangas com
TEA (Carvalho, et. al, 2023). A maior frequéncia de artigos publicados sobre o tema
ocorreu no periodo de 2010 a 2022, atingindo o pico em 2019 (Rezayi, Tehrani-Doost,
Shahmoradi, 2023). Em consonancia, conforme constatado no estudo de Carvalho et. al.
(2023), o maior numero de publicacdes relacionadas a jogos sérios aplicados a criangas
diagnosticadas com TEA foi observado entre os anos de 2018 e 2019. Vale ressaltar que
a analise abrangeu o periodo de 2010 a 2020.

O Quadro 2 apresenta os periédicos nos quais os artigos selecionados nesta

pesquisa foram publicados, juntamente com a contagem de artigos em cada um.
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Quadro 2 — Numero de Artigos Publicados por Periédico

Periédico De Publicacao N
Lecture Notes In Computer Science (Including Subseries Lecture Notes In Artificial Intelligence
And Lecture Notes In Bioinformatics) 12
Journal Of Autism And Developmental Disorders 6
Sensors 4
leee Transactions On Neural Systems And Rehabilitation Engineering 4
Games For Health Journal 3
International Journal Of Environmental Research And Public Health 3
International Journal Of Human-Computer Interaction 3
Interactive Learning Environments 3
Applied Sciences (Switzerland) 3
Outros 14 periédicos 2
Outros 50 periédicos 1

Fonte: Dados da Pesquisa (2023).

Avista-se que os 138 documentos selecionados foram publicados em 73
periodicos divergentes. As pesquisas sobre 0s jogos eletrénicos e de realidade virtual
para individuos com TEA sdo realizadas por pesquisadores de diversas areas, que
relatam e investigam a partir da sua propria perspectiva.

A partir do Quadro 2, conclui-se que o periédico que obteve mais publicacdes é o
“Lecture Notes In Computer Science (Including Subseries Lecture Notes In Artificial
Intelligence And Lecture Notes In Bioinformatics)” (n=12), um numero que se destaca
diante dos outros periodicos, que apresentaram entre 1 a 6 publicacoes.

O periddico “Lecture Notes In Computer Science (Including Subseries Lecture
Notes In Atrtificial Intelligence And Lecture Notes In Bioinformatics” consolida-se como um
meio de publicacdo de novos estudos sobre desenvolvimentos em ciéncia da

computacdo e pesquisa em tecnologia da informacéo, ensino e educacao. O que pode
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justificar o numero alto de publicacdes, jA que abrange uma grande area relacionada a
tematica do presente estudo.

Dentre os 138 documentos selecionados no presente estudo, 30 deles se
configuram como revisdo sistematica, que por sua vez, ndo far parte dos quadros 3 e 4,
para que sejam tratados e analisados de uma forma mais especifica.

Posto isto, para melhor compreensao e analise dos artigos selecionados, o quadro
3 ira identificar a regido onde a pesquisa foi aplicada, bem como as amostras dos
estudos.

Quadro 3 - Local de publicacdo e amostras referentes aos estudos selecionados.

Titulo Publico Alvo Local de Pesquisa

Virtual Reality Social Cognition |30 criancas com TEA de 7 a 16
Training for children with high | anos. Estados Unidos
functioning autismo
ECHOES: An intelligent serious game | 29 criangas com TEA e/ou outras
for fostering social communication in | deficiéncias. *** Reino Unido
children with autismo
An inclusive design approach for |10 criancas com TEA de 4 a 6 anos.
developing video games for children Espanha
with Autism Spectrum Disorder
Virtual Reality-Based Social Skills | 7 criangas com TEA de 10 a 14
Training for Children With Autism | anos. Estados Unidos
Spectrum Disorder
An immersive virtual reality | 14 criangas com TEA de idades
educational intervention on people | entre 8 e 15 anos. Espanha
with autism spectrum disorders (ASD)
for the development of communication
skills and problem solving

Effects of exergaming on executive | Criancas com TEA em idade

function and motor skills in children | escolar. *** *
with autism spectrum disorder: A pilot

study

The Effects of Physical Activity and | 60 criancas com TEA de 6 e 10
Exergaming on Motor Skills and | anos. *

Executive Functions in Children with
Autism Spectrum Disorder

Design of an Interactive Virtual Reality | 18 criangas com TEA de 7 a 13
System, InVIiRS, for Joint Attention | anos. Estados Unidos
Practice in Autistic Children
Hand-in-Hand: A Communication- | 12 criangcas com TEA e 12 pares
Enhancement Collaborative Virtual | com DT. *** *
Reality System for Promoting Social




Interaction in Children with Autism
Spectrum Disorders

27

Facing the challenge of teaching

33 criancas e adolescentes com

emotions to individuals with low- and | TEA. *** Franca
high-functioning autism using a new
Serious game: a pilot study
Outros 22 estudos Média de 23,7 individuos de 3 a 18
anos. Europa

Outros 18 estudos

Média de 15,16 individuos de 1 a 25
anos.

América do Norte

Outros 17 estudos

Média de 27,25 individuos de 3 a 18
anos.

Asia

Outros 5 estudos

Média de 46,8 individuos de 6 a 16
anos

América do Sul

Outros 2 estudos

Média de 16 individuos de 10 a 17

anos. Oceania
Outros 2 estudos Média de 10,5 individuos de 5 a 15
anos. Africa

Estudo com informac¢des incompletas

32 documentos.

Fonte: Dados da Pesquisa (2023).

* N&o obteve-se acesso a informagédo da regido do estudo.

*** NAo obteve-se acesso a informacgéo da idade do publico alvo utilizado no estudo.

Observa-se que entre os paises onde as pesquisas foram conduzidas, destacam-

se os Estados Unidos (n=18), Espanha (n=7) e China (n=6). Ao considerar as regioes
geograficas em escala global, os continentes Europeu e Asiatico emergem como 0s que
apresentam o0 maior numero de paises que contribuiram com pesquisas, ambos
totalizando 10 paises. Em termos de volume de estudos, o continente Europeu
permanece proeminente, com 26 estudos, seguido de perto pelo continente Norte
Americano, com 21, e continente Asiatico, que contam com 17 documentos.

Morales e Paredes (2023), em uma pesquisa sobre o impacto dos PhDs na Europa
e na América do Norte na produtividade cientifica, indicam que pesquisadores
internacionais tém uma maior probabilidade de publicar em revistas de alto impacto. Isso
pode explicar o maior volume de pesquisas observado nos continentes europeu e norte-

americano.
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Analisando o quadro 3, observa-se que o publico alvo dos estudos selecionados
sdo criancas a partir do primeiro ano de idade. Embora seja comum que estudos
envolvem criangas em geral, existe fundamento que justifica o foco em criangas em tao
tenra idade. Essa escolha pode ser fundamentada no DSM-5, que destaca que 0s
sintomas do TEA geralmente sao reconhecidos durante o segundo ano de vida, embora
possam manifestar-se antes dos 12 meses caso 0s atrasos no desenvolvimento sejam
graves, ou apds os 24 meses se 0s sintomas forem mais sutis. Essa associacao pode
explicar a preferéncia por investigar essa faixa etaria mais especifica (DSM-5, 2014).

No quadro 4, os estudos selecionados pela pesquisa foram adequados dentro de
guatro eixos tematicos: habilidades sociais; habilidades motoras; habilidades cognitivas
e outras intervencfes. Para a construcdo do quadro, foi levado em consideragdo os
objetivos, principais resultados, o aparato tecnologico e o software proprietario utilizado
em cada estudo. As pesquisas em que o0s resultados basearam-se diretamente no
desempenho do aparato tecnolégico e/ou do software proprietario foram excluidas da

andalise.

