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RESUMO

Este estudo apresenta uma analise exploratoria da produgdo cientifica sobre a aplicacdo de
tecnologias imersivas, especialmente Realidade Aumentada (RA) e Realidade Virtual (RV), no
contexto educacional voltado a individuos com Transtorno do Espectro Autista (TEA). O objetivo é
identificar tendéncias, potencialidades e lacunas na producao cientifica recente, contribuindo para a
compreensdo do estado da arte na area. A metodologia adotada baseia-se na sele¢do e analise de
artigos cientificos publicados em periddicos, indexados nas bases académicas SciELO, Portal de
Periddicos CAPES e EBSCO, a partir de critérios definidos de inclusdo e exclusdo. A amostra final
obtida mostrou-se reduzida, o que reforga o carater exploratorio da pesquisa e limita a generalizagao
dos resultados. Os achados indicam que as tecnologias imersivas apresentam potencial significativo
no apoio ao desenvolvimento de habilidades sociais, cognitivas e comportamentais, sobretudo por
meio de ambientes interativos, controlados e personalizados. Entretanto, foram identificadas
limitagdes recorrentes nos estudos analisados, como amostras reduzidas, auséncia de padronizagdo
metodoldgica e escassez de investigacdes de longo prazo. Conclui-se que, embora promissoras, as
aplicagoes de RA e da RV ainda demandam pesquisas mais robustas e sistematizadas para sua
consolida¢do cientifica e ampliacdo no contexto educacional inclusivo.

Palavras-chave: Realidade Aumentada; Realidade Virtual; Transtorno do Espectro Autista;
Bibliometria; Tecnologia Assistiva.

ABSTRACT

This study presents an exploratory bibliometric analysis of the application of immersive
technologies, particularly Augmented Reality (AR) and Virtual Reality (VR), in educational
contexts for individuals with Autism Spectrum Disorder (ASD). The study aims to identify key
trends, potential applications, and research gaps in recent scientific literature, thus contributing to a
broader understanding of the state of the art in this field. The methodology was based on the
systematic selection and analysis of studies indexed in the SciELO, CAPES Portal and EBSCO
databases, covering the period from 2015 to 2025, according to predefined inclusion and exclusion
criteria. It is important to note that the final sample was limited, reinforcing the exploratory nature
of the study and restricting the generalizability of the findings. The results indicate that immersive
technologies hold significant potential to support the development of social, cognitive, and
behavioral skills, particularly through interactive, controlled, and customizable learning
environments. However, the analysis also reveals recurring limitations, including small sample
sizes, lack of methodological standardization, and a scarcity of longitudinal studies. Although
promising, AR and VR applications still require more rigorous and systematic research to achieve



stronger empirical validation and broader adoption in inclusive educational settings.

Keywords: Augmented Reality; Virtual Reality; Autism Spectrum Disorder; Bibliometrics;
Assistive Technology.

1 INTRODUCAO

O uso de tecnologias imersivas no apoio ao desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais de
pessoas com Transtorno do Espectro Autista (TEA) tem recebido crescente atengdo na literatura
cientifica. Entre essas tecnologias, destacam-se a Realidade Aumentada (RA) e a Realidade Virtual
(RV), que possibilitam a constru¢do de cenarios interativos e parcialmente controlados, nos quais
diferentes situagdes podem ser simuladas com o objetivo de favorecer processos de aprendizagem e
interacao social. As tecnologias imersivas vém sendo aplicadas em diversas areas do conhecimento,
incluindo medicina, manufatura, manuten¢do industrial, aplicacdes militares e entretenimento, entre
outras (AZUMA, 1997).

Entende-se por Realidade Aumentada (RA) o conjunto de técnicas de interface computacional
capazes de integrar elementos virtuais ao ambiente real do usudrio. Nesse contexto, o individuo
pode interagir de forma multissensorial com o ambiente aumentado, explorando-o por meio da
visdo, audicdo, tato e outras percepgdes corporais — como temperatura e pressdo — dependendo

dos dispositivos utilizados (Kirner; Kirner, 2011; Ribeiro; Zorzal, 2011).

J4 a Realidade Virtual (RV) ¢ definida como uma interface computacional avangada que permite ao
usuario movimentar-se e interagir em um ambiente tridimensional totalmente virtual, por meio de

dispositivos capazes de capturar agdes e fornecer retorno sensorial ao usuario (Tori et al., 2006).

Entre as diversas areas que se beneficiam dessas tecnologias, a educacao destaca-se pelo elevado
potencial de aplicacdo da RA e da RV (Lima et al., 2020). Esse potencial também se estende ao
processo de aprendizagem de pessoas com Transtorno do Espectro Autista (TEA). O TEA
caracteriza-se como uma condi¢ao do neurodesenvolvimento marcada por déficits persistentes na
comunicagdo ¢ na interacdo social, além de padrdes restritos e repetitivos de comportamento e
interesses. Tais caracteristicas influenciam diretamente a forma como o individuo aprende e interage

com o meio social (American Psychiatric Association, 2014).

Estudos recentes indicam que as tecnologias imersivas podem ultrapassar o campo do
entretenimento e contribuir efetivamente para minimizar algumas das principais dificuldades

associadas ao TEA. Evidéncias apontam que o uso de dispositivos como 6culos inteligentes e



aplicagdes moveis baseadas em RA e da RV pode favorecer o desenvolvimento da atengdo, da

interacao social e do controle comportamental (Vahabzadeh et al., 2018; Fuentes et al., 2025).

Além disso, essas tecnologias possibilitam a criagdo de ambientes de aprendizagem controlados,
seguros e previsiveis, o que pode reduzir niveis de ansiedade e sobrecarga sensorial frequentemente
observados em pessoas com TEA (American Psychiatric Association, 2014). Dessa forma, tais
recursos contribuem para o desenvolvimento da autonomia e para uma maior integragdo do

individuo em contextos sociais € educacionais (Carranza-Valdez; Acevedo-Aleman, 2025).

Apesar dos resultados promissores, a producdo cientifica nessa area ainda apresenta limitagdes
relevantes. Revisdes sistematicas indicam que, embora os beneficios da Realidade Aumentada e da
Realidade Virtual para o engajamento ¢ o processo de ensino sejam amplamente reconhecidos,
persistem desafios relacionados a padronizagdao dos métodos de avaliagdo e a definicao de diretrizes
de design adequadas as necessidades sensoriais de pessoas com TEA (Khowaja et al., 2020; Lian;
Sunar, 2021). Além disso, diferentes estudos apontam a necessidade de modelos analiticos mais
robustos para avaliar a qualidade dessas intervengdes, superando abordagens baseadas
predominantemente em estudos de caso isolados ou em amostras reduzidas (Herpich et al., 2017;

Lima et al., 2020).

Nesse cenario, torna-se relevante compreender ndo apenas os resultados reportados pelas pesquisas
existentes, mas também a forma como esse campo de investigacdo tem evoluido ao longo do tempo.
A realizagcdo de uma analise exploratéria da producdo cientifica possibilita identificar tendéncias de
publicacdo, principais autores, periodicos de destaque e lacunas ainda presentes na literatura,

contribuindo para uma visdo mais ampla da consolidacdo cientifica desse dominio.

Diante disso, este estudo tem como objetivo realizar uma anéalise exploratéria da produgdo cientifica
relacionada ao uso de tecnologias imersivas no apoio a educagdo de individuos com TEA, buscando
identificar tendéncias, potencialidades, limitagdes e lacunas na literatura. Adicionalmente, busca-se
analisar a qualidade metodologica das intervengdes reportadas, considerando varidveis estruturais
como instrumentos de medida, desenho de pesquisa e validade dos resultados, com base nos
critérios de avaliagdo propostos por Hoppen, Lapointe € Moreau (1996). Dessa forma, pretende-se
compreender ndo apenas o volume e a evolu¢ao das publicagdes, mas também como essas

tecnologias vém sendo investigadas e validadas no contexto da educagdo inclusiva.

2 Conceitos Gerais e Revisao de Literatura



2.1 Transtorno do Espectro Autista (TEA)

O Transtorno do Espectro Autista (TEA) é compreendido, segundo o Diagnostic and Statistical
Manual of Mental Disorders (DSM-5), como uma condi¢do complexa do neurodesenvolvimento.
Sua etiologia multifatorial resulta em déficits persistentes na comunicacdo e na interacdo social em

multiplos contextos, associados a presenca de padrdes restritos e repetitivos de comportamento,

interesses ou atividades (American Psychiatric Association, 2014).

A literatura contemporanea destaca a heterogeneidade das manifestagdes do transtorno. O termo
“espectro” refere-se ndo apenas a variagdo na intensidade dos sintomas, mas também a diversidade
nas formas de processamento cognitivo e sensorial apresentadas pelos individuos, o que dificulta

generalizacdes simplificadas sobre o quadro clinico (Lian; Sunar, 2021).

Nesse contexto, os impactos do TEA ndo se restringem as dificuldades de sociabilidade. Em muitos
casos, também afetam fungdes executivas, como memoria de trabalho, atengdao e planejamento,
criando barreiras significativas para o desenvolvimento académico e para a autonomia nas

atividades da vida diaria (Fuentes et al., 2025).

Além disso, tais dificuldades podem ser agravadas pela presenca de comorbidades, como sintomas
de déficit de atencao e irritabilidade persistente. Somadas as dificuldades na interpretacao de pistas
sociais ndo verbais, essas caracteristicas podem resultar em isolamento social ou em
comportamentos desadaptativos, o que reforca a necessidade de intervengdes educacionais que
ultrapassem métodos pedagdgicos tradicionais (Fuentes et al., 2025; Vahabzadeh et al., 2018;
Khowaja et al., 2020).

