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Resumo:

O objetivo ¢ analisar, por meio de uma revisdo integrativa da literatura, as evidéncias cientificas sobre as contribui¢des
do role playing para o desenvolvimento da interagdo social em individuos com TEA, identificando as estratégias
utilizadas, as tecnologias digitais e os ambientes virtuais empregados como mediadores, bem como as evidéncias de
efetividade, aplicabilidade e perspectivas para sua implementagdo em contextos clinicos e educacionais. A revisdo
integrativa foi conduzida conforme as diretrizes, garantindo uma abordagem sistematica e transparente por meio da
analise e sintese de estudos cientificos ja publicados. Foram realizadas buscas nas bases de dados PubMed, Portal de
Periddicos da Coordenacao de Aperfeigoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) e ProQuest utilizando os
Descritores em Ciéncias da Satde (DeCS) em portugués e inglés: "Role Playing", "Transtorno do Espectro Autista"
(Autism Spectrum Disorder) e "Habilidades Sociais" (Social Skills), combinados pelo operador booleano AND, conforme
a estratégia: "Role Playing" AND "Transtorno do Espectro Autista" AND "Habilidades Sociais". Estabeleceram-se
critérios de inclusdo e exclusdo para garantir a relevancia e a qualidade dos estudos selecionados. Foram incluidos artigos
completos, disponiveis na integra, publicados nos tltimos dez anos, nos idiomas portugués e inglés, que abordassem
diretamente a tematica proposta. Excluiram-se artigos duplicados, editoriais, resumos, cartas ao editor e estudos com
acesso restrito, que impossibilitavam a analise completa. A analise tematica organizou os achados em trés categorias:
estratégias de role playing, tecnologias mediadoras e evidéncias sobre efetividade e perspectivas de implementagdo. As
estratégias de role playing mostraram-se eficazes para o desenvolvimento de habilidades sociais e de competéncias
sociocognitivas, bem como para a obteng¢do de resultados terapéuticos. Dentre as estratégias, destacam-se jogos de papéis,
psicodrama, teatro terapéutico, RPG e brincadeiras simbdlicas. Tecnologias como realidade virtual, ambientes virtuais,
jogos digitais, robotica e plataformas eHealth potencializaram o treinamento de habilidades sociais em ambientes
estruturados e seguros. Embora persistam limitagdes metodologicas relacionadas a heterogeneidade dos estudos e a
escassez de avaliagdes longitudinais, as evidéncias indicaram beneficios na comunicagdo, interacdo social, empatia,
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autorregulacdo emocional e participacdo social. Os achados desta revisao subsidiam profissionais da satide e da educagao
na selecdo de estratégias terapéuticas e pedagogicas voltadas a promogao da interagdo social e da inclusdo de pessoas com
TEA.

Palavras-chave: Transtorno Autistico. Habilidades Socioemocionais. Desempenho de Papéis.

Abstract:

The objective is to analyze, through an integrative literature review, the scientific evidence regarding the contributions of
role-playing to the development of social interaction in individuals with ASD, identifying the strategies used, the digital
technologies and virtual environments employed as mediators, as well as the evidence of effectiveness, applicability, and
prospects for its implementation in clinical and educational contexts. The integrative review was conducted in accordance
with established guidelines, ensuring a systematic and transparent approach through the analysis and synthesis of
previously published scientific studies. Searches were conducted in the PubMed database, the Journal Portal of the
Coordination for the Improvement of Higher Education Personnel (CAPES), and ProQuest using Health Sciences Subject
Headings (DeCS) in Portuguese and English: “Role Playing,” “Autism Spectrum Disorder” (Autism Spectrum Disorder),
and “Social Skills,” combined using the Boolean operator AND, according to the following strategy: “Role Playing”
AND “Autism Spectrum Disorder” AND “Social Skills”. Inclusion and exclusion criteria were established to ensure the
relevance and quality of the selected studies. Full-text articles published in the last ten years in Portuguese or English that
directly addressed the proposed topic were included. Duplicate articles, editorials, abstracts, letters to the editor, and
studies with restricted acces, which prevented a complete analysi, were excluded. The thematic analysis organized the
findings into three categories: role-playing strategies, mediating technologies, and evidence on effectiveness and
implementation prospects. Role-playing strategies proved effective for developing social skills and sociocognitive
competencies, as well as for achieving therapeutic outcomes. Among these strategies, role-playing games, psychodrama,
therapeutic theater, RPGs, and symbolic play stand out. Technologies such as virtual reality, virtual environments, digital
games, robotics, and eHealth platforms enhanced social skills training in structured and safe environments. Although
methodological limitations persist due to the heterogeneity of the studies and the scarcity of longitudinal evaluations, the
evidence indicated benefits in communication, social interaction, empathy, emotional self-regulation, and social
participation. The findings of this review provide guidance to health and education professionals in selecting therapeutic
and educational strategies aimed at promoting social interaction and the inclusion of people with ASD.

Key words: Autism Spectrum Disorder. Socioemotional Skills. Role-playing.

Resumem:

El objetivo es analizar, mediante una revision integrativa de la literatura, las pruebas cientificas sobre las contribuciones
de los juegos de rol al desarrollo de la interaccion social en personas con TEA, identificando las estrategias utilizadas, las
tecnologias digitales y los entornos virtuales empleados como mediadores, asi como las pruebas de eficacia, aplicabilidad
y perspectivas para su implementacion en contextos clinicos y educativos. La revision integrativa se llevd a cabo de
acuerdo con las directrices, garantizando un enfoque sistematico y transparente mediante el andlisis y la sintesis de
estudios cientificos ya publicados. Se realizaron busquedas en las bases de datos PubMed, el Portal de Revistas de la
Coordinacion para el Perfeccionamiento del Personal de Nivel Superior (CAPES) y ProQuest utilizando los Descriptores
en Ciencias de la Salud (DeCS) en portugués e inglés: «Role Playing», «Trastorno del Espectro Autista» (Autism
Spectrum Disorder) y «Habilidades sociales» (Social Skills), combinados mediante el operador booleano AND, de
acuerdo con la siguiente estrategia: «Role Playing» AND «Trastorno del espectro autista» AND «Habilidades socialesy.
Se establecieron criterios de inclusion y exclusion para garantizar la relevancia y la calidad de los estudios seleccionados.
Se incluyeron articulos completos, disponibles en su totalidad, publicados en los tiltimos diez afios, en portugués e inglés,
que abordaran directamente la tematica propuesta. Se excluyeron los articulos duplicados, los editoriales, los resiimenes,
las cartas al editor y los estudios de acceso restringido, que impedian un analisis completo. El analisis tematico organizo
los hallazgos en tres categorias: estrategias de juego de roles, tecnologias mediadoras y evidencia sobre la eficacia y las
perspectivas de implementacion. Las estrategias de juego de roles demostraron ser eficaces para el desarrollo de
habilidades sociales y competencias sociocognitivas, asi como para la obtencion de resultados terapéuticos. Entre estas
estrategias destacan los juegos de roles, el psicodrama, el teatro terapéutico, los juegos de rol (RPG) y los juegos
simbodlicos. Tecnologias como la realidad virtual, los entornos virtuales, los juegos digitales, la robotica y las plataformas
de eSalud han potenciado el entrenamiento de habilidades sociales en entornos estructurados y seguros. Aunque persisten
limitaciones metodologicas relacionadas con la heterogeneidad de los estudios y la escasez de evaluaciones
longitudinales, las pruebas indicaron beneficios en la comunicacion, la interaccion social, la empatia, la autorregulacion
emocional y la participacion social. Los resultados de esta revision sirven de apoyo a los profesionales de la salud y la
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educacion a la hora de seleccionar estrategias terapéuticas y pedagogicas orientadas a fomentar la interaccion social y la
inclusion de las personas con TEA.