Quadro 4 - Numero de documentos encontrados em cada eixo tematico

EIXO TEMATICO Total de documentos
Habilidades Sociais 41 documentos.
Habilidades Motoras 15 documentos.
Habilidades Cognitivas 26 documentos.
Outros Objetivos 26 documentos.

Fonte: Dados da Pesquisa (2023).

A partir do quadro acima, pode-se constatar que o eixo tematico das Habilidades
Sociais foi 0 que apresentou 0 maior numero de pesquisas (n=41). O eixo de Outros
Objetivos foi o segundo que mais apresentou documentos (n=26), logo a frente das
Habilidades Cognitivas (n=26) e por fim, Habilidade Motoras (n=15).
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Jiménez et.al., (2022), em sua pesquisa realizou uma revisdo sistematica sobre
videogames para o tratamento do TEA, foram analisados 24 artigos, dentre eles se
destacaram 3 eixos tematicos, o cognitivo (n=11), motor (n=6) e social (n=5), o que
corresponde aos eixos destaques da presente pesquisa. Os autores, em seus resultados,
apontaram que os videogames sd0 uma area promissora para melhorar o tratamento de
criancas com TEA, pois se mostraram eficazes para aliviar os sintomas do transtorno
(Jiménez, et. al., 2022).

Em outro estudo, sobre metas de socializacdo e estratégias de acdo de criancas
com TEA, os resultados apontaram que como meta de socializacéo, a categoria de auto
aperfeicoamento, relacionado a autonomia e a independéncia foi significativamente mais
almejada, o que se associa ao maior numero de estudos voltados a habilidades de
socializacéo (Correa; Simas; Portes; 2018).

Em um estudo de revisao sistematica, Serret et. al., (2014) encontraram um total
de 31 jogos sérios para criancas com TEA, dentre eles, 15 tratava-se sobre habilidades
sociais, e outros 16 sobre o reconhecimento de emocgdes. Cenério semelhante a presente
pesquisa.

Aprofundando-se em cada eixo teméatico, em relacdo ao eixo de Habilidades
Sociais, seguindo o ranqueamento resultado da planilha Rankln, o estudo com maior
impacto foi “Virtual Reality Social Cognition Training (RV-SCT) for children with high
functioning autism”, segundo seus autores, 0 objetivo da pesquisa foi avaliar a viabilidade
do RV-SCT em criangcas com TEA e medir as mudangas no reconhecimento de afeto,
atribuicdo social e funcdo executiva pré e poés-treinamento. Seus resultados
apresentaram melhorias nas medidas de reconhecimento de emocdes, atribuicdo social
e func@o executiva do raciocinio analogico (Didehbani, et. al., 2016).

Ja o segundo estudo com maior destaque foi “ECHOES: An intelligent serious
game for fostering social communication in children with autism”, que por sua vez trata-
se de conceber e implementar um jogo sério para apoiar as competéncias de
comunicacao social de criangas com TEA, ou seja, uma avaliagao do jogo sério criado e
sua competéncia em contextos escolares reais, em diferentes escolas e envolvendo um

namero significativo de criangas (Bernardini, et. al., 2014).
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O que também ocorreu em outro estudo relevante, “An inclusive design approach
for developing video games for children with Autism Spectrum Disorder”, que também
teve como objetivo principal criar jogos que sejam eficazes em termos de objetivos
terapéuticos e que sejam divertidos para as criancas. Tratando-se entdo da avaliagéo de
um jogo, e nao diretamente em seu efeito em um individuo com TEA (Malinverni, et al.,
2017).

Dentre os estudos destacados no eixo temético de habilidades sociais, pode-se
considerar que o aparato tecnologico mais utilizado foi o computador (n=11), isso pode
ter ocorrido pela maior facilidade de acesso ao equipamento, o que favorece a utilizagéo
de jogos de RV em tratamentos para individuos com TEA.

Adentrando ao eixo temético de Habilidades Cognitivas, o estudo com maior
destaque encontrado € “Development of symbolic play through the use of virtual reality
tools in children with autistic spectrum disorders: Two case studies”, que examinou a
eficacia do uso de uma ferramenta de RV projetada especificamente para trabalhar no
ensino da compreensao de brincadeiras de faz de conta. Em seus resultados apresentou
um avanco significativo nas habilidades do faz de conta ap6s o periodo de intervencéo
nos participantes, e um alto grau de generalizacdo do ensino adquirido em um deles
(Herrera, et al., 2008).

No segundo estudo com maior destaque, o objetivo da pesquisa era desenvolver
um jogo sério que defina um “ambiente seguro” onde os jogadores se familiarizem com o
processo de pegar um Onibus e validar se ele pode ser usado efetivamente para ensinar
rotinas de tomada de 6nibus e procedimentos adaptativos para individuos com TEA. Os
resultados mostraram um aumento estatisticamente significativo nas medidas de
conhecimento do processo de andar de 6nibus, uma reducédo na atividade eletrodérmica
(métrica de ansiedade) medida dentro dos ambientes de Onibus e uma alta taxa de
sucesso de sua aplicacao dentro do jogo (93,8 %) (Simoes, et al., 2018).

Logo depois, no estudo de Luca et. al.,, (2019), foram administrados dois
treinamentos cognitivos diferentes; primeiro, um menino foi submetido a terapia cognitivo-
comportamental (TCC) durante um més, em seguida, ap0s um més de repouso, foi
aplicada uma abordagem combinada utilizando RV (por meio do Sistema BTS-Nirvana)

e TCC. Os dados obtidos no estudo apoiam a ideia de que o tratamento reabilitativo
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combinado utilizando Terapia Cognitivo-Comportamental com RV pode ser uma
ferramenta promissora na melhoria da cognicdo, no que diz respeito a atencdo e
habilidades visuo-espaciais, apoiando um melhor comportamento adaptativo, em
disturbios do neurodesenvolvimento como o TEA.

Em comparacao aos estudos de maior destaque no eixo de habilidades sociais,
pode-se concluir que os estudos do eixo cognitivo sdo mais recentes. E que, 0 uso de
Kinect foi maior (n=8).

No eixo motor, Hilton, et. al., (2013) tiveram como objetivo investigar os efeitos de
uma intervencao piloto de treinamento na arena Makoto de 30 sessfes, um exergame
baseado na velocidade da luz e do som, na velocidade de resposta, funcdes executivas
(FE) e habilidades motoras em criangas em idade escolar com TEA. Os resultados
sugerem que o uso de exergaming, especificamente a arena Makoto, tem o potencial de
ser uma adicdo valiosa a intervencdo padrdo para criancas com TEA que apresentam
deficiéncias motoras e de FE.

No segundo estudo com maior relevancia, o objetivo foi investigar os efeitos de
dois tipos de intervencdes, Esportes, Brincadeiras e Recreacdo Ativa para Criangas
(SPARK) e exergaming (Kinect), nas habilidades motoras e nas FE em criancas com
TEA. Este estudo sugere gue intervencdes estruturadas de atividade fisica direcionadas
a habilidades motoras especificas melhoram a funcdo motora em criancas com TEA e
exergaming podem ser eficazes para melhorar as funcdes executivas (Milajerdi, et al.,
2021)

Em outro estudo, Kim, et. al., (2020), o objetivo foi promover a atividade fisica (AF)
com intervencfes de mudanca de comportamento alavancadas por tecnologia movel.
Essa pesquisa apresentou a necessidade de conduzir um estudo de campo em maior
escala por um periodo mais longo para avaliar o impacto do PuzzleWalk na AF e coletar
relatorios mais precisos dos resultados da ansiedade.

