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RESUMO

Introducao: A prevaléncia do tempo de tela entre criancas tem aumentado, levantando
questdes sobre seus efeitos naquelas diagnosticadas com Transtorno do Espectro Autista (TEA),
particularmente criancas com autismo leve ou de alto funcionamento. Os videogames e outras
plataformas digitais, muitas vezes vistos como recreativos, podem ter potencial terapéutico,
envolvendo as criancas de maneiras que as terapias tradicionais ndo podem.

Objetivo: Examinar as evidéncias atuais sobre videogames como ferramentas terapéuticas para
criancas com TEA leve, com foco em desfechos como desenvolvimento de habilidades sociais e
motoras, reducdo de comportamentos repetitivos e alivio da ansiedade.

Método: A busca sistemdtica nas bases de dados Cochrane, PubMed e Embase identificou 7
estudos que atenderam aos critérios de inclusdo, com 343 participantes no total.

Resultado: Os resultados indicam que intervencdes estruturadas em videogames podem melhorar
as habilidades sociais, as habilidades motoras e reduzir comportamentos repetitivos. Apesar da
heterogeneidade das intervencées e medicdes de resultados, a revisdo apdia o papel potencial
dos videogames como terapia adjuvante para criancas com TEA leve.

Conclusdo: Recomenda-se mais pesquisas com protocolos padronizados e amostras maiores
para avaliar a eficdcia a longo prazo e ofimizar a integracdo nas prdticas terapéuticas. Esta
revis@o contribui para o crescente discurso sobre a terapéutica digital no gerenciamento de TEA,
ressaltando a necessidade de estudos mais rigorosos e direcionados.

PALAVRAS-CHAVE: Transtorno do espectro autista. Autismo leve. Videogames. Intervencéo

Mensagem central
Os  videogames podem desempenhar
papel  ferapéutico  para  criancas
com autismo leve, auxiliando no
desenvolvimento  de  habilidades
sociais e motoras, além de reduzir
comporfamentos repetitivos @
ansiedade.  Embora @ crescente
prevaléncia do tempo de tela levante
preocupacdes, as descobertas  da
revisGo sugerem que infervencoes
estruturadas em videogames podem ser
ferramenta  complementar  promissora
para o gerenciamento do Transtorno do

Espectro do Autismo (TEA).

Perspectiva
Este artigo & exploratério e analtico,
enfatizando a necessidade de pesquisas
mais  rigorosas  para  padronizar
protocolos, avaliar a eficécia em longo
prazo e integrar essas abordagens
digitais as terapias tradicionais. O estudo

terapéutica. Habilidades sociais. Habilidades motoras. Comportamentos repetitivos. Tempo de confribui para o discussGo em curso

tela. Terapéutica digital. sobre a terapéutica digital no fratamento

do TEA, destacando o potencial dos
videogames como um recurso inovador

e acessivel.

ABSTRACT

Introduction: The prevalence of screen time among children has increased significantly, raising
questions about its effects on children diagnosed with Autism Spectrum Disorder (ASD), especially
those with mild or high-functioning autism. Video games and other digital platforms, often seen as
recreational, may have therapeutic potential, engaging children in ways that traditional therapies
may not reach.

Objective: To examine the current evidence on the use of video games as therapeutic tools for
children with mild ASD, focusing on outcomes such as the development of social and motor skills,
the reduction of repetitive behaviors, and the alleviation of anxiety.

Method: A systematic search of the Cochrane, PubMed, and Embase databases identified 7
studies that met the inclusion criteria, totaling 343 participants.

Result: The findings indicate that structured interventions with video games can improve social and
motor skills, in addition to reducing repetitive behaviors. Despite the heterogeneity of interventions
and outcome measures, the review reinforces the potential of video games as an adjunctive therapy
for children with mild ASD.

Conclusion: Further research with standardized protocols and larger sample sizes is recommended
to assess long-term efficacy and optimize their integration into therapeutic practices. This review
contributes to the growing debate on digital therapies in the management of ASD, highlighting the
need for more rigorous and targeted studies.