Palabras clave: Trastorno del espectro autista. Habilidades socioemocionales. Juego de roles.

1 INTRODUCAO

Nas ultimas décadas, tem-se observado um numero crescente de estudos voltados para
intervengoes terapéuticas, educacionais e psicossociais destinadas a melhoria das habilidades sociais
em individuos com TEA (Passarelli et al., 2023). Caracterizado como um transtorno do
neurodesenvolvimento, o TEA envolve prejuizos persistentes na comunicagdo social e na
reciprocidade socioemocional, além de padrdes restritos e repetitivos de comportamento, interesses
ou atividades. A intensidade e a necessidade de apoio variam de caso a caso (Associagdo Americana
de Psiquiatria, 2022). Trata-se de uma condicdo heterogénea, na qual os individuos apresentam
diferentes niveis de funcionamento e demandas especificas, exigindo, assim, abordagens terapéuticas
individualizadas e adaptadas as suas necessidades.

As dificuldades associadas ao TEA incluem limitagdes na interpretagdo de comportamentos
sociais, no reconhecimento de emogdes, na compreensao de didlogos espontaneos e na adaptagdo as
dindmicas interpessoais. Essas limitacdes podem comprometer significativamente a participacao
social, a construcao de vinculos e a autonomia ao longo da vida. Nesse contexto, o desenvolvimento
de habilidades sociais ¢ essencial, pois envolve competéncias como iniciar ¢ manter conversas,
respeitar os turnos de fala, compreender as inten¢des comunicativas, reconhecer as expressdes faciais,
lidar com as frustragdes e responder adequadamente aos estimulos sociais. Tais habilidades sao
aprendidas no ambiente social e desempenham um papel central na inclusdo e na qualidade de vida
dos individuos (Matthews et al., 2024; Gates et al., 2024).

Diante disso, diversas intervengdes tém sido propostas para promover o desenvolvimento
social de pessoas com TEA, incluindo atividades ludicas, brincadeiras estruturadas, jogos interativos,
teatro terapéutico, ambientes virtuais e simulagdes de situagdes sociais mediadas por profissionais.
Além disso, intervengdes estruturadas, como as baseadas na analise do comportamento, também tém
sido amplamente utilizadas, reforgando a diversidade de abordagens disponiveis. Evidéncias indicam
que essas estratégias tendem a ser mais eficazes quando combinam repeti¢do, estruturagdo, apoio
emocional e aplicacdo em contextos proximos a realidade cotidiana (Sandbank et al., 2023). Nesse
sentido, a possibilidade de generalizagao das habilidades aprendidas para situagdes reais constitui um

dos principais desafios e objetivos das intervengdes voltadas a essa populacao.
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Entre essas abordagens, destaca-se o role playing, também denominado dramatizagdo ou jogo
de papéis, como uma estratégia promissora para o desenvolvimento de habilidades sociais (Leaf et
al., 2022; Kaat; Lecavalier, 2023). Essa técnica consiste na simulacdo de situagdes sociais reais ou
hipotéticas nas quais os individuos assumem papéis especificos, permitindo praticar comportamentos
sociais, reconhecer emogdes e enfrentar situagdes interpessoais desafiadoras em um ambiente seguro
e controlado. Esse tipo de intervengdo ndo apenas favorece o treino direto de habilidades, como
também permite a experimentacdo de diferentes respostas comportamentais, contribuindo para a
ampliagdo do repertdrio social e para uma maior compreensdo das regras implicitas das interagdes
humanas.

Além disso, a encenagdo possibilita feedback imediato e aprendizagem progressiva, elementos
fundamentais para a consolidagdo das habilidades sociais. A pratica repetida em ambientes
estruturados aumenta a probabilidade de transferéncia dessas habilidades para contextos naturais,
como a escola, o ambiente familiar e a comunidade (Dean; Chang, 2021). Dessa maneira, o individuo
tende a desenvolver maior autonomia, confiangca e capacidade de adaptacdo social, aspectos
essenciais para sua inclusdo e participagdo ativa na sociedade.

Diante desse cendrio e considerando a relevancia das habilidades sociais para a qualidade de
vida de pessoas com TEA, bem como a diversidade de estratégias interventivas disponiveis, torna-se
pertinente investigar, a luz da literatura cientifica, o papel do role playing no desenvolvimento da
interagdo social. Assim, este estudo tem como objetivo analisar, por meio de uma revisao integrativa
da literatura, as evidéncias cientificas acerca das contribui¢des do role playing para o
desenvolvimento da interacdo social em individuos com TEA, identificando as estratégias utilizadas,
as tecnologias digitais e os ambientes virtuais empregados como mediadores, bem como as evidéncias
de efetividade, aplicabilidade e perspectivas para sua implementagdo em contextos clinicos e

educacionais.

2 MATERIAL E METODO

Trata-se de uma revisdo integrativa da literatura (RIL), de abordagem qualitativa, realizada
com o objetivo de analisar como o role playing contribui para a melhoria da interagdo social em
individuos com transtorno do espectro autista (TEA). A condu¢do do estudo seguiu etapas
sistematizadas, conforme os critérios propostos por De Sousa, Bezerra e Do Egypto (2023),

compreendendo seis fases: formulacdo da questdo de pesquisa, busca na literatura, coleta de dados,
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avaliagdo dos estudos, andlise e interpretagdo dos resultados e apresentacdo da revisdo. Inicialmente,
foram definidas as perguntas norteadoras da pesquisa: Como o role playing contribui para a melhoria
da interagdo social em individuos com TEA? Quais tecnologias digitais e ambientes virtuais podem
atuar como mediadores do role playing? E quais evidéncias sobre efetividade e perspectivas de
implementagdo do role playing no TEA?

A partir dessa definicdo, na segunda etapa realizou-se a busca dos artigos nas bases de dados
PubMed, Portal de Periddicos da Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
(CAPES) e ProQuest, utilizando os Descritores em Ciéncias da Satde (DeCS) em portugués e inglés:
“Role Playing”, “Transtorno do Espectro Autista” (Autism Spectrum Disorder) e “Habilidades
Sociais” (Social Skills), combinados por meio do operador booleano AND, conforme a estratégia:
“role playing” AND “Transtorno do Espectro Autista” AND “Habilidades Sociais”. Nessa etapa,
também foram definidos os critérios de inclusdo e exclusdo para garantir a relevancia e a qualidade
dos estudos selecionados. Como critérios de inclusdo, foram considerados artigos completos,
publicados nos ultimos dez anos, nos idiomas portugués e inglés, disponiveis na integra e que
abordassem diretamente a temadtica proposta, respondendo a pergunta norteadora. Foram excluidos
estudos duplicados, documentos como editoriais, resumos e cartas ao editor, bem como artigos com
acesso restrito, que impossibilitavam a analise completa.