2.2 Realidade Aumentada e Realidade Virtual

A Realidade Virtual pode ser definida como uma interface avangada que utiliza computacao grafica
para criar ambientes tridimensionais totalmente virtuais. Seu principal objetivo € proporcionar
imersdo, permitindo que o usudrio interaja com um ambiente sintético por meio de dispositivos
multissensoriais, como capacetes de visualizagdo (Head Mounted Displays), fones de ouvido e
sensores de movimento. Nesse contexto, o usuario experimenta a sensagao de “presenca’ dentro do

ambiente virtual (Tori et al., 2006).

Por sua vez, a Realidade Aumentada (RA) caracteriza-se pela sobreposi¢ao de elementos virtuais ao
ambiente fisico real, preservando a percep¢ao do mundo ao redor do usudrio. Diferentemente da RV,

que substitui o ambiente real por um cenario virtual, a RA complementa o espago fisico com



informagdes digitais interativas (Tori et al., 2006).

De acordo com os critérios estabelecidos por Azuma (1997), um sistema de Realidade Aumentada
deve atender simultaneamente a trés requisitos principais: (i) combinar elementos reais e virtuais no
campo de visdo do usudrio; (i1) permitir interagdo em tempo real; e (iii) alinhar corretamente os

objetos virtuais ao espaco tridimensional do ambiente real.

2.3 Aplicacdes de RA e da RV na Educacio

Enquanto a Realidade Virtual promove experiéncias de imersdo total, a Realidade Aumentada
apresenta uma aplicabilidade particularmente relevante no ensino de pessoas com TEA, pois

permite a insercdo de pistas visuais e informacionais diretamente no ambiente fisico do estudante.

Segundo a revisao sistematica de Khowaja et al. (2020), a RA pode facilitar a compreensdo de
conceitos abstratos e apoiar a execucao de Atividades de Vida Didria (AVD). Diferentemente de
recursos visuais estaticos, a RA oferece suporte visual dindmico e feedback imediato, fatores

importantes para manter a ateng@o e o engajamento de individuos com autismo.

Além disso, Lian e Sunar (2021) destacam que o avango da RA movel, disponivel em smartphones
e tablets, contribuiu significativamente para ampliar o acesso a essas intervengdes. A portabilidade
desses dispositivos permite que o aprendizado ocorra em diferentes contextos — como na sala de
aula ou em casa — favorecendo a generalizacdo das habilidades desenvolvidas, um dos principais

desafios na educagdo de pessoas com TEA.

Uma das areas mais criticas no desenvolvimento de individuos com TEA refere-se as habilidades
socioemocionais. Nesse sentido, Vahabzadeh et al. (2018) investigaram o uso de smartglasses
(6culos inteligentes) como ferramenta para o treinamento do reconhecimento de emocdes e do
contato visual. Os resultados indicam que sistemas baseados em RA podem gamificar esse
processo, fornecendo ao usudrio pistas digitais em tempo real sobre as emog¢des do interlocutor, o

que contribui para melhorar a interpretagdo de sinais sociais.

Por outro lado, a Realidade Virtual oferece a possibilidade de criar ambientes simulados seguros e
controlados. Conforme discutido por Zhang et al. (2022), a RV permite simular situacdes que seriam
dificeis ou arriscadas no mundo real - como atravessar uma rua movimentada ou interagir com
desconhecidos - possibilitando o treinamento dessas habilidades em ambiente seguro e sem

consequéncias reais.

Além disso, a RV permite repeticao ilimitada de cenarios e ajustes na intensidade dos estimulos

sensoriais, como luz e som, permitindo ao educador adaptar o ambiente as necessidades especificas



do usuario e evitar sobrecarga sensorial.

Mais recentemente, Fuentes et al. (2025) ampliaram essa discussdo ao investigar os impactos
cognitivos dessas tecnologias. Segundo os autores, a RA pode contribuir ndo apenas para o
desenvolvimento de habilidades sociais, mas também para o desempenho académico e o
fortalecimento das funcdes executivas. A interatividade oferecida por essas tecnologias reduz a
carga cognitiva associada ao processamento de informacdes complexas, tornando contetidos de

areas como matematica, ciéncias e linguagem mais acessiveis.

Apesar dos avancos observados, a literatura ainda aponta desafios metodoldgicos relevantes, como
amostras reduzidas, intervengdes de curta duracao e auséncia de padronizagdo nos instrumentos de
avaliacdo. Ainda assim, os achados encontrados mostram-se consistentes ao indicar que RA e RV
constituem ferramentas promissoras para apoiar a aprendizagem, promover autonomia e ampliar as

oportunidades de inclusdo educacional.

2.4 Estudos recentes sobre RA e RV aplicadas ao TEA

A investigacdo cientifica sobre o emprego da Realidade Aumentada (RA) e da Realidade Virtual
(RV) no ambito do Transtorno do Espectro Autista (TEA) revela um campo em processo de
expansao. De modo geral, os estudos convergem para o desenvolvimento de estratégias
tecnologicas que auxiliem na aprendizagem, na interacao social, na comunicagdo e na regulacao
emocional. Um ponto fundamental que une essas investigacdes ¢ a premissa de que as tecnologias
imersivas oferecem ambientes seguros, controlados e customizaveis, atendendo as necessidades

sensoriais e cognitivas especificas desse grupo.

No cendario educacional contemporaneo, a adogdo da RA e de RV tem ganhado relevancia por
ampliar as capacidades de visualizagao e simulagdo de conteudos. Como apontam Silva e Rocha
(2026) em sua revisdo sistemadtica, esse movimento de integracdo tecnoldgica ndo ¢ exclusivo ao
atendimento do autismo, mas reflete uma transformagdo estrutural na educacdo, em que a

interatividade se torna um pilar central do processo de ensino-aprendizagem.

No que concerne especificamente a Realidade Virtual, observa-se um foco predominante no
desenvolvimento de habilidades sociais e cognitivas aplicadas ao cotidiano. Didehbani et al. (2016),
por exemplo, demonstraram como o treinamento de cogni¢do social em ambientes virtuais pode
beneficiar criangas com autismo de alto funcionamento. Através de sessoes mediadas por clinicos,

os participantes praticaram interagdes complexas - como resolver conflitos e tomada de decisao em



dilemas sociais - resultando em melhorias significativas no reconhecimento de emog¢des € no

raciocinio analogico.

Todavia, os autores ressaltam que tais achados, embora promissores, devem ser analisados com
cautela devido ao carater preliminar das amostras e a auséncia de grupos de comparagdo. A RV
também tem sido explorada como eixo central de intervengdes terapéuticas multifacetadas, como no
estudo de Shahab et al. (2017), que propde uma integragdo entre educagdo musical e reabilitacao.
Utilizando robds e instrumentos virtuais para estimular a atencdo conjunta € a imitagdo, oS

resultados indicaram uma alta aceitacdo da tecnologia pelas criancas com TEA.

Complementarmente, Newbutt, Bradley e Conley (2019) investigaram a dimensao subjetiva dessa
experiéncia ao utilizar head-mounted displays (HMDs) em ambiente escolar. Os autores
identificaram que os dispositivos imersivos proporcionam uma experiéncia prazerosa e confortavel,
surgindo como um recurso valioso para o relaxamento e para a antecipacao de situagdes do mundo

real, o que confere maior previsibilidade e reduz a ansiedade.

Diferentemente do foco social da RV, a Realidade Aumentada parece encontrar maior aplicabilidade
no suporte direto aos contetidos escolares. Rivera Garcia et al. (2023) desenvolveram uma aplicagao
de RA voltada ao ensino de matematica e leitura, priorizando estimulos visuais tridimensionais e
estruturas graduadas de dificuldade. A percep¢ao de tutores e responsaveis sugere que a RA facilita
a compreensao pedagogica e aumenta o engajamento, consolidando-se como um recurso didatico de
alto valor para o ensino estruturado. A sistematizacao desse campo ¢ reforcada por Scamati,
Cantorani e Picinin (2023), que categorizam as intervencdes em dois grandes blocos: habilidades
sociais e habilidades de aprendizado. Isso evidencia a versatilidade tecnoldgica em lidar com

demandas que vao desde o enfrentamento de fobias até o suporte a fungdes cognitivas complexas.

Em sintese, as evidéncias acumuladas indicam que a RA e a RV desempenham papéis
complementares no desenvolvimento de pessoas com TEA. Enquanto a Realidade Virtual se destaca
no treinamento de competéncias socioemocionais € na simulacdo de ambientes, a Realidade
Aumentada consolida-se como uma ferramenta poderosa para o suporte pedagdgico e visual.
Embora o campo ainda enfrente desafios metodologicos, como a necessidade de amostras mais
robustas, o panorama tragado reafirma que as tecnologias imersivas representam uma possibilidade
concreta de promover autonomia, inclusdo e desenvolvimento integral no contexto educacional

moderno.

3 METODOLOGIA



Este estudo caracteriza-se como uma analise exploratdria da literatura com apoio de indicadores
bibliométricos descritivos, adequada para a investigacdo inicial de um campo de estudo ainda em
consolidagdo, permitindo a identificagdo de padrdes, tendéncias e lacunas na produgdo cientifica
relacionada ao uso de tecnologias de Realidade Aumentada (RA) e Realidade Virtual (RV)
aplicadas a educacdo de pessoas com Transtorno do Espectro Autista (TEA). A bibliometria
consiste em um conjunto de métodos quantitativos utilizados para analisar a produgdo cientifica de
determinado campo do conhecimento, permitindo identificar tendéncias de pesquisa, evolugdo

temporal das publicagdes, principais autores, periddicos e areas de concentragdo tematica

(PRITCHARD, 1969; ARAUJO, 2006).

