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RESUMO: O pensamento computacional tem sido reconhecido como um conjunto
de competéncias fundamentais para a resolugdo de problemas, podendo ser
desenvolvido desde a infancia por meio de estratégias pedagogicas adequadas. No
contexto da educagao inclusiva, os jogos digitais emergem como uma abordagem
promissora para apoiar a aprendizagem de criangas com Transtorno do Espectro
Autista (TEA), ao favorecerem o engajamento, a interagdo e a adaptagédo as
necessidades individuais. Este artigo apresenta um Mapeamento Sistematico da
Literatura (MSL) com o objetivo de identificar e analisar jogos digitais e ferramentas
educacionais voltados ao desenvolvimento do pensamento computacional nesse
publico. Os resultados indicam um crescimento recente das pesquisas na area;
contudo, evidenciam a escassez de iniciativas especificamente direcionadas a
criangas com TEA, revelando uma lacuna relevante para investigagdes futuras.

PALAVRAS-CHAVE: Aprendizagem Baseada em Jogos; Desenvolvimento
Cognitivo; Neurodiversidade; Educacéao Inclusiva; Gamificagéo.

1 INTRODUGAO

O pensamento computacional € uma forma de resolver problemas baseada
em conceitos, habilidades e praticas fundamentais da computacéo (LIMA, 2024). Ele
€ composto por quatro pilares: decomposi¢cdo, reconhecimento de padroes,
abstracdo e criacdo de algoritmos. Esse conjunto de competéncias pode ser
desenvolvido desde a infancia, contribuindo para o raciocinio l6gico e a autonomia
intelectual das criangas. Nesse contexto, os jogos, sejam educacionais ou de
entretenimento, permitem que o aluno explore o mundo e adquira novos
conhecimentos de forma ludica. Assim, metodologias de ensino que utilizam jogos

digitais destacam-se por favorecer a aprendizagem por descoberta (NIPO, 2023).
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O Transtorno do Espectro Autista (TEA) € uma condigdo do
neurodesenvolvimento que afeta a comunicagao e pode dificultar o processo de
aprendizagem, sendo geralmente identificado nos primeiros anos de vida
(HONORATO, 2021). As dificuldades estdo associadas as habilidades sociais e a
presenca de comportamentos repetitivos; no entanto, cada criangca apresenta
caracteristicas proprias (BARBOSA, 2022). Nesse cenario, o uso de tecnologias
digitais pode contribuir para o processo de aprendizagem de criangas com TEA
(SIEDLER, 2024).

A tecnologia, quando utilizada como ferramenta de incluséo, desempenha
papel relevante no desenvolvimento de criangcas com necessidades especificas
(OLIVEIRA, 2024). Os jogos deixam de ser apenas recursos recreativos e passam a
ser utilizados como instrumentos educacionais (OLIVEIRA, 2024). Jogos voltados ao
desenvolvimento do pensamento computacional podem estimular a abstracdo e a
organizagao do pensamento, por meio de elementos como mecanica, narrativa e
estética (LIRA, 2021).

2 METODOLOGIA

A metodologia adotada neste estudo foi o Mapeamento Sistematico da Literatura
(MSL), conduzido com base em um protocolo previamente definido, conforme as
diretrizes de Petersen et al. (2008) e Kitchenham and Charters (2007). Embora tais
diretrizes recomendem o uso de buscas automatizadas com strings, neste estudo
optou-se pela busca manual, realizada de forma estruturada e orientada por critérios

explicitos de selecéo.

O processo foi executado em cinco fases, conforme apresentado na Figura 1.
A busca manual (manual search) foi conduzida nos anais dos eventos Simpésio
Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames), WORKSHOP DE
INFORMATICA NA EDUCACAO INCLUSIVA (WIEI), Workshop sobre Interagéo e
Pesquisa de Usuarios no Desenvolvimento de Jogos (WIPLAY), Simpdsio Brasileiro
de Educagdao em Computacdo (EDUCOMP) e Revista Brasileira de Informatica na
Educacéo (RBIE), considerando o periodo de 2014 a 2024. Essa escolha justifica-se
pela relevancia desses veiculos na area de Informatica na Educacido e pela

concentracido de estudos relacionados ao tema.
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Figura 1. Fases da metodologia da pesquisa.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

O objetivo do mapeamento foi identificar o panorama de jogos digitais
voltados ao desenvolvimento do pensamento computacional em criangas com
Transtorno do TEA. Na conducdo desse trabalho foram seguidos procedimentos
sistematicos, incluindo a definicao de critérios de inclusédo e exclusao, aplicacao de
fitros em multiplas etapas e registro do processo de selegcdo dos estudos,
garantindo a organizacao, transparéncia e reprodutibilidade do mapeamento. Os

procedimentos metodologicos adotados s&o descritos a seguir.

