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Resumo — A Realidade Virtual (RV) auxilia o desenvolvimento social de criangas com
Transtorno do Espectro Autista (TEA). Este mapeamento sistematico investiga o impacto
da RV no ambiente escolar. Sob diretrizes PRISMA, analisaram-se 14 estudos (2014-
2024) das bases Scopus, IEEE, WoS, ScienceDirect, ACM e Compendex. Os resultados
indicam eficdcia no reconhecimento emocional e comunicacdo. Entre os desafios,
destacam-se o alto custo, necessidades sensoriais e falta de formacao docente. Conclui-
se que a RV traz beneficios claros, mas exige superar barreiras financeiras e de
capacita¢do pedagdgica para maximizar seu potencial no ensino inclusivo.

Palavras-chave: Realidade Virtual, TEA, Transtorno do Espectro Autista, Educagdo
Inclusiva, Habilidades Sociais.

Data da Submissao: 14/07/2025 - Data de aceitaciao: 08/12/2026

Direitos autorais das pessoas autoras, 2025. Licenciado sob licenga Creative Commons
B Atribuicdo 4.0 Internacional (CC BY 4.0).

161
444  Revistados Mestrados Profissionais — (RMP), Recife,v. 14,n.2, p.161-173,2025.

T‘i} Universidade Federal de Pernambuco. ISSN 2317-0015.
s, https://doi.org/10.51359/2317-0115.2025.269137



https://doi.org/10.51359/2317-0115.2025.269137
https://orcid.org/0009-0002-5101-4958
mailto:jose.victor@dcomp.ufs.br
https://orcid.org/0009-0009-8426-3572
mailto:gabriella.silva@dcomp.ufs.br
https://orcid.org/0009-0008-5832-0601
mailto:veronica.nascimento@dcomp.ufs.br
https://orcid.org/0009-0006-8880-6333
mailto:gilton@dcomp.ufs.br
https://orcid.org/0000-0002-2281-9426
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

Revista dos Mestrados Profissionais ISSN - 2317 - 0115
UFPE / CCSA - MGP V.14 - n. 2 (2025)
https://periodicos.ufpe.br/revistas/rmp Recife — PE

1. Introducio

Os avancos nos estudos acerca do Transtorno do Espectro Autista (TEA) tém
permitido o seu diagnostico de maneira cada vez mais facilitada. Com o Manual
Diagnostico e Estatistico de Transtornos Mentais (DSM-5), determinando critérios para
o diagnostico e niveis de suporte, bem como a disseminagdo dos mesmos, o TEA tem
sido descoberto e tratado cada vez mais precocemente (Lorenzo et al., 2016).

Um dos desafios mais complexos na educa¢dao contemporanea, € uma
caracteristica central do TEA, ¢ o comprometimento no desenvolvimento de habilidades
sociais. Essas dificuldades na interagdao, comunicagdo e compreensao de normas sociais
impactam diretamente a inclusdo e a adaptac¢do da crianga ao ambiente escolar (Baron-
Cohen et al., 2012), demandando abordagens pedagogicas inovadoras e adaptativas.

Diante desse quadro, diversas intervengdes terapéuticas e pedagogicas vém sendo
utilizadas para mitigar esses déficits. Recentemente, a Realidade Virtual (RV) tem
emergido como uma ferramenta tecnolodgica promissora neste campo (IP et al., 2018). A
implementagdo de tecnologias imersivas como a RV pode fornecer um ambiente seguro
e controlado para que essas criangas pratiquem e aprimorem suas habilidades sociais,
simulando interagdes do dia a dia (Cheng et al., 2015).

Apesar do crescente interesse, a problematica central deste estudo gira em torno
da eficacia e da aplicabilidade real da RV no contexto escolar. Embora haja um otimismo
sobre o potencial da tecnologia, ainda existem questionamentos sobre o impacto efetivo
e a generalizagdo dessas habilidades para o mundo real. A aparente falta de pesquisas
robustas que consolidam esses resultados e orientam a integragdo sistematica da RV nas
praticas pedagogicas (IP et al., 2018) agrava a dificuldade de sua adocdo em larga escala
e justifica este mapeamento.

