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Resumo: A gamificacdo tem se destacado como estratégia pedagdgica por promover
ambientes de aprendizagem inovadores, interativos e inclusivos. No ensino de estudantes
com Transtorno do Espectro Autista (TEA), mostra-se eficaz ao estimular habilidades
cognitivas, emocionais e sociais. Com o aumento de estudos sobre o tema, torna-se
essencial organizar o conhecimento existente. Este trabalho apresenta um Mapeamento
Sistemdtico da Literatura sobre o uso da gamificacdo no ensino de alunos com TEA
no Brasil. A pesquisa envolveu buscas manuais e automaticas em seis bases de dados.
Foram identificados 1325 estudos primdrios, dos quais 36 foram incluidos. Os resultados
evidenciam contribui¢des da gamificagdo na melhoria da aten¢do, da comunicacao e da
coordenac¢do motora, além de favorecer o reconhecimento e a expressdao de emogdes.

Palavras-chave: autismo, ensino, gamificacdo, mapeamento sistematico da literatura.

How has Gamification been Used in the Education of Students with Autism
Spectrum Disorder in Brazil? A Systematic Literature Mapping

Abstract: Gamification has emerged as a pedagogical strategy for fostering innovative,
interactive, and inclusive learning environments. In teaching students with Autism
Spectrum Disorder (ASD), it has proved effective in stimulating cognitive, emotional,
and social skills. With the increasing number of studies on the subject, it has become
essential to organize existing knowledge. This paper presents a Systematic Mapping
of the Literature on the use of gamification in teaching students with ASD in Brazil.
The research involved manual and automatic searches in six databases. A total of 1325
primary studies were identified, of which 36 were included. The results show that
gamification contributes to improving attention, communication, and motor coordination,
as well as favoring the recognition and expression of emotions.

Keywords: autism, teaching, gamification, systematic literature mapping.

1. Introducao

A gamificacdo € definida como a aplicacdo de elementos e mecanicas de jogos em
contextos nao lidicos (Oliveira e Rodrigues, 2019). Dentre seus elementos, destacam-se:
metas claras, regras especificas, feedback instantaneo, recompensas, motivacao intrinseca,
a aceitacao do erro como parte do aprendizado, diversdo, narrativa envolvente, progressao
por niveis, abstracdo da realidade, competi¢do, resolu¢do de problemas, cooperacio e
engajamento voluntdrio (Pires er all 2024). Considerando essas particularidades, a
gamificacdo tem sido utilizada em diversas dreas, visto que essa estratégia ndo apenas
torna as atividades mais atraentes, mas também influencia positivamente os resultados
esperados, incentivando a participacao ativa e o alcance de objetivos especificos.
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Nesse panorama, a gamificagdo também passou a ser empregada na educacao.
Conforme |[Lima e Jota (2024), essa abordagem surge como uma estratégia instrucional
significativa, capaz de criar um ambiente de aprendizagem inovador, dindmico, atrativo,
interativo e inclusivo. Ao ser utilizada no processo educacional, sua aplicacdo estimula
os alunos a acdes diversificadas, fomentando o pensamento critico e o desenvolvimento
de habilidades que impulsionam seu crescimento intelectual, educacional e profissional.

De acordo com [Lima, Souza e Melo| (2019), a gamificagdo tem se mostrado
uma ferramenta pedagdgica eficaz para diversos perfis de alunos, com destaque para a
educacdo inclusiva voltada a estudantes com Transtorno do Espectro Autista (TEA). O
TEA, por sua vez, € classificado como um transtorno do neurodesenvolvimento que se
manifesta desde a infancia e persiste ao longo da vida adulta. Caracteriza-se por déficits e
limitagdes nas dreas de comunicacgao social e comportamentos, incluindo padrdes restritos
e dificuldades na interacao social, o que afeta consideravelmente a adaptacdo e interagao
desses individuos em multiplos contextos (Silva; Coelho e Godoy, 2022).

Nesse sentido, Magro et al. (2024) destacam que a gamificagdo surge como uma
alternativa promissora, pois promove a inclusio, autonomia e aprendizado desses alunos,
tanto dentro quanto fora do ambiente escolar. Adicionalmente, Santos e Machado| (2024))
apontam que os elementos caracteristicos dessa abordagem contribuem para a superagao
de desafios comuns enfrentados por estudantes com TEA, como dificuldades na aquisi¢ao
de habilidades sociais e de comunicagao, além da regulacao emocional.