Por fim, no quarto eixo tematico, abrange-se outros objetivos. A pesquisa com
maior relevancia de Khowaja et.al., (2019) centra-se na concepcéo e desenvolvimento
de um protétipo Jogo Sério baseado em Estrutura de Design de Jogos Sérios. As

avaliacbes pré e pos do prototipo do jogo mostram que a aprendizagem dos itens de
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vocabulario entre as criancas com TEA melhorou apds o0 uso do jogo e elas retiveram os
itens ao final das semanas 1 e 2 ap0s a retirada da intervencao.

Outro estudo com grande relevancia no eixo, Zhao, et. al. (2018) apresentou uma
nova plataforma de interag&o social baseada em ambiente virtual colaborativo (AVC) para
intervencdo em TEA. Os resultados mostram que este sistema foi bem aceito tanto pelas
criancas, melhorou a sua cooperacdo em jogos e demonstrou o potencial para promover
as suas competéncias de comunicacao e colaboragéao.

Posteriormente, outro estudo teve como objetivo avaliar o impacto de um novo
sistema virtual interativo no compartiihamento e acompanhamento do olhar. Os
resultados promissores do presente estudo apoiam ainda mais o sistema de realidade
virtual interativo como um sistema capaz de rastrear dados de jogos em configuracoes
variadas, acumulando medidas de desempenho do jogo, alterando de forma adaptativa
o nivel de dificuldade e, ao mesmo tempo, interagindo com os participantes e fornecendo
feedback em tempo real (Amat, et. al., 2021).

Pode-se destacar que o eixo tematico de outros objetivos mostrou estudos com
relacdo a criacdo de jogos e suas avaliagdes. Além disso, relacionando com o eixo motor,
os estudos utilizaram diferentes softwares proprietarios e aparatos tecnolégicos, o que
destaca a grande variabilidade desses estudos.

Levando em consideracdo todos os estudos selecionados, 0s aparatos
tecnologicos utilizados variam de computadores, aparelhos moéveis como iPad e
smartphone, Kinect, Joystick, Xbox, Head-mounted displays, entre outros com menor
destaque.

Os resultados da presente revisdo destacam que, de forma geral, a socializacao
das criancas com TEA tém obtido olhares com maior atengdo no ambito. E que ha
evidéncia de que a area tende a ser cada vez mais investigada, relacionando-a com jogos
de RV e o universo da tecnologia (Malinverni, et. al., 2017).

Além disso, a viabilidade do uso de uma plataforma de Realidade Virtual de
desktop de cddigo aberto incentiva o treinamento de habilidade sociais multifacetadas,
orientadas por brincadeiras e design com criangas com TEA, e a pratica dessas
competéncias pode ocorrer em ambientes de aprendizagens informais, como por

exemplo, em casa (Ke; Moon; Sokolikj, 2020).
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4.4 CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa evidenciou que o numero de artigos publicados nas bases de
dados analisadas cresceu a partir do ano de 2019 e teve o pico de publicacbes em 2022,
indicando que a tematica é atual e tende a ser cada vez mais enfatizada. Aléem disso,
verificou-se que o total 138 artigos foram publicados em 73 periodicos diferentes, com
destaque na revista “Lecture Notes In Computer Science (Including Subseries Lecture
Notes In Atrtificial Intelligence And Lecture Notes In Bioinformatics).

A maior parte dos trabalhos foram realizados no continente Europeu e Norte-
Americano, com criancas a partir do seu primeiro ano de vida. Além disso, dentre os
estudos analisados, o eixo temético com maior destaque foi o de habilidades sociais.

Por fim, conclui-se que foi possivel observar, com base nos dados analisados,
algumas tendéncias no que se refere a intencéo da utilizacao de jogos de realidade virtual
como ferramentas coadjuvantes para o tratamento de individuos diagnosticados com
TEA, sendo essa, principalmente no ambito das habilidades sociais, porém, ha também
interesse nas questdes cognitivas e motoras.

Este cenario reforca que o0 uso dessas tecnologias tende a crescer e ganhar
espaco dentro dos multiplos tratamentos possibilitados para individuos diagnosticados
com TEA.
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5 ARTIGO 2: “JOGOS ELETRONICOS E DE REALIDADE VIRTUAL E SUAS
PERSPECTIVAS ATUAIS PARA O PUBLICO COM TRANSTORNO DO ESPECTRO
AUTISTA (TEA): UMA ANALISE BIBLIOMETRICA”.

RESUMO

O Transtorno do Espectro Autista (TEA) se caracteriza por um grupo de alteracdes que
se manifestam a partir dos primeiros meses de vida. O DSM-5 classifica 0 TEA em niveis
diferentes de acordo com algumas condi¢des do individuo autista. A popularidade dos
jogos de computador cresceu exponencialmente na Ultima década, isto levou os
profissionais de saude mental a explorar o uso de videogames para complementar os
tratamentos tradicionais. O objetivo desta revisdo € identificar os parametros
bibliométricos e de tendéncias de investigacdo relativas aos jogos eletrbnicos e de
realidade virtual para o publico diagnosticado com Transtorno do Espectro Autista (TEA).
A metodologia utilizada para realizar a pesquisa foi a bibliometria através do pacote
Bibliometrix do RStudio, que permite aos utilitarios efetuar analises bibliométricas e
visuais pertinentes com base numa interface web interativa. Os resultados encontrados
revelam que os jogos eletronicos e de RV apresentam grande potencial para o tratamento
de individuos com TEA.

Palavras-chave: Transtorno do Espectro Autista. Realidade Virtual. Bibliometria. Jogos

Eletrénicos.

ABSTRACT

Autism Spectrum Disorder (ASD) is characterized by a group of alterations that manifest
from the first months of life. The DSM-5 classifies ASD into different levels according to
certain conditions of the autistic individual. The popularity of computer games has grown
exponentially in the last decade, prompting mental health professionals to explore the use
of video games to complement traditional treatments. The aim of this review is to identify
bibliometric parameters and research trends relating to electronic and virtual reality games

for people diagnosed with Autism Spectrum Disorder (ASD). The methodology used to
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carry out the research was bibliometrics using RStudio's Bibliometrix package, which
allows utilities to carry out relevant bibliometric and visual analysis based on an interactive
web interface. The results show that electronic and VR games have great potential for the
treatment of individuals with ASD.

Keywords: Autism Spectrum Disorder. Virtual Reality. Bibliometrics. Electronic Games.

5.1 INTRODUCAO

O Transtorno do Espectro Autista (TEA) se caracteriza por um grupo de alteracées
gue se manifestam a partir dos primeiros meses de vida com prejuizos na comunicacao,
como alteracbes de linguagem, nas relacdes sociais, e normalmente apresentam
movimentos estereotipados (Pimentel, 2017).

O DSM-5 classifica o TEA em niveis diferentes de acordo com algumas condi¢des
do individuo autista. Basicamente, é separado em graus de suporte 1, 2 e 3 ou autismo
leve, moderado e severo (DSM-5, 2014).