Embora o estudo utilize indicadores quantitativos de produgdo cientifica, ndo se caracteriza como
uma bibliometria cldssica baseada em redes cientificas ou métricas de citacdo. Trata-se de uma
analise exploratdria da literatura com apoio de indicadores bibliométricos descritivos, voltada a
identificacdo de tendéncias, caracteristicas metodologicas e areas de aplicagdo relacionadas ao uso

de tecnologias imersivas no contexto do TEA.

Para a andlise e tratamento dos dados, adotou-se a estrutura metodologica proposta por Hoppen,
Lapointe e Moreau (1996), originalmente desenvolvida para avaliar o rigor de pesquisas na area de
Sistemas de Informacdo. A adaptacdo desse referencial metodoldgico para o presente estudo
ocorreu por meio da transposicdo de seus critérios analiticos para o contexto das Tecnologias
Educacionais e Assistivas. De forma pratica, as grades de avaliagdo concebidas para mensurar a
qualidade em ambientes de tecnologia da informacdo foram ajustadas para auditar o rigor
metodoldégico das investigacdes sobre o uso de Realidade Aumentada (RA) e Realidade Virtual

(RV) aplicadas a educagdo de pessoas com Transtorno do Espectro Autista (TEA).

A partir desse referencial teorico e metodoldgico, o processo analitico avaliou sete dimensdes nos
artigos da amostra: (i) natureza da pesquisa; (ii) questao de pesquisa; (iii) desenho de pesquisa; (iv)
instrumentos de medida e coleta de dados; (v) validade dos construtos; (vi) analise dos dados; e (vii)
apresentacao dos resultados. Cabe destacar o rigor adotado na analise da dimensdo "questdo de
pesquisa": para a categoria de "teorias de base explicitadas", foram classificados apenas os estudos
que nomearam e definiram claramente o arcabougo tedrico que norteava a pratica, o que se atestou
pela identificagdo de citagdes diretas e detalhamento estruturado dessas teorias no escopo dos

trabalhos investigados.

Para garantir a transparéncia do processo analitico, faz-se necessario esclarecer a abordagem
adotada em relagdo as variaveis, as quais atuaram em duas frentes distintas. A primeira consistiu na

extragdo de varidveis bibliométricas descritivas coletadas por esta pesquisa (ano de publicagdo,



periddico, procedéncia geografica dos autores, tecnologia empregada e areas de aplicacdo
educacional e terap€utica). Esses critérios foram selecionados estrategicamente para fornecer as
coordenadas exatas da producao cientifica de quando, onde, quem e como. Assim, torna-se possivel
diagnosticar a maturidade temporal, a dispersdo interdisciplinar e o enfoque pratico das pesquisas,
permitindo compreender a evolugdo do campo de forma aprofundada e muito além de uma simples

contagem de publicacdes.

A segunda frente atendeu ao critério de "operacionalizagao das variaveis", exigido na etapa de
avaliacdo do "desenho de pesquisa" de Hoppen, Lapointe e Moreau (1996). Neste aspecto, a métrica
ndo se refere aos dados bibliométricos, mas sim a auditoria de como os autores dos 13 artigos da
amostra final definiram e mensuraram seus proprios conceitos. Avaliou-se, portanto, se os estudos
originais detalharam claramente o elo entre a teoria e a pratica, evidenciando de que forma as
variaveis independentes (como o uso de um oculos de RV ou a aplicagdo de um jogo de RA) e as
variaveis dependentes (como o nivel de atencdo do aluno, a melhora no reconhecimento de emocgdes
ou o desempenho psicomotor) foram transformadas em indicadores concretos e mensuraveis

durante suas intervengoes.

Para a andlise dos estudos selecionados, adotou-se como referéncia a estrutura metodoldgica
proposta por Hoppen, Lapointe e Moreau (1996), adaptada ao contexto desta pesquisa. Foram
consideradas dimensdes relacionadas a natureza da pesquisa, desenho metodologico, instrumentos
de coleta de dados, validade dos construtos, estratégias de analise e apresentagao dos resultados,

permitindo uma avaliagdo qualitativa mais sistematica das evidéncias encontradas.

3.1 Bases de dados

A coleta dos trabalhos foi realizada nas bases SciELO, Portal de Periddicos CAPES ¢ EBSCO,
selecionadas por sua ampla cobertura de periddicos cientificos nas areas de educacdo, tecnologia
educacional e ciéncias sociais aplicadas. A escolha dessas bases também se justifica por sua
relevancia na indexacdo de periddicos internacionais e latino-americanos, permitindo identificar
tanto a producdo cientifica global quanto contribui¢cdes provenientes do contexto educacional

brasileiro e ibero-americano.

A SciELO (Scientific Electronic Library Online) foi criada em 1997 no Brasil por iniciativa da
Fundacdo de Amparo a Pesquisa do Estado de Sao Paulo (FAPESP), em parceria com a BIREME,

com o objetivo de ampliar a visibilidade e o acesso a producao cientifica de qualidade na América



Latina (SCIELO, 2025).

A EBSCO Information Services constitui uma das principais provedoras internacionais de bases de
dados académicas, disponibilizando, por meio da plataforma EBSCOhost, acesso a um amplo
conjunto de periddicos cientificos, livros eletronicos e recursos de pesquisa utilizados por
universidades e centros de investigagdo em diferentes paises (EBSCO INFORMATION
SERVICES, 2025).

O Portal de Periodicos CAPES constitui uma das principais bibliotecas virtuais cientificas do
Brasil, sendo mantido pela Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
(CAPES). Criado com o objetivo de ampliar o acesso da comunidade académica & producao
cientifica nacional e internacional, o portal disponibiliza acesso a milhares de periddicos, bases de
dados referenciais, livros eletronicos, teses, dissertagdes e outros recursos informacionais utilizados
em atividades de ensino, pesquisa e extensdo. Sua relevancia no contexto académico brasileiro
decorre da ampla cobertura multidisciplinar e da integragdo com importantes bases de dados
cientificas internacionais, consolidando-se como uma ferramenta fundamental para o
desenvolvimento da pesquisa cientifica ¢ da pos-graduagéo no pais (PORTAL DE PERIODICOS
CAPES, 2025).

A selecdo dessas bases buscou equilibrar a recuperagdo de literatura internacional e
latino-americana, permitindo contemplar tanto periddicos de ampla circulagdo internacional quanto

publicacdes relevantes produzidas no contexto brasileiro e ibero-americano.

A coleta dos artigos ocorreu entre os dias 1 e 15 de margo de 2026, considerando trabalhos
publicados no periodo de 2015 a 2025. A busca resultou em um total de 1076 documentos, sendo
624 artigos obtidos pela base SciELO, 440 oriundos da base EBSCO e 12 da base de Portal de
Peridodicos CAPES. As buscas nas bases de dados foram realizadas utilizando "palavras-chave" em
dois idiomas: portugués e inglés, cujos resultados sdo apresentados na Tabela 3.1. Os valores
apresentados por palavra-chave representam o quantitativo bruto recuperado em cada busca. O total
consolidado refere-se ao nimero de documentos unicos identificados ap6s a remog¢ao de registros

duplicados entre descritores.

Verificou-se, na Tabela 3.1 que as palavras-chave com maior quantidade de resultados na base
SciELO foram “Transtorno do espectro autista” (132 registros) e “Autismo” (118 registros),
correspondendo a aproximadamente de 21,2% e 18,9% do total da base, respectivamente. Ja na
EBSCO, destacaram-se “Virtual Reality” (62 registros) e “Education” (51 registros),
correspondendo a cerca de 14,1% e 11,6% do total recuperado. No Portal de Periddicos CAPES,



observou-se maior incidéncia dos descritores ‘“Realidade Virtual” e “Transtorno do espectro
autista”, ambos com quatro registros. Dessa forma, nota-se que, na SCiELO, houve maior incidéncia
de descritores diretamente relacionados ao autismo/TEA, enquanto, na EBSCO, sobressairam
termos associados as tecnologias imersivas e a educacdo. J4 no Portal de Peridodicos CAPES, os
resultados apresentaram distribui¢do mais reduzida e concentrada em descritores especificos

relacionados ao TEA e a Realidade Virtual.

Além disso, as palavras-chave ‘“Tecnologias imersivas”, “Immersive technologies”,
“Desenvolvimento sociocognitivo” e “Socio-cognitive Development” ndo apresentaram resultados
em nenhuma das bases analisadas. Isso indica baixa incidéncia desses descritores na literatura
indexada, em contraste com termos mais amplos e recorrentes, como “Autismo”, “Transtorno do

espectro autista”, “Virtual Reality” e “Education”.

Tabela 3.1 — Artigos recuperados nas bases SCIELO, EBSCO e Periodicos CAPES

Palavras Chaves Pesquisadas SciELO EBSCO Portal de Periodicos
CAPES

Realidade Virtual 1 21 4
Realidade Aumentada 0 23 0
Tecnologias imersivas 0 0 0
Educagao 27 29 1
Ensino 29 38 2
Aprendizagem 15 18 2
Desenvolvimento sociocognitivo 0 0 0
Autismo 118 3 2
Transtorno do espectro autista 132 0 4
TEA 69 0 3
Virtual Reality 0 62 0
Augmented Reality 0 36 0
Immersive technologies 0 0 0
Education 4 51 0
Teaching 9 48 0
Learning 7 1 0
Socio-cognitive Development 0 0 0
Autism 111 2 2
Autism spectrum disorder 75 1 2
ASD 6 0 0
N° Palavras Chaves 603 333 22

Fonte: dados da pesquisa (2026).