Considerando o panorama apresentado, a aplicagao da gamifica¢io na educagio de
alunos com TEA tem recebido atencao crescente na pesquisa académica, consolidando-se
como uma area em expansdo. O aumento no numero de estudos sobre esse tema reflete
o interesse académico em ascensdo, especialmente no contexto brasileiro (Yabushita;
Nascimento € Marcolino, 2025). Essa tendéncia, conforme |Cunha e Carvalho| (2024),
¢ impulsionada por alguns fatores determinantes: (i) a capacidade da gamificagdo de
fomentar a inclusdo e otimizar o aprendizado de estudantes com TEA; (ii) a importancia
dessa metodologia para a criacdo de estratégias pedagdgicas personalizadas; e (iii) a
necessidade de garantir o direito a acessibilidade tecnoldgica, conforme estabelece a Lei
Brasileira de Inclusao (LBI), que assegura a todos os estudantes o acesso a abordagens
educacionais que atendam as suas necessidades especificas, como a gamificacdo.

Contudo, para pesquisadores e profissionais da area, a tarefa de analisar todos os
estudos primédrios sobre o uso da gamificagdo no contexto educacional de alunos com
TEA € extremamente trabalhosa e pode dificultar a obtencao de uma visao abrangente do
cendrio atual. Os estudos secundérios desempenham um papel fundamental ao oferecer
uma visdo de alto nivel do tema, facilitando o acesso a informagdes consolidadas,
reduzindo o esfor¢o necessdrio para localizar e sintetizar a literatura relevante, além de
fornecer evidéncias e indicar novas direcoes de pesquisas (Kitchenham e Charters, [2007)).

Este trabalho apresenta a conducdo de um Mapeamento Sistematico da Literatura
(MSL), com o objetivo de fornecer uma visdao geral do estado da arte da literatura
brasileira sobre o uso da gamifica¢do no ensino de estudantes com TEA. Como principais
contribui¢des, apresenta-se evidéncias sobre: (i) como a gamificacao tem sido aplicada;
(if) quais disciplinas e conteidos tém sido abordados; (iii) os beneficios decorrentes
da utilizacdo; (iv) os desafios enfrentados na pratica pedagdgica; e (v) os impactos
observados em aspectos cognitivos, emocionais e comportamentais dos alunos com TEA.

Além desta Secdo introdutoria, este trabalho apresenta a Sec¢do que 2| detalha a
metodologia empregada na conducdo do MSL. A Secdo[3|apresenta e discute os principais
resultados obtidos. A Secdo [] expde as limitagdes e ameagas a validade do estudo. Por
fim, a Sec@o [5retine as consideracdes finais.
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2. Metodologia

De acordo com [Petersen, Vakkalanka e Kuzniarz| (2015), um MSL € um tipo de
estudo secunddrio que segue uma metodologia estruturada e confidvel para identificar
e analisar estudos primdrios relevantes a uma determinada questdo de pesquisa. Neste
trabalho, o MSL foi realizado com o objetivo de mapear os estudos primdrios disponiveis
na literatura brasileira que apresentem evidéncias relacionadas ao uso da gamifica¢do no
ensino de alunos com TEA, buscando compreender o estado da arte sobre o tema. Para
a conducdo do estudo, adotou-se as diretrizes metodoldgicas propostas por Kitchenham
e Charters| (2007). Neste processo, considerou-se as etapas de planejamento, condugdo e
relato, as quais sio detalhadas ao longo desta Secao.

2.1. Planejamento
Nessa etapa, criou-se um protocolo de pesquisa contendo todas as atividades
realizadas, o qual encontra-se disponivel para acesso on-line neste link'

2.1.1. Questoes de Pesquisa

As seguintes Questoes de Pesquisa (QP) foram definidas: QP1: Como a gamificacio
tem sido utilizada no ensino de alunos com TEA? QP2: Quais disciplinas/contetidos
sdo trabalhados nos jogos utilizados no ensino de alunos com TEA? QP3: Quais sao
os beneficios identificados no uso da gamificacdo no ensino de alunos com TEA? QP4:
Quais sdo os desafios identificados no uso da gamifica¢do no ensino de alunos com TEA?
QP5: Quais aspectos cognitivos, emocionais e comportamentais sdo considerados ao
utilizar a gamificacdo no ensino de alunos com TEA?