No nivel de suporte 1, as maiores dificuldades estéo relacionadas aos déficits de
comunicacdo, sem muitas comorbidades associadas. No suporte 2, a falta da
verbalizacdo pode ser um dos problemas do individuo acometido e, geralmente, mais
comorbidades estdo associadas ao diagnéstico (DSM-5, 2014).

Por fim, no grau 3 ou autismo severo, se caracteriza pelos prejuizos no
neurodesenvolvimento serem mais elevados. Nesse contexto, os problemas estao
presentes desde o processo de socializacéo até o funcionamento geral de corpo e mente.
Por esse motivo, a independéncia da crianga com autismo é mais dificil de ser
conquistada no grau 3 (DSM-5, 2014).

A eficacia dos tratamentos terapéuticos para o Transtorno do Espectro Autista esta
associada principalmente a intensidade do tratamento em termos de horas semanais
(Malinverni, 2017).

A popularidade dos jogos de computador cresceu exponencialmente na ultima

década e tem sido amplamente aceita por criangas, adolescentes e adultos. Isto levou os
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profissionais de saude mental a explorar o uso de videogames para complementar os
tratamentos tradicionais (Goh, et. al., 2008; Malinverni, 2017).

Tecnologias de realidade virtual (RV) vem sendo cada vez mais pesquisadas para
sua utilizagcdo em tratamentos de pessoas com Transtorno do Espectro Autista (TEA)
(Mcmahon, et. al., 2019; Ke, 2020). Em particular, a RV oferece vantagens para o ensino
do jogo de faz de conta e para a compreensdo da imaginacéo, sendo possivel mostrar
explicitamente essas transformacdes imaginérias (Herrera, 2008).

O problema que determinou o desenvolvimento da presente pesquisa foi: “Como
se encontram as tendéncias de investigacdo face aos jogos eletronicos e de realidade
virtual destinados ao publico diagnosticado com TEA?”.

Entretanto, se faz necessario estudos mais aprofundados com a finalidade de
compreender e explorar os potenciais e limitacdes de tais tecnologias. Diante disto, o
objetivo desta revisdo é identificar os parametros bibliométricos e de tendéncias de
investigacdo relativas aos jogos de realidade virtual para o publico diagnosticado com

Transtorno do Espectro Autista (TEA).

5.2 ASPECTOS METODOLOGICOS

A metodologia utilizada para realizar a pesquisa foi a bibliometria através do
pacote Bibliometrix do RStudio, que permite aos utilitarios efetuar analises bibliométricas
e visuais pertinentes com base numa interface web interativa (Aria; Cuccurullo, 2017).

A coleta de dados foi realizada na base de dados Scopus, e como descritores
foram utilizados “Autism” AND “Virtual Reality” OR “Eletronic games’” sem nenhum tipo
de filtro aplicado. Apds a busca o retorno foi de 9.516 documentos, foram utilizados
critérios de incluséo e exclusao.

Os critérios de incluséo foram: tratar diretamente sobre TEA, relacionar o uso de
jogos eletronicos e de RV com o TEA; os documentos deviam ser somente artigos. Ja 0s
critérios de exclusdo foram: documentos que ndo se relacionavam a tematica, por
exemplo: ndo tratava-se de TEA, jogos eletrbnicos ou RV; relacionavam a RV e o TEA,

além dos documentos que néo se tratava de artigos, restando 140 documentos a serem
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exportados em formato BibTex e transferidos para o programa Bibliometrix (SANTOS,
2020).

Alicercado em Santos (2020), justifica-se o0 uso da base de dados Scopus, tendo
em vista que dentre suas caracteristicas, encontra-se a importancia de incluir todos os
tipos de autores, enderecos institucionais e referéncias bibliograficas de cada artigo,
portando, sendo uma das principais fontes de citacdo de dados (SANTOS, 2020).

O Fluxograma 1 apresenta o passo a passo seguido para a busca na base de
dados selecionada.

Fluxograma 1 — Passo a passo para busca na base de dados Scopus.

Acesso ao Portal de Acesso a base de dados Na base de dados
Periédicos Capes e login Scopus via lista de Scopus na area de
no “Acesso CAFe". bases. Advenced document

search no campo de
busca, utilizou-se os
descritores e
booleanos “Autism”
AND *“Virtual Reality”
OR “Eletronic
Games”.

Resultou 9.516
documentos,
exportados em
BibTex.

Excluiu-se 9.376
documentos por ndo

140 artigos se relacionar ao
foram tema de pesquisa
selecionados. e/ou se se tratarem
de artigos

cientificos.

Fonte: Dados da Pesquisa (2023).

A partir dos termos generalistas, pode-se destacar um numero alto de
documentos. Porém, apds a exclusdo dos estudos que ndo configuraram artigos e/ou nao
condizem com a tematica da presente pesquisa, houve uma reducado significativa no

numero de documentos.
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5.3 RESULTADOS E DISCUSSOES

Dentro da estratégia de busca, os artigos selecionados foram publicados a partir
do ano de 2006. A figura 1 apresenta as fontes mais relevantes e o numero de
documentos publicados por cada uma delas. O periddico “Lecture Notes In Computer
Science (Including Subseries Lecture Notes In Artificial Intelligence And Lecture Notes In
Bioinformatics” foi 0 que teve o maior nimero de publicacdes (n=17). As demais revistas

tiveram um numero inferior de publicacdes.

Figura 1 — Revistas e respectivas producdes cientificas.

Most Relevant Sources

LECTURE NOTES IN COMPUTER SCIENCE {INCLUDING SUBSE °

JOURNAL OF AUTISM AND DEVELOPMENTAL DISORDERS °
APPLIED SCIENCES (SWITZERLAND)
COMPUTERS IN HUKMAN BEHAVIOR
§ EDUCATION AND INFORMATION TECHNOLOGIES
5
<]
]
INTERNATIONAL JOURNAL OF HUMAN-COMPUTER INTERAGTIO
RESEARCH IN AUTISM SPECTRUM DISORDERS

ADVANCES IN INTELLIGENT SYSTEMS AND COMPUTING —_———

AMERICAN JOURNAL OF QCCUPATIONAL THERAPY —_—

BRAIN SCIENCES _

5 10 15
N. of Documents

Fonte: Scopus/Biblioshiny (2023).

O periddico “Lecture Notes In Computer Science (Including Subseries Lecture
Notes In Atrtificial Intelligence And Lecture Notes In Bioinformatics” consolida-se como um
meio de publicagdo de novos estudos sobre desenvolvimentos em ciéncia da
computacdo e pesquisa em tecnologia da informacéo, ensino e educacao. O que pode
justificar o numero alto de publicacdes, ja que abrange uma grande area relacionada a

temética do presente estudo.
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N&o obstante, outro dado relevante refere-se aos documentos mais citados
globalmente, a figura 2 indica o primeiro autor de cada trabalho, seguidamente ao ano de
publicacdo, o periddico em que foi publicado e o numero de cita¢cdes correspondentes a
cada autor.

Figura 2 — Artigos mais citados a nivel mundial.

Most Global Cited Documents

DIDEHBANI N, 2016, Comput. Hum, Behav, @
BERNARDINI S, 2014, Inf. Scl @

WHYTE EM, 2015, J. Autism Dev. Disord @

MASKEY M. 2014, PLOS GNE Li17]

KEF, 2013, J. Educ. Res @

Documents

WALINVERNI L, 2017, Compun, Hum. Bonay T

HERRERA G, 2008, AUTISM H0g

‘GROSSARD C, 2017, Comput. Educ.