A busca inicial possibilitou a identificacdo de 147 estudos, sendo 24 provenientes da PubMed,
74 dos Periddicos CAPES e 49 da ProQuest (Figura 1). Apds a aplicagdo dos filtros e a remogao de
duplicatas, 18 estudos foram selecionados para compor a amostra final desta revisao, correspondendo

ao processo de selecdo e elegibilidade dos estudos.
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Figura 1: Fluxograma de selecfio dos estudos

s ~
Estratégia 1: "Role playing" AND "Transtorno do Espectro Autista" AND
"Habilidades Sociais"
N J
l i L Arquivos excluidos:
p . PubMed (n= 10)
PubMed ] [ Periddicos Capes } [ ProQuest - Ano de publicagdo (n= 10)
=24 =74 =4
(n=24) (n=74) (n=49) < | Periodicos Capes (n=42)
¢ ¢ ¢ - Ano de publicacdo (n=42)
Aplicagdo de Filtros (N= 147) —»| ProQuest (n= 40)
\ / -Ano de publicagdo (n=07)
¢ - Livros (n=33)
[ Leitura dos Titulos e Resumos (N=55) —> Arquivos Excluidos
g (n=37)
i PubMed (n= 10)
- Nao respondem a pergunta

condutora (n=10)
Periddicos Capes (n= 18)

- Nao respondem a pergunta
condutora (n=18)

ProQuest (n=9)

- Nao respondem a pergunta
Fonte: Autoria prépria (2026). condutora (n=9)

Arquivos selecionados (n= 18)
PubMed (n=4); Periddicos Capes (n=14); ProQuest (n=0)

Na terceira, referente a coleta de dados, utilizou-se um instrumento de extragdo previamente
elaborado contemplando as seguintes variaveis: autores, ano de publicacdo, titulo do estudo, tipo de
estudo, idioma, base de dados, objetivos, metodologia e principais resultados relacionados a
contribui¢do do role playing para a interacdo social em individuos com TEA.

Na quarta etapa, foi realizada uma avaliagdo critica dos estudos incluidos, considerando
aspectos metodologicos, como o tipo de estudo, a coeréncia entre objetivos e resultados, e as
limitagdes apresentadas. Essa andlise permitiu verificar o nivel de evidéncia dos estudos e sua
contribui¢do para a compreensdo da tematica, garantindo maior rigor cientifico a revisao.

Na quinta etapa, os resultados foram analisados de maneira descritiva e interpretativa a luz da
literatura existente e considerando a avaliacdo critica dos estudos incluidos, o que permitiu identificar
padrdes, convergéncias e divergéncias. A analise tematica organizou os achados em trés categorias:
estratégias de role playing, tecnologias mediadoras e evidéncias sobre efetividade e perspectivas de
implementagdo. Por fim, na sexta etapa, os resultados foram sintetizados e apresentados de maneira

organizada, possibilitando a identificacdo de lacunas na literatura.
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3 RESULTADOS

No Quadro 1, observa-se que, dos 18 artigos selecionados para a caracterizacdo geral da

revisdo integrativa, a maioria consistia em estudos de revisdo (44,4%; n = 8). Quanto ao idioma,
9

houve predominancia de publicagcdes em inglés (77,8%; n = 14). Quanto a procedéncia das

investigagoes, observou-se uma maior participag¢do do Brasil (22,2%; n = 4). Quanto aos periodicos,

percebeu-se uma gama diversificada de fontes, sem concentragdo expressiva em um unico titulo, o

que reforca o carater interdisciplinar e a relevancia internacional da tematica. Ademais, observou-se

predominancia de estudos publicados em 2024 (22,2%; n = 4), seguidos por aqueles de 2020 (16,7%;

n=23).

Quadro 1: Caracterizacio geral dos artigos selecionados para compor RIL (n=18)

Anxiety for Children With Autism

Autores Titulo Idioma e | Periddico Tipo de Estudo
(Ano) Pais
Bharathi ef al. | The potential role of rhythmic entrainment | Inglés, Journal of | Artigo de
(2019) and music therapy intervention for individuals | Coreia  do | Exercise Revisdo /
with autism spectrum disorders. Sul, india. Rehabilitation. | Perspectiva
Tedrica.
Bonilla et al. | Developing Emotional, Neurocognitive, and | Inglés, Revista Estudo de Caso
(2018) Social Skills in Children with Autism: | México e | Mexicana de | Multiplo
Evaluation and Intervention through Social | Colombia. Neurociéncia. | (Metodologia
Role-Playing Microgenética) .
Brasil et al. | Avaliagdo de profissionais da saude sobre | Portugués, Revista ibérica | Pesquisa de
(2024). atividades ludicas aportadas em tecnologia | Brasil. sistemas € | campo com
eHealth para estimulag@o de criangas autistas. tecnologias abordagem
de informacgdo. | qualitativa.
Chicon, O movimento e a emergéncia do jogo de | Portugués, Revista de | Pesquisa
Oliveira e | papéis na crianga com autismo. Brasil. educacdo fisica | colaborativa de
Siqueira da UFRGS. abordagem
(2020) qualitativa.
Costa, Diniz e | Psicodrama com criangas dentro do transtorno | Portugués, Revista Pesquisa
Viana (2022) | do espectro autista: uma experiéncia possivel? | Brasil. brasileira de | qualitativa.
psicodrama.
Dyrda et al. | Therapeutic programs aimed at developing | Polonés Psychiatria Tedrico/ analitico
(2020) the theory of mind in patients with autism | Poldnia. Polska.
spectrum disorders — available methods and
their effectiveness
Esposito et al. | Ins and Outs of Applied Behavior Analysis | Inglés, Italia. | Behavioral Revisdo
(2025) (ABA) Intervention in Promoting Social Sciences. sistematica.
Communicative Abilities and Theory of Mind
in Children and Adolescents with ASD: A
Systematic Review
Gallup et al. | The Potential of Virtual Environments to | Inglés, EUA. | The Estudo
(2017) Support Soft-Skill Acquisition for Individuals Qualitative Fenomenologico.
with Autism. Report
Ioannou et al. | Peer Actors and Theater Techniques Play | Inglés, EUA. | Frontiers  in | Estudo
(2020) Pivotal Roles in Improving Social Play and Psychology. experimental.
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Laurie, The role of robotic toys in shaping play and | Inglés, International Estudo
Manches, joint engagement in autistic children: | Reino Journal of | Observacional /
Watson (2022) | Implications for future design. Unido. Child- Experimental.
Computer
Interaction.
Lee, et | Utility of a virtual small group cognitive | Inglés, BMC Health | Estudo de
al. (2024) behaviour program for autistic children during | Reino Unido | Services Implementagdo e
the pandemic: evidence from a community- | e Canada. Research Tipo | Comunitaria -
based implementation study 2024 de Estudo: Longitudinal.
Lindsay, A scoping review of the role of LEGO ® | Inglés, Disability and | Revisdo de
Hounsell e | therapy for improving inclusion and social | Canada. Health Journal. | Escopo.
Cassiani skills among children and youth with autism.
(2017)
Queiroz, et al. | Reflexdes Sobre O Brincar Como Promotor | Portugués, New Trends in | Revisao
(2021) Do Desenvolvimento Integral Da Crianga | Brasil. Qualitative Integrativa
Com Transtorno Do Espectro Autista. Research (Analise
(NTQR). Qualitativa)
Rosenblad ef | Mastering Your Dragons: Using Tabletop | Inglés, EUA. | Behavioral Revisao
al. (2025) Role-Playing Games in Therapy Sciences. conceitual.
Sideraki, Development of social skills for people with | Inglés, Research, Revisdo
Drigas (2023) | ASD through intervention with digital | Brasil. Society  and | Integrativa
technologies and virtual reality (VR) tools Development
Susanti (2004) | The Strategies used by Tunas Mekar School | Inglés, Revista Pesquisa
to Teach Autistic Children in Primary School | Indonésia. brasileira de | qualitativa.
English as A Second. psicodrama.
Wanniachchi e | A short report on a preliminary interventional | Inglés, Autism Experimental
Sumanasena study to evaluate play-mediated interaction | Reino Unido Preliminar.
(2024) skills in caregivers of children with autism | e Sri Lanka.
spectrum disorder from Sri Lanka 2023
Yuliawati, A Scoping Review of Tabletop Role-Playing | Inglés, Psychology Revisdo de
Wardhani, Game (TTRPG) as Psychological | Reino Unido | Research and | Escopo.
Hou (2024) Intervention: Potential Benefits and Future | e Indonésia. | Behavior
Directions Management
(PRBM).