Portanto, o objetivo deste artigo ¢ analisar o impacto da Realidade Virtual (RV)
no desenvolvimento de habilidades sociais em criancas com Transtorno do Espectro
Autista (TEA) no ambiente escolar. Busca-se identificar as praticas pedagogicas que
podem ser aprimoradas com o uso dessa tecnologia e discutir as implicagdes dessas
intervengoes para a inclusdo escolar. Por meio deste mapeamento sistematico, pretende-
se ndo apenas evidenciar os beneficios da RV, mas também abordar os desafios e
limitagdes associados a sua implementacao nas escolas.

O presente artigo ¢ dividido em 5 se¢des, incluindo esta introducdo. A secdo 2
apresenta os conceitos acerca do Transtorno do Espectro Autista, desenvolvimento social
e da realidade virtual nas escolas. A secdo 3 apresenta a metodologia utilizada na
pesquisa. A se¢do 4 mostra os resultados e os discute. E finalmente na se¢do 5 as
conclusdes sdo detalhadas.

2. Conceitos

Nas proximas subsecdes, serdo apresentados topicos fundamentais que norteiam
o desenvolvimento de habilidades sociais em criangas com TEA, com énfase no uso da
Realidade Virtual e sua aplica¢@o no ambiente escolar. O objetivo desta revisao € analisar
os estudos ja realizados, identificar os principais achados e evidenciar possiveis lacunas
na literatura atual.
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2.1 Transtorno do Espectro Autista (TEA) e Desafios no Desenvolvimento Social

O Transtorno do Espectro Autista (TEA) ¢ um transtorno do
neurodesenvolvimento caracterizado por dificuldades em trés areas fundamentais,
frequentemente referidas como a “triade de comprometimentos”: problemas na
comunicac¢do e na interagdo social; na reagdo a situagdes comportamentais; interesses e
atividades repetitivas e restritas. A escala desses desafios pode variar significativamente,
desde dificuldades simples em se relacionar até limitagdes graves na capacidade de
participar de interagdes sociais rotineiras (American Psychiatric Association, 2013). No
caso de criangas com TEA, especialmente aquelas com autismo de baixo funcionamento
(LFA), as barreiras para o desenvolvimento social sdo profundas, manifestando-se em
diversas situagdes, como no ambiente escolar ou familiar (Junaidi et al., 2020).

Criangas com TEA estdo frequentemente expostas a diversos desafios no que diz
respeito a compreensao de normas sociais, interpretar e entender os sinais nao verbais e
desenvolver relagdes interpessoais (Baron-Cohen et al., 2012). Muitas vezes, essas
criangcas ndo conseguem adaptar seus comportamentos a diferentes situagdes sociais
adequadamente, isso acarreta negativamente sua capacidade de criar e manter
relacionamentos. Diante disso, estas limitacdes sdo ainda mais evidentes em criangas com
autismo de baixo funcionamento, que podem apresentar déficits intelectuais e também
dificuldades adicionais na comunicagao verbal.

Nessa conjuntura, segundo Matson e Shoemaker (2009), o que agrava os desafios
na aquisicdo de habilidades sociais ¢ o fato de que aproximadamente 50 a 70% das
criangas com TEA também apresentam deficiéncia intelectual. Essa comorbidade, em
muitos casos, pode dificultar a aprendizagem de algumas habilidades sociais, como a
comunicagdo, tanto por limitagdes cognitivas quanto por uma menor capacidade de
interpretar e responder adequadamente aos estimulos.