2.2. Estratégias e String de Busca

Nesta etapa, foram definidas as estratégias para a selecao dos estudos primdrios.
Para isso, utilizou-se os termos “Autismo”, “Gamificacao” e “Ensino-aprendizagem”
como palavras-chave principais. Além desses, foram incorporados termos alternativos,
definidos com base no estudo conduzido por [Silva, Coelho e Godoy (2022), a fim de
ampliar a abrangéncia da busca. A formulacdo da string de busca considerou dois
critérios principais: (i) maximizar o nimero de resultados recuperados nas bibliotecas
digitais; e (if) garantir a relevancia dos estudos identificados em relacdo ao tema da
pesquisa. Com base nesses critérios, foi construida a seguinte string de busca:

((““Autismo” OR “TEA” OR “Transtorno do Espectro Autista” OR “Autista’’) AND
(“Gamificacao” OR “Games” OR “Jogos” OR “Jogos educativos’) AND
(“Ensino-aprendizagem” OR “Aprendizado” OR ‘“Educacao Inclusiva” OR
“Ensino’’))

2.3. Fontes de Busca

A busca pelos estudos primérios foi realizada de forma automatica e manual em
diretérios académicos on-line. Foram utilizadas seis bases de dados especializadas e de
renome cientifico-académico na area de Tecnologias de Informag¢do na Educag¢do no Brasil
(expostas na Tabela [T)). A escolha dessas fontes originou-se devido a abrangéncia e a
representatividade dos documentos indexados, os quais se alinham ao escopo deste MSL.

*Protocolo MSL: (https://bit.ly/ProtocoloMSL)
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Tabela 1. Base de dados utilizadas no MSL.

Fonte Tipo de Busca  URL para Acesso

SBC-OpenLib Automatica https://sol.sbc.org.br

SciELO Automadtica https://www.scielo.br

Portal de Periédicos CAPES Automadtica https://www.periodicos.capes.gov.br

Portal de Busca Integrada (SIBiUSP) Automadtica https://buscaintegrada.usp.br

Revista Novas Tecnologias na Educagdo (RENOTE) Manual https://seer.ufrgs.br/renote/about

Revista Brasileira de Informatica na Educagdo (RBIE)  Manual https://journals-sol.sbc.org.br/index.php/rbie

2.4. Critérios de Selecao
A Tabela 2| apresenta os Critérios de Inclusdo (CI) e Critérios de Exclusao (CE)

utilizados para selecionar estudos primdrios alinhados aos objetivos e QP deste trabalho.

Tabela 2. Critérios de inclusdo e exclusio.

1D Descricao

CIl Estudos que tratem do uso da gamificag¢@o no ensino de alunos com TEA
CI2 Estudos publicados entre janeiro de 2014 a novembro de 2024

CI3 Estudos escritos em Portugués

CEl  Estudos secunddrios, tercidrios ou literatura cinza

CE2  Estudos duplicados

CE3  Estudos ndo finalizados

CE4  Estudos formatados como artigos curtos (3 ou menos pdginas)

CES  Estudos que nio respondam claramente a pelo menos uma das QP propostas
CE6  Estudos ndo acessiveis

CE7 O estudo é uma versdo inicial de outro ja considerado

2.5. Conducao
2.5.1. Identificacao e Selecao dos Estudos Primarios

O processo de identificacdo e selecdo dos estudos englobou quatro etapas, conforme
ilustrado na Figura[I] Cada uma delas é detalhada a seguir.

SBC . 3
OpenLib SSERD
(404)
(445)
— s
Etapa 2 Etapa 3. .
< Etapal: . - B . Etapa 4:
Periédicos SIBiUSP Busca automadtica e manual nas iQﬂtgg?;ﬁ;ﬁfzﬁ:ﬁo . Alpllc_agau duls cEIlerloT i3 Aplicagéo da técnica
CAPES ! r bases de dados ) | [NCluSao € eXclus€0 80 [Br oS —p snowballing
(95) (308) (1325 estudos) titulo, resumo e palavras-chave estudos na integra (36 estudos)
- (35 estudos) (24 estudos)
— N —" I_
RENOTE RBIE rlncluséo de 12-‘|
(67) (6) / I estudos |
L

— S

Figura 1. Processo de identificacdo e selecdo dos estudos primarios.

A Etapa 1 consistiu na realizacdo da procura pelos estudos primarios. Na busca
automatica, aplicou-se a string de busca nas quatro bases digitais, resultando no retorno de
1252 estudos. Em seguida, realizou-se a busca manual nas duas bases restantes, por meio
da andlise dos anais de cada edi¢do dentro do periodo definido, resultando na identificacao
de 73 estudos. Ao final da Etapa 1, o total de estudos coletados foi de 1325. Na Etapa 2,
foram analisados o titulo, o resumo e as palavras-chave de cada estudo, aplicando-se os CI
e CE definidos. Cada estudo foi avaliado de forma independente por dois pesquisadores.
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Em caso de discordancia, um terceiro pesquisador, atuando como conciliador e com maior
familiaridade com o tema, revisou os mesmos elementos e tomou a decisao final quanto a
inclusdo ou exclusao do estudo. Essa metodologia foi aplicada nesta etapa e mantida nas
subsequentes, com o objetivo de minimizar possiveis vieses na selecdo. Como resultado,
35 estudos foram selecionados para a proxima fase de andlise detalhada.