KEYWORDS: Autism spectrum disorder. Mild autism. Video games. Therapeutic intervention. Social
skills. Motor skills. Repetitive behaviors. Screen time. Digital therapeutics.
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Artigo de Revisdo

INTRODUCAO

crescente prevaléncia do tempo de tela entre

as criancas levantou preocupacdes sobre

seu impacto, principalmente para aquelas
diagnosticadas com Transtorno do Espectro do Autismo
(TEA). Entre os individuos com formas leves de autismo,
também conhecido como autismo de alto funcionamento,
hé interesse crescente no potencial dos videogames
e plataformas digitais para servir como ferramentas
terapéuticas. Esses jogos podem envolver as criancas
de uma forma que os métodos terapéuticos tradicionais
ndo podem, tornando-os assunto de crescente atencdo
da pesquisa. Com ndmero significativo de criancas com
TEA passando tempo considerdvel nas telas, é essencial
entender se os videogames podem oferecer mais do que
mero entretenimento.'?

Apesar das preocupacdes com o tempo excessivo
de tela, o potencial dos videogames terapéuticos para
melhorar as trajetérias de desenvolvimento de criancas
com TEA leve apresenta oportunidade dnica. Os
videogames, especialmente aqueles projetados com
infencdo terapéutica, oferecem ambiente estruturado e
imersivo onde as habilidades sociais e motoras podem
ser aprimoradas e os comportamentos repetitivos,
caracteristicos do TEA, podem ser reduzidos. Dada a
complexidade do TEA e a variedade de intervencdes
disponiveis, é crucial avaliar a eficacia de tais intervencdes
direcionadas, garantindo que esse tempo de tela crescente
seja benéfico e ndo prejudicial 34

O objetivo deste artigo é revisar sistematicamente
as evidéncias atuais sobre o uso de videogames como
ferramenta terapéutica para criancas com TEA leve. Esta
revisGo tem como objetivo determinar se os videogames
podem melhorar as habilidades sociais, aprimorar as
habilidades motoras, reduzir comportamentos repetitivos e
aliviar a ansiedade associada. O artigo procura contribuir
para a conversa em andamento sobre estratégias
terapéuticas no tratamento do TEA, fornecendo andlise
abrangente do papel dos videogames como intervencdo
terapéutica para criancas com TEA leve, com foco nos
principais resultados do desenvolvimento.

METODO

Este estudo é uma revisdo sistemdtica conduzida de
acordo com as direfrizes Preferred Reporting ltems for
Systematic Reviews and Meta-Analyses (PRISMA). A
questdo de pesquisa segue a estrutura PICOT (Populacéo,
Intervencdo, Comparacdo, Resultado, Tempo)5 foram:
1) Populacdo (P) refere-se a criancas diagnosticadas
com TEA leve, incluindo autismo de alto funcionamento
e autismo leve, foram a principal populacéo de interesse;
palavras-chave para essa populacdo incluiram "transtorno
do espectro do autismo", "TEA", "autismo leve" e "autismo
de funcionamento gigh"; 2) Intervencéio (I): a intervencdo
avaliada foi o uso de videogames e outras formas
de estimulacdo baseada em tela como ferramentas
terapéuticas e incluiu videogames tradicionais, jogos
sérios, videogames terapéuticos, terapia de jogos e jogos
baseadosem computador, todoscom o objetivode melhorar
habilidades e comportamentos em criancas com TEA leve;

C

3) Comparacéo (C): consistiv em criancas com TEA que
ndo receberam intervencées baseadas em videogames
e esse grupo ndo feve intervencdo ou recebeu cuidados
padréo, que poderiam incluir terapia comportamental sem
o uso de videogames ou estimulacdo baseada em telg;
4) Desfecho (O): os desfechos primdarios avaliados foram
a melhora das habilidades sociais e motoras, a reducdo
de comportamentos repetitivos, e o alivio da ansiedade,
e os resultados adicionais incluiram o sucesso geral da
terapia comportamental e o aprimoramento cognitivo nas
criancas que receberam terapia baseada em videogame;
5) Tempo (T): os estudos selecionados para inclusdo
variaram na duracdo do acompanhamento, sem limite
de tempo especifico para a andlise devido aos periodos
de acompanhamento indeterminados entre os ensaios.
O foco foi colocado em ensaios clinicos randomizados
(ECRs), fornecendo evidéncias de alta qualidade sobre a
eficdcia de intervencdes baseadas em videogames.