2.2 Realidade Virtual no Desenvolvimento Social e Escolar de Criancas com
TEA

A Realidade Virtual (RV) tem emergido como uma tecnologia promissora no
contexto do desenvolvimento social e da satide mental. A RV ¢ definida como uma
tecnologia que cria ambientes simulados ou artificiais em 3D, permitindo que o usuério
interaja e sinta a presenga como se estivesse no mundo real (Manju et al., 2023). Na
educacdo, essa eficiéncia se destaca ao oferecer beneficios para alunos com necessidades
educacionais especificas (NEE), especialmente aqueles com transtornos do espectro
autista (TEA) (IP et al., 2018).

Por outro lado, o potencial da RV reside na sua capacidade de melhorar os
resultados terapéuticos e educacionais, proporcionando um espago seguro e controlado
para a pratica de habilidades. Estudos indicam que a RV pode ser um dispositivo eficaz
para facilitar a aprendizagem de criangcas com TEA ao simular situa¢des da realidade
(Junaidi et al., 2020), como interacdes do cotidiano. Isso permite que as criangas
pratiquem comportamentos sociais € habilidades de comunicagdo em contextos onde
podem experimentar e aprender sem o estresse ou o estigma de um ambiente convencional
(Herrero; Lorenzo, 2020).

Outro aspecto crucial ¢ a flexibilidade e adaptabilidade da RV. As experiéncias

de aprendizado podem ser personalizadas para atender as necessidades especificas de
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cada aluno, permitindo que avancem em seu proprio ritmo. Essa personalizagao ¢
fundamental, pois permite a criagdo de ambientes virtuais que respeitam as diferentes
respostas de alunos com TEA a estimulos sociais e emocionais (Sanchez et al., 2020).

3. Metodologia

Esta se¢dao tem como foco principal descrever o processo metodologico adotado
para conduzir a revisao sistematica sobre o tema: Impacto da Realidade Virtual (RV) no
desenvolvimento de habilidades sociais em criangas com Transtorno do Espectro Autista
(TEA) no ambiente escolar. As subsecdes a seguir evidenciam as questdes de pesquisa, o
modelo PICOC utilizado, a estratégia de busca, os critérios de inclusao e exclusao, e a
avaliag¢do da qualidade dos artigos selecionados.

3.1 Questoes de Pesquisa

Diante do exposto, definiram-se as questdes de pesquisa que esta revisao
sistematica pretende responder. S3o as seguintes:

e Quais sdo as caracteristicas dos programas de Realidade Virtual que
promovem melhores resultados em termos de desenvolvimento social para
criangas com TEA?

e Quais sdo os principais desafios e barreiras na implementag¢do de programas
baseados em Realidade Virtual para criancas com TEA nas escolas?

e Quais habilidades sociais especificas sdao mais impactadas pelo uso de
Realidade Virtual em criangas com TEA?

e Qual ¢ a eficiacia da Realidade Virtual no desenvolvimento de habilidades
sociais em criangas com TEA em ambiente escolar?

3.2. Modelo PICOC

O modelo PICOC ¢ uma ferramenta que orienta o desenvolvimento da pesquisa e
consiste em definir cinco elementos que guiaram o desenvolvimento da pesquisa, sdo
eles: problema, intervencao, populacdo, comparagdo e resultado. Abaixo, no quadrol,
esta detalhado cada um desses elementos em relacao ao foco desta revisao sistematico

Quadro 1 — elementos definidores do modelo PICOC para esta RSL.

Elemento Verificac¢do

Problema O impacto da falta de desenvolvimento de habilidades sociais em criangas com TEA
¢ a necessidade de intervengoes eficazes no ambiente escolar

Intervencdo | A utilizagdo de programas de Realidade Virtual como uma ferramenta para promover
o desenvolvimento de habilidades sociais

Populagao Criancas diagnosticadas com Transtorno do Espectro Autista (TEA) que estdo na
idade escolar

Comparacdo | Nesta revisdo sistematica ndo se aplica, pois ndo ha uma intervengao de controle
especifica que esta sendo analisada
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Resultado A eficacia da Realidade Virtual na melhoria das habilidades sociais em criangas com
TEA no ambiente escolar

3.3. Estratégia de Busca

Para identificar estudos relevantes que abordam o uso de Realidade Virtual no
desenvolvimento de habilidades sociais em criangas com TEA no cenario escolar, foi
realizada uma busca abrangente em varias bases de dados eletronicos de artigos
cientificos, que sao mostradas logo abaixo.