A Etapa 3 consistiu na leitura completa dos estudos primérios, seguida de uma
nova aplicacao dos CI e CE. Cada estudo foi analisado minuciosamente, com o objetivo
de verificar sua aderéncia aos requisitos previamente definidos. Ao final dessa etapa, 24
estudos foram considerados aptos. Na Etapa 4, buscou-se garantir a inclusdo completa de
estudos relevantes e compativeis ao escopo deste trabalho. Para isso, foi aplicada a técnica
de snowballing, conforme proposta por Wohlin| (2014), a fim de explorar as referéncias
bibliograficas dos estudos selecionados. Ao todo, foram analisadas 614 referéncias.
Como resultado, 18 estudos adicionais foram identificados. Apds leitura integral e
nova aplicacdo dos CI e CE, 12 desses estudos foram incorporados ao conjunto final,
totalizando 36 estudos primarios aprovados para compor este MSL. Todos os estudos
selecionados estdo disponiveis on-line neste linkf
2.6. Relato

Nesta etapa, foram extraidas informagdes de cada estudo com o objetivo de
reunir evidéncias que respondessem as QP (apresentadas na Subsecao [2.1.1). Os dados
foram organizados em uma planilha eletronica para facilitar o armazenamento e a andlise
estruturada. Para os dados quantitativos, aplicou-se a anélise descritiva; ja os qualitativos
foram interpretados com base na Grounded Theory (GT), conforme os guidelines de
Corbin e Strauss (2014), utilizando-se as fases de codificagdo aberta e axial. Na
primeira, os dados foram minuciosamente examinados e categorizados; na segunda,
identificaram-se categorias e suas inter-relagdoes. O processo foi apoiado pela ferramenta
Atlas.ti[f que possibilitou a visualizacdo das conexdes entre as categorias. Os dados
extraidos dos 36 estudos analisados neste MSL estao disponiveis para consulta neste linkf

3. Apresentacao e Discussao dos Resultados

Esta Sec¢ao relata e discute as descobertas deste estudo. As evidéncias sintetizadas
e suas andlises sdo apresentadas por cada QP proposta durante as préximas Subsecdes.
3.1. QP1 - Como a gamificacao tem sido utilizada no ensino de alunos com TEA?

Dos estudos analisados, 25 apresentaram evidéncias para esta QP. A Tabela [3]
resume as categorias dos jogos aplicados e seus respectivos propdsitos.

Tabela 3. Distribuicdo dos estudos sobre o uso da gamifica¢do no ensino de alunos com TEA.
Categoria Estudos Habilidades Trabalhadas

El, E2, E4, ES, E7, E8, E10,
Jogos Educativos Habilidades basicas com sistemas de recompensa
E12, E13, E20, E21, E29, E35, E36

Jogos Adaptados para
E19, E22, E28, E24, E34 Habilidades fisicas, sociais e cognitivas
Interac@o Social
Jogos Sérios El6, E17, E18, E33 Habilidades cognitivas, psicomotoras e alfabetizacdo
Jogos para Competéncias
El1, E26 Reconhecimento de emogdes, comunicagio e empatia

Emocionais

"Estudos Primdrios: (https://bit.ly/EstudosPrimariosMSL)
*Software de Andlise de Dados Qualitativos Atlas.ti: | (https:/atlasti.com/)
$Extragio dos Dados: |(https://bit.ly/ExtracaoDados)
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A andlise da Tabela 3| revela que a categoria “Jogos Educativos” foi a mais
representativa entre os estudos, estando presente em 14 trabalhos. As evidéncias indicam
que esses jogos sdo voltados ao desenvolvimento de habilidades fundamentais, como
reconhecimento de letras, coordenacdo motora e associacao de conceitos. Uma de suas
principais caracteristicas € a adocdo de sistemas de recompensa (por exemplo, pontos
e troféus), os quais atuam como estimulos motivacionais. Segundo o estudo E20, esse
tipo de abordagem favorece o engajamento de alunos com TEA, além de permitir sua
integracdo com outros recursos didatico-pedagdgicos, contribuindo para a construcio de
um ecossistema de aprendizagem mais dindmico e eficaz.