GOH DH, 2008, Camput. Hum. Behav
A,

SERRET &, 2014, Mol. Autism

Global Citations

Fonte: Scopus/Biblioshiny (2023).

Pode-se observar que o autor mais citado foi Didehbani (2016), seu estudo foi
publicado no periddico “Computers in Human Behavior” e recebeu 250 citacdes até o
momento em que a busca foi realizada.

Em seu estudo, Didehbani (2016) pesquisou sobre o treinamento de cognicao
social em realidade virtual (VR-SCT) para criangcas com TEA de alto funcionamento. Os
destaques de sua pesquisa foi de que o VR-SCT oferece uma abordagem interativa e
estimulante para criancas com TEA, sendo importante para melhorar as habilidades
cognitivas sociais, melhorando o reconhecimento de emocgdes, atribuicdo social e funcéo
executiva (Didehbani, 2016). Seus resultados favoraveis podem evidenciar o alto nimero
de citacOes de sua pesquisa.
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Bernardi et. al., (2014), em seu estudo avalia uma plataforma de jogos de RV
chamada “ECHOES”, que tem o objetivo de desenvolver e molhar a comunicacéo social
de individuos com TEA. Objetivos semelhantes ocorrem nas pesquisas de Whyte et.al.,
(2015), Ke et. al., (2013), Malinverni (2017), Herrera (2008) e Goh et. al., (2008), isso
porque também avaliam os designers de jogos com o intuito do melhoramento das
habilidades como sociais e cognitivas de individuos com TEA. Em relacdo aos estudos
de Maskey et. al., (2014) e Serret et. al., (2014), ambos estao relacionados ao ensino das
emocodes e ao controle das mesmas.

Diante a figura, pode-se notar que os artigos mais citados decorrem entre 0s anos
de 2008 a 2017, apontando uma divergéncia em comparacao ao estudo do artigo 1 da
presente pesquisa, 0 qual apresenta o maior nimero de publica¢cbes a partir do ano de
2019.

A figura 3 apresenta os autores mais relevantes dentre os documentos
selecionados pela presente pesquisa e seu numero de estudos publicados. Cabe

ressaltar que o autor mais relevante foi Sarkar, com 6 estudos.

Figura 3 — Autores mais relevantes dentre os estudos selecionados.
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A analise bibliométrica é bastante utilizada no mundo académico, ja que aplica
estudos com descricdo de pesos e medidas, contribuindo a investigacdo de diversas
areas do conhecimento prevendo tendéncias menos visiveis e retratadas.

O uso dessa metodologia em pesquisas com foco no uso de jogos eletronicos e
de RV para o tratamento de individuos com TEA é frequente. E sabido que a pesquisa
por meio de metodologias e abordagens cientificas sdo cruciais no papel da evolucéo e
avanco nos tratamentos de individuos com TEA. Com este objetivo, estudos recentes,
em diferentes instituicbes tém sido realizados.

Os resultados do presente estudo revelam que os jogos eletrbnicos e de RV
apresentam grande potencial para o tratamento de individuos com TEA. Além disso, o
aumento de pesquisas em relacdo a teméatica potencializa o desenvolvimento e a melhora
dos designers de jogos produzidos, e com isso, potencializa ainda mais os tratamentos e

0s resultados positivos com individuos diagnosticados com TEA.

5.4 CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo desta revisdo foi identificar os parametros bibliométricos e de
tendéncias de investigacdo relativas aos jogos eletrdnicos e de realidade virtual para o
publico diagnosticado com Transtorno do Espectro Autista (TEA). Dentro da estratégia
de busca, os artigos selecionados foram publicados a partir do ano de 2006, e foram
analisados 140 documentos.

Pode-se notar que 0s artigos mais citados decorrem entre os anos de 2008 a 2017.
Onde o periédico “Lecture Notes In Computer Science (Including Subseries Lecture Notes
In Atrtificial Intelligence And Lecture Notes In Bioinformatics” foi o qual teve o maior
namero de publicagcdes (n=17), quando comparado as demais revistas tiveram um
namero inferior a 7 publicacdes.

O autor mais citado foi Didehbani (2016), seu estudo foi publicado no periddico
“Computers in Human Behavior” e recebeu 250 citagfes até 0 momento em que a busca
foi realizada, ou seja, 61 citacbes a mais em relacdo ao segundo autor mais citado,
Bernardini (2014).
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Pode-se concluir que a andlise bibliométrica é bastante utilizada no mundo
académico, e o uso dessa metodologia em pesquisas com foco no uso de jogos
eletrénicos e de RV para o tratamento de individuos com TEA é frequente.

Os resultados do presente estudo revelam que os jogos eletronicos e de RV
apresentam grande potencial para o tratamento de individuos com TEA. Além disso, o
aumento de pesquisas em relacao a tematica potencializa o desenvolvimento e a melhora
dos designers de jogos produzidos, e com isso, potencializa ainda mais os tratamentos e

os resultados positivos com individuos diagnosticados com TEA.
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6 ARTIGO 3: “LEVANTAMENTO DE PERIFERICOS EXISTENTES PARA
VIDEOGAMES COM CLAROS POTENCIAIS PARA USO EM TRATAMENTOS DE
CRIANCAS DIAGNOSTICADAS COM TRANSTORNO DO ESPECTRO AUTISTA
(TEA)”.

RESUMO

O jogo esta presente na vida humana desde os primérdios, e desde a criacdo dos
primeiros jogos, houveram constantes aperfeicoamentos. Os consoles sédo os aparelhos
de videogame utilizados em ambientes domeésticos, normalmente conectados a uma
televisdo, na qual exibe um jogo, que o jogador ir4 interagir. O presente estudo segue a
metodologia narrativa, e tem por objetivo realizar um breve histérico sobre os videogames
e levantar os periféricos existentes com claros potenciais para uso em tratamentos de
criancas diagnosticadas com transtorno do espectro autista (TEA). Através dos estudos
considerados, € possivel identificar que os videogames podem ser grandes aliados em
tratamentos de criancas diagnosticadas com TEA. Sendo assim, o levantamento de
periféricos com claros potenciais de uso nestes tratamentos se torna extremamente

relevante.

Palavras-chave: Transtorno do Espectro Autista. Videogames. Consoles.

ABSTRACT

Games have been present in human life since the beginning, and since the creation of the
first games, there have been constant improvements. Consoles are video game devices
used in domestic environments, usually connected to a television, which displays a game
that the player will interact with. This study follows the narrative methodology, and aims
to provide a brief history of video games and survey existing peripherals with clear
potential for use in the treatment of children diagnosed with autism spectrum disorder
(ASD). Through the studies considered, it is possible to identify that video games can be
great allies in the treatment of children diagnosed with ASD. Therefore, the survey of

peripherals with clear potential for use in these treatments becomes extremely relevant.
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6.1 INTRODUCAO

O jogo esta presente na vida humana desde os primérdios, e vem evoluindo com
0 passar do tempo. A evolucdo dos jogos eletrénicos e do videogame esté diretamente
ligada a ascensdo de aparatos tecnolégicos como televisdo, computadores,
processadores de imagens e transmissao de dados (Barboza, Silva, 2014).

Desde a criacdo dos primeiros jogos, houveram constantes aperfeicoamentos.
Segundo Amorin (2006), o primeiro jogo da histéria surgiu em 1958, criado por Willy
Higinbothan. O jogo funcionava através de um osciloscopio e era processado por um
computador analégico. Nomeado de Tennis Programing, ou Tennis for Two, era um jogo
consideravelmente simples, a bola era rebatida em uma linha horizontal e ndo havia
placar.