* Scopus: http://www.scopus.com

* IEEE Xplore Digital Library: http://ieeexplore.ieee.org
*  Web of Science: https://www.webotknowledge.com

* ScienceDirect: http://www.sciencedirect.com

* ACM Digital Library: http://portal.acm.org

* Compendex: http://www.engineeringvillage.com

A string de busca foi desenvolvida para incluir termos relacionados a Realidade
Virtual, Transtorno do Espectro Autista, habilidades sociais ¢ ambientes escolares. A
Tabela 1 abaixo detalha as palavras-chave e seus respectivos sindnimos utilizados
posteriormente para a construcao da string de busca:

Quadro 2 — Palavras-chave utilizadas na s#ring de busca.

Palavra-chave Sindonimo em Inglés
Criancas com TEA Autistic children, Children with ASD, Children with autism
Realidade Virtual Virtual environments, VR, Virtual Reality simulations, VR technology
Ambiente escolar Classrooms, Learning contexts

A seguir, € apresentada na Tabela 2 a string construida utilizando o modelo
PICOC para realizar as buscas nas bases.

Quadro 3 — String utilizada para realizar as buscas nas bases.

("autistic children” OR "children with asd” OR "children with autism") AND ("virtual
environments" OR "vr" OR "virtual reality simulations" OR "vr technology") AND (classrooms OR
"learning contexts")

3.4. Critérios de Inclusao e Exclusio

Para garantir a relevancia e a qualidade dos estudos incluidos na revisdo
sistematica, os seguintes critérios foram estabelecidos:

* Estudos publicados nos idiomas portugués ou inglés;

* Pesquisas que abordem a aplicagdo da Realidade Virtual no contexto
educacional para criancas com TEA;

* Estudos que analisem o impacto da RV no desenvolvimento de habilidades
sociais;
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* Estudos realizados em ambientes escolares ou contextos de aprendizagem
formal.
* Estudos publicados entre 2014 ¢ 2024.

E também os critérios que foram utilizados para excluir estudos da revisao
sistematica, visando garantir a relevancia e a qualidade da pesquisa:

* Estudos que ndo envolvem o uso de Realidade Virtual;

* Pesquisas que ndo apresentam uma andlise sobre o desenvolvimento de
habilidades sociais;

* Estudos duplicados em diferentes bases de dados;

* Pesquisas realizadas fora do ambiente escolar;

» Estudos que ndo envolvem criancas diagnosticadas com TEA;

* Estudos sem resumo ou sem acesso ao texto completo.

4. Resultados

Nesta secdo, apresentamos os resultados obtidos a partir da analise dos 14 artigos
selecionados no mapeamento sistematico. A se¢do estd organizada da seguinte forma: 4.1
apresenta os estudos incluidos e sua caracterizagdo; 4.2 responde, de forma agregada, as
Questdes de Pesquisa (QPs); e 4.3 discute as implicagdes gerais dos achados.

4.1. Estudos Incluidos

O processo de selecao dos estudos, seguindo as diretrizes PRISMA, foi detalhado
na Secdo 3 e resultou no fluxograma da figura 1.

A partir deste processo, 14 estudos foram selecionados para andlise e extragdo de
dados. A Tabela 3 apresenta a lista desses estudos, atribuindo um cédigo de identificagao
(ID) a cada um para facilitar a citagdao dos resultados agregados.

Figura 1 — Fluxograma de analise e extragdo de dados.
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Artigos identificados nas
bases de dados: 266

[ Duplicados removidos: 22
h 4

[ Registros triados: 244
h 4

[ Registros excluidos: 230

Textos completos avaliados
para elegibilidade: 14

y

Estudos incluidos na revisao: 14

Quadro 4 — Estudos incluidos no mapeamento.

