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Resumo

Introducgao: O autismo afeta habilidades motoras, comunicativas e sociais da crianga, além
da presencga de estereotipias. As intervengdes fisioterapéuticas e reabilitagdo motora
através da realidade aumentada (RA) visam a melhora do quadro clinico e qualidade de
vida dessa populacédo. Metodologia: Esta mini revisao analisou estudos publicados entre
2022 e 2025, em inglés e portugués, sobre a realidade aumentada e seus beneficios no
tratamento de pacientes com Transtorno do Espectro Autista. Foram excluidos artigos fora
deste periodo e revisdes. Resultados: Os estudos de Nekar et al. (2022a e 2022b) e Pérez-
Fuster et al. (2022) indicam que a realidade aumentada € uma intervencéao eficaz, segura
e motivadora para criangas com TEA. Jogos interativos com RA promovem
desenvolvimento cognitivo, motor e social, melhorando fung¢des executivas, atencgao
conjunta e interagdo social, além de reduzir comportamentos repetitivos. Os autores
destacam o potencial da RA para engajar as criangas e reforgar o aprendizado, ressaltando
a necessidade de estudos com amostras maiores e acompanhamento prolongado.
Conclusao: Conclui-se que o uso da realidade aumentada pode ser uma estratégia eficaz
no tratamento de individuos com Transtorno do Espectro Autista (TEA), favorecendo o
desenvolvimento de habilidades cognitivas, motoras e sociais, além de promover maior
engajamento durante as sessdes terapéuticas. No entanto, ainda sdo necessarios maiores
estudos para chegar em conclusdes mais concretas sobre 0 mesmo.

Resumo expandido
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Introducgao

Segundo a Organizagdo Mundial da Saude (OMS), o transtorno do espectro autista
(TEA), prejudica o comportamento social, a comunicagdo e a linguagem, assim como a
presenca de persisténcias em realizar certas atividades'. Essas caracteristicas
normalmente sao percebidas nos primeiros cinco anos de vida. Por isso, as inovagdes
tecnoldgicas, como a Realidade Aumentada (RA), tém sido pauta para melhora da saude e

reabilitacdo da criancga autista.

Anais da XXIX — Mostra Académica do Curso de Fisioterapia
v.13, n.2 (2025) - ISSN: 2763-504X

19




NN\ {.-* -
Y .\ —N

XXIX MOSTRA ACADEMICA DO CURSO DE FISIOTERAPIA «z A
UniEVANGELICA y ey

A atuacéo fisioterapéutica nesse ambito é defendida pela "RESOLUCAO COFFITO N°
562/2022: “Art. 13. Sao responsabilidades do Fisioterapeuta Neurofuncional, no que tange
a consulta, avaliacédo e tratamento daqueles sob seus cuidados: VI — realizar estimulagao
multissensorial e/ou procedimentos baseados em tecnologia para a abordagem de

clientes/pacientes/usuarios com diferentes niveis de consciéncia e status cognitivo.”

A RA promove a interagao pela sobreposi¢ao de objetos virtuais em um ambiente real,
sendo acessada por computadores e smartphones, nado necessitando de ferramentas
adicionais, como os headsets utilizados na realidade virtual (RV). Estudos afirmam que
essa tecnologia pode ser vantajosa para as criangas autistas, uma vez que a percepgao e
acao € mais natural que na RV (onde a realidade é simulada), ha representagao corporal,
melhorando a propriocepgao, mantendo o esquema corporal, combinando o mundo real e
virtual; migrando os ganhos para a realidade*. Diversos estudos visam a melhora da
cognicado e habilidades sociais no autismo, ambos os parametros sdo mais positivos em
detrimento de treinamentos em grupo®. De forma complementar, a utilizagao de tratamentos
imersivos pode demonstrar eficacia no sistema cognitivo-motor da crianga. Essa mini
revisdo visa analisar, por meio da literatura, os impactos da reabilitacido de criancas com
TEA através do uso da RA.

Metodologia

O presente trabalho caracteriza-se como uma mini revisdo de literatura, embasada
em pesquisas cientificas com consulta na base de dados Pubmed, publicados no periodo

de 2022 a 2025, sendo utilizados estudos redigidos em Portugués e Inglés.

Na realizacgdo das buscas aplicaram-se o0s seguintes descritores:
“‘Autismo”; "Realidade Aumentada” e “Criangas”. Os booleanos “AND” foram combinados
com os descritores. Adotaram-se esses termos para evidenciar a contribuigcado da realidade
aumentada associada a outras técnicas terapéuticas no tratamento de pacientes com

Transtorno do Espectro Autista.