A categoria “Jogos Adaptados” envolve o uso de elementos gamificados
modificados para atender as interagOes sociais dos alunos com TEA. De acordo com
a investigacdo, os elementos incluem jogo da velha, roleta, baralho, trilha, bingo,
quebra-cabeca, dados, formas geométricas e jogos de memoria. Para o estudo E22, esses
jogos favorecem a socializacdo e a interagdo entre alunos com e sem TEA, colaborando
para um ambiente educacional mais inclusivo. O estudo E28 destaca que essas atividades
também estimulam o desenvolvimento de habilidades motoras e da percepg¢ao visual, além
de promoverem beneficios terapéuticos por meio da imersao em ambientes gamificados.

Na categoria “Jogos Sérios”, os jogos t€m como foco o estimulo as habilidades
cognitivas, psicomotoras e a alfabetizacdo, oferecendo desafios estruturados que
favorecem o raciocinio légico, a aten¢do e a resolu¢do de problemas. Por sua vez,
a categoria “Jogos para Competéncias Emocionais” visa desenvolver a comunicagao
interpessoal e a empatia, promovendo o reconhecimento e a expressao de emocgdes
entre alunos com TEA. Acredita-se que essas categorias se complementam ao abordar
diferentes dimensdes do desenvolvimento (intelectual, fisico, social e emocional) e,
quando integradas, formam uma estratégia pedagdgica abrangente. Sendo assim,
a combinacdo das categorias de jogos amplia o alcance das praticas gamificadas,
favorecendo uma abordagem mais holistica e significativa no ensino de alunos com TEA.

3.2. QP2 - Quais disciplinas/contetidos sao trabalhados nos jogos utilizados no
ensino de alunos com TEA?

Nesta QP, 31 estudos demonstram a diversidade de aplicacOes da gamificacdo no
ensino de alunos com TEA em vaérias disciplinas, conforme detalhado na Tabela

Tabela 4. Disciplinas e contetidos explorados por meio da gamificagio no ensino de alunos com TEA.

Area de Conhecimento Estudos Contetiidos Abordados

El, E5, E10, E19, E21, Operacdes bdsicas, geometria,
Matematica e Raciocinio Légico
E22, E29, E32, E34 raciocinio 16gico matemadtico, algoritmos

E12, E20, E23, E24, E26,  Letras, palavras, vocabulério,
Alfabetizacdo e Linguagem
E27, E28, E30, E33, E35 linguagem e sequenciamento

Pensamento Computacional ES, E32 Decomposicdo, padrdes, abstracdo e algoritmos
Desenvolvimento Emocional e Social ~ E15, E25, E36 Reconhecimento de expressoes e de emogdes
Interdisciplinar E6,E13,E16 Integracao de mdltiplas disciplinas

Cores, formas, expressoes faciais, sustentabilidade,
Contetdos Diversos E4, E9, El1, E17
reciclagem

A disciplina de Matemética foi abordada em 9 estudos, que exploraram conceitos
fundamentais como nimeros naturais, operacdes bdsicas, formas geométricas, contagem
e medidas. A aplicacdo da gamificacdo nesse contexto manifestou-se relevante, pois
contribui para tornar o ensino da matemdtica mais acessivel, atrativo e interativo para
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alunos com TEA. Por meio de desafios lidicos e estimulos visuais, as estratégias
gamificadas favorecem a compreensdo de conteudos abstratos, promovendo maior
engajamento, participacdo ativa e desenvolvimento do raciocinio 16gico-matematico. A
area da Alfabetizacdo foi evidenciada em 10 estudos, os quais abordaram o aprendizado
de letras, silabas, formacdo de palavras e desenvolvimento da linguagem oral e escrita. A
gamificacdo mostrou-se fundamental no fortalecimento dessas habilidades, auxiliando na
superacao de dificuldades linguisticas comuns entre alunos com TEA.

A andlise revelou que outras dreas do conhecimento também foram contempladas,
com destaque para o Pensamento Computacional, reconhecido por sua importincia
no desenvolvimento de habilidades de resolu¢do de problemas. Também foram
explorados conteudos voltados ao estimulo de habilidades motoras e cognitivas,
como coordenacdo motora fina, lateralidade, percepcao visual, linguagem e raciocinio
l6gico, os quais sdo considerados aspectos essenciais em alunos com TEA. Temas
como sustentabilidade e conscientizagdo ambiental também apareceram em contextos
interdisciplinares, integrando disciplinas como Portugués e Ciéncias. Esses resultados
evidenciam que a gamificacao tem sido aplicada de forma ampla e integrada, promovendo
a aprendizagem em diversas dreas do conhecimento.