Estratégia de busca

Os bancos de dados pesquisados incluiram Cochrane,
PubMed e Embase, usando ampla gama de termos
relacionados a TEA e intervencdes em videogames. Os
termos de busca combinaram titulos MeSH e palavras
de texto livre, como "Transtorno do espectro do autismo",
"TEA", "Videogames", "Tempo de fela" e "Videogames
terapéuticos". Operadores booleanos e truncamento
foram empregados para maximizar a recuperacdo de
estudos relevantes.

Critérios de inclusdo

Os critérios de inclusdo exigiram que os estudos
envolvessem criancas com TEA leve e relatassem desfechos
relacionados ao desenvolvimento de habilidades sociais
e motoras, comportamentos repetitivos ou ansiedade.
Nenhuma restricio de tempo ou idioma foi aplicada.
A extracdo de dados foi realizada por 2 revisores
independentes, e quaisquer discrepancias foram resolvidas
por meio de discussdo e consulta com um terceiro revisor.
A qualidade dos estudos incluidos foi avaliada usando a
ferramenta Cochrane Risk of Bias (Figura).

| PubMed search: 206 results |

| Embase search: 435 results |

| Cochrane search: 63 results |

| Number screened: 704 results |

—| Duplicate reports (n = 186) |

—| Excluded by title/abstract (n = 492) |

Full-text reviewed: 26 studies |

—| Insufficient data (n = 10) |

—| Incorrect control group (n =5) |

—| No outcomes of interest (n = 4) |

Figure 1. PRISMA flow diagram of study screening and selection

7 included studies |

FIGURA — Fluxograma PRISMA de triagem e selecdo de estudos
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DISCUSSAO

A pesquisa rendeu 704 registros: 63 da Cochrane,
206 do PubMed e 435 da Embase. Apds a remocéo de
186 duplicatas, 518 registros foram selecionados quanto
a elegibilidade usando um processo duplo-cego. Destes,
26 estudos foram lidos na integra, mas 5 foram excluidos
devido a critérios incorretos do grupo controle, 10 por
dados insuficientes e 4 devido a nenhum desfecho de
interesse, deixando 7 estudos para inclusdo final na
revisdo sistemdtica. O total dos 7 estudos incluiu 343
pacientes de 294 ECRs e 49 coortes ndo randomizadas
(Tabela). Os artigos incluidos foram: Shamir 20224,
Jouen 20177, Kirst 20228, Scherf 2021°, Serret 2017'°,
Milajerdi 2021" e Dickinson 20162,

Uma andlise mais profunda dos estudos incluidos na
revisdo revela vérios insights importantes sobre o uso de
videogames como intervencé&o terapéutica para criancas
com TEA leve.

Os estudos geralmente envolveram  criancas
diagnosticadas com TEA leve ou autismo de alto
funcionamento, mas a homogeneidade das amostras
pode limitar a generalizac&o dos achados para o espectro
mais amplo do TEA. Além disso, a predomindncia de
participantes do sexo masculino (por exemplo, Shamir
et al. e Jouen et al. tiveram 100% de participantes
do sexo masculino®’) reflete a maior prevaléncia de
TEA em homens, mas levanta preocupacdes sobre
a aplicabilidade dos achados em criancas do sexo
feminino, que podem exibir diferentes padrées sociais
e comportamentais em resposta a infervencdes em
videogames.

As infervencdes variaram significativamente entre
os estudos, desde videogames terapéuticos mais
estruturados, projetados especificamente para melhorar
as funcdes sociais e cognitivas,® até exposicdes de
tempo de tela menos estruturadas ou jogos digitais.” Os
jogos estruturados geralmente envolviam orientacdo
metacognitiva, o que significa que foram explicitamente
projetados para envolver os participantes no pensamento
autorreflexivo sobre seus comportamentos sociais. Essas
intervencdes guiadas t&m maior probabilidade de

TABELA — Sete estudos foram incluidos para avaliacdo final nesta reviséo

produzir melhorias nos resultados desejados, como a
duracdo do contato visual ou o tempo total de olhar.®

O nivel de engajamento exigido pelos participantes
também variou. Jogos mais interativos, especialmente
aqueles que incorporam jogos sérios com componentes
terapéuticos, tendem a envolver ativamente os
parficipantes em cendrios onde eles praticam
habilidades sociais em um ambiente simulado. O tempo
de tela passivo, ou jogos sem componente social,
sGo menos propensos a produzir melhorias sociais
significativas. Estudos, como Jouen et al. em 20177,
utilizaram tanto intervencdo de controle quanto de jogo.”
(Goliah combinado com TAU), destacam os beneficios
do acoplamento da terapia baseada em jogos com
intervencées terapéuticas tradicionais. Isso sugere que
os videogames devem ser vistos como adjuvantes e ndo
como um tratamento auténomo.