Fonte: Autoria prépria (2026).

A andlise dos 18 estudos revelou que 12 (66,7%) utilizaram estratégias de role playing
voltadas ao desenvolvimento de habilidades sociais, constituindo a categoria mais frequente (Quadro
2). As estratégias mais empregadas foram os jogos de papéis (role playing e faz de conta), com 5
estudos (27,8%), seguidos pelo psicodrama e pelas brincadeiras mediadas, com 2 estudos (11,1%)
cada. Com relagdo ao desenvolvimento de competéncias sociocognitivas, 11 estudos (61,1%)
descreveram intervencdes direcionadas a teoria da mente, empatia e reconhecimento emocional, com
destaque para os jogos simbolicos (n = 3; 16,7%). Os resultados terapéuticos foram relatados em 11
estudos (61,1%), sendo o RPG terapéutico a estratégia mais recorrente (n = 2; 11,1%), seguida por
programas cognitivo-comportamentais, musicoterapia, ABA, teatro terapéutico, psicodrama e

intervengdes mediadas por cuidadores, cada uma identificada em 5,6% dos estudos.
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Quadro 2: Estratégias de role playing identificadas nos estudos incluidos (n = 18)
Categoria Estratégia de role playing Estudos n %
Jogos de papéis (Role Bonilla et al. (2018); Chicon, Oliveir.a e S.iqueira
Playing/faz de conta) (2020); Rpsenblad et al. (2025);. Yuliawati, 5| 278
Wardhani e Hou (2024); Susanti (2004)
A. Teatro/Técnicas teatrais loannou et al. (2020) 1 5,6
Desenvolvimento | Psicodrama Costa, Diniz e Viana (2022); Bonilla et al. (2018) | 2 11,1
de habilidades Brincadeiras mediadas Laurie, Manches e Fletcher-Watson (2022); > 1111
sociais Wanniachchi e Sumanasena (2024) ’
Programas em pequenos Lee et al. (2024) 1 5.6
grupos
Estratégias escolares Susanti (2004) 1 5,6
Subtotal 12 | 66,7
Teoria da Mente Dyrda et al. (2020); Esposito et al. (2025) 2 11,1
Jogos simbolicos/Faz de Bonilla et al. (2018); Chicon, Oliveira e Siqueira 3 16.7
conta (2020); Queiroz et al. (2021) ’
B. Psicodrama Bonilla et al. (2018); Costa, Diniz e Viana (2022) | 2 11,1
Desenvolvimento | Teatro loannou et al. (2020) 1 5,6
de competéncias | Musicoterapia Bharathi et al. (2019) 1 5,6
soclocognitivas | ABA associada ao role Esposito et al. (2025) 1| 56
playing
LEGO® Therapy Lindsay, Hounsell e Cassiani (2016) 1 5,6
Role playing com RPG Rosenblad et al. (2025) 1 5,6
Subtotal 11 ] 61,1
A Rosenblad et al. (2025); Yuliawati, Wardhani e
RPG terapéutico Hou (2024); Susegnti (2)004) 2| 1L
Programas cognitivo- Lee et al. (2024) 1| 56
comportamentais
C. Resultados Musicoterapia Bharathi et al. (2019) 1 5,6
terapéuticos ABA Esposito et al. (2025) 1 5,6
Teatro terapéutico loannou et al. (2020) 1 5,6
Psicodrama Costa, Diniz e Viana (2022) 1 5,6
Int.ervenqoes mediadas por Wanniachchi e Sumanasena (2024) 1 5,6
cuidadores
Subtotal 11 ] 61,1

Fonte: Autoria propria (2026).

Nota 1: Um mesmo estudo pode ter sido classificado em mais de uma categoria e/ou estratégia, pois diferentes
intervencdes produziram multiplos desfechos. Por esse motivo, as frequéncias ndo sio mutuamente exclusivas e os
percentuais nio totalizam 100%.

No quadro 3, o jogo de papéis, o psicodrama, o teatro e o RPG terapéutico aparecem como
estratégias abrangentes que produzem melhorias simultdneas nas habilidades sociais, no
desenvolvimento sociocognitivo e nos desfechos terapéuticos. Abordagens como a musicoterapia, a
Anadlise Aplicada do Comportamento (ABA) e as historias sociais dramatizadas atuam
predominantemente como estratégias complementares, potencializando os efeitos da dramatizacdo de
papéis sobre a interagdo social e a aprendizagem de comportamentos adaptativos em individuos com

TEA.

[Digite texto] 513


https://www.biamah.com.br/

Bioethics Archives, Management and Health
v. 6,n. 1, p. 505-529, 2026
DOI: 10.61223/biamah.v6il.154
ISSN: 2763-9991
https://www.biamah.com.br/

Quadro 3: Estratégias encontradas (n=18)

Estratégia de role playing Habilidades sociais Co.m petél.lc-ias Resu}ta(-ios
sociocognitivas terapeuticos
Jogo de papéis (faz de conta) v v v
Psicodrama v v v
Teatro terapéutico v v v
RPG terapéutico (Tabletop RPG) v v v
Role playing com pares v v v
Brincadeira simbolica v v v
Musicoterapia v v v
ABA associada ao role playing v v v
Historias sociais dramatizadas v v ---
Simula¢des em grupo v v v
Brincadeiras mediadas por cuidadores v v v

Fonte: Autoria prépria (2026).

Conforme o quadro 4, 38,9% (n=7) dos estudos empregaram tecnologias digitais como
mediadoras das interven¢des baseadas em role playing. A realidade virtual foi a tecnologia mais
frequente (16,7%; n = 3), seguida por ambientes virtuais, simula¢des virtuais, jogos digitais e
tecnologias imersivas, cada uma identificada em dois estudos (11,1%). Recursos como eHealth,
robotica, LEGO® Therapy, gamificagdo, RPG digital e tecnologias assistivas foram utilizados em
um estudo cada, evidenciando a diversidade de ferramentas empregadas para potencializar o

desenvolvimento de habilidades sociais em individuos com TEA.

Quadro 4: Tecnologias mediadoras

Estratégia tecnolégica Estudos n %
Realidade virtual (VR) %Zeoezit) al. (2024); Sideraki e Drigas (2023); Yuliawati, Wardhani e Hou 3 16,7
Ambientes virtuais Gallup et al. (2017); Lee et al. (2024) 2 11,1
Jogos digitais Brasil ef al. (2024); Sideraki e Drigas (2023) 2 11,1
eHealth Brasil ef al. (2024) 1 5,6
Robotica/Brinquedos | 1.\ o Manches ¢ Watson (2022) 1| 56
roboéticos
LEGO® Therapy Lindsay, Hounsell e Cassiani (2016) 1 5,6
RPG (.11g1talfPlataf0rmas Yuliawati, Wardhani e Hou (2024) 1 5,6
digitais
Gamificacdo Brasil ef al. (2024) 1 5,6
Tecnologias assistivas Sideraki e Drigas (2023) 1 5,6
Simulag¢des virtuais Gallup et al. (2017); Lee et al. (2024) 2 11,1
Tecnologias imersivas Sideraki e Drigas (2023); Yuliawati, Wardhani e Hou (2024) 2 11,1
Subtotal 7 38,9

Fonte: Autoria prépria (2026).