3.3. QP3 - Quais sao os beneficios identificados no uso da gamificacio no ensino de
alunos com TEA?
Todos os 36 estudos primdrios incluidos neste MSL forneceram subsidios para
responder a esta QP. Assim, foram identificadas 12 categorias de beneficios (Tabela[5).

Tabela 5. Categorias dos beneficios promovidos pela gamificagdo no contexto do ensino de alunos com TEA.

ID Beneficio Estudos

B1 Desenvolvimento Cognitivo El, E5, E12, E16, E18, E19, E24, E25, E31

B2 Raciocinio Légico e Resolucdo de Problemas El, E5, E18, E19, E31

B3 Aten¢do e Memoria Operacional E9, E18, E20, E24, E31

B4 Motivacdo e Engajamento na Aprendizagem E2, E8, E16, E18, E20, E24, E27, E29, E10, E30, E32
BS5 Desenvolvimento Psicomotor E6, E13, E16, E17, E24

B6 Inclusao Educacional e Acessibilidade E6, E7, E14, E22, E24, E27, E29

B7 Habilidades Sociais e Emocionais E3,El15, E18, E21, E36

B8 Expressdo e Reconhecimento Emocional E15, E36

B9 Feedback Imediato e Direcionado E2, E4,El1, E17, E24, E25, E33

B10  Acompanhamento e Monitoramento do Progresso  E28, E34, E35
B11 Integracdo Multidisciplinar E19, E20, E22, E26
B12  Desenvolvimento de Vocabuldrio e Linguagem E12, E13, E20, E23, E35

Entre as 12 categorias identificadas, destacam-se o “Desenvolvimento Cognitivo”
(B1) e o “Raciocinio Logico e Resolucdo de Problemas” (B2), que estdo associados a
habilidades fundamentais para o progresso educacional e a autonomia dos estudantes.
Tais aspectos estdo diretamente relacionados a capacidade de processar informagdes,
compreender conceitos abstratos e tomar decisdes, 0 que impacta ndo apenas O
desempenho académico, mas também a capacidade de enfrentar desafios cotidianos com
maior independéncia. Além disso, categorias como “Atengdo e Memdria Operacional”
(B3) e “Motivacdo e Engajamento na Aprendizagem” (B4) apontam como a gamificacio
favorece a permanéncia e a concentracao dos alunos nas atividades escolares, promovendo
um ambiente de ensino mais dinamico e adaptado as suas necessidades.
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Do ponto de vista social e emocional, os beneficios identificados nas categorias
“Habilidades Sociais e Emocionais” (B7) e “Expressdo e Reconhecimento Emocional”
(B8) sdo cruciais para a inclusdo e o bem-estar dos alunos com TEA. A possibilidade de
interagir em ambientes gamificados facilita o desenvolvimento de empatia, comunicagao
interpessoal e compreensdo de sentimentos, aspectos essenciais para a construgdo de
vinculos sociais saudaveis e para a inser¢do em diferentes contextos da vida em sociedade.

Jano campo profissional, competéncias como “Feedback Imediato e Direcionado”
(B9), “Acompanhamento e Monitoramento do Progresso” (B10) e “Integracdo
Multidisciplinar” (B11) mostram como a gamificacdo pode ser aliada a formacao
continuada, ao planejamento pedagdgico personalizado e a preparagdo para um mundo do
trabalho que valoriza adaptabilidade, colaboragdo e capacidade de aprendizado continuo.
Esses elementos, somados ao “Desenvolvimento de Vocabuldrio e Linguagem” (B12),
reforcam a importancia da gamificacio como estratégia capaz de promover ganhos na
qualidade de vida educacional, social e futura inser¢do profissional de alunos com TEA.

3.4. QP4 - Quais sao os desafios identificados no uso da gamificacao no ensino de

alunos com TEA?
A andlise desta QP revelou os principais desafios na aplicacao da gamificacdo. A

Figura[2]sintetiza essas adversidades, organizando-as em seis categorias e suas causas.