ID Titulo do Artigo (Resumido)

Autores e Ano

[S1] VR to train social skills in 30 children...

(Didehbani et al., 2016)

[S2] Enhance emotional and social adaptation of students...

(IP et al., 2018)

[S3] Efficacy of virtual reality in social skills...

(Halim et al., 2022)

[S4] 3D virtual reality system for social understanding... (Cheng et al., 2015)

[S5] Implementation of 3D virtual environments... (Naranjo et al., 2017)
[S6] Analysis of opinions of three teachers on the use of VR... (Adjorlu e Serafin, 2019)
[S7] Intervention to increase social interaction... (Manju et al., 2023)

[S8] Design of virtual environment... developed with Unity3D... (Sait et al., 2019)

[S9] Impact of cognitive training based on VR... (Zhao et al., 2021)

[S10] Content of VR to improve social skills (buying snacks)...

(Junaidi et al., 2020)

[S11] Systematic review of the application of VR... (1996-2021)

(Lorenzo et al., 2023a)

[S12] Immersive VR system to improve emotional skills...

(Lorenzo et al., 2016)

[S13] Use of immersive VR to promote communication...

(Lorenzo et al., 2023b)

[S14] Educational intervention in immersive VR...

(Herrero e Lorenzo, 2020)

4.2. Respostas as Questoes de Pesquisa (QPs)
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Esta subsecao apresenta os resultados sintetizados da andlise dos 14 estudos [S1-
S14], respondendo diretamente a cada Questao de Pesquisa.

4.2.1. QP1: Quais siao as caracteristicas dos programas de Realidade Virtual que
promovem melhores resultados em termos de desenvolvimento social para criancas
com TEA?

A analise detalhada dos estudos revela que as intervengdes mais eficazes nao
dependem isoladamente de uma unica caracteristica técnica ou pedagogica, mas sim de
uma combinagao sinérgica de diversos fatores que se complementam. Nesse contexto,
observa-se que o sucesso da tecnologia esta atrelado a como ela ¢ desenhada e aplicada.
As caracteristicas que, quando integradas, promovem os melhores resultados sao:

Imersdo e Interatividade: Em primeiro lugar, destaca-se a importancia da
qualidade da experiéncia do usudrio. Programas que utilizam ambientes 3D imersivos e
altamente interativos demonstram capacidade superior de gerar alto engajamento e
motivacdo nos alunos. Consequentemente, essa atencdo sustentada facilita
significativamente a aprendizagem de habilidades sociais, pois mantém o aluno focado
na tarefa proposta [S4-Cheng et al., 2015, S12-Lorenzo et al., 2016, S13-Lorenzo et al.,
2023b].

Simulag¢do de Situacdes Especificas: Outro ponto fundamental ¢ a
contextualizagdo da aprendizagem. A capacidade de simular cendrios sociais realistas,
por exemplo, o ato de comprar na cantina escolar [S10-Junaidi et al., 2020] ou interagir
adequadamente em situagdes sociais cotidianas [S14] provou ser determinante. A
realizacdo dessas tarefas em um ambiente controlado e seguro, livre de julgamentos reais,
foi identificada como um fator de sucesso recorrente, permitindo a repeticdo necessaria
para a fixagao do aprendizado.

Adaptabilidade e Personalizacido: Visto que o espectro autista ¢ heterogéneo, a
flexibilidade do software € crucial. Programas que permitem a personalizacdo e a
adaptacdo dos estimulos as necessidades sensoriais e cognitivas individuais de cada
crian¢a mostraram-se consideravelmente mais eficazes do que abordagens genéricas [S1-
Didehbani et al., 2016], pois respeitam o ritmo e as sensibilidades de cada aluno.

