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Resumo:  

 

O presente estudo analisa o papel da gamificação como ferramenta mediadora da 

aprendizagem e da interação social de crianças com Transtorno do Espectro Autista (TEA). 

A pesquisa foi desenvolvida a partir de uma abordagem qualitativa e exploratória, 

integrando revisão bibliográfica, análise de estudos relacionados e entrevistas 

semiestruturadas com profissionais da área clínica e acadêmica. O objetivo principal 

consistiu em compreender de que forma os elementos de jogos digitais podem contribuir 

para o desenvolvimento cognitivo, comunicacional e social de crianças com TEA. 

Os resultados demonstraram que recursos como feedback imediato, reforço positivo, 

previsibilidade das atividades e fragmentação de tarefas favorecem o engajamento e 

reduzem a ansiedade durante o processo de aprendizagem. Também foi identificado que o 

design das interfaces deve priorizar abordagens minimalistas, evitando estímulos 

excessivos que possam provocar sobrecarga sensorial. As entrevistas evidenciaram ainda 

que a gamificação pode atuar como suporte complementar em contextos terapêuticos e 

educacionais, principalmente quando integrada a situações reais do cotidiano da criança. 

Conclui-se que 1  a gamificação possui potencial relevante como tecnologia assistiva 

aplicada ao TEA, contribuindo para o desenvolvimento de habilidades sociais, cognitivas 

e comunicacionais. Entretanto, sua eficácia depende do acompanhamento multidisciplinar 

e da construção de ferramentas alinhadas 2 ss necessidades específicas de cada nível de 

suporte do espectro autista. 
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