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Introdugao: O Transtorno do Espectro Autista (TEA) compromete o desenvolvimento da comunicagao
social e da interagao interpessoal. Criangas com TEA enfrentam desafios especificos para iniciar, manter e
compreender interagdes, dificultando sua inclusdo social. A imprevisibilidade das rela¢gbes sociais, 0s
ambientes sobrecarregados sensorialmente e a rigidez nas regras implicitas tornam essas experiéncias
desafiadoras. O desenvolvimento das habilidades sociais é, portanto, um dos principais focos de
intervengao precoce. Neste cenario, os jogos digitais surgem como alternativa terapéutica inovadora, ao
oferecerem ambientes estruturados, com regras claras, previsibilidade e possibilidade de repeti¢éo
controlada de interagbes sociais. Esses ambientes permitem a simulagdo segura de situagdes sociais
cotidianas, tornando-se espacgos de experimentacdo e aprendizagem gradual. Objetivo: Analisar como a
literatura cientifica contemporanea reconhece a utilizagdo de jogos digitais para o desenvolvimento de
habilidades sociais em criangas com Transtorno do Espectro Autista. Material e Método: Trata-se de uma
revisdo narrativa da literatura, realizada a partir de 13 artigos cientificos publicados entre 2015 e 2024,
nacionais e internacionais, de acesso aberto em bases como SciELO, PubMed e BVS. Também foram
utilizados referenciais tedricos classicos da psicologia do desenvolvimento, como Vygotsky e Del Prette,
que sustentam a importancia da mediagao e da aprendizagem social no contexto ludico. Resultados e
Discussao: A analise dos estudos revela ganhos consistentes no uso de jogos digitais como ferramenta
complementar em intervengdes psicossociais. Jogos como Minecraft, Roblox, AutiBots e ArrasTE-A séo
apontados como instrumentos que favorecem a comunicag¢do funcional, o respeito aos turnos de fala, a
empatia e a resolugéo de conflitos. As evidéncias destacam que os melhores resultados ocorrem quando
0os jogos sao utilizados com mediagdo ativa, objetivos terapéuticos definidos e adaptacdo sensorial.
Estratégias que contemplam a personalizacdo de avatares, o controle de estimulos e a progressividade dos
desafios mostraram-se especialmente eficazes. Limitagbes como o acesso desigual a tecnologia, falta de
formacao dos mediadores e escassez de estudos longitudinais foram identificadas. Considerag¢des Finais:
Os jogos digitais, quando utilizados com planejamento e acompanhamento, representam recursos eficazes
para o desenvolvimento de habilidades sociais em criangas com TEA. A personalizagado dos estimulos, a
estrutura lidica e o carater seguro e previsivel favorecem a aprendizagem gradual de competéncias sociais.
Contribuicoes para Saude: Este estudo subsidia profissionais da psicologia, pedagogia e terapia
ocupacional com informagbes atuais sobre a aplicabilidade dos jogos digitais como estratégia
complementar na inclusdo de criangas com TEA, contribuindo para o avanco de praticas terapéuticas
inovadoras e inclusivas.
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