Em 1961, o jogo Spacewar foi criado, tendo a temética de uma guerra espacial,
gue consistia na disputa entre duas naves espaciais. Devido ao sucesso concedido,
Ralph Baer, em 1966, criou uma maquina capaz de rodar jogos por meio da TV (Batista
et. al., 2007).

O termo videogame surgiu com os arcades, também conhecidos como fliperamas,
gue sdo maquinas de jogos, que necessitam de fichas ou moedas para serem utilizadas,
comumente encontradas em casas especificas de jogos eletronicos. Os fliperamas sdo
cruciais para a popularizacéo dos jogos eletrénicos, e apesar da caréncia tecnolégica, 0s
jogos eram inovadores e inspiradores de novas tendéncias. (Clua, Bittencourt, 2005).

Posteriormente, o termo “videogame” foi adotado para jogos domésticos,
marcando o apice da histéria dos jogos, quando os fliperamas expandiram, e migraram
para as casas da populacao, facilitando o uso cotidiano (Novak, 2010).

Diante do acima exposto, através da metodologia narrativa, o objetivo do presente
estudo € realizar um breve historico sobre os videogames e levantar os periféricos
existentes com claros potenciais para uso em tratamentos de criangas diagnosticadas

com transtorno do espectro autista (TEA).
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6.2 VIDEOGAMES E SUAS RESPECTIVAS GERACOES

Os consoles séo os aparelhos de videogame utilizados em ambientes domésticos,
normalmente conectados a uma televisdo, exibem um jogo, no qual o jogador ira interagir
(Bresciani, 2001)

Em 1972, Raph Baer, com o Odyssey 100, lancou o primeiro console que era
compativel com algumas televises. O console oferecia doze jogos, e a maioria se
relacionada ao esporte, além disso, oferecia ainda, um rifle, para ser utilizado em jogos
de tiro, dando origem a primeira geracao de consoles (Souza, Rocha, 2005).

A segunda geracao aconteceu com a Warner, que langcou em 1977 o console Atari
2600, que se tornou um dos maiores sucessos de venda, dominando o mercado de jogos
entre final da década de 70 e inicio de 80. Ja em 1984, a Nintendo langcou um console,
Famicon, que também fez muito sucesso, sendo o responséavel pela recuperagédo do
mercado e inicio da terceira geracdo de consoles, melhorando a qualidade gréfica
significativamente, e incluia uma pistola para jogos especificos (Souza, Rocha, 2005).

Como a Nintendo ndo tinha concorrentes equivalentes, em 1986, a empresa
japonesa Sega, comecou a desenvolver jogos para concorrer com a mesma. Sendo
assim, langou o Master System, que foi uma tentativa futurista que incluia além da pistola,
um Oculos 3D, porém, ainda assim, ndo ascendeu no mercado (Bresciani, 2001).

Em 1988, na quarta geracdo, a Sega lancou o Mega Drive, que ficou conhecido
como destaque na época, pois melhorou significativamente os quesitos de som, gréaficos
e velocidade de processamentos, sendo a primeira empresa a projetar o desenvolvimento
de um sistema de Realidade Virtual (RV) para uso periférico. Apés dois anos com a Sega
na lideranca do mercado, em 1990, a Nintendo lanca seu console com 16 bits, o Super
Famicon, conhecido também como Super Nintendo, retornando ao primeiro lugar do
mercado (Souza, Rocha, 2005; Bresciani, 2001; Pase, Rocha, 2017).

A década de 1990 renovou a industria dos jogos digitais, a partir da ampliacédo das
capacidades de processamento grafico. Dividido entre as empresas japonesas Nintendo
e Sega, 0 mercado buscou cada vez mais a ampliacdo no quesito de imersdo dos

usuarios, explodindo assim, as tecnologias de RV (Pase, Rocha, 2017).
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Dando inicio a uma nova geracao de videogames, a quinta inicia com os consoles
da Sony sdo um marco importante na industria dos jogos digitais, em 1994, a Playstation
chega ao mercado. Preliminarmente, a Nintendo havia fechado uma parceria com a Sony,
porém, ndo se consolidou, devido a quebra de contrato pela Nintendo. A partir deste
momento, a Sony, lancou no mercado sua unidade CD-ROM, criando assim, a
Playstation, revolucionando a 5° geracéo dos videogames, e se destacando no mercado
até os dias atuais (Lorenzi, 2021).

Nesta geracdo em questao, o video game apresentou grandes revolugdes, como
0 uso de CDs como armazenamento de midia, e jogos 3D. O armazenamento em CDs
proporcionou a melhora grafica e sonora, gerando trilhas mais elaboradas e dialogos
dublados, trazendo mais realidade ao jogo (Lorenzi, 2021).

A partir deste momento, 0s jogos ultrapassaram o movimento de uma parte do
corpo especifica, para uma a movimentacdo do corpo todo, através do lancamento do
Dance Mat ou Dance Pad (tapete de danca) em ambas as industrias, Nintendo e
Playstation. O dispositivo tinha o formato de uma matriz que podia ser utilizado para
controlar os locais onde o usuério colocava seus pés em jogos relacionados a danca
(Finco, et. al., 2009).

Foi na sexta geracdo em que se deu o encerramento da Sega na industria dos
jogos, com o lancamento do DreamCast, sendo o0 primeiro console com o modem
embutido para conexdo com a internet, possibilitando os jogos online. Nesta geracgéo, a
Sega lancou um simulador de vara de pescar, que € um controle que utiliza acelerdmetros
para capturar os movimentos do jogador da mesma forma que o Wii Remote, porém, sua
aplicacao ficou limitada a jogos de pescaria. Atualmente, a Sega se dedica a producéo
de jogos para varias plataformas (Bresciani, 2001; Brand&o et. al., 2014).

No ano de 2000, ocorreu o langcamento do Playstation 2, de forma para agregar a
geracdo anterior, assim, ampliando o leque de jogos disponiveis. Além do CD-ROM,
passou a ter a leitura do DVD-ROM (Batista, et. al., 2007).

Em 2001, a Nintendo langou o0 GameCube com a tentativa de voltar ao mercado,
gue havia sido dominado pela Playstation. No mesmo ano, a Microsoft entrou no mercado
com o Xbox, que em 2005 evoluiu para o Xbox360. O console passou a realizar diferentes

funcBes, como inteligéncia artificial, simulacéo de fisica e outros que podem ser feitos
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paralelamente sem sobrecarregar o sistema, permitindo que os jogos oferecam inimigos
mais inteligentes e mundos que simulam a realidade com maior precisédo (Batista et. al.,
2007; Lee, 2012;).

Na sétima geracdo, em 2006 a Nintendo langou o Wii, revolucionando a maneira
de se jogar. O console possuia um controle, o qual ficava preso a uma das maos, que
captava os movimentos realizados pelo jogador. A conexao era realizada via Bluetooth,
ou seja, conexao sem fio, onde o jogador simulava o movimento do jogo em questéo, e
0 mesmo era reproduzido na tela. (Batista et. al., 2007; Lorenzi, 2021).

Outro ponto crucial nesta geracao foi a criagéo e aperfeicoamento de lojas online,
como a Live do Xbox, PSN da Playstation, e Nintendo Shop. Além disso, a possibilidade
de acessar filmes e streamings transformou os aparelhos em uma nova central multimidia
(Lorenzi, 2021).