Nota 1: As frequéncias representam a ocorréncia de cada tematica nos estudos, e ndo sio mutuamente exclusivas;
portanto, um mesmo estudo pode contribuir para mais de uma evidéncia dentro de uma categoria. Essa abordagem
¢ compativel com anadlises tematicas em revisdes integrativas.
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O quadro 5 apresenta evidéncias sobre efetividade e perspectivas de implementacdo (50,0%;

n=9). A principal evidéncia relatada foi a efetividade das intervengdes (33,3%; n = 6), seguida pela

aplicabilidade clinica e pela pratica baseada em evidéncias, ambas presentes em quatro estudos

(22,2%). A avaliacdo de resultados e as perspectivas futuras foram discutidas em trés estudos

(16,7%), enquanto os protocolos terapéuticos, a intervencdo multidisciplinar e as limitagdes

metodoldgicas apareceram em dois estudos (11,1%) cada. Apenas um estudo (5,6%) realizou um

acompanhamento longitudinal, o que evidencia uma lacuna importante na literatura sobre a avaliacdo

dos efeitos sustentados das intervengdes baseadas em role playing para individuos com TEA.

Quadro 5: Evidéncias sobre efetividade e perspectivas de implementacio

Evidéncia o
identificada Estudos n o
Efetividade das Bharathi et al. (2019); Dyrda et al. (2020); Esposito et al. (2025); Lee ef al. 6 | 333
intervengdes (2024); Rosenblad et al. (2025); Yuliawati, Wardhani e Hou (2024) ’
Aplicabilidade Esposito et al. (2025); Lee et al. (2024); Rosenblad et al. (2025); Sideraki e
.. . 4 | 222
clinica Drigas (2023)
Pratica baseada em Bharathi et al. (2019); Dyrda et al. (2020); Esposito et al. (2025); Queiroz et
s a 4 | 222
evidéncias al. (2021)
Avaliagao de Lee et al. (2024); Lindsay, Hounsell e Cassiani (2016); Rosenblad ef al.
3 16,7
resultados (2025)
Perspectivas futuras Dyrda et al. (2020); Sideraki e Drigas (2023); Yuliawati, Wardhani e Hou 3 16,7
(2024)
Protocolos Esposito et al. (2025); Bharathi et al. (2019) 2 | 111
terapeuticos
Intervencgao . . .
multidisciplinar Bharathi et al. (2019); Esposito et al. (2025) 2 11,1
Acompanhamento
Jongitudinal Lee et al. (2024) 1 5,6
leltagores. Dyrda et al. (2020); Yuliawati, Wardhani e Hou (2024) 2 11,1
metodolégicas
Subtotal 9 | 50,0

Fonte: Autoria prépria (2026).
Nota 1: As frequéncias representam a ocorréncia de cada tematica nos estudos, e nao sio mutuamente exclusivas;
portanto, um mesmo estudo pode contribuir para mais de uma evidéncia dentro de uma categoria. Essa abordagem
¢ compativel com anadlises tematicas em revisdes integrativas.

4 DISCUSSAO

A A presente revisdo demonstrou que as estratégias baseadas em role playing constituem o

principal eixo de intervengdo para a promocao da interagdo social em individuos com TEA, estando

presentes em 66,7% dos estudos analisados (Bharathi et al., 2019; Bonilla et al., 2018; Chicon;

Oliveira; Siqueira, 2020; Costa; Diniz; Viana, 2022; Esposito et al., 2025; Ioannou et al., 2020;
Laurie; Manches; Fletcher-Watson, 2022; Lee et al., 2024; Lindsay; Hounsell; Cassiani, 2016;
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Queiroz et al., 2021; Rosenblad et al., 2025; Susanti, 2004; Wanniachchi; Sumanasena, 2024;
Yuliawati; Wardhani; Hou, 2024). A predominancia dessas estratégias evidencia que a
representacdo de papéis, o brincar simbolico e as atividades dramadticas sdo reconhecidos como
recursos capazes de favorecer ndo apenas a aprendizagem de comportamentos sociais, mas também
o desenvolvimento de competéncias cognitivas € emocionais necessarias para a participagdo em
diferentes contextos de convivéncia. Ao contrario de abordagens centradas exclusivamente no
treinamento comportamental, o role playing possibilita que a aprendizagem ocorra em situagdes
contextualizadas, aproximando as experiéncias terapéuticas das demandas encontradas no cotidiano.

O desenvolvimento das habilidades sociais foi a estratégia mais recorrente entre as
identificadas (Bonilla et al., 2018; Chicon; Oliveira; Siqueira, 2020; Costa; Diniz; Viana, 2022;
Ioannou et al., 2020; Laurie; Manches; Fletcher-Watson, 2022; Lee et al., 2024; Rosenblad et a!.,
2025; Susanti, 2004; Wanniachchi; Sumanasena, 2024; Yuliawati, Wardhani; Hou, 2024). Esses
recursos incluem intervengdes baseadas em jogos de papéis, dramatizagdes, psicodrama,
brincadeiras mediadas, programas em pequenos grupos ¢ estratégias pedagogicas estruturadas.
Juntos, essas ferramentas compartilham o objetivo de criar oportunidades de interagdo social em
ambientes seguros, previsiveis e progressivamente desafiadores, favorecendo a comunicagdo, a
reciprocidade social, a cooperacdo e a participagdo coletiva.

Os jogos de papéis (role playing) destacaram-se como a estratégia mais frequentemente
empregada. Bonilla et al. (2018) demonstraram que a dramatiza¢do de situagdes cotidianas,
adaptada ao nivel de desenvolvimento da crianca, promove avangos significativos na comunicagao,
na autonomia e na interagdo social ao permitir que os participantes experimentem diferentes papéis
sociais em um contexto protegido. Da mesma forma, Chicon, Oliveira e Siqueira (2020) observaram
que a brincadeira coletiva favorece a emergéncia gradual do jogo simbdlico, reduzindo
comportamentos repetitivos ¢ ampliando a comunicagdo verbal e ndo verbal. Esses achados
reforgam a compreensdo de que a aprendizagem social se torna mais significativa quando ocorre
por meio de experiéncias compartilhadas e mediadas pela brincadeira.

Essa perspectiva ¢ corroborada por Queiroz et al. (2021), que defendem o brincar como
elemento estruturante do desenvolvimento infantil, especialmente em criangas com TEA. Segundo
os autores, atividades ludicas favorecem a autonomia, o engajamento emocional, a comunicac¢ao e
a construcao de vinculos afetivos, desde que mediadas por profissionais ou familiares. Da mesma
forma, Susanti (2004) demonstrou que estratégias pedagodgicas baseadas em recursos visuais,

repeticdo, jogos educativos e atividades interativas melhoraram a aprendizagem de linguas
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estrangeiras e ampliaram as oportunidades de comunicagao e participagdo social de criangas autistas
no ambiente escolar.

O teatro e as dramatizagcdes também emergiram como estratégias relevantes para o
desenvolvimento de habilidades sociais. loannou et al. (2020) constataram que atividades teatrais
mediadas por pares reduziram a ansiedade social e favoreceram a comunicagdo, a cooperagdo e a
interagdo em grupo. Ao contrario das intervencdes convencionais, as técnicas teatrais permitem que
os participantes experimentem diferentes perspectivas sociais, pratiquem respostas interpessoais e
desenvolvam repertorios comunicativos em situacdes semelhantes as vivenciadas no cotidiano. Essa
caracteristica se aproxima da concepg¢do apresentada por Santana (2024), segundo a qual o RPG ¢
um ambiente ludico-narrativo que estimula a criatividade, a imaginagdo, a construcao coletiva de
historias e a interpretacdo de personagens, favorecendo o desenvolvimento da interag¢do social por
meio da experiéncia compartilhada.