Adaptagéo dos jogos as limitagoes
motoras e cognitivas dos alunos

[Necessidade de personalizagao para atender Personalizaqéo

as especificidades individuais de cada aluno dos jogos Necessidade de capacitagao dos professores J
a

Preparagéo dos para implementar atividades de forma inclusiv:

Desenvolvimento de jogos que sejam
envolventes e intuitivos docentes Resisténcia ao uso de ferramentas digitais e
falta de materiais pedagdgicos especificos

)

Interfaces pouco acessiveis e com
[ elementos distrativos Falta de infraestrutura adequada e salasJ
(Fatade sopore teonico adeciaco Desafios técnicos Desafios Disponibilidade de SetallalsOpeftotadas
ede dQSign recursos e ambientes Dependéncia de dispositivos moéveis, que
Necessidade de melhorias na qualidade pode limitar a eficacia das estratégias
sonora e no design intuitivo
5 Auséncia de avaliagoes feitas por
A tecnologia sozinha ndo garante sucesso; & Planejamento especialistas, pais e psicologos
fundamental o papel do educador na adaptagéo e pedagégico
monitoramento das atividades Mediagao docente e ot

pedagdgico validado que considere as
Importancia da colaboragao entre profissionais acompanhamento caracteristicas individuais dos alunos
(educadores, psicélogos, pais) para personalizar e
ajustar as estratégias de gamificagao

Necessidade de um planejamento J

Figura 2. Principais desafios na aplicagdo da gamificacdo no ensino de alunos com TEA.

A partir da andlise dos estudos E5, E7, E9, E17, E19, E27, E31 e E35, a
“Personalizacdo dos Jogos” aparece como um dos principais desafios ao se aplicar a
gamificacdo no ensino de alunos com TEA. Os trabalhos destacam a importancia de
adaptar os jogos as limitacdes motoras e cognitivas dos alunos, além das particularidades
comportamentais e sensoriais. A criagao de jogos envolventes e intuitivos, que despertem
o interesse continuo dos alunos, € apontada como essencial para garantir ndo apenas
0 engajamento, mas também a efetividade do processo de aprendizagem. Os estudos
reforcam que a personaliza¢do ndo € apenas desejavel, mas uma condi¢do necessdria para
que a gamificac¢do funcione de forma inclusiva e significativa.

Em relacdo aos “Desafios Técnicos e de Design”, os estudos E12, E13, E16, E25,
E34, E35 e E36 revelam que muitos jogos ainda apresentam interfaces pouco acessiveis
e excesso de estimulos visuais ou sonoros, o que pode causar distragdo ou desconforto
sensorial. Além disso, a falta de suporte técnico e a baixa qualidade de design (visual
e auditivo) sdo obsticulos frequentes que comprometem o aproveitamento pedagdgico
dos jogos. Tais dificuldades evidenciam a necessidade de investir no desenvolvimento
de recursos mais acessiveis, com layouts simplificados, comandos intuitivos e elementos
visuais e sonoros adequados as necessidades desse publico especifico.
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Ja os estudos E4, E18, E20, E21, E22, E26, E27 e E36 ressaltam que os desafios
ndo estdo restritos a tecnologia em si, mas também a sua implementacdo. A falta de
formacdo dos professores para o uso de tecnologias de forma inclusiva, a resisténcia ao
uso de ferramentas digitais e a caréncia de materiais pedagdgicos compativeis dificultam
a aplicacdo eficaz da gamificagdo. Soma-se a isso a precariedade de infraestrutura escolar,
com salas de aula superlotadas e dependéncia de dispositivos moveis, o que limita a
consisténcia das estratégias. Esses estudos enfatizam o papel crucial da mediac¢ao docente,
da colaboragdo entre profissionais (educadores, pais, psicdlogos) e da necessidade de um
planejamento pedagdgico bem estruturado. De acordo com os estudos E6, E24 e E28,
esse roteiro deve considerar avaliagdes continuas e o perfil individual de cada aluno.

3.5. QPS5 - Quais aspectos cognitivos, emocionais e comportamentais sao
considerados ao utilizar a gamificacao no ensino de alunos com TEA?

No dominio cognitivo, a andlise dos estudos ES, E6, E9, E12, E18, E19, E20,
E21, E23, E27, E31, E34 e E36 indicam beneficios como o aprimoramento da atengao,
memoria e raciocinio 16gico, além do desenvolvimento da capacidade de resolucdo
de problemas e planejamento. Tais habilidades sdo frequentemente estimuladas por
meio de jogos que exigem foco, estratégias e decisOes rdpidas. Também se destaca a
importancia da coordenagdao motora e das funcdes executivas, que sao incentivadas por
atividades interativas que envolvem movimentos e respostas rapidas, contribuindo para a
compreensao de conceitos € o desenvolvimento de um pensamento mais estruturado.