Em 20086, foi lancado o Playstation 3, como um aperfeicoamento do anterior, sendo
retrocompativel com os lancados anteriormente. Porém, a grande revolucdo foi o
Xbox360, com o lancamento do Kinect, onde n&o se capturava mais 0 movimento
somente da mao, e sim, de corpo em sua totalidade (Avelar, 2012)

Quem deu inicio a oitava geracao foi a Nintendo com o lancamento do Wii U em
2012. Logo depois, em 2013, ocorreram os lancamentos do Xbox One e do Playstation
4, o que trouxe novidades para a geracao (Lisboa, et. al., 2020).

Além disso, em 2016, a Sony apresentou ao mercado uma versdao melhorada do
console, o PS4 Pro, que rodava jogos em 4K nativos. No entanto, a Nintendo ainda insiste
em um novo lancamento, o Nintendo Switch, com uma proposta hibrida, onde poderia se
jogar na televisao ou de forma portétil. Porém, calhou em pouca diferenca em relacéo as
geracOes anteriores, sendo assim, neste momento a Nintendo estacionou sua fabricacéo
(Lorenzi, 2021).

Ao passo que a Microsoft concentra seus esfor¢os no Hololens, dispositivo que
combina imagens geradas artificialmente com a visdo humana tradicional e dialoga com
a Realidade Aumentada e Realidade Mixada, a Sony optou por desenvolver a Playstation
VR (PSVR), um aparelho que atua como complemento ao PS4 (Pase, Rocha, 2017).

Atualmente, os jogos digitais se encontram na nona geracao, que teve seu inicio

timido, e até o momento, obteve-se poucos avancos significativos. Pertencentes a esta
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geracéo, tem-se Playstation 5, com o PlayStation VR2, visor de realidade virtual exclusivo
do PlayStation 5 e 0 Xbox Series X e S, 0 qual ndo possui VR proprio. Estes consoles
apresentaram um processamento mais poderoso, uso de SSD mais rapido para
armazenamento de jogos, diminuindo a sobrecarga nas telas de carregamento, suporte
de até 8K de resolucédo, além da tecnologia Ray Tracing, recurso que otimiza os efeitos

de sombra e luz nos jogos (Lorenzi, 2021).
6.3 ASSOCIAQAO DOS VIDEOGAMES COM O DESENVOLVIMENTO DO TEA

Individuos com neurodesenvolvimento atipico podem apresentar dificuldades em
diversas tarefas cognitivas, perceptivas e sociais. No entanto, os videogames podem ser
aliados em seu desenvolvimento, visto que é algo que desperta interesse do publico em
questao (Durkin, 2010).

A utilizacdo de videogames por criancas e jovens de maneira geral tornou-se
comum, 0 que gerou o interesse de explorar todos os beneficios que podem ser
alcangados com a ferramenta em diversos dominios (Bringas, et. al., 2016).

Através da utilizacdo de jogos de videogames € possivel proporcionar
interatividade, aumentar a atividade mental e promover a interacdo social, o que faz com
que diversos jogos sejam cada vez mais utilizados em mdultiplos contextos, como na
educacédo e na saude (Bringas, et. al., 2016).

Além disso, a inovacéao e evolucao constante da tecnologia e dos videogames tém-
se mostrado ferramentas motivadoras para trabalhar a atencdo e as competéncias
complexas de comunicacéo, principalmente em criancas com TEA (Baldassarri, et. al.,
2020).

O Duck Hunt é um videogame desenvolvido pela Nintendo em 1984, onde o
jogador utilizava uma pistola para atirar em patos que voavam sobre o ecra, ganhando
pontos e subindo de nivel ao atingir os alvos. Esse jogo pode ser um primeiro implemento
para o uso de individuos com TEA, podendo auxilia-los no desenvolvimento e/ou
aprimoramento do tempo de reacdo e da mira (Munoz, 2018).

Chung, Vanderbilt e Soares (2015) em sua pesquisa obtiveram um aumento no

afeto de criancas com TEA durante uma experiéncia que comparou videogames
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sedentarios e videogames ativos. O experimento aconteceu comparando os dois tipos de
jogos para trés diades de uma crianca com TEA e seu irmdo. Um jogo de realidade
aumentada foi usado para introduzir os videogames ativos, e as sessdes foram
codificadas para comunicagao, afeto positivo e agressao.

Ja Mairena et. al. (2020), em um estudo de viabilidade, compararam a quantidade
de condutas de iniciacdo social que foram realizadas durante um jogo de videogame de
interacdo de corpo inteiro com a quantidade de iniciagdo social ocorridas durante uma
atividade de jogo livre em criangas com TEA. Um total de 15 criangas com idades de 4 a
6 anos, participaram de quatro sessfes com duas sec¢fes: brincar com o videogame
Pico's Adventure e tempo de jogo livre. As condutas de habilidades sociais foram
codificadas de acordo com uma escala observacional.

Os resultados do estudo mostraram que o videogame Pico’s Adventure, de
interacao de corpo inteiro, onde ha sensores de movimentos do corpo todo, se sobressaiu
em relacdo ao jogo livre, e ainda se mostrou eficaz na promoc¢éo da interacdo social
quando jogado com os pais. Além disso, o0 videogame apresentou reducdo dos
comportamentos repetitivos e aumento dos gestos. Sendo assim, o estudo pode concluir
gue o videogame de corpo inteiro pode ser considerado uma ferramenta adequada para
promover comportamentos sociais (Mairena, et. al., 2020).

Lindley (2008) em uma pesquisa comparou a utilizacdo de bongos? Donkey Konga
com um comando normal para examinar de que forma a possibilidade de movimento
através de um dispositivo de entrada afeta a interacdo social. Em seus resultados
considerou que a interacdo social era significativamente maior quando se utilizava os
bongos, e o0 envolvimento na atividade também era maior quando se proporcionava o
movimento do corpo.

Considerando o contexto clinico de criancas com TEA, grande porcentagem
apresenta sintomas de ansiedade. Diante disto, Wijnhoven et. al. (2020), considerou o
videogame Mindlight, centrado na diminui¢éo da ansiedade e desenvolveu uma pesquisa
investigando o efeito do jogo em criangcas com TEA.

Seu estudo forneceu evidéncias de que os videogames sao promissores no

quesito de criancas com TEA e ansiedade, no entanto, se faz necessaria mais

2 Bongos: instrumentos de percussdo.
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investigacbes sobre o funcionamento do mesmo e a eficacia para um tratamento da
ansiedade (Wijnhoven, et. al., 2020).

Mercado, Escobedo e Tentori (2020) em outro estudo, utilizou o FarmKeeper como
ferramenta de apoio as terapias de neurofeedback de criancas com TEA. Com
implantacdo de 10 semanas com 26 criancas com TEA de suporte 3 (severo). As
consideracdes pré e pos-avaliagbes indicaram que todas as criancas melhoraram a
atencao, o controle da atencgéo e a atengao sustentada.

Do mesmo modo, muito se tem pesquisado sobre as fungbes motoras de
individuos com TEA, visto que os déficits na coordenacdo motora e na FE influenciam
diretamente a independéncia e o desenvolvimento de habilidades sociais, a integridade
fisica e a saude (Grola, 2024).

Golden e Getchell (2017) compararam a atividade fisica durante sessfes de
videogames sedentarios, videogames ativos e caminhadas em ritmo acelerado em
criancas com e sem TEA para determinar a eficacia dos videogames ativos na promocao
de atividades fisicas moderadas a vigorosas. Os participantes incluiam nove meninos de
8 a 11 anos com TEA, com outros oito meninos da mesma idade com desenvolvimento
tipico. Ambos os grupos tiveram medidas antropométricas e de proficiéncia motora
tomadas antes do teste.