O psicodrama apresentou resultados semelhantes. De acordo com Costa, Diniz e Viana
(2022), a dramatizagdo espontidnea de situagdes reais e imagindrias favoreceu a expressao
emocional, a criatividade, a comunicagdo e a participacdo social das criancas, possibilitando
avancos progressivos em sua espontaneidade e na qualidade de suas relagdes interpessoais. Juntos,
esses estudos sugerem que o valor terapéutico da encenagdo de papéis ndo estd apenas na repeticao
de comportamentos desejaveis, mas principalmente na possibilidade de experimentar diferentes
papéis sociais, interpretar emocdes e construir significados em contextos coletivos.

Outro aspecto importante refere-se as intervengdes mediadas por brincadeiras estruturadas e
cuidadores. Wanniachchi e Sumanasena (2024) demonstraram que estratégias responsivas durante
atividades ludicas ampliaram a atengdo compartilhada, a comunicacdo e a participagdo social das
criangas, ao mesmo tempo em que fortaleceram as competéncias dos cuidadores para estimular
interagdes sociais. Laurie, Manches e Fletcher-Watson (2022) acrescentam que brinquedos
roboticos podem favorecer o engajamento conjunto e a cooperacdo durante as brincadeiras,
ampliando as possibilidades de interacdo entre criancas autistas e seus pares.

Esses achados convergem para a compreensdo de que o desenvolvimento das habilidades
sociais depende mais da qualidade da mediagdo estabelecida durante o processo do que da natureza
da atividade. De acordo com Silva ¢ Andrade (2019) e Silva ¢ Rocha (2021), intervencdes
estruturadas, repetitivas e contextualizadas favorecem a generaliza¢cdo das habilidades aprendidas,

contribuindo para a autonomia e a participagdo social.
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Além das habilidades sociais, os estudos evidenciaram que as estratégias de role playing
contribuem significativamente para o desenvolvimento de competéncias sociocognitivas (Bharathi
etal.,2019; Bonilla et al., 2018; Chicon; Oliveira; Siqueira, 2020; Costa; Diniz; Viana, 2022; Dyrda
et al., 2020; Esposito et al., 2025; loannou et al., 2020; Lindsay; Hounsell; Cassiani, 2016; Queiroz
et al., 2021; Rosenblad et al., 2025), particularmente da teoria da mente, da empatia, do
reconhecimento emocional, da flexibilidade cognitiva e da autorregulagdo. Ao contrario das
habilidades sociais, que dizem respeito ao desempenho observavel nas interagdes, as competéncias
sociocognitivas envolvem processos internos relacionados a compreensdo das intengdes, emogdes
e perspectivas do outro, constituindo importantes preditores da qualidade das relagdes sociais em
individuos com TEA.

Nesse contexto, Bonilla et al. (2018) demonstraram que dramatizagdes estruturadas
favorecem, simultaneamente, habilidades emocionais, neurocognitivas e sociais, indicando que a
interpretagdo de papéis amplia a capacidade de reconhecer emogdes e compreender situagdes
interpessoais complexas. Resultados semelhantes foram observados por Costa, Diniz e Viana (2022)
em seu estudo, que evidenciou que o psicodrama possibilita a elaboragdo simbdlica de experiéncias
cotidianas e favorece o desenvolvimento da empatia e da compreensao das relagdes humanas.

As intervengdes baseadas na Teoria da Mente também apresentaram resultados promissores.
Dyrda et al. (2020) destacam que jogos simbolicos, histérias sociais e situagdes simuladas
promovem melhorias consistentes no reconhecimento emocional e na compreensao das intengdes
sociais. No entanto, eles ressaltam a necessidade de estudos experimentais mais robustos. Esposito
et al. (2025) demonstraram, em consonancia com esses achados, que estratégias de role playing
incorporadas aos programas de Analise do Comportamento Aplicada (ABA) favorecem o
desenvolvimento da comunicag¢do social e da Teoria da Mente, especialmente quando associadas ao
reforgo positivo e a pratica repetitiva de situagdes sociais.

Atividades fundamentadas na expressdo artistica também contribuem para o
desenvolvimento dessas competéncias. Bharathi et al. (2019) observaram que experiéncias musicais
estruturadas favorecem a sincronizacdo interpessoal, a aten¢do compartilhada e a comunicagdo
afetiva, reduzindo a ansiedade e facilitando a participacdo em atividades coletivas. Da mesma forma,
Lindsay, Hounsell e Cassiani (2017) verificaram que a terapia com LEGO® promove cooperacao,
resolugdo de problemas, imaginacdo e constru¢do de amizades, aspectos diretamente relacionados

ao desenvolvimento sociocognitivo.
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Juntos, esses estudos sugerem que o role playing vai além do treinamento de
comportamentos sociais, constituindo uma estratégia capaz de estimular processos cognitivos
complexos relacionados a compreensdo do outro. Nessa perspectiva, o desenvolvimento de
competéncias sociocognitivas parece ser um dos principais mecanismos pelos quais as intervengdes
baseadas em dramatizacdo promovem melhorias duradouras na interagdo social.

As estratégias de role playing repercutem em desfechos terapéuticos que extrapolam a
aquisicdo de habilidades sociais especificas (Bharathi et al., 2019; Costa; Diniz; Viana, 2022;
Esposito et al., 2025; Ioannou et al., 2020; Lee et al., 2024; Rosenblad et al., 2025; Susanti, 2004;
Wanniachchi; Sumanasena, 2024; Yuliawati; Wardhani; Hou, 2024), alcancando dimensoes
relacionadas ao bem-estar emocional, a autonomia, ao engajamento terapéutico e a qualidade de
vida. Estudos indicam que essas interveng¢des ndo apenas promovem mudangas comportamentais
imediatas, como também favorecem a generalizacdo das habilidades para contextos naturais de
convivéncia.

O RPG terapéutico destacou-se como uma das abordagens mais abrangentes. Rosenblad et
al. (2025) descrevem que jogos de mesa, como Dungeons & Dragons e City of Mist, possibilitam a
elaboracao de conflitos emocionais por meio da criagdo e interpretagdo de personagens, fomentando
a empatia, a regulacdo emocional, a resolu¢do de problemas e a flexibilidade comportamental. Em
uma revisdo de escopo, Yuliawati, Wardhani e Hou (2024) reforcam que os jogos de interpretagao
de papéis constituem ambientes seguros para o treinamento de habilidades sociais, o
desenvolvimento da criatividade e a construcao da identidade narrativa. No entanto, eles apontam a
necessidade de ensaios experimentais para consolidar as evidéncias de sua eficacia.

Resultados semelhantes foram identificados em programas cognitivo-comportamentais
conduzidos em pequenos grupos. Lee et al. (2024) verificaram que a combinacdo de atividades
estruturadas, interacdo grupal e recursos digitais resultou em ganhos consistentes na comunicagao
social, no engajamento e na redu¢do do isolamento durante o periodo pandémico. De maneira
complementar, Bharathi et al. (2019) demonstraram que intervencdes baseadas em musicoterapia
favorecem a atencdo compartilhada, a comunica¢do afetiva e a sincroniza¢do interpessoal,
contribuindo para uma maior participacao social.

No ambito das intervengdes comportamentais, Esposito et al. (2025) observaram que a
inclusdo do role playing em programas de Analise do Comportamento Aplicada (ABA) potencializa
a aquisi¢do de habilidades sociocomunicativas e da Teoria da Mente. Entretanto, os autores alertam

que a manutencdo desses ganhos depende da continuidade das intervengdes e da possibilidade de
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generalizagdo para ambientes naturais, aspecto também ressaltado por Dyrda et al. (2020). Essa
necessidade de continuidade refor¢a a importancia de integrar diferentes estratégias terapéuticas em
programas multidisciplinares, proporcionando experiéncias diversificadas e contextualizadas.