3.2 Estratégia de busca

A busca foi realizada utilizando combinagdes de termos relacionados as tecnologias analisadas e ao



publico-alvo da pesquisa. Foram utilizados operadores booleanos para ampliar a recuperagao dos
trabalhos relevantes. A estratégia de busca foi estruturada a partir da combinagdo de descritores em
portugués e inglés, utilizando operadores booleanos para ampliar a abrangéncia dos resultados.

Foram utilizadas expressdes como:

(“Augmented Reality” OR “Virtual Reality” OR “Immersive Technologies”)

AND

("Education" OR "Learning" OR "Teaching" OR “Socio-cognitive Development”)
AND

("Autism" OR "Autism Spectrum Disorder" OR "ASD")

Também foram realizadas buscas com equivalentes em portugués para ampliar a recuperagao de

estudos publicados em periddicos latino-americanos:

("Realidade Virtual" OR "Realidade Aumentada" OR “Tecnologias Imersivas™)

AND

("Educacao" OR "Ensino" OR “Aprendizagem” OR “Desenvolvimento Sociocognitivo”)
AND

(“Autismo” OR "Transtorno do Espectro Autista" OR “TEA”)

As buscas foram realizadas nas bases SciELO, Portal de Peridodicos CAPES e EBSCO,
considerando titulo, resumo e palavras-chave dos trabalhos. Ressalta-se que a amostra final obtida
foi reduzida, o que reforgca o cardter exploratorio da pesquisa. Dessa forma, os resultados
apresentados ndo possuem carater de generalizagao estatistica, mas sim de identificacdo de indicios

e direcionamentos relevantes na literatura analisada.

3.3 Critérios de inclusao e exclusao

A opgdo por uma abordagem exploratéria também se justifica pela heterogeneidade dos estudos
encontrados e pela auséncia de padronizacdo metodologica na area, fatores que dificultam anélises
quantitativas mais abrangentes. Para garantir a relevancia e a qualidade dos estudos analisados,

foram definidos critérios de inclusdo e exclusao aplicados durante o processo de selecao dos artigos.
Os critérios de inclusao foram:

i.  estudos que abordassem o uso de Realidade Aumentada (RA) ou Realidade Virtual (RV) no
contexto educacional ou terapéutico relacionado ao Transtorno do Espectro Autista (TEA);
il.  trabalhos publicados no periodo compreendido entre 2015 e 2025;

iii.  artigos disponiveis integralmente nas bases de dados analisadas.



Foram excluidos da analise:

1. estudos que ndo disponibilizavam o texto completo para analise;
ii.  trabalhos duplicados identificados entre as bases de dados analisadas;
iil.  artigos que abordassem Realidade Aumentada (RA) ou Realidade Virtual (RV) sem relagao
com o Transtorno do Espectro Autista (TEA);
iv.  estudos relacionados ao TEA, mas que ndo envolvessem o uso de tecnologias imersivas no
contexto educacional ou terapéutico;
v.  resumos de eventos, editoriais, notas técnicas, revisdes ndo sistematicas ou capitulos de
livros;
vi. estudos cujo foco estivesse restrito ao desenvolvimento tecnoldgico das ferramentas, sem
aplicacdo ou avaliagdo no contexto educacional ou de intervencao com individuos com

TEA.

3.4 Processo de selecao dos estudos

A busca inicial nas bases de dados resultou em 1076 estudos identificados. Antes do inicio da etapa
de triagem convencional, aplicou-se rigorosamente o critério pratico de disponibilidade integral do
documento, cujo acesso ao texto completo foi verificado diretamente nas proprias bases de dados
consultadas (SciELO, EBSCO e Portal CAPES). Como resultado dessa filtragem inicial, 325
registros foram excluidos por ndo disponibilizarem o texto completo para analise, representando
uma reducdo da amostra inicial de 1076 para 751 publicacdes. Conforme estard esclarecido no
Diagrama de Fluxo PRISMA 2020, esse quantitativo sera detalhado na fase de identificagcdo sob a
categoria "Registros removidos por outros motivos" (motivo: sem acesso ao texto completo). Em
seguida, procedeu-se a remog¢ao dos trabalhos duplicados (n = 40), restando 711 registros inicos

para a fase de triagem

A etapa de triagem consistiu na leitura de titulos e resumos para verificar a intersec¢do basica com
os eixos tematicos propostos: (i) estudos publicados entre 2015 e 2025; (ii) relagdo direta com o uso
de tecnologias imersivas no contexto educacional voltado ao TEA. Nesta fase, 633 registros foram
excluidos por ndo utilizarem RA ou RV, independentemente da relacdo com o TEA, o que resultou
em 78 publicagdes aprovadas para a fase de elegibilidade. Cabe destacar que, como a exclusdo por
indisponibilidade de texto ja havia ocorrido na fase de identificagcdo, todas essas 78 publicagdes
foram recuperadas com sucesso (com zero publicagdes nao recuperadas), avangando para uma
avaliagdo rigorosa do texto integral em busca da amostra final de 13 artigos. Ressalta-se que, destes

13 estudos que compuseram a amostra final, 5 foram recuperados da base SciELO, 3 da base



EBSCO e 5 do Portal de Periddicos CAPES, evidenciando quais repositorios apresentaram maior

aderéncia aos critérios e ao escopo desta pesquisa.

3.5 Procedimentos de analise

Concluida a seleg¢do dos estudos, procedeu-se a uma analise qualitativa detalhada, na qual os dados
foram organizados em eixos tematicos articulados entre si. A investigacdo nao se limitou apenas a
tecnologia empregada, fosse ela Realidade Aumentada ou Virtual, mas abrangeu também os
propositos pedagogicos, o perfil do publico-alvo e as evidéncias praticas reveladas pelos resultados.
Tal estruturagdo mostrou-se fundamental para uma compreensdo que ultrapassa a superficie,
permitindo o mapeamento de tendéncias, padrdes de comportamento e, especialmente, das lacunas
ainda presentes na literatura. Paralelamente, o exame baseou-se em indicadores bibliométricos para
analisar a producdo sob uma nova perspectiva, o que possibilitou observar: evolugdo temporal das
publicacdes; periddicos com maior nimero de trabalhos publicados; autores mais recorrentes;
paises e instituigdes com maior produgdo cientifica; tecnologias mais utilizadas (RA ou RV); e areas

de aplicacdo educacional.

A analise estendeu-se, ainda, as propriedades metodoldgicas dos trabalhos, abrangendo desde a
natureza da pesquisa € o volume das amostras até os instrumentos avaliativos e as estratégias de
intervencdo adotadas. O percurso para a defini¢ao do corpus final revelou-se um processo rigoroso
de filtragem: partindo de um universo inicial de 1076 registros, o funil metodologico resultou na
selecdo de 13 artigos centrais, conforme apresentado na Tabela 3.2. Embora 711 registros tenham
permanecido apds a remocao de duplicidades, a manutengcdo da amostra final exigiu a aplicacao
cumulativa dos critérios de elegibilidade: uso de RA ou RV, relagdo com TEA e presenca de

contexto educacional ou terapéutico.

Essa exigéncia de cumulatividade justifica a expressiva redu¢do numérica observada. A exclusdo da
maioria dos trabalhos ocorreu pela auséncia de intersecdo entre esses eixos, verificando-se que
muitas pesquisas exploravam tecnologias imersivas sem abordar o TEA, focavam no transtorno fora
de uma perspectiva pedagdgico-terapéutica, ou ainda situavam-se no campo educacional sem a

utilizacdo das ferramentas tecnologicas delimitadas.

Portanto, a transi¢do dos 711 registros unicos para as 13 unidades finais reflete a aplicagdo rigorosa
dos critérios de elegibilidade. Para garantir maior transparéncia, rastreabilidade e sistematizacao ao
processo metodologico adotado, o fluxo completo de identificagdo, triagem e a sele¢do dos estudos

foi esquematizada visualmente por meio do Diagrama de Fluxo PRISMA 2020, conforme ilustrado



na Figura 1. A utilizagdo do modelo PRISMA nido caracteriza este estudo como uma revisao
sistematica, mas constitui um recurso metodologico voltado a transparéncia, rastreabilidade e

reprodutibilidade do processo de identificagdo, triagem e sele¢dao dos estudos.

Figura 1 — Fluxograma de identificagdo, triagem e seleg¢@o dos estudos (PRISMA 2020)

[ Identificacdo de novos estudos via bases de dados e repositérios ]
S
.,3” Registros identificados de: Registros removidos antes da triagem:
8 Bases de dados (n =3): Registros duplicados removidos (n = 40)
= Base de dados SciELO (n = 624) Registros marcados como nio elegiveis por
= Base de dados EBSCO (n = 440) > ferramentas de automagao (n =)
3 Base de dados Portal CAPES (n = 12) Registros removidos por outros motivos (n = 325)
Repositérios de registros (n = 1076) (motivo: sem acesso ao texto completo)
—
() A 4
Registros triados Registros excluidos
(n=711) > n = 633)
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E Publicagdes recuperadas Publicagdes nédo recuperadas
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=
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Formato de publicagéo invalido (resumos, editoriais, notas
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= Publicagdes do total de
g estudos incluidos (n = 13)
—

Fonte: dados da pesquisa (2026), adaptado de Page et al. (2022).

