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Introdugéo

O Transtorno do Espectro Autista (TEA) € uma condi¢cdo do neurodesenvolvimento caracterizada por déficits
persistentes na comunicacdo e na interagdo social em multiplos contextos, associados a padrdes restritos e
repetitivos de comportamento, interesses ou atividades (HUSEYIN, 2019). Esses desafios se manifestam em
dificuldades significativas para estabelecer e manter o engajamento social, participar de brincadeiras apropriadas a
faixa etaria e construir relacionamentos interpessoais. Além disso, € comum a presenca de comprometimentos
motores nesses individuos, o que ndo apenas limita a participacdo em atividades fisicas, mas também agrava o
isolamento social, ao reduzir oportunidades de interacdo em grupo (YU et al., 2018). Esse panorama evidencia a
necessidade de estratégias de intervencdo que considerem tanto o desenvolvimento motor quanto a integracéo
social, que sé@o elementos essenciais para a promogé&o da inclusédo dessas criancas e adolescentes em ambientes
educacionais e comunitarios.

Diante desse cendrio complexo, que envolve tanto desafios motores quanto sociais, surgem novas estratégias que
visam promover o desenvolvimento integral e a inclusdo de criancas e adolescentes com TEA. Entre essas
abordagens, destacam-se 0s exergames e 0s jogos digitais, que tém ganhado relevancia como ferramentas
inovadoras e promissoras para reduzir déficits especificos (STASOLLA et al., 2025). Os exergames, que integram
atividade fisica a tecnologia de videogames, apresentam um grande potencial para melhorar habilidades motoras,
coordenacd@o motora e condicionamento fisico em criangas com TEA (MOON et al., 2019). Além dos beneficios
fisicos, a natureza interativa e, em muitos casos, colaborativa de diversos jogos digitais oferecem oportunidades
significativas para a prética de habilidades sociais, como comunicagéo, cooperacao e resolucao de problemas, em
ambientes virtuais controlados, seguros e motivadores.

Objetivo

Analisar de forma critica e fundamentada os impactos da utilizacdo de exergames e jogos digitais no
desenvolvimento motor de criancas e adolescentes com Transtorno do Espectro Autista (TEA).

Material e Métodos
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Esta pesquisa se caracteriza como um estudo qualitativo, de revisdo narrativa. A coleta dos dados foi realizada por
meio de buscas nas bases eletrénicas PubMed, ScienceDirect, Medline, PEDro e SciELO, utilizando os
descritores: “transtorno do espectro autista”, “desenvolvimento motor” e “exergames”, combinados de maneira a
ampliar a abrangéncia dos resultados encontrados.

Foram inclusos nesta revisdo apenas artigos publicados no periodo de 2015 a 2025, disponiveis nos idiomas
portugués ou inglés, e que possuam classificacdo Qualis entre Al e B1, conforme os critérios da Capes. Os
estudos selecionados abordam exclusivamente uma populagdo composta por criancas e adolescentes com
diagnéstico clinico de Transtorno do Espectro Autista (TEA), com idades entre 3 e 18 anos.

Para a selegdo dos artigos, dois revisores independentes realizaram uma analise criteriosa dos titulos e resumos,
considerando rigorosamente os critérios pré-estabelecidos de inclusao e exclusdo. Havendo divergéncia quanto a
inclusdo ou exclusao, um terceiro revisor € o responsavel por realizar uma avaliacéo detalhada do material, tendo
autoridade para tomada da deciséao final.

Fundamentado nesse rigoroso procedimento de selecéo, inicialmente foram identificadas 36 referéncias
potencialmente relevantes para a tematica proposta. Apos a analise criteriosa, 20 artigos foram excluidos por néo
abordarem de forma especifica 0 uso de exergames em individuos com Transtorno do Espectro Autista (TEA).
Além disso, 10 estudos ndo atenderam aos critérios de inclusdo previamente estabelecidos, seja pela faixa etéria,
idioma, ou metodologia adotada. Também foi identificada uma publicacdo duplicada, que foi devidamente
descartada. Dessa forma, ao término do processo seletivo, restaram 5 artigos elegiveis e consistentes, 0s quais
foram submetidos a analise detalhada para a realiza¢@o desta pesquisa.