De maneira geral, os resultados desta revisdo indicam que o role playing deve ser
compreendido como uma abordagem multifacetada, capaz de integrar componentes cognitivos,
emocionais, sociais € comportamentais no mesmo processo terapéutico. Mais do que ensinar
comportamentos especificos, essas estratégias favorecem a constru¢do de experiéncias sociais
significativas, possibilitando que individuos com TEA desenvolvam repertdrios mais flexiveis,
autonomos e adaptativos. Essa interpretacdo converge com a proposta de Santana (2024), segundo
a qual o RPG representa um espago ludico-narrativo de construgao simbdlica no qual a imaginagao,
a cooperacdo e a narrativa compartilhada constituem importantes mecanismos para o
desenvolvimento sociocognitivo e para a ampliagdo da participacdo social.

Além disso, os resultados desta revisdo também evidenciaram que as tecnologias digitais
vém ocupando um papel cada vez mais relevante como mediadoras de intervencdes baseadas em
role playing para individuos com TEA. Embora apenas 38,9% dos estudos incluidos (Brasil ef al.,
2024; Gallup et al., 2017; Laurie; Manches; Fletcher-Watson, 2022; Lee et al., 2024; Lindsay;
Hounsell; Cassiani, 2016; Sideraki; Drigas, 2023; Yuliawati; Wardhani; Hou, 2024) tenham
abordado diretamente esse tipo de recurso, observou-se uma ampla diversidade de tecnologias
empregadas, abrangendo realidade virtual, ambientes virtuais, jogos digitais, plataformas eHealth,
robotica, LEGO® Therapy, tecnologias assistivas, gamificacdo e tecnologias imersivas, embora
nenhum estudo tenha abordado diretamente esse tipo de recurso. Essas ferramentas t€m em comum
o objetivo de criar ambientes estruturados, previsiveis e altamente interativos, capazes de favorecer
o desenvolvimento de habilidades sociais em condi¢des que reduzem a ansiedade e ampliam as
oportunidades de aprendizagem. Ao contrdrio das intervengdes tradicionais, 0s recursos
tecnologicos possibilitam o controle de estimulos ambientais, a modulagdo da complexidade das
tarefas e a repeticdo de situagdes sociais quantas vezes forem necessarias, favorecendo uma
aprendizagem gradual e individualizada.

Entre as tecnologias identificadas, a realidade virtual (RV) destacou-se como a estratégia mais
frequente. Lee et al. (2024) demonstraram que programas cognitivo-comportamentais realizados em
pequenos grupos virtuais promoveram melhorias consistentes na comunicagdo social, na interagdo
entre pares € na participagdo em atividades coletivas, mesmo em um contexto de distanciamento

social imposto pela pandemia. Os autores ressaltam que a possibilidade de simular situagdes sociais
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em ambientes digitais proporcionou maior seguranga aos participantes, reduzindo comportamentos
de esquiva e aumentando seu envolvimento durante as intervengdes. Resultados semelhantes foram
descritos por Sideraki e Drigas (2023), que identificaram ganhos significativos no reconhecimento de
emocodes, na comunicacdo verbal e ndo verbal, na autoconfianga e na reducio do retraimento social
apos intervengdes mediadas por realidade virtual.

Esses achados reforcam a hipotese de que os ambientes virtuais oferecem condig¢des
particularmente favoraveis a esses individuos, pois apresentam elevada previsibilidade, controle dos
estimulos sensoriais e possibilidade de repeti¢do sistemadtica das interagdes sociais. Nesse sentido,
Samantaray et al. (2025) acrescentam que as plataformas de realidade virtual e aumentada permitem
o treinamento de habilidades como aten¢do compartilhada, contato visual e intera¢do social em
cendrios altamente imersivos, aproximando progressivamente o individuo das demandas encontradas
em ambientes reais. Embora esse estudo ndo tenha feito parte da amostra final da revisdo, seus
resultados dialogam diretamente com as evidéncias encontradas e ampliam a compreensdo sobre o
potencial das tecnologias imersivas na interven¢ao com TEA.

Os ambientes virtuais também emergiram como espagos promissores para o desenvolvimento
de competéncias sociais. Gallup et al. (2017) observaram que jovens adultos com TEA utilizavam
jogos on-line do tipo MMORPG como ambientes naturais para o treinamento de habilidades
interpessoais. Nesses contextos, a interacdo entre os jogadores favoreceu o desenvolvimento da
cooperacdo, da lideranca, da empatia e da resolucdo coletiva de problemas, ampliando também a
autoconfianga e a capacidade de transferir as habilidades aprendidas para situacdes académicas,
profissionais e sociais. Tais evidéncias sugerem que os ambientes virtuais extrapolam sua fung¢do
recreativa e podem constituir cendrios terapéuticos relevantes para o desenvolvimento da interagao
social, sobretudo quando associados a objetivos clinicos ou educacionais.

Essa perspectiva também ¢ observada nos jogos digitais utilizados como instrumentos
terapéuticos. Brasil et al. (2024) avaliaram o Portal Estimule e verificaram que os profissionais de
saude perceberam melhorias no engajamento, na comunicac¢do e na participagdo social de criancas
com TEA durante atividades mediadas pela tecnologia eHealth. Os autores destacam que o carater
ludico das atividades, aliado ao acompanhamento profissional, favoreceu uma maior adesdo as
intervengdes e ampliou as possibilidades de estimulagdo em diferentes contextos de cuidado. Esses
resultados sdo semelhantes aos de De Freitas et al. (2024), que identificaram os jogos digitais como

importantes ferramentas para o desenvolvimento de habilidades sociais, sobretudo por oferecerem
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estimulos visuais, feedback imediato e ambientes estruturados, que facilitam a aprendizagem de
comportamentos sociais.

Outro recurso identificado € o uso da roboética educacional e de brinquedos robdticos. Laurie,
Manches e Fletcher-Watson (2022) demonstraram que os brinquedos robdticos favorecem um maior
engajamento conjunto durante as brincadeiras, se comparados aos brinquedos convencionais, pois
estimulam a comunicacdo, o reconhecimento emocional e a atengdo compartilhada. Segundo os
autores, o comportamento previsivel desses dispositivos reduz a imprevisibilidade frequentemente
associada as interacdes humanas, tornando-as mais acessiveis para criangas com TEA. Essa
interpretacdo ¢ refor¢ada por Vagnetti et al. (2026), que descrevem os rob0s sociais como ferramentas
promissoras para o desenvolvimento da comunicacdo interpessoal, pois possibilitam interacdes
controladas, repetitivas e progressivamente mais complexas.

A terapia com LEGO® também foi identificada como estratégia tecnoldogica complementar
as intervencdes baseadas em jogos de interpretacdo de papéis. Lindsay, Hounsell e Cassiani (2017)
demonstraram que atividades colaborativas mediadas pela LEGO® favorecem a comunicagdo, a
cooperagdo, a resolucdo de problemas e a constru¢do de amizades entre criangas e adolescentes com
TEA. Embora a estratégia ndo utilize necessariamente recursos digitais, sua organizacdo em tarefas
colaborativas se assemelha a logica do role playing ao estimular a negociagdo de papéis, o
compartilhamento de objetivos e a resolucdo conjunta de desafios.