O processo de selecdo dos estudos seguiu o fluxograma adaptado do modelo PRISMA para
sistematizar e tornar transparente a identificacdo, triagem e sele¢cdo da amostra. Inicialmente, na
fase de identificagdo, foram recuperados 1.076 registros nas bases de dados (SciELO, EBSCO e
Portal CAPES). Deste montante, 325 foram removidos por nao disponibilizarem o texto completo
para andlise e 40 foram excluidos por duplicidade, restando 711 registros Unicos. Na fase de
triagem, que consistiu na leitura de titulos e resumos, 633 registros foram descartados por nado
utilizarem Realidade Aumentada (RA) ou Realidade Virtual (RV), permitindo a recuperacio
integral de 78 publicagdes. Durante a fase de elegibilidade, a aplicagdo cumulativa dos critérios de
exclusao resultou na remogdo de 65 trabalhos (54 sem relagdo com TEA, 2 fora do contexto

educacional ou terapéutico, 3 em formatos de publicacdo invalidos e 6 com foco restrito ao



desenvolvimento tecnoldgico), consolidando uma amostra final de 13 estudos incluidos na revisao.
Embora o fluxograma apresente as etapas do processo de selecdo, a definicdo da amostra final
decorreu da aplicacdo cumulativa dos critérios de elegibilidade. Assim, a exclusdo dos estudos
ocorreu por diferentes motivos metodologicos, ndo sendo apropriado interpretar as reducdes
observadas como etapas independentes, mas como um processo sucessivo de refinamento da

amostra.

O levantamento dos dados para cada artigo selecionado contemplou a extracdo sistematica de
varidveis como o ano de publica¢do, o periddico de veiculagdo, a procedéncia geografica dos
autores e o tipo de tecnologia empregada - RA ou RV. Adicionalmente, foram mapeadas as areas de
aplicagdo educacional e as particularidades metodologicas de cada estudo, organizando-se essas
informacdes em planilhas estruturadas para subsidiar a analise exploratdria da producao cientifica e

a posterior interpretagao dos achados.

A andlise qualitativa dos estudos selecionados foi estruturada com base nas dimensdes
metodoldgicas propostas por Hoppen, Lapointe e Moreau (1996), contemplando aspectos
relacionados a Natureza da Pesquisa, Questao de Pesquisa, Desenho de Pesquisa, Coleta de Dados,
Validade, Analise dos Dados e Apresentagdo dos Resultados. Essas dimensdes serviram como
referéncia para a organizagdo das categorias analiticas apresentadas na se¢do de resultados,

permitindo uma avaliag@o sistemdtica das caracteristicas metodologicas dos estudos incluidos.

No que tange as limitagdes desta pesquisa, cumpre assinalar que a concentragao da busca nas bases
SciELO, Portal de Periodicos CAPES ¢ EBSCO pode ter condicionado o volume de trabalhos
identificados, possivelmente deixando de fora contribuicdes presentes em outros repositorios
internacionais. Além disso, o recorte temporal entre 2015 e 2025 restringe a analise as publicacdes
desse periodo, podendo excluir estudos anteriores ou posteriores relevantes. Por fim, o reduzido
numero de estudos que atenderam simultaneamente aos critérios de elegibilidade reforca o carater

exploratdrio da pesquisa e limita a generalizagdo dos resultados.

4 RESULTADOS

Os resultados apresentados a seguir devem ser interpretados considerando o carater exploratdrio da

amostra e os critérios metodoldgicos empregados para sua selecao.

4.1 Evolucao temporal das publicacoes



Foi realizada a andlise da evolucdo temporal das publicagdes que compdem a amostra final
deste estudo, considerando o recorte de 2015 a 2025. Ao todo, foram identificados 13
artigos selecionados, distribuidos de forma desigual ao longo do periodo analisado,

conforme apresentado na Tabela 4.1.

Os dados indicam que, entre 2015 e 2016, ndo foram registradas publicagdes relacionadas
ao tema nas bases consultadas. O primeiro registro identificado ocorreu em 2017, com 1
publicagdo, correspondente a 7,69% da amostra. Em 2018, também foi registrada uma
publicagdo, igualmente equivalente a 7,69% do total. J4 em 2019, ndo houve publicagdes
identificadas. A partir de 2020, observa-se um aumento pontual da producao cientifica, com
2 publicagdes, correspondentes a 15,38% da amostra. Nos anos de 2021 e 2022, entretanto,
ndo foram identificados estudos selecionados nas bases consultadas. O maior volume de
publicagdes ocorreu em 2023, ano que concentrou 5 publicagdes, representando 38,46% do
total analisado. Em seguida, os anos de 2024 e 2025 apresentaram 2 publicagdes cada,

correspondendo individualmente a 15,38% da amostra.

De modo geral, a Tabela 4.1 evidencia que a produgdo cientifica sobre o uso de Realidade
Aumentada e Realidade Virtual na educacao de pessoas com Transtorno do Espectro Autista
ainda se mostra recente e irregular ao longo do recorte analisado. Embora existam registros
pontuais a partir de 2017, observa-se maior concentragdo das publicacdes a partir de 2020,

com destaque para 2023, ano que reine a maior parte dos estudos selecionados.

A irregularidade e o pico de publicagdes em 2023 refletem um campo de investigagao ainda
em amadurecimento. A alta dispersdao académica e a predominancia de abordagens
exploratdrias evidenciam que, nas bases consultadas, a producdo nao ¢ sustentada por linhas
de pesquisa continuas e consolidadas, mas sim por investigacdes isoladas e pontuais,
gerando oscilagdes no volume. Adicionalmente, esse dpice recente alinha-se a crescente
acessibilidade e democratizacdo das tecnologias imersivas, fator que impulsionou o aumento

das experimentacdes empiricas voltadas ao TEA.

Tabela 4.1 - Evolugao temporal das publicagdes

ANO Quantidade de publicacdes| Percentual

2015 0 0%
2016 0 0%




2017 1 7,69%
2018 1 7,69%
2019 0 0%
2020 2 15,38%
2021 0 0%
2022 0 0%
2023 5 38,46%
2024 2 15,38%
2025 2 15,38%
Total 13 100%

Fonte: dados da pesquisa (2026).

4.2 Periodicos com maior nimero de publicacdes

Em relagdo aos perioddicos, observou-se uma distribuicdo homogénea na amostra analisada. Os 13

periddicos identificados publicaram um artigo cada, representando 7,69% do total da amostra por

periodico. Nao houve nenhum veiculo de publicacao que se destacasse em volume sobre os demais.

A relacao completa dos periddicos e suas respectivas quantidades de publicagdes € apresentada na

Tabela 4.2.

Essa distribuicdo demonstra que o tema ainda ndo se concentra em um periddico especifico,

sugerindo uma producdo cientifica dispersa e interdisciplinar, indicando que o campo ainda se

encontra em processo de consolidacdo cientifica.

Tabela 4.2 - Quantidade por periodicos

Ranking Periodico N° de artigos | Percentual
1 Apae Ciéncia 1 7,69%
1 Brazilian Journal of Implantology and Health Sciences 1 7,69%
1 British Journal of Educational Technology 1 7,69%
1 Fisioterapia em Movimento 1 7,69%
1 Péginas de Educacion 1 7,69%
1 Revista Brasileira de Educagao Especial 1 7,69%
1 Revista de Gestdo e Secretariado (GeSec) 1 7,69%
1 Revista Docéncia e Cibercultura 1 7,69%
1 Revista Iberoamericana de Tecnologia en Educacién e 1 7,69%

Educacion en Tecnologia




1 Revista Inovagao, Projetos e Tecnologias - IPTEC 1 7,69%

1 Revista Sergipana de Matematica e Educacao 1 7,69%
Matematica

1 Sisyphus - Journal of Education 1 7,69%

1 Temas em Saude 1 7,69%

Total - 13 100%

Fonte: dados da pesquisa (2026).

4.3 Distribui¢do por paises

Observa-se, na Tabela 4.3, o predominio de publicagdes provenientes do Brasil, com 10 estudos
(76,9%) da amostra. A Espanha aparece em seguida, com 2 publicagdes (15,4%), e os Estados
Unidos com 1 publicagdo (7,7%). Os dados mostram uma clara concentracdo da produg¢do cientifica
nesses paises. Além disso, o Brasil se destaca como o principal pais de origem dos estudos
analisados. Assim, a distribui¢do por paises revela forte representatividade brasileira no recorte

investigado.

Tabela 4.3 - Distribui¢do por paises

Pais Publicacoes Percentual
Brasil 10 76,9%
Espanha 2 15,4%
Estados Unidos 1 7,7%
Total 13 100%

Fonte: dados da pesquisa (2026).
4.4 Tecnologias utilizadas

A Tabela 4.4 mostra que houve predominancia da Realidade Virtual, presente em 8 estudos,
correspondendo a 61,5% da amostra. A categoria “Ambas” apareceu em 4 estudos (30,8%),
enquanto a Realidade Aumentada isoladamente esteve presente em apenas 1 estudo (7,7%). Assim,
os dados indicam maior concentra¢do de pesquisas utilizando RV, embora também existam estudos

que combinam RA e da RV ou utilizem exclusivamente RA.



A predominancia da Realidade Virtual indica maior aten¢do a ambientes simulados, controlados e
adaptaveis as necessidades de pessoas com TEA. Ja os estudos que combinam RA e da RV apontam
para estratégias mais integradas de intervengao e aprendizagem, enquanto a baixa ocorréncia da RA
isolada sugere que esse recurso ainda ¢ menos explorado na amostra, embora tenha potencial

educacional e terapéutico.