Vérios estudos se concentraram na melhoria das
habilidades sociais, que é um desafio central para
individuos com TEA. Shamir et al.® relataram melhorias
significativas na duracdo do contato visual e no tempo
total de olhar, indicando maior engajamento social.
Outros estudos, como Kirst et al.® mediram melhorias
mais amplas nas habilidades sociais usando ferramentas
padronizadas como ADOS  (Autism  Diagnostic
Observation Schedule), confirmando que os videogames
direcionados podem levar & melhorias sociais
mensurdveis. No entanto, o significado clinico dessas
melhorias permanece obscuro, pois nenhum dos estudos
examinou a retencdo em longo prazo dessas habilidades
além do periodo de intervencdo.

Estudos, como Griffin etal.” enfatizaram melhorias nas
habilidades motoras, particularmente na coordenacédo
olho-mé&o, e nas habilidades motoras finas, que muitas
vezes s@o atrasadas em criancas com TEA. Essas
descobertas se alinham com pesquisas anteriores sobre
os beneficios motores dos videogames, sugerindo que
certos tipos de jogos podem ser usados para promover o
desenvolvimento motor nessa populacdo.

Comportamentos repetitivos, outra marca registrada
do TEA, foram medidos com menosfrequéncianosestudos.

rion 1 ol

s [ [ 0 [ en ]

with metacognitive guidance

Sharmir 2022 RCT 18 iy
Jouen 2017 non-RCT 24 G(?AU;AS";E I//;\)U
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No entanto, Kirst et al.® incluiram medidas de reducéo
de comportamento repetitivo, que, embora ndo seja
resultado tdo proeminente quanto as habilidades sociais,
ainda destaca o potencial dos videogames para modular
os sintomas de TEA além do dominio social. Isso pode
ter implicacdes significativas para o desenvolvimento de
intervencdes terapéuticas direcionadas ao espectro mais
amplo de comportamentos de TEA.

A heterogeneidade das intervencées em videogames
apresenta desafio ao sintetizar os resultados. Estudos
usaram diferentes tipos de videogames, desde jogos
terapéuticos sérios até videogames comerciais mais
gerais, o que limita a capacidade de tirar conclusdes
firmes sobre quais caracteristicas especificas do jogo (por
exemplo, interatividade, feedback, estrutura narrativa)
s@o mais benéficas para criancas com TEA. Por exemplo,
alguns jogos envolviam componentes significativos de
interacdo social, enquanto outros se concentravam
apenas na estimulacdo motora ou cognitiva.

As ferramentas usadas para medir os resultados
variaram, com algumas contando com os resultados
relatados pelos pais, que estdo sujeitos a vieses,
enquanto outras usaram avaliagdes comportamentais
mais obijetivas, como rastreamento ocular para medicées
do olhar social.® A variabilidade nas ferramentas de
medicdo introduz inconsisténcia na forma como os
resultados sdo definidos e medidos, dificultando a
comparacdo dos resultados entre os estudos.

Os estudos sugerem que os videogames,
particularmente aqueles projetados com objetivos
terapéuticos, oferecem caminho promissor para melhorar
as habilidades sociais e o desenvolvimento motor em
criancas com TEA leve. No entanto, sua relevancia clinica
precisa ser mais fundamentada com amostras maiores e
mais homogéneas e intervencdes padronizadas. Além
disso, estudos futuros devem explorar como as diferencas
individuais no envolvimento do jogo, como habilidades
cognitivas bdsicas ou interesse em jogos, podem moderar
os resultados do tratamento. Isso ajudaria a adaptar
as intervencdes de forma mais eficaz s necessidades
individuais do paciente.