Mediacao e Orientacio: Ademais, a tecnologia ndo substitui o papel humano. A
presenca ativa de mediadores, sejam eles professores ou terapeutas, que orientam e dao
suporte a crianga durante a experiéncia de RV, foi apontada como um fator indispensavel
que potencializa os resultados e a eficacia da intervengdo [S13], criando uma ponte entre
o virtual e o real.

Progressao de Dificuldade: Por fim, a estruturacdo pedagdgica das atividades
desempenha um papel vital. A implementacdo de tarefas desenhadas com uma
complexidade social gradual foi destacada como uma estratégia importante. Isso permite
que a crianca desenvolva suas habilidades progressivamente, degrau por degrau, evitando
a frustracdo excessiva e mantendo a motivagao ao longo do processo [S9-Zhao et al.,
2021].

4.2.2. QP2: Quais sao os principais desafios e barreiras na implementacao de
programas baseados em Realidade Virtual para criancas com TEA nas escolas?
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Os desafios e barreiras identificados na literatura sao consistentes ¢ podem ser
agrupados em trés categorias principais:

Desafios Tecnolégicos e de Adaptacdo: Primeiramente, observa-se o desafio
técnico em personalizar e adaptar a tecnologia as necessidades sensoriais especificas e
muitas vezes complexas do TEA. A adequacao do ambiente virtual ¢ apontada como um
fator critico para garantir a adaptacdo e o engajamento do estudante [S2 - IP et al., 2018].
Esse desafio desdobra-se em questdes de design, como a dificuldade de certos softwares
em representar adequadamente as sutilezas das emocdes faciais em avatares. Tal
limitagao grafica pode comprometer a eficacia do treinamento, uma vez que reduz o
realismo necessario [S1]. Adicionalmente, destaca-se a necessidade de mitigar o risco de
sobrecarga sensorial causada por estimulos visuais ou auditivos excessivos, assegurando
que o ambiente ndo gere desconforto ao aluno [S2].

Desafios Pedagogicos e de Formacao: Paralelamente as questdes técnicas, a
dimensdo humana apresenta obstaculos significativos. A falta de formagdo técnica e
pedagdgica adequada dos educadores foi identificada como um tema dominante [S10].
Nota-se que muitos professores, embora dispostos, carecem do conhecimento pratico
necessario para integrar a RV as suas rotinas de ensino. A auséncia de um modelo
pedagogico claro e estruturado para sua aplicacdo acaba, muitas vezes, limitando o
potencial transformador da tecnologia na sala de aula [S10].

Desafios Estruturais e de Custo: Por fim, questdes logisticas e financeiras ndo
podem ser ignoradas. O custo elevado para a aquisi¢do e manutengdo dos dispositivos de
RV foi frequentemente citado como uma barreira consideravel, tornando-se um
impedimento especialmente em regides subdesenvolvidas ou em escolas publicas com
recursos limitados [S9]. Somado a isso, fatores culturais também influenciam, visto que
a resisténcia de alguns professores e instituigdes ao uso de novas tecnologias em
detrimento de métodos tradicionais também foi mencionada como um obstaculo a ser
superado [S9].

4.2.3. QP3: Quais habilidades sociais especificas sio mais impactadas pelo uso de
Realidade Virtual em criancas com TEA?

Os estudos mostraram melhorias em multiplas habilidades sociais. As mais
frequentemente relatadas e impactadas positivamente foram:

Reconhecimento Emocional e Percep¢ao Social: Em destaque, encontra-se a
habilidade de identificar e compreender emog¢des em variados contextos sociais, uma
competéncia muitas vezes desafiadora para individuos no espectro. O aprimoramento no
reconhecimento de expressdes faciais e na interpretagdo de sentimentos foi apontado
como um dos beneficios mais significativos e validados pelas intervencdes. A
possibilidade de visualizar e interagir repetidamente com avatares expressivos permite
que os alunos aprendam a decodificar pistas ndo verbais sutis, favorecendo a adaptacio
emocional [S2, S3- Halim et al., 2022, S11-Lorenzo et al., 2023a].