Tabela 4.4 - Tecnologias utilizadas

Tecnologia Frequéncia Percentual
Realidade Virtual 8 61,5%
Ambas 4 30,8%
Realidade Aumentada 1 7,7%
Total 13 100%

Fonte: dados da pesquisa (2026).

4.5 Principais areas de aplicacao

Os dados apresentados na Tabela 4.5 revelam que a aplicagdo de tecnologias imersivas concentra-se
predominantemente no desenvolvimento de habilidades sociais (38,5%) e no apoio a aprendizagem
escolar (30,8%), alinhando-se as principais demandas clinicas e pedagdgicas do TEA, nas bases
consultadas. Essas frentes priorizam, respectivamente, o treinamento de interagdes em ambientes
simulados seguros e¢ o suporte didatico visual para reduzir a carga cognitiva no ensino. O
desenvolvimento motor e sensorial também apresenta relevincia (23,1%) nas intervencdes de
reabilitacdo fisica. Em contrapartida, observa-se uma lacuna empirica significativa nas pesquisas
voltadas para a autonomia em Atividades de Vida Didria (AVD), que representam apenas 7,6% da

amostra, configurando um campo promissor, porém ainda ndo pouco explorado na préatica, nas bases

consultadas.
Tabela 4.5 - Principais areas de aplicacao
Area N° estudos Percentual
Aprendizagem escolar 4 30,8%
Habilidades sociais 5 38,5%
Outros (Desenvolvimento Motor e Sensorial) 3 23,1%
Atividades de vida didria (AVD) 1 7,6%




Total 13 100%

Fonte: dados da pesquisa (2026).

No que concerne a quantidade de autores, observou-se predominancia de artigos com 5 autores,
totalizando 7 estudos (53,8%). Em seguida, apareceram artigos com 2 autores € com 3 autores,
ambos correspondendo a 2 estudos cada (15,4%). Também foram identificadas ocorréncias isoladas

de artigos com 1 autor e 6 autores, representando individualmente 7,7% da amostra, conforme
apresentado na Tabela 4.5.1.

A predominadncia da autoria multipla reflete a complexidade e a interdisciplinaridade do tema.
Como o desenvolvimento de tecnologias imersivas para o0 TEA exige integrar conhecimentos da
Computagao, da Educagao e da Satde, o trabalho em equipe torna-se essencial, o que justifica a

raridade de pesquisas conduzidas por um unico autor.

Tabela 4.5.1 - Perfil de autoria

Quantidade de autores por Ocorréncia Percentual
artigo
3 autores 2 15,4%
2 autores 2 15.,4%
5 autores 7 53,8%
1 autor 1 7,7%
6 autores 1 7,7%
Total 13 100%

Fonte: dados da pesquisa (2026).

Em relagdao ao idioma das publicacdes, verificou-se predominancia de estudos publicados em
portugués, com 9 ocorréncias, correspondendo a 69,2% da amostra. Os estudos em inglés e
espanhol apareceram em menor propor¢ao, com 2 publicagdes cada, representando 15,4%
individualmente, conforme demonstrado na Tabela 4.5.2.

Tabela 4.5.2 - Idioma das publicagdes

Idioma Ocorréncia Percentual
Portugués 9 69,2%
Inglés 2 15,4%
Espanhol 2 15,4%
Total 13 100%

Fonte: dados da pesquisa (2026).



Ainda sobre os autores, observou-se elevada dispersdo da produg¢ao cientifica, uma vez que nenhum
pesquisador apareceu em mais de um estudo da amostra analisada. Conforme apresentado na Tabela
4.5.3, todos os estudos analisados apresentaram autores sem recorréncia na amostra, indicando que
nenhum pesquisador apareceu em mais de uma publicacdo. Esses resultados indicam a auséncia de
um autor predominante ou de um nucleo consolidado de produ¢do continua sobre o tema. Além
disso, a predominancia de autoria multipla sugere a existéncia de colaboragdes entre pesquisadores

e grupos locais de investigacdo, embora sem recorréncia significativa entre os estudos analisados.

Tabela 4.5.3 - Recorréncia de autores

Autor Numero de publicacdes Percentual
Autores com 1 publicagdo 13 100%
Autores com mais de 1 0 0%
publicacdo
Total 13 100%

Fonte: dados da pesquisa (2026).

4.6 Natureza

A Natureza da Pesquisa ¢ a dimensao utilizada para classificar o objeto de estudo quanto aos seus
objetivos gerais € a sua estrutura cientifica. Os resultados compilados referentes a subarea de

investigacdo Natureza encontram-se dispostos na Tabela 4.6.

A Tabela 4.6 revela predominancia das pesquisas de natureza causal (experimental), com 6 estudos
(46,2%), seguida pelas pesquisas exploratorias, com 5 estudos (38,5%), e pelas descritivas, com 2
estudos (15,4%). Esses dados indicam maior concentragdo de investigagdes voltadas a avaliacao de
intervengdes e aos efeitos das tecnologias imersivas em contextos educacionais e terapéuticos
relacionados ao TEA. Ao mesmo tempo, a presencga significativa de estudos exploratorios evidencia
que o campo ainda se encontra em processo de consolidagdo cientifica, especialmente no que se

refere a padronizagdo metodologica e a ampliagdo das evidéncias empiricas.

Tabela 4.6 — Natureza da Pesquisa

Natureza da Pesquisa Ocorréncia | Percentual
Causal (Experimental) 6 46,2%
Exploratoria 5 38.5%
Descritiva 2 15,4%
Total 13 100%

Fonte: dados da pesquisa (2026).

4.7 Questao de Pesquisa



Esta dimensao reconhece os aspectos que caracterizam a estrutura de formulagdo do problema de
pesquisa. Segundo a 6tica de Hoppen (1996), este topico elucida os objetivos do artigo e a sua
pertinéncia ao demonstrar a contribui¢do para o dominio do conhecimento. Os resultados reunidos

para a subérea de investigacdo Questdo de Pesquisa estdao apresentados na Tabela 4.7.

Todos os estudos apresentaram justificativa no resumo e objetivo ou questdo de pesquisa clara,
ambos com 100% de ocorréncia. Quanto as teorias de base, elas apareceram de forma explicitada
em 46,2% dos estudos e foram classificadas como implicitas ou ndo citadas no resumo em 53,8%.
Em relagdo as hipoteses ou pressupostos, predominam os trabalhos com questdo aberta ou

exploratoria (76,9%), enquanto 23,1% testaram hipdtese.

Tabela 4.7 — Questdo de Pesquisa

Variavel Analisada Categoria Ocorréncia | Percentual
Justificativa Sim 13 100%
INao (Ausente) 0 0%
Teorias de Base Explicitada 6 46,2%
Implicita / Nao Citada no Resumo 7 53.8%
Objetivo/Questdo de pesquisa |Claro 13 100%
Vago/Genérico 0 0%
Hipoteses/Pressupostos Hipotese Testada (Estudo 3 23,1%
Experimental)
Questao Aberta/Exploratéria(Sem 10 76,9%
Hipotese)

Fonte: dados da pesquisa (2026).

4.8 Desenho de Pesquisa

O Desenho de Pesquisa abrange os principais elementos do planejamento investigativo. Para

Hoppen (1996), ele constitui a estrutura ldgica que articula os dados empiricos.

A Tabela 4.8 mostra que todos os estudos apresentaram modelo de pesquisa e descricdo dos
procedimentos metodologicos, ambos com 100% de ocorréncia. Em relagdo a operacionalizagdo das
variaveis, essa caracteristica foi identificada explicitamente em 6 estudos (46,2%), enquanto 7
trabalhos (53,8%) ndo apresentaram tal detalhamento. Quanto ao tipo de estudo, observou-se
predominancia da categoria “outros”, correspondente as revisdes bibliograficas/sistematicas, com 6
estudos (46,2%). Em seguida, destacaram-se os estudos de corte transversal, com 4 ocorréncias

(30,8%), e os estudos longitudinais, com 3 trabalhos (23,1%).

Também se verificou baixa incidéncia de pesquisas com 2 ou mais métodos, presente em apenas 1



estudo (7,7%), indicando predominancia de abordagens metodoldgicas ndo integradas. Em relagao
ao objeto da investigagdo, predominaram estudos qualitativos, com 9 ocorréncias (69,2%), seguidos
pelos quantitativos, com 3 estudos (23,1%), e pelos estudos mistos, representados por 1 ocorréncia
(7,7%).

Tabela 4.8 — Desenho de Pesquisa

Variavel Categoria Ocorréncia Percentual (%)
Modelo de Pesquisa Sim 13 100%
Nao 0 0
Tipo de Estudo Longitudinal 3 23,1%
Corte Transversal 4 30,8%
Outro (Revisao
bibliografica/sistematica) 6 46,2%
Mix de Métodos Sim 1 7,7%
Nao 12 92.3%
Objeto da Investigacao |Qualitativo 9 69,2%
Quantitativo 3 23,1%
Misto 1 7,7%
Operacionalizagdo das [Sim 6 46,2%
Variaveis
Nio 7 53,8%
Descri¢ao dos Sim 13 100,0%
Procedimentos
Metodologicos Nao 0 0,0%

Fonte: dados da pesquisa (2026).

O Quadro 4.9 mostra que os estudos analisados abrangem diferentes campos de aplicagdo, com
destaque para contextos educacionais e terapéuticos, utilizando tanto Realidade Virtual quanto
Realidade Aumentada, além da combinacdo de ambas. Também se observa variedade nos recursos
tecnologicos, incluindo games, aplicativos com RA, softwares educativos, dispositivos mdveis e

ambientes imersivos.