No aspecto emocional e comportamental, os estudos E3, ES5, E6, E8, E9,
E12, E13, E19, E20, E21, E23, E24, E27, E31, E33 e E34 apontam que os jogos
gamificados favorecem a motivagdo, o engajamento e a autoestima dos alunos, ao
mesmo tempo que proporcionam um ambiente acolhedor que reduz a ansiedade e
facilita a expressdo emocional. Tais jogos, ao oferecerem feedbacks positivos e
oportunidades de repeti¢cdo, promovem o reconhecimento e a expressao de emogdes de
forma segura. No campo comportamental, comprovou-se avangos na interagao social,
comunicacdo e autorregulacdo, contribuindo para o controle de impulsos e a promog¢ao
de comportamentos mais inclusivos e colaborativos. Assim, a gamificacdo se consolida
como uma estratégia que fortalece as habilidades socioemocionais e comportamentais,
ampliando as oportunidades de participagdo e aprendizagem para alunos com TEA. A
Tabela[6] fornece uma visdo geral e retine os principais aspectos identificados nos estudos.

Tabela 6. Conjunto de aspectos provocados pela gamificacdo no ensino de alunos com TEA.

Categoria Estudos Aspectos
- ES5, E6,E9, E12, E18, E19, E20,  Atencdo, memoria, raciocinio 16gico, resolugio de problemas, planejamento,
Cognitivos E21, E23, E27, E31, E34, E36 coordenac@o motora, fungdes executivas, compreensao de conceitos
ES5, E8, E9, E12, E13, E19, Motivagdo, engajamento, autoestima, regulagdo emocional,
Emocionais

E20, E21, E23, E24, E27, E34 reducdo da ansiedade, reconhecimento e expressido de emogdes

E3, E6, ES, E9, E19, E20, Interacdo social, comunicagdo, engajamento, controle de impulsos,
Comportamentais
E23, E27, E31, E33, E34 autorregulagio, promogdo de comportamentos positivos e inclusiao

4. Limitacoes e Ameacas a Validade

Embora este MSL tenha sido conduzido com rigor metodolégico, algumas
limitacdes podem ter influenciado a validade dos resultados obtidos. Quanto a validade
externa, destaca-se o fato de que as buscas foram realizadas exclusivamente em bases
de dados brasileiras, o que pode ter restringido o escopo da pesquisa e comprometido a
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generalizacdo dos achados. No que se refere a validade de constructo, a string de busca
foi aplicada apenas em bases especializadas na drea de Tecnologias da Informacio na
Educacgdo, o que possivelmente reduziu a diversidade tematica dos estudos analisados.
Quanto a validade interna, ndo foi realizada uma avaliacdo da qualidade dos estudos
incluidos, o que limita a profundidade da andlise e a confiabilidade das evidéncias
sintetizadas. Tais limitacdes devem ser cuidadosamente consideradas na interpretagdo
dos resultados e no delineamento de futuras investigagdes sobre o tema.

5. Consideracoes Finais

A condugdo deste MSL possibilitou reunir, analisar e sintetizar evidéncias sobre
o uso da gamificacdo no ensino de alunos com TEA no Brasil. Para isso, um conjunto
de 36 estudos primarios foi analisado, fornecendo uma visao holistica da drea por meio
de cinco QP. Os resultados da QP1 evidenciaram as classificacdes e propositos dos
jogos, bem como as habilidades trabalhadas. Na QP2, foram identificadas as disciplinas
e areas do conhecimento abordadas, com destaque para conteidos de matematica e
alfabetizacdo. A QP3 revelou os principais efeitos da gamificagdo em alunos com TEA,
com a constatagdo de 12 categorias de beneficios. Essas evidéncias indicaram que a
gamificacao contribui para o desenvolvimento cognitivo, aumento do raciocinio 16gico e
resolucdo de problemas, além da elevacdo da motivacdo e engajamento nas atividades.

A andlise da QP4 revelou seis categorias de desafios na aplicagdo da gamificacao.
Esses desafios apontam para a necessidade de maior investigacdo por parte de
pesquisadores, professores e profissionais da tecnologia, principalmente na superacio
de questdes técnicas e de design, como também a importancia de um planejamento
pedagégico estruturado. Por sua vez, a QPS5 demonstrou como a gamificagdo contribui
para o aprimoramento de fun¢des cognitivas, como atencdo, memoria € coordenagdo
motora. Simultaneamente, ela fortalece aspectos emocionais, como o reconhecimento
e a expressao de emocdes. Adicionalmente, foram identificados impactos positivos no
comportamento, com melhorias notdveis na comunicagdo e na interacao social.
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