Para garantir a relevancia do estudo, foram eliminados artigos que nao explorassem
0 publico infantojuvenil, revisdes bibliograficas, assim como publica¢des anteriores a 2022.

Durante a selegao, priorizaram-se estudos que incluissem pacientes com prejuizos na
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atencao conjunta, habilidades cognitivas e interagao social, além de padrdes repetitivos e

restritivos no comportamento.

Resultados

Tabela 1. Comparacgéao de estudos sobre Realidade Aumentada em criangcas com TEA.

Autor Tipo de N° de Idade Resultados
estudo participantes média
(ano)
Pérez-Fuster, Estudo de caso 6 criangas 566+1,59 Melhora nas habilidades de
Herrera, multiplo (single- anos “responding to joint attention” (RJA),
Kossyvaki, subject, especialmente  seguir olhar e
Ferrer (2022) delineamento  de apontar; os ganhos foram mantidos
linha de base ao longo do tempo e generalizaram-
multipla) se a situa¢des do mundo real
Nekar, Lee, Ensaio controlado 24 Melhora da fungao executiva (tempo
Hong, Kim, randomizado entre participantes 14,42 + de reagao, precisao) apos
Kim, Seo, Yu grupos (AR game- 514 intervengao com exercicios
(2022) based  cognitive— cognitivo-motores em RA; efeitos
- estudo s
motor training Vs limitados nos comportamentos
treinamento restritos e repetitivos (RRBs) (ou
cognitivo) 14,17 *  seja, efeito modesto)
convencional) 5,09
controle
Nekar, Kang, Estudo preliminar 14 criangas 12,14 + Melhorias estatisticamente
Alao, Yu de viabilidade com 2,24 anos  significativas em subescalas de
(2022) desenho pré-teste / habilidades sociais e fungéo

pos-teste
grupo controle)

(sem

cognitiva apds treinamento de dupla
tarefa (dual-task) com AR + sistema
PHR; usabilidade avaliada
positivamente, e sem eventos
adversos relevantes relatados

Fonte: Pérez-Fuster et al. (2022) Nekar et al. (2022a), Nekar et al. (2022b).

Os estudos analisados evidenciam que o uso da RA em intervengdes voltadas a
criangas com TEA apresenta resultados promissores no desenvolvimento cognitivo, motor
e social. As pesquisas de Nekar et al. (2022a; 2022b) demonstraram que o treinamento
cognitivo-motor com jogos interativos em RA é viavel, seguro e motivador, promovendo
melhorias nas habilidades de atengcdo, memdédria de trabalho, controle
planejamento e regulagdo emocional. A natureza ludica e imersiva da tecnologia favorece
0 engajamento e a integragdo sensorio-motora, reduzindo comportamentos repetitivos e

estimulando a cooperagcdo social. Os autores ressaltam, contudo, a importancia da
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personalizagao das tarefas conforme o perfil de cada crianga e apontam a necessidade de

estudos controlados e de longo prazo®*.

De forma complementar, Pérez-Fuster et al. (2022) verificaram que intervengbes em RA
voltadas a atencdo conjunta resultam em avangos significativos na comunicagéo social,
ampliando a frequéncia e a duragao das interagbes entre terapeuta e participante. A
tecnologia mostrou-se eficaz na criagdo de ambientes dindmicos e controlados que
favorecem o aprendizado social e a generalizagao das habilidades adquiridas para outros
contextos. De modo geral, os estudos convergem ao indicar que a RA é uma ferramenta
inovadora e eficaz no apoio terapéutico de criangas com TEA, por estimular diferentes areas
cerebrais e potencializar o desenvolvimento global, embora ainda sejam necessarios

estudos mais amplos e aprofundados para confirmar sua eficacia a longo prazo®.

Conclusao

Com base nos estudos analisados, conclui-se que o uso da RA e de jogos cognitivo-
motores pode ser uma estratégia promissora para melhorias cognitivas, motoras e sociais
em individuos com TEA. As intervengcdes demonstraram beneficios em fungdes executivas,
atencao conjunta, tempo de reacgao e interacao social, além de apresentarem boa aceitagao
e viabilidade pratica. Apesar dos resultados positivos, os artigos evidenciaram limitagoes
metodoldgicas, como amostras pequenas, curta duragédo das intervengdes e auséncia de

grupos controle.
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