Quanto ao perfil amostral, os estudos reunem desde trabalhos académicos e artigos cientificos até
criancas ¢ adolescentes com TEA, o que amplia a diversidade das evidéncias analisadas. Os
principais resultados apontam, de forma convergente, que essas tecnologias apresentam potencial

positivo para favorecer o desenvolvimento e a inclusdo de pessoas com TEA.



4.9 Quadro referencial dos estudos analisados

Oliveira et

sociais, cognitivas e

jogos digitais,

adultos) na

recentes e inovadoras no

Autor(es) | Ano | Campo de aplicacio | Tecnologia | Plataforma recurso | Perfil amostral | Objetivo do estudo Principais resultados
utilizada utilizado

[srael 2023 [Terapéutico (Ensino de |Realidade |Game "RIMATEA" |1 adolescente (8° [[dentificar como os A RV potencializou a concentragao,
Candido da Matematica (Educacao) |Virtual em RV para Android / [ano) com TEA. |Ambientes Imersivos de [mitigou distragcdes e mostrou-se efic
Silva; Eromi sociais e cognitivas) Smartphone ou 6culos Realidade Virtual no desenvolvimento de habilidades
[zabel de RV (AIRV) favorecem o ensino e multiplicagdo de forma customizadal
Hummel; aprendizagem de atrativa.
Leandro matematica para alunos
Key com TEA.
Higuchi
Yanaze
Danielle 2024 |Tratamento e Terapias  [Ambas Realidade virtual, Individuos com [Explorar as abordagens [A integragdo tecnologica
Melo Avancadas (Habilidades aplicativos moveis,  [TEA (criangas e [terapéuticas mais demonstrou eficacia na melhora de

habilidades, promovendo

cognitivas.

al. emocionais) inteligéncia artificial e [literatura. tratamento do TEA, engajamento e reducdo de

robotica incluindo intervengdes |comportamentos repetitivos em

baseadas em tecnologia. |ambientes seguros e interativos.

Scamati, [2023 |Terapéutico (habilidades |Realidade |Dispositivos imersivos|20 artigos Analisar os estudos e A RV ¢ eficiente para minimizar déf
Vagner; sociais e cognitivas) Virtual (HMD/6culos virtuais, [cientificos mostrar o contexto da  |em habilidades sociais e cognitivas,
Herrera CAVE) e desktop abordando aplicagdo alternativa da [oferecendo maior engajamento, estit
Cantorani, (computadores, individuos com [tecnologia de Realidade |a interagdo e melhoria no reconhecit
José tablets, smartphones) |TEA Virtual (RV) como emocional e aten¢do conjunta.
Roberto; auxilio terapéutico no
Tania tratamento de individuos
Picinin, com TEA e déficits de
Claudia habilidades sociais e/ou




Autor(es) [ Ano | Campo de aplicacao | Tecnologia Plataforma Perfil amostral| Objetivo do estudo Principais resultados
utilizada | recurso utilizado

Xianhui 2018 |Habilidades sociais e Realidade |Ambiente virtual de  |[Jovens com Examinar padroes de As interagdes por avatares ligam-se

'Wang; Aprendizagem Virtual aprendizagem autismo (Autistic |interacao em atividades |positivamente aos niveis de

'Wanli Xing; colaborativa colaborativa baseada [youth). de jogo para presenca social corporificada,

James M. em jogos 3D (iSocial) aprendizagem de ajudando a transformar a

Laffey e avatares habilidades sociais em [aprendizagem colaborativa neste

um ambiente virtual publico.
colaborativo 3D.

Maria Isabel|2023 |Competéncia social Ambas RV, RA, mesas tateis, |Criancas e Analisar a evidéncia O treinamento com tecnologias ¢

Gomez-Leo (Educacao) jogos sérios, 6culos  [adolescentes com|cientifica sobre a eficacia|benéfico para a interagdo social;

n inteligentes (Google [TEA (2a18 das intervengoes oferece apoios multimodais em
Glass, Apple Watch) e [anos) na tecnologicas (individuais,|contextos virtuais/reais com
avatares literatura. colaborativas e feedback a distancia e em tempo

cooperativas) na real.
competéncia social.

Maely 2017 |Reabilitagdo e Realidade |Videogames (NintendojIndividuos com [ldentificar artigos e A RV ¢ ferramenta eficaz na

Pedrosa Aprendizagem motora  |Virtual Wii, Kinect, EyeToy), [TEA na investigar como jogos de [reabilitacdo motora; atua

Pimentel (Psicomotricidade) mesas multitouch e |literatura. realidade virtual podem [aumentando o tempo na atividade,
exergame Astrojumper| beneficiar e melhorar a |motivando para o exercicio e

capacidade de melhorando coordenagdo, equilibrio|
aprendizagem motora no |e imitagao.
TEA.

[Nerea 2023 [Competéncia Realidade  [Entorno Gamificado [54 alunos com  |Analisar se um entorno |O entorno gamificado com RA

Lopez-Bouz Comunicativa Aumentada |Aumentado (EGA) |TEA (entre 3 e [gamificado apoiado em |estimula notavelmente as

as; Maria utilizando tablet 17 anos). RA estimula a habilidades linguisticas e

Esther Del Competéncia socioemocionais; a maior inmersao

Moral Comunicativa e avaliar |e interacdo com o fablet elevam o

Pérez; sua relacdo com a nivel competencial.

Jonathan inmersao e interagao.

Castafieda

Fernandez




Autor(es) | Ano Campo de aplicaciio Tecnologia | Plataforma recurso | Perfil amostral Objetivo do estudo Principais resultados
utilizada utilizado

Natd Rafael  [2025 Fisioterapia (Desenvolvimento |Realidade Exergames 9 meninos [Avaliar o desenvolvimento Diferenca significativa de melhora no
Grola; motor amplo) Virtual pré-puberes (7 a 10 jmotor amplo de criancas com |Quociente Motor Global e nos testes de
Henrique Santa) anos) diagnosticados [TEA antes e apds um periodo [controle de objeto e locomogao em virtude
Capita com TEA. de intervencao fisioterapéutica |da intervencao terapéutica.
Cerqueira; utilizando exergames.
Rodrigo José
Custodio;
Carlos Eduard.
Martinelli Jr.;
[Hugo Tourinho
Filho
Alan Macédo  [2024 Cognicdo e Psicomotricidade Realidade Virtual [Videogame Xbox 360 com 9 estudantes com TEA [Elucidar, em um relato de Os games estimularam as habilidades cognitivas
Santos; (AEE) sensor Kinect (4 a 8 anos). experiéncia, o uso do videogame |(atengdo, memoria, associagdo) e coordenagao
Guilherme imersivo como recurso pedagogico|visomotora, demonstrando engajamento e alta
Cardoso da (Gamemotricidade) no motivacao durante as atividades ludicas.
Silveira; Vera desenvolvimento de habilidades
[Lucia Prudéncia integrais.
dos Santos
Caminha
Maicris 2020 Cognicao, interagdo social, Ambas Dispositivos moveis, Individuos com TEA [Fazer revisdo sistematica com [Todos os 62 artigos extraidos apresentaram
[Fernandes; motora e emogdes (Tecnologia computadores desktop na literatura. foco em jogos digitais usados |resultados positivos da tecnologia assistiva

Percy Nohama

Assistiva)

(Kinect, Leap Motion, Tobij
EyeX, oculos Rift) e mesas
tabletop

como tecnologias assistivas
para individuos com TEA.

na melhora cognitiva, deteccdo de emogdes,
comunicagdo e coordenagdo do publico
TEA.




Autor(es) | Ano Campo de aplicaciio Tecnologia | Plataforma recurso | Perfil amostral Objetivo do estudo Principais resultados
utilizada utilizado
Juliana Crusco [2020 Aspectos psicomotores (TerapigRealidade Videogame Xbox 360 com |1 crianga do sexo [Avaliar os aspectos Promoveu ganhos na idade motora e
de Oliveira; Ocupacional) Virtual Kinect (Kinect Sports) masculino (7 anos) [psicomotores de uma crianga |melhora de desempenho em todas as areas

[Fabricio Baron
Mussi; Alan de
Oliveira Lee

(incluindo criangas
com TEA).

Geografia, utilizando RV para
luma visita imersiva as
Cataratas do Iguagu.

Camila Boarini com TEA. com TEA antes e ap6s um avaliadas (motricidade fina, global,
dos Santos; programa de intervencao equilibrio, esquema corporal e organizagdo
Aila Narene utilizando a Realidade Virtual. |espacial/temporal).
[Dahwache
Criado Rocha
Takinaga, 2023 Educacional (ensino de Ambas Softwares educativos 4 trabalhos Explicitar contribui¢cdes que  |A tecnologia permite flexibilizagdo para
Sofia Seixas; Matematica) (Hércules e Jilo, JClic), académicos voltados [favorecam a formagao integral |atender singularidades, diminuindo a
Manrique, Ana jogos online e simulador de |a alunos com TEA e [de alunos com TEA e com dispersdo, ressignificando o erro e afetando
Lucia realidade virtual Deficiéncia [Deficiéncia Intelectual por positivamente as dimensdes emocional,
(TeachLivE) Intelectual meio de investigacdes sobre  [social e cognitiva na aprendizagem.
[processos de ensino de
matematica com uso de
recursos tecnologicos.
Lucia Renata [2025 Geografia / Sustentabilidade ¢ |Realidade Video 360° no smartphone [48 alunos do 3° ano [Apresentar relato de Elevou o pensamento critico, engajamento ¢
da Silva Meio Ambiente (Ensino Virtual em dispositivo imersivo do Ensino lexperiéncia para ensino da interesse pela preservagdo. Porém, as
Butzen; Fundamental I) Google Cardboard Fundamental [ sustentabilidade através da criangas com TEA néo se adaptaram aos

oculos imediatamente por falta de
previsibilidade prévia.