2.1 Planejamento do estudo

2.1.1 Questoes de Pesquisa

Para orientar este estudo, foram definidas as seguintes questdes de pesquisa:

QP1: AQuais jogos digitais ou ferramentas educacionais tém sido desenvolvidos
para promover o0 pensamento computacional em criangas com Transtorno do
Espectro Autista (TEA)?

QP2: Qual é a idade mais adequada para a introdug¢do do pensamento

computacional em criangas com TEA?

2.2 Estratégia de Busca

O mapeamento teve como objetivo identificar estudos relacionados ao
desenvolvimento do pensamento computacional em criangas com TEA. A busca foi
realizada manualmente em eventos e veiculos cientificos da area de Educagao em
Computagao e Informatica na Educagéo no Brasil, incluindo o Simpdsio Brasileiro
de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames) e o Workshop sobre Interacéo e
Pesquisa de Usuarios no Desenvolvimento de Jogos (WIPLAY). O periodo

analisado compreendeu os anos de 2014 a 2024, com o propdsito de identificar a
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evolugdo das pesquisas sobre jogos digitais voltados ao pensamento computacional

nesse publico.

2.3 Selecao dos estudos

Para a selegcdo dos estudos, foram definidos Critérios de Inclusdo (Cl) e Excluséo
(CE). Os critérios de inclusdo foram: (CI1) estudos que abordam a inclusdo ou
adaptacgao de jogos para criangas com TEA; (Cl2) publicagdes que descrevem jogos
digitais, aplicagbes ou plataformas voltadas ao desenvolvimento do pensamento
computacional em criangas; (CI3) pesquisas que apresentam recursos de
acessibilidade, design inclusivo ou adaptacbes pedagdgicas para criangas com
TEA. Os critérios de exclusdo foram: (CE1) publicacbes que nao abordam
pensamento computacional; (CE2) estudos que nao atendem aos critérios de

inclusdo; (CE3) artigos com menos de quatro segdes.

O processo de selecao foi realizado em duas etapas. Na primeira etapa (1°
filtro), foram analisados o titulo, as palavras-chave e o resumo dos estudos, sendo
selecionados aqueles que atendiam a pelo menos um dos critérios de inclusdo. Na
segunda etapa (2° filtro), foi realizada a leitura completa dos artigos selecionados,
aplicando novamente os critérios de inclusdo para definicido do conjunto final de

estudos.

2.4 Extracao e organizagao dos dados

Nesta etapa, foram extraidas informagdes dos estudos selecionados, incluindo
titulo, autores, ano de publicagdo, evento ou periddico, publico-alvo, objetivos e
principais contribui¢des. Os dados foram organizados de forma a permitir a analise

e comparagao dos estudos.

2.5 Analise e sintese dos resultados

A analise foi realizada com base nos dados extraidos dos estudos selecionados,
buscando responder as questdes de pesquisa QP1 e QP2, relacionadas,
respectivamente, a identificacdo de jogos digitais ou ferramentas educacionais
voltadas ao desenvolvimento do pensamento computacional em criangas com TEA e
a faixa etaria mais adequada para sua introducdo. Para isso, foram considerados
aspectos como tipo de jogo, publico-alvo e habilidades do pensamento

computacional abordadas.
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3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Esta pesquisa considerou o periodo de 2014 a 2024. No entanto, os estudos
relacionados ao desenvolvimento do pensamento computacional em criangas com
TEA foram identificados apenas a partir de 2021, indicando o carater recente da
tematica na area. Esse cenario pode estar associado ao avanco das discussoes
sobre educacéao inclusiva, ao reconhecimento do pensamento computacional como
competéncia essencial e a ampliacdo do uso de tecnologias digitais na educacao.

O Quadro 1 apresenta o quantitativo de publicagdes identificadas por evento
ou periodico, bem como os estudos selecionados apds a aplicacao dos filtros. Foram
analisadas 1.371 publicagdes no total. Apds a aplicagao do primeiro filtro, 44 estudos
foram selecionados. Em seguida, apds a leitura completa e aplicagédo do segundo

filtro, 13 artigos foram considerados relevantes para a analise final.