Resultados e Discussao

O estudo de Fage et al. (2018) investigou os beneficios do uso do aplicativo School+ em criancas e adolescentes
com Transtorno do Espectro Autista (TEA). Com 48 participantes divididos em trés grupos: 14 individuos com TEA
que utilizaram o aplicativo (grupo TEA + tablet), 15 individuos com TEA que nao utilizaram o recurso tecnoldgico
(grupo controle TEA), e 19 participantes diagnosticados com deficiéncia intelectual (DI) que também utilizaram o
aplicativo (grupo DI + tablet). Os resultados mostraram que apenas 0s grupos que utilizaram o aplicativo —
especialmente o grupo TEA + tablet — apresentaram melhorias significativas em aspectos sociocognitivos,
escolares, sociais, motivacionais e na redu¢do de comportamentos repetitivos. O estudo conclui que tecnologias
assistivas podem ser eficazes na reabilitacéo e inclusdo de individuos com TEA.

O estudo de Diniz et al. (2022) investigou os efeitos dos exergames no desenvolvimento motor de uma crianca do
sexo masculino, com 6 anos de idade e diagnoéstico de Transtorno do Espectro Autista (TEA) nivel . A intervencao
foi realizada por meio do Xbox Kinect, que utiliza sensor de movimento para promover interagéo ativa com 0s
jogos. As atividades incluiram saltos, deslocamentos, agachamentos e langamentos, com complexidade crescente
ao longo das sessdes. Ao final da intervencdo, a crianca apresentou melhorias significativas no desempenho
motor, especialmente no equilibrio postural, na organizagédo do esquema corporal e na rapidez de resposta, com
um efeito considerado forte. O estudo aponta o potencial dos exergames como ferramenta eficaz para apoiar o
desenvolvimento motor de criangas com TEA, quando aplicados de forma adaptada e estruturada.

O estudo de Medeiros et al. (2018) avaliou os efeitos dos exergames no desempenho motor de 11 criangas com
TEA, sendo seis no grupo experimental (com intervencdo) e cinco no grupo controle (sem intervencdo). A
intervencado consistiu em 18 sessdes de 45 minutos, duas vezes por semana, com atividades motoras via jogos
digitais interativos. Os resultados, medidos pela bateria MABC-2, mostraram que 0 grupo experimental teve
melhora significativa: os escores subiram de 5,66 + 1,03 no pré-teste para 8,16 + 1,47 no pos-teste, e 8,33 £ 1,75
na retencdo. O grupo controle teve progresso menor, passando de 5,00 + 1,41 para 5,80 + 1,78 e 7,20 + 1,48,
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respectivamente. Os dados indicam que 0s exergames promoveram ganhos motores consistentes e duradouros
nas criancas com TEA, destacando seu potencial como ferramenta eficaz de reabilitacdo.

O estudo de Miranda et al. (2025) analisou os efeitos de uma sesséo de exergames e jogos tradicionais ativos no
controle inibitorio de criangas com TEA. Com 9 participantes, cada um realizou trés sessdes de 20 minutos
(exergame com Just Dance 2022, jogos tradicionais ativos e pintura manual), em ordem aleatéria e com 48 horas
de intervalo. Os resultados mostraram que a sessdo de exergame promoveu maior melhora no controle inibitério
em comparac¢do as demais atividades, destacando seu potencial como recurso terapéutico.

E por fim, o estudo de Nekar, et al., 2022, que investigou os efeitos da realidade aumentada usando jogos
motivacionais com exercicios cognitivo-motores em RRBs (Subescala de padrdes restritos e repetitivos), funcéo
executiva (FE), atencdo e tempo de reacdo em pacientes com TEA. A amostra abrangeu 24 participantes, que
realizaram 8 sessfes de 30 minutos de uso dos exergames, 2 vezes por semana, durante 4 semanas. O programa
de exercicios expuseram os participantes a movimentos motores bruscos de membros e a tarefas cognitivas. E o
grupo controle realizou 2 séries de sessdes de 15 minutos de treinamento cognitivo usando o dispositivo CoTras.
Ao final da pesquisa, 0s jogos de realidade virtual revelaram efeitos positivos do treinamento cognitivo-motor,
melhorando comportamentos estereotipados, compulsividade, comportamentos restritos, tempo de reacéo de
inibicdo cognitiva e atencéo.

Concluséo

A utilizacdo dos exergames apresenta impactos positivos significativos no desenvolvimento motor de criancas e
adolescentes com Transtorno do Espectro Autista (TEA). Os estudos analisados demonstraram que essa
intervencédo tecnoldgica contribui para melhorias no funcionamento sociocognitivo, nas habilidades escolares e
sociais, avan¢os na motivagdo, maior controle inibitério, avangos no equilibrio postural e na organiza¢do do
esquema corporal e rapidez de resposta, também demonstrou melhora na coordenagdo motora.
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