Fonte: Baseado em Silva e Rocha (2026)).



Comparando com o estudo de Silva e Rocha (2026) que realizou uma revisdo sistemdtica da
literatura brasileira sobre a aplicacdo da Realidade Aumentada e da Realidade Virtual na educacdo
profissional, observa-se que a Realidade Aumentada e a Realidade Virtual apresentam, nos dois
trabalhos, um papel positivo no apoio aos processos de ensino e aprendizagem, embora aplicadas a
publicos e finalidades distintas. No estudo sobre educagdo profissional e tecnologia, essas
tecnologias aparecem voltadas ao desenvolvimento de competéncias técnicas e operacionais, com
énfase em treinamento, redu¢do de custos, dinamizacdo do ensino e aproximagdo entre
aprendizagem e pratica profissional. J4 no presente trabalho, o foco recai sobre pessoas com TEA,
com aplicacdes mais direcionadas ao desenvolvimento de habilidades sociais, cognitivas,

comunicativas, motoras e escolares.

Apesar dessa diferenga de foco, os dois estudos convergem ao mostrar que essas tecnologias
favorecem experiéncias mais interativas, seguras ¢ adaptaveis. No caso da educagdo profissional e
tecnologia, os resultados ressaltam ganhos de eficiéncia e apoio a formacgao pratica; no contexto do
TEA, os resultados destacam engajamento, inclusdo e apoio mais individualizado ao
desenvolvimento. Assim, a comparagdo entre os dados mostra que a versatilidade da RA e da RV
permite sua aplicagdo tanto em contextos de formagdo profissional quanto em contextos
educacionais e terapéuticos, mantendo como elemento convergente o fortalecimento dos processos

de aprendizagem.

5 CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo teve como objetivo analisar a aplica¢ao de tecnologias imersivas, em especial a
Realidade Aumentada (RA) e a Realidade Virtual (RV), no contexto educacional voltado a
individuos com Transtorno do Espectro Autista (TEA). A partir do refinamento de um universo
inicial de 1076 registros nas bases SciELO, EBSCO e Portal CAPES, o qual resultou em uma
amostra final e rigorosa de 13 artigos, foi possivel tragar um panorama critico do estado da arte,
mapeando tendéncias, potencialidades, limitagdes empiricas e lacunas metodoldgicas na literatura

recente.

No que tange as tendéncias de pesquisa, nota-se um crescimento recente e irregular da produgao,
com auséncia de publicagdes nos anos de 2015 e 2016 e um pico expressivo em 2023, que
concentrou 38,46% da amostra. Destaca-se uma forte concentragdo geografica dos estudos no Brasil

(76,9%), bem como uma nitida preferéncia pelo uso da Realidade Virtual (61,5%) em detrimento da



Realidade Aumentada isolada, presente em apenas 7,7% dos trabalhos. Observa-se, ainda, alta
dispersdo académica uma vez que nenhum autor se repetiu entre os estudos analisados, € um perfil
focado em abordagens qualitativas (69,2%), com investigacdes predominantemente de natureza

causal (46,2%) ou exploratodria (38,5%).

Apesar dessa dispersdo, os achados evidenciam significativas potencialidades das tecnologias
imersivas, que tém se mostrado promissoras no desenvolvimento de habilidades sociais (foco de
38,5% dos estudos aplicados), cognitivas e motoras. O grande diferencial tecnoldgico reside na
capacidade de construir cendrios interativos, seguros, previsiveis e controlados. Esse controle
ambiental proporciona um conforto sensorial fundamental para individuos com TEA, mitigando
niveis de ansiedade e sobrecargas de estimulos. Consequentemente, tais recursos viabilizam uma
efetiva personalizacao do ensino, elevando significativamente o engajamento e a participagdo ativa
dos usudrios, a exemplo dos ganhos de concentracdo observados no ensino de matemadtica via

games em RV e na melhoria da comunicacdo por meio de avatares.

Entretanto, a andlise dos resultados revela fragilidades importantes e limitagdes praticas nas
intervencgoes levantadas. No aspecto estrutural, as pesquisas esbarram em restri¢des evidenciadas
pelo predominio de amostras populacionais reduzidas, que variam desde estudos de caso com um
unico individuo até grupos pequenos de nove alunos. Além disso, os dados metodoldgicos apontam
que 53,8% dos trabalhos ndo detalham a operacionalizagdo de suas varidveis e ha uma baixissima
incidéncia de pesquisas com métodos mistos (7,7%). Ademais, observam-se barreiras operacionais
de adaptacdo tecnolodgica; o quadro referencial indica que, no uso de videos 360° com dispositivos
imersivos do tipo Google Cardboard, as criangas com TEA ndo se adaptaram aos Oculos

imediatamente devido a falta de previsibilidade prévia.

Essas limitagdes praticas desaguam em profundas lacunas na literatura, dificultando a generalizagao
dos resultados e evidenciando que a area carece de maturacdo. O campo sofre com a falta de
padroniza¢do nos instrumentos de avaliagdo e com a escassez de investigacdes de longo prazo, com
estudos longitudinais presentes em apenas 23,1% da amostra. Sob a 6tica do modelo estrutural
aplicado neste estudo, a avaliagdo exp0s uma fragilidade latente: 53,8% dos trabalhos falham ao nao
explicitar suas teorias de base. Somado ao fato de que apenas 23,1% dos estudos testaram hipoteses
formalmente, a menor incidéncia de propostas consolidadas evidencia a auséncia de modelos
analiticos robustos e de frameworks metodologicos estruturados, o que evidencia um campo para

aplicar novas pesquisas.

Como perspectivas futuras, recomenda-se ampliar a busca para outras bases de dados

internacionais, incorporar métricas bibliométricas mais avangadas (como redes de coautoria,



cocitacdo e acoplamento bibliografico) e realizar estudos com maior abrangéncia temporal,
permitindo compreender de forma mais aprofundada a evolugdo da produgdo cientifica sobre

tecnologias imersivas aplicadas ao TEA.

Como contribuigdo, este trabalho sistematiza a produgao cientifica recente sobre o tema e identifica
padrdoes metodologicos claros, como a predominancia de abordagens qualitativas (69,2%) e de
pesquisas de natureza causal (46,2%), oferecendo uma lente critica capaz de subsidiar o
desenvolvimento de solugdes mais estruturadas por pesquisadores e profissionais de tecnologia
aplicada a educacdo. A principal limitacdo desta pesquisa reside no tamanho reduzido da amostra
final, restrita a 13 artigos validos, o que inviabiliza andlises estatisticas amplas e restringe a
generaliza¢dao dos dados. Sugere-se, portanto, que trabalhos futuros ampliem o escopo das analises,
incorporando um maior numero de bases de dados e estudos, bem como apliquem um maior rigor
metodologico para contornar as fragilidades reveladas nesta avaliagdo, como o fato de 53,8% das
publicagcdes ndo explicitarem suas teorias de base nem detalharem a operacionaliza¢do de suas
variaveis. O objetivo € superar as lacunas estruturais apontadas e consolidar o uso da RA e da RV,
de forma empirica e cientificamente validada, como recursos efetivos no contexto da educacao

inclusiva.
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APENDICE A — Fluxo de sele¢iio de artigos

Etapa Quantidade
Registros identificados nas bases 1076
Registros com texto completo disponivel 751
Registros apds remocao de duplicados 711
Analise de titulo e resumo 711
Registros com uso de RA ou RV, independentemente da relagao 78




com TEA

Estudos com uso de RA ou RV e relacionados ao TEA 24

Estudos com uso de RA ou RV, relacionados ao TEA e em 22
contexto educacional/terapéutico

Estudos apo6s remogao de resumos de eventos, editoriais, notas 19
técnicas, revisdes ndo sistematicas e capitulos de livros

Estudos apos remogdo de trabalhos restritos ao desenvolvimento 13
tecnologico das ferramentas, sem aplicacdio ou avaliacdo
educacional ou terap€utica junto a individuos com TEA

Artigos selecionados para analise final e leitura completa 13

Fonte: dados da pesquisa (2026).

APENDICE B — Reconhecimento do uso de tecnologias e ferramentas de Inteligéncia Artificial

(IA) generativa, softwares e outras ferramentas de apoio.

Reconheco que, durante o desenvolvimento deste Trabalho de Conclusdo de Curso, foram utilizadas
ferramentas computacionais e recursos de Inteligéncia Artificial generativa como apoio as atividades de
revisdo textual, organizagdo das informagdes, aprimoramento da redagdo académica e estruturacdo do

documento.

As ferramentas ChatGPT, Gemini e NotebookLM foram utilizadas de forma complementar para apoio a
escrita, reorganizacdo de paragrafos, sintese de informagdes e auxilio a leitura dos materiais analisados na

Revisdo Sistematica da Literatura.

Também foram utilizados os softwares Google Docs, Microsoft Word e Google Sheets para edigdo,

formatagdo, organizagao e estruturacao dos dados e tabelas do trabalho académico.

Como apoio a leitura de artigos em outros idiomas, foi utilizado o Google Translate para tradugao auxiliar e

compreensdo textual preliminar dos estudos selecionados.

Destaca-se que todas as interpretacdes, andlises criticas, decisdes metodoldogicas, selegdo dos estudos,

validagdo das informagoes e redagdo final permaneceram sob responsabilidade integral do autor.