Quadro 1. Quantidade de publica¢des analisadas

Base/Evento Publicagoes 1° Filtro 2° Filtro
SBGames 840 34 9
WIEI 18 7 1
WIPLAY 16 1 1
EDUCOMP 266 1 1
RBIE 215 1 1
Total 1371 44 13

Fonte: Elaborado pelos autores.

Esse achado pode indicar que a tematica apresenta carater recente no
contexto da area, evidenciando que a comunidade cientifica passou a direcionar
maior atencdo, a partir de 2021, ao uso de jogos digitais e tecnologias educacionais
como estratégias para apoiar o desenvolvimento cognitivo e a aprendizagem de
criancas com TEA. Esse movimento pode estar relacionado ao avanco das
discussbes sobre educagado inclusiva, ao reconhecimento do pensamento
computacional como uma competéncia fundamental e a crescente incorporacéo de
tecnologias digitais no contexto educacional.

Observa-se, ainda, uma lacuna no periodo anterior a 2021 (Gréfico 1), no qual

nao foram identificadas publicagdes alinhadas ao escopo desta pesquisa. As razdes
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para essa auséncia ndo puderam ser determinadas, podendo estar relacionadas a
delimitagcao das fontes, aos termos de busca ou a menor consolidacdo da tematica
no periodo. Assim, os resultados evidenciam um crescimento recente do interesse
na area e indicam oportunidades para o desenvolvimento de novas pesquisas

voltadas a criangas com TEA.

Grafico 1. Tendéncia de publicagao por ano.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Os resultados apresentados no GRAFICO 1 indicam um aumento no nimero
de publicagbes no ano de 2024. No periodo entre 2021 e 2023, observa-se uma
estabilidade no quantitativo de estudos publicados. Esse comportamento pode estar
relacionado a consolidagcado recente do tema na area, com maior articulagcado entre
pensamento computacional, jogos digitais e educagdo inclusiva. O aumento
observado em 2024 pode refletir a ampliagao do interesse da comunidade cientifica,
possivelmente impulsionada pelo avango das tecnologias educacionais e pela maior
valorizagdo de abordagens inclusivas no ensino. Por sua vez, a estabilidade no
periodo entre 2021 e 2023 pode estar associada ao carater ainda emergente da
tematica, com producdo cientifica em fase de estruturagdo e dependente de
iniciativas pontuais de pesquisa.

Para responder a questdo de pesquisa QP1: Quais jogos digitais ou

ferramentas educacionais tém sido desenvolvidos para promover o pensamento
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computacional em criangas com TEA? observa-se que um conjunto de estudos que
abordam o uso de jogos digitais e estratégias educacionais para o desenvolvimento
do pensamento computacional. No entanto, observa-se que apenas parte desses
trabalhos esta diretamente direcionada a criangas com TEA, enquanto outros
contemplam publicos mais amplos. O Quadro 2 apresenta as publicacbes

selecionadas.

Quadro 2. Publicagdes selecionadas

ID Titulo do Trabalho | Autores Ano
Design de jogos digitais com énfase em Marcelo S. Siedler; Rafael C. Cardoso; Elena

1 |criangas autistas: aplicagado de boas praticas |V. Lemes; Michele A. Schmidt; Tatiana A. 2024
no jogo digital "Conhecendo as Estacbes" Tavares; Tiago T. Primo

Design de Jogos Digitais Sérios usados para
o Exercicio de Habilidades do Pensamento  |Katherin F. C. Malpartida; Kamila R. H.

2 Computacional em Criangas com Transtorno |Rodrigues 2023
do Espectro Autista
- . . Maria A. V. Lima; Alexandre Cardoso;
Jogo sério de realidade virtual baseado em R AL - Rodriao G. Domi ]
3 |escape room com minijogos para promogao (_anato - LOPEs; Rodrigo . Domingues, - 54
do pensamento computacional Giovanna L. C. Gaspar; Guilherme D. Toffoli;
P P Guilherme H. A. Otoni; Luis A. R. Barbosa
Jogo digital e autismo: analise de dois . ] .
4 [ambientes por intermédio dos affordances de Marley de Lira; Caio F. Gongalves; Berenice 2021
S. Gongalves
Janet Murray
Robo-Think: um jogo de realidade virtual para [Daniel T. Nipo; Rodrigo L. Rodrigues;
5 |0 ensino de habilidades de pensamento Rozelma Franga; Josevandro B. 2023
computacional Nascimento; Miguel Pereira
Jogo digital educacional para
desenvolvimento do pensamento Taynara C. Dutra; André Ferreira; Isabela
6 : . A . . 2022
computacional para criancas com deficiéncia |Gasparini; Eleandro Maschio
intelectual
Pensamento computacional na educagao . )
U brasileira: um olhar segundo artigos do CBIE Felipe Carvalho; Marco Braga 2022
Ludificagcdo de sequéncia didatica sobre
s encontros vocalicos usando os quatro pilares [Cleidiana Alves; Jeniffer Macena; Rafaela 024

do pensamento computacional, por meio de |Melo; Fernanda Pires; Marcela Pessoa
jogos educacionais