Pesquisas futuras também devem investigar a
integracdo dos videogames com as modalidades
terapéuticas tradicionais, conforme sugerido por Jouen
et al” maximizando os resultados terapéuticos. A
combinacdo de videogames com terapia cognitivo-
comportamental ou treinamento de habilidades sociais
pode produzir efeitos sinérgicos que nenhuma das
intervencdes pode alcancar por conta prépria.

Embora os estudos revisados oferecam evidéncias
preliminares que apdiam o uso de videogames como
ferramenta terapéutica para criangas com TEA leve, mais
pesquisas sdo necessdrias para padronizar os protocolos
de intervencdo e avaliar os resultados em longo prazo.
O potencial dos videogames para enfrentar os principais
desafios do TEA, como déficits de habilidades sociais e
comportamentos repetitivos, € promissor, mas ensaios
mais rigorosos com amostras maiores e periodos de
acompanhamento mais longos sdo essenciais para
confirmar esses achados.

No é&mbito das intervencdes terapéuticas para

C

criancas com TEA, estudos recentes ressaltam o
crescente reconhecimento da terapéutica digital (DTx)
e dos jogos sérios como estratégias promissoras. Essas
abordagens visam enfrentar os desafios de comunicacdo
social e melhorar as habilidades sociais entre criancas
diagnosticadas com TEA.

Uma reviséo notdvel avaliou a efic4cia de jogos sérios
no aprimoramento de habilidades sociais entre criancas
e adolescentes com TEA. Os resultados destacaram
impacto positivo em vérios aspectos do funcionamento
social, incluindo reconhecimento emocional, atencéo
conjunta e habilidades comportamentais.™®*

Isso se alinha com os resultados desta revisdo
sistemdtica, que observou melhorias nas habilidades
sociais, habilidades motoras e reducdes nos
comportamentos repetitivos por meio da terapia de jogos.
Além disso, tecnologias emergentes como realidade
virtual e inteligéncia artificial estdo ganhando forca no
campo da terapéutica digital. Uma andlise bibliométrica
revelou que essas tecnologias estdo se tornando cada
vez mais infegradas &s intervencdes para TEA, permitindo
opc¢des de tratamento mais personalizadas e eficazes.”

No geral, a intersecdo de videogames, terapéutica
digital e tratamento de TEA representa drea dindmica de
pesquisa que promete melhorar a qualidade de vida das
criancas afetadas e suas familias. A medida que mais
estudos surgirem, eles elucidardo ainda mais a eficécia e
os mecanismos por tras dessas abordagens terapéuticas
inovadoras. Pesquisas futuras devem se concentrar em
amostras maiores e mais homogéneas, protocolos de
intervencdo padronizados e acompanhamento estendido
para avaliar completamente os efeitos duradouros das
intervencées de videogame em criancas com TEA.

Apesar  desses resultados promissores, vérias
limitacdes devem ser reconhecidas. A heterogeneidade
dos desenhos dos estudos, a variabilidade nas
ferramentas de medicdo de resultados e a curta
duracéo dos periodos de acompanhamento dificultam a
generalizacdo e a aplicabilidade em longo prazo dos
achados.

CONCLUSAO

Esta revisdo sistemdtica destaca o papel emergente
dos videogames como uma intervencdo terapéutica
para criancas com TEA. Os resultados dos 7 estudos
incluidos indicam que intervencdes estruturadas em
videogames podem levar & melhorias significativas nas
habilidades sociais, habilidades motoras e reducdes nos
comportamentos repetitivos. Além disso, as evidéncias
sugerem que os videogames ndo apenas fornecem
plataforma envolvente para o desenvolvimento de
habilidades, mas também sdo promissores para
melhorar as fungdes cognitivas e reduzir a ansiedade
em criancas com TEA. Embora os videogames oferecam
abordagem nova e potencialmente eficaz para melhorar
o cendrio terapéutico para criancas com TEA leve, sdo
necessdrios mais estudos rigorosos para validar essas
descobertas e explorar a integracdo ideal dos jogos
nas estruturas terapéuticas existentes. A medida que as
tecnologias digitais continuam a evoluir, elas apresentam
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oportunidades empolgantes para melhorar a qualidade
de vida de criancas com autismo e suas familias.
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