Comunicaciao (Verbal e Nao Verbal): No ambito da expressividade, varios
estudos relataram melhorias substanciais. Os resultados indicam avangos na capacidade
de iniciar e manter conversas, sustentar o contato visual durante o dialogo [S7-Manju et
al., 2023], bem como usar gestos corporais apropriados ao contexto [S4]. Além disso,
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observou-se uma reducao nas dificuldades gerais de comunicagdo social e, em alguns
casos, melhorias nos atrasos na fala [S9].

Interacao Social (Turn-taking e Cooperacao): Finalmente, a dinamica
relacional foi amplamente favorecida pelas atividades propostas. A pratica recorrente de
interacdes que exigem cooperagao mutua, compartilhamento de tarefas e o respeito a
espera pela vez (o conceito de turn-taking) durante jogos e simulagdes colaborativas
consolidou-se como um resultado extremamente positivo. A estrutura gamificada desses
ambientes motiva as criangas a seguirem regras sociais de convivéncia para alcancar
objetivos comuns, reforcando o comportamento colaborativo [S3, S5-Naranjo et al.,
2017].

4.2.4. QP4: Qual é a eficacia da Realidade Virtual no desenvolvimento de
habilidades sociais em criancas com TEA em ambiente escolar?

Ao sintetizar os dados obtidos com base nos estudos selecionados, constata-se que
a RV demonstrou ser uma ferramenta robusta e eficaz para o treinamento de habilidades
sociais. Essa eficacia ¢ amplamente atribuida a sua capacidade singular de fornecer uma
plataforma segura, controlada e, sobretudo, repetivel para a pratica social. Tal ambiente
reduz drasticamente a ansiedade e o medo de falhar, comumente associados as interagdes
imprevisiveis do mundo real [S14-Herrero e Lorenzo, 2020], criando um espaco propicio
para a experimentagao.

Adicionalmente, a eficacia das intervencdes ¢ significativamente potencializada
pela possibilidade de personalizagdo. Ao adaptar os cenarios as necessidades especificas
do usuério, a tecnologia permite que a crianga progrida em seu proprio ritmo [S2]. Outro
fator crucial € a capacidade do sistema de oferecer feedback instantaneo e personalizado
dentro do proprio ambiente virtual. Esse mecanismo de resposta imediata permite que a
crianca ajuste seu comportamento em tempo real, reforcando os aprendizados positivos e
corrigindo a¢des de maneira construtiva [S1].

Por fim, a literatura sugere fortemente que a RV nao ¢ um fim em si mesma, mas
atua como uma "ponte" estratégica, facilitando a complexa tarefa de generalizagdo das
habilidades aprendidas no ambiente virtual para as situagdes concretas do mundo real
[S4].

4.3. Discussao dos Resultados

O mapeamento dos 14 estudos confirma que a Realidade Virtual manifesta um
impacto positivo em ambientes escolares, atuando como uma ferramenta viavel para o
desenvolvimento social de criancas com TEA. Os resultados agregados indicam que o
sucesso da RV ndo esta na tecnologia em si, mas em sua aplicacdo como uma ferramenta
mediada, personalizada e focada em simulagdes realistas. A abordagem de utilizar a RV
ndo apenas facilita a aprendizagem, mas também parece aumentar a confianga dos alunos
para as interagdes sociais no mundo real.

Contudo, os desafios identificados (QP2) sdo significativos e pragmaticos. A falta
de formagao de educadores [S6-Adjorlu e Serafin, 2019] e o custo elevado [S9] sdo as
barreiras mais recorrentes que impedem a adocao da RV em larga escala. Isso sugere que,
para que a RV transcenda a fase de "estudo de laboratorio" e se integre a pratica escolar
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cotidiana, sdo necessarios investimentos em capacitagdo docente e em politicas que
melhorem a infraestrutura e a acessibilidade tecnoldgica. Além disso, mesmo com 0s
resultados promissores, a tecnologia nao substitui o acompanhamento humano. A falta de
suporte técnico e pedagodgico pode limitar o potencial da RV. Portanto, um esforco
conjunto entre desenvolvedores, educadores e especialistas em TEA ¢ fundamental para
maximizar a eficacia dessas intervengoes.