Jogos digitais no diagnéstico/terapia do
9 |[transtorno do espectro autista: uma revisdo de|Bruna Mota Barbosa; Marcos W. S. Ribeiro [2022
literatura

Rafael C. Cardoso; Marcelo S. Siedler;
Gabriel C. Carvalho; Ely T. Neto; Tatiana A. [2023
Tavares; Tiago T. Primo

Jogos digitais para apoiar o aprendizado de

10" e RN
criangas nos anos iniciais da educacéao basica

Processo de desenvolvimento de um jogo Daiana M. Oliveira; Vitéria G. Parra; Marcos

1 educativo para criangas autistas A. F. Borges 2024
Léo & Maya: um jogo para auxiliar no ensino Horacio B. M. Henriques; Julio R. K.
12 ' Mandoju; Carla A. D. M. Delgado; Geraldo [2021

de pensamento computacional .
Xexéo

Strong: desenvolvimento e avaliagdo de um
13 Jjogo para auxiliar no tratamento do espectro
do autismo

Noemi Honorato; Adilson J. Santos; Saul

Delabrida: Alan R. R. Freitas: Wilk Oliveira |20 ]

Fonte: Elaborado pelos autores.
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Entre os trabalhos analisados, destacam-se iniciativas voltadas
especificamente ao publico com TEA, como o jogo "Conhecendo as Estagdes", que
aplica boas praticas de design inclusivo para apoiar a aprendizagem, e o estudo
sobre jogos digitais sérios para o desenvolvimento do pensamento computacional,
no qual se destaca o jogo Nossa Rotina, baseado em atividades do cotidiano e
voltado ao estimulo de habilidades como sequenciamento e reconhecimento de
padrdes.

Além disso, foram identificadas propostas que, embora nao sejam
exclusivamente direcionadas a criancas com TEA, apresentam contribuicdes
relevantes, como o0 jogo de realidade virtual baseado em escape room, o
Robo-Think, e o jogo Pensar e Lavar, desenvolvido para criangas com deficiéncia
intelectual, mas com caracteristicas de acessibilidade que podem ser aplicadas ao
publico com TEA.

Para responder a QP2: Qual é a idade mais adequada para a introdugéo do
pensamento computacional em criancas com TEA? observa-se que os estudos
analisados nao definem explicitamente uma idade ideal. No entanto, a partir das
propostas identificadas, como os jogos Nossa Rotina (MALPARTIDA et al., 2023) e
Pensar e Lavar (DUTRA et al., 2022), verifica-se que a maioria das iniciativas esta
direcionada a criangas em idade escolar, especialmente entre 7 e 12 anos. Essa
tendéncia sugere que essa faixa etaria € considerada adequada para a introducao
do pensamento computacional, em fungdo do desenvolvimento cognitivo necessario
para lidar com conceitos como sequenciamento e resolug¢ao de problemas. Por outro
lado, a auséncia de estudos voltados a idades mais precoces evidencia uma lacuna
na literatura, indicando a necessidade de novas investigagdes sobre a introdugéo do

pensamento computacional em criangas com TEA em fases anteriores.
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4 CONSIDERAGOES FINAIS

Este estudo apresentou um MSL com o objetivo de identificar jogos digitais
voltados ao desenvolvimento do pensamento computacional em criangas com TEA.
Os resultados evidenciaram que, apesar do crescimento recente do interesse pela
tematica, ainda sao limitadas as iniciativas especificas para esse publico. Foram
identificados poucos jogos com foco direto no desenvolvimento dessas habilidades,
€ a maioria das propostas concentra-se em criangas em idade escolar,
especialmente entre 7 e 12 anos. Além disso, observou-se uma lacuna em estudos
voltados a faixas etarias mais precoces. Diante disso, destaca-se a necessidade de
ampliagdo de pesquisas e do desenvolvimento de solugdes educacionais que
considerem as especificidades cognitivas e pedagdgicas de criangas com TEA,
contribuindo para uma abordagem mais inclusiva no ensino do pensamento

computacional.
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