Os participantes compareceram a trés sessfes de aquisicdo designadas
aleatoriamente: 20 minutos de caminhada compassada a 4,5 equivalentes metabdlicos,
videogames ativos e videogames sedentarios. Um acelerébmetro Actical forneceu
contagens de atividade e porcentagem de tempo em atividade fisica moderada a
vigorosa, que foram comparados usando andlise de variancia de medidas repetidas 3x2
para cada medida.Os jogos foram rodados no Xbox, e a concluséo foi de que através dos
videogames ativos € possivel aumentar o nivel de atividade fisica (Golden e Getchell,
2017).

Grola (2024) relata em seu estudo, que avaliou o desenvolvimento motor grosso
de criangcas com TEA antes e ap6s um periodo de intervencéao terapéutica de Fisioterapia,
utilizando como ferramenta os Exergames. Com base na analise dos resultados deste
trabalho foi possivel observar uma diferenca significativa no desempenho fisico geral do

grupo de participantes através do Quociente de Motricidade Grossa, como também nos
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Subtestes que avaliam Controle de Objetos onde sdo exigidas atividades de dupla tarefa
e manuseios de instrumentos e no de Desempenho Locomotor que quantificam tarefas
que demandam forca e controle proprioceptivo.

Recentes estudos vém mostrando que os videogames focados no exercicio fisico
sdo uma forte ferramenta para promover a saude e combater a obesidade infantil, que &
considerada a doenca crénica pediatrica mais comum. O jogo Kinect Adventures, apesar
de ser um jogo infantil, tem como objetivo capturar pontos através de moedas ficticias,
utilizando movimentos corporais, estimulando o jogador a se movimentar (Krein, et. al.,
2013).

O Dance Central, é um simulador de danca, que pode ser jogado individualmente
ou em duplas, e é capaz de desenvolver a sociabilidade e o ritmo, além da pratica de
exercicios fisicos, visto a sua facil jogabilidade. O Taiko Drum Music é um jogo japonés
com alusdo a uma espécie de bateria, 0 que também pode proporcionar o ritmo e a
musicalidade (Malm, 1960; Krein, et. al., 2013).

Voltando-se totalmente a temética dos esportes, 0 jogo Kinect Sports apresenta
mini jogos como boliche, corrida, salto em distancia, entre outros, sendo capaz de
aumentar e melhorar o repertério motor do jogador. O Your Shape: Fithess Evolved
auxilia o jogador a executar exercicios aerébicos, proporcionando uma imagem real em
3D em um ambiente virtual atrativo (Krein, et. al., 2013).

Outros exemplos de videogames que utilizam dos conceitos da realidade e
transformam em periféricos de jogo para que o jogador possa manipular e gerar efeito na
partida, € o Guitar Hero e o Sniper. Esses, assim como 0s outros supracitados, sdo jogos
gue sao candidatos perfeitos para gerar estimulos sensoriais, tateis, visuais ou auditivos
nos individuos com TEA, podendo enriquecer a interacdo e a experiéncia de
aprendizagem (Enriquez, 2012).

Através dos estudos supracitados, é possivel identificar que os videogames
podem ser grandes aliados em tratamentos de criancas diagnosticadas com TEA. Sendo
assim, o levantamento de periféricos com claros potenciais de uso nestes tratamentos se

torna extremamente relevante.
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6.4 CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo do presente estudo foi, através da metodologia narrativa, realizar um
breve historico sobre os videogames e levantar os periféricos existentes com claros
potenciais para uso em tratamentos de criancas diagnosticadas com transtorno do
espectro autista (TEA).

Os jogos estdo presentes na vida humana desde os primordios e vem se
aperfeicoando com o passar do tempo. E notavel a evolugdo dos jogos e dos consoles,
0S quais se tornam cada vez mais realistas, colocando o jogador dentro de uma realidade
virtual bastante realista, 0 que faz com que 0s jogos gerem ainda mais interesse, e
resultados no caso de tratamentos.

Através dos estudos citados durante a pesquisa, pode-se concluir que ainda ha
muitos periféricos que apresentam claros potenciais de uso para tratamentos de criancas
diagnosticadas com transtorno do espectro autista (TEA). Porém, para futuros estudos

indica-se a testagem dos jogos supracitados na pesquisa.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo teve por objetivo apontar os resultados de utilizacdo de jogos
eletronicos e de RV em tratamentos para a melhora do desenvolvimento integral de
criangas diagnosticadas com TEA. Nesse sentido, foram realizados trés estudos, em um
deles utilizou-se da Methodi Ordinatio para uma reviséo sistematica. No segundo estudo,
foi utilizado o pacote Bibliometrix do RStudio, que permite aos utilitarios efetuar analises
bibliométricas e visuais pertinentes com base numa interface web interativa. E no terceiro
estudo utilizou-se de uma metodologia narrativa, descrevendo um breve historico sobre
0s videogames e posteriormente realizando um levantamento de periféricos com claros
potenciais de uso no tratamento de criancas com TEA.

Para isso, pode-se encontrar como limitagao de estudo a pouca utilizagcéo de jogos
eletrbnicos e de realidade virtual como ferramentas coadjuvantes no tratamento de
pessoas diagnosticadas com TEA, assim como, estudos que ndo ofereceram acesso
gratuito ao mesmo, dificultando o acesso as informacdes do mesmao.

A falta da intervencdo pratica dos periféricos com potenciais de uso como
ferramentas no tratamento de pessoas com TEA pode ser considerada uma limitagéo do
presente estudo, porém, destaca-se como possibilidade de estudos futuros, focando na
pratica dos periféricos. Além disso, as pesquisas apresentam a necessidade de encontrar
novos periféricos para essa aplicacdo, além de realizar mais testes sobre os periféricos
ja encontrados, possibilitando novos estudos.

Considera-se a hipétese do estudo, que utilizacdo de jogos de realidade virtual,
exergames e/ou jogos eletrdnicos tém grande potencial para serem utilizados na
multidisciplinariedade de tratamentos oportunizados para individuos diagnosticados com
TEA, qual pode gerar mais motivagéo e resultados efetivos para seu desenvolvimento
social, afetivo e mental.

Sendo assim, através dessa pesquisa buscou-se preencher algumas lacunas
académicas, podendo embasar discussdes acerca da melhoria ou inicio da utilizagéo de
jogos eletrdnicos e de realidade virtual para o tratamento de individuos com TEA.

Diante dos estudos realizados foi possivel concluir que ha evidentes tendéncias

da utilizacdo de jogos eletrénicos e de RV como ferramentas coadjuvantes no tratamento
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de individuos diagnosticados com TEA, principalmente no que se refere as habilidades
sociais.

Além disso, 0 aumento de pesquisas em relacdo a temética potencializa o
desenvolvimento e a melhora dos designers de jogos produzidos, consequentemente,
melhorando o tratamento desses individuos. Vale ainda destacar, que nao foi encontrado
nenhum dossié especifico sobre a tematica tratada na dissertacdo em nenhuma revista
indexada na Scopus, Web of Science, PubMed ou SciELO.

Este cenario reforca que o uso dessas tecnologias tende a crescer e ganhar
espaco dentro dos multiplos tratamentos possibilitados para individuos diagnosticados
com TEA.
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