Finalmente, a aplicacdo da RV em contextos educacionais enfrenta o desafio da
inclusdo digital. Garantir que todas as criancgas tenham acesso equitativo a essa tecnologia
¢ fundamental para reduzir a desigualdade no desenvolvimento educacional e social. Ao
explorar a eficacia da RV, ¢ importante considerar ndo apenas o avango tecnoldgico, mas
também os obstaculos estruturais que afetam sua implementagao.

5. Conclusao

Este mapeamento sistematico analisou 14 estudos [S1-S14] e respondeu as quatro
questdes de pesquisa, confirmando o impacto positivo da Realidade Virtual (RV) no
desenvolvimento de habilidades sociais em criangas com TEA no ambiente escolar. Os
principais achados indicam que a RV ¢ mais eficaz quando utiliza simulagdes imersivas,
personalizaveis ¢ mediadas por um educador [S1, S4, S12]. As habilidades mais
impactadas positivamente foram o reconhecimento emocional [S2, S3, S11] e a
comunica¢do [S4, S9]. Contudo, a adog¢do em larga escala ¢ impedida por barreiras
significativas, principalmente o custo elevado dos dispositivos e a falta de formagao
pedagdgica e técnica dos professores [S9, S10].

A wvalidade deste estudo, no entanto, possui limitacdes que devem ser
consideradas. Primeiramente, embora a busca tenha sido realizada em seis bases de dados
robustas (Secao 3.3), a string de busca utilizada (("autistic children"” OR "children with asd"
OR '"children with autism") AND ("virtual environments”" OR "vr" OR '"virtual reality
simulations”" OR "vr technology") AND (classrooms OR "learning contexts")) foi restritiva e
pode ter excluido artigos relevantes que usaram sindnimos. Em segundo lugar, o processo
de selecdo e extracdo de dados, embora guiado pelo Parsifal, foi conduzido pelos autores,
carregando um viés de interpretacdo inerente. Por fim, a maioria dos 14 estudos
analisados consistiu em estudos-piloto ou com amostras pequenas (ex: [S4]), o que limita
a generalizagdo dos achados para toda a populagdo com TEA.

Com base nos achados apresentados, este estudo propde que trabalhos futuros se
concentrem estrategicamente no preenchimento das lacunas identificadas na literatura.
Tendo em vista que a falta de formagao especifica dos educadores foi apontada como uma
barreira critica e recorrente para a implementacao da tecnologia [S9, S10], sugere-se
fortemente o investimento na pesquisa € no desenvolvimento de modelos pedagogicos
robustos, bem como de guias praticos acessiveis, que facilitem a integragado efetiva da RV
no cotidiano da sala de aula. Além disso, recomenda-se a realizacdo de estudos
longitudinais e que envolvam amostras populacionais maiores e mais diversificadas. Essa
abordagem metodologica ¢ indispensavel para validar a efic4cia das intervencdes a longo
prazo e, principalmente, para garantir a generaliza¢do das habilidades sociais, um ponto
que permanece incipiente e carece de maior aprofundamento nos estudos analisados até
0 momento [S4].
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Em suma, este trabalho oferece uma contribuicao relevante ao sintetizar as
evidéncias cientificas atuais, confirmando a premissa de que a RV ¢, de fato, uma
ferramenta tecnoldgica promissora e viavel para o fortalecimento da educacao inclusiva.
A superacdo dos desafios praticos e estruturais identificados, no entanto, constitui o
proximo passo decisivo. Somente ao transpor essas barreiras sera possivel transformar o
vasto potencial teorico dessa tecnologia em uma pratica escolar consolidada, democratica
e capaz de impactar positivamente o desenvolvimento dos alunos.
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