Da mesma forma, Yuliawati, Wardhani e Hou (2024) destacam que as plataformas digitais
voltadas para os jogos de interpretagdo de papéis em mesa ampliam as possibilidades de utilizacao
do RPG em contextos terapéuticos e educacionais, pois permitem maior acessibilidade, adaptacao das
narrativas e participagdo de individuos geograficamente distantes. Para os autores, a integracdo entre
tecnologias digitais e RPG representa uma tendéncia crescente na area da satide mental, sobretudo
pela possibilidade de personalizar cenérios, controlar niveis de complexidade e registrar indicadores
de desempenho durante as intervencdes.

Em conjunto, esses estudos demonstram que as tecnologias digitais ndo substituem a
media¢cdo humana, mas potencializam as estratégias de role playing, oferecendo ambientes seguros,
previsiveis e motivadores para o treinamento de habilidades sociais. A variedade de recursos
identificados mostra que a escolha da tecnologia deve levar em conta as caracteristicas individuais
dos participantes, os objetivos terapéuticos e o contexto de aplicacdo. Além disso, a integracao entre
recursos tecnoldgicos e estratégias ludicas amplia as possibilidades de generalizag¢ao das habilidades

aprendidas para situacdes cotidianas — aspecto considerado essencial para a promog¢do da
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participagdo social de pessoas com TEA. Apesar dos resultados promissores, a literatura ainda aponta
para a necessidade de estudos experimentais com maior rigor metodolégico, amostras mais
representativas e avaliagdes longitudinais, capazes de verificar a manuten¢do dos ganhos obtidos apds
o término das intervengdes. Isso consolidaria as tecnologias mediadoras como ferramentas efetivas e
sustentaveis no cuidado de pessoas com TEA.

Quanto a analise das evidéncias reunidas nesta revisdo, responsavel por 50% dos estudos
(Bharathi et al., 2019; Dyrda et al., 2020; Esposito et al., 2025; Lee et al., 2024; Lindsay; Hounsell;
Cassiani, 2016; Queiroz et al., 2021; Rosenblad et al., 2025; Sideraki; Drigas, 2023; Yuliawati;
Wardhani; Hou, 2024), constata-se que as intervengdes baseadas no role playing apresentam
resultados consistentes para o desenvolvimento da interagdo social em individuos com TEA. Embora
apenas metade dos estudos incluidos tenha discutido diretamente aspectos relacionados a efetividade
e as perspectivas de implementacdo, observou-se uma predominancia de evidéncias favoraveis a
utilizacdo dessas estratégias em diferentes contextos terapéuticos, educacionais e comunitarios. No
entanto, a interpretacdo desses resultados deve considerar a heterogeneidade metodologica dos
estudos, as diferencas entre os protocolos utilizados e a limitada quantidade de investigagdes
longitudinais. Esses fatores ainda restringem a consolidacdo de recomendagdes clinicas amplamente
padronizadas.

A principal evidéncia identificada refere-se a efetividade das intervengdes, especialmente no
que diz respeito a promocdo de habilidades sociocomunicativas, de interagdo social e de
desenvolvimento emocional. Bharathi et al. (2019) destacam que intervencdes baseadas em
atividades musicais estruturadas favorecem a sincronizagao interpessoal, a comunicacdo afetiva e a
participag@o em atividades coletivas, contribuindo para a diminui¢@o da ansiedade e o fortalecimento
dos vinculos sociais. Da mesma forma, Lee et al. (2024) observaram que programas cognitivo-
comportamentais desenvolvidos em pequenos grupos produziram melhorias consistentes na
comunicagdo social, no engajamento e na participacdo de individuos com TEA, demonstrando que
estratégias estruturadas podem manter sua efetividade mesmo quando mediadas por recursos digitais.

Resultados semelhantes foram descritos por Rosenblad et al. (2025) ao analisarem o uso do
RPG de mesa como ferramenta terapéutica. Eles verificaram que a interpretagdo de personagens
favorece a elaboragao simbolica de experiéncias emocionais, amplia a empatia e estimula habilidades
de resolu¢do de problemas, comunicagdo interpessoal e regulacdo emocional. Em uma revisdo de
escopo, Yuliawati, Wardhani e Hou (2024) corroboram esses achados, demonstrando que os jogos de

RPG de mesa tém potencial para promover criatividade, identidade narrativa, flexibilidade
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comportamental e interagdo social em diferentes populagdes clinicas, incluindo individuos com TEA.
No entanto, os autores ressaltam que a maior parte das evidéncias ainda deriva de estudos
exploratorios ou observacionais, o que indica a necessidade de ensaios clinicos controlados para
confirmar esses beneficios.

Outro aspecto recorrente diz respeito a aplicabilidade clinica das intervengdes. Esposito et al.
(2025) demonstraram que o role playing, quando incorporado aos programas de Analise do
Comportamento  Aplicada (ABA), potencializa o desenvolvimento de habilidades
sociocomunicativas e da teoria da mente, sobretudo quando associado a repeticdo estruturada de
situagdes sociais e ao refor¢o positivo. No entanto, os autores alertam que os ganhos obtidos durante
as sessdes terapéuticas nem sempre sdo transferidos automaticamente para contextos naturais, o que
reforca a necessidade de intervengdes continuas e contextualizadas. Essa observag¢do converge com
as conclusdes de Dyrda et al. (2020), que identificaram importantes beneficios das estratégias
baseadas em jogos simbdlicos, historias sociais e dramatizagdes. No entanto, eles ressaltaram que a
diversidade metodolédgica dos estudos dificulta comparagdes diretas entre protocolos e limita a
elaboracdo de recomendacgdes clinicas universais.

A importancia da pratica baseada em evidéncias também surge como elemento central para a
implementagdo dessas estratégias. Os estudos analisados indicam que os melhores resultados sdo
obtidos quando o role playing ¢ integrado a programas multidisciplinares que envolvem profissionais
da saude, educadores e familiares. Nessa perspectiva, Queiroz et al. (2021) destacam que atividades
ludicas mediadas por diferentes atores nao so favorecem o desenvolvimento social, como também a
autonomia, o fortalecimento dos vinculos afetivos e a ampliacdo das oportunidades de participacao
em diferentes ambientes. Da mesma forma, Bharathi et al. (2019) defendem que intervengdes
musicais, jogos simbolicos e atividades corporais devem ser compreendidos como componentes
complementares de programas terapéuticos mais amplos e ndo como estratégias isoladas.

Outro aspecto importante refere-se a avaliacdo dos resultados. Embora diversos estudos
tenham demonstrado melhorias nas habilidades sociais e emocionais, poucos utilizaram instrumentos
padronizados capazes de mensurar a manutengdo desses ganhos ao longo do tempo. Lee et al. (2024)
sd30 uma exce¢do, pois adotaram um acompanhamento longitudinal durante a implementacao
comunitéria de seu programa, o que possibilitou observar a evolu¢ao progressiva dos participantes
em diferentes momentos da intervencdo. Lindsay, Hounsell e Cassiani (2017) também ressaltam a
necessidade de se utilizar medidas mais consistentes para avaliar os efeitos da terapia com LEGO®,

uma vez que muitos estudos ainda apresentam delineamentos exploratorios e amostras reduzidas. Da
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mesma forma, Rosenblad et al. (2025) destacam que a avaliagdo do RPG terapéutico permanece
predominantemente baseada em relatos clinicos e estudos de caso, o que limita a generaliza¢ao dos
resultados.

As perspectivas futuras apontadas pela literatura convergem para a ampliagdo das
possibilidades de integragcdo entre estratégias ludicas e tecnologias digitais. Sideraki e Drigas (2023)
sugerem que recursos como realidade virtual, inteligéncia artificial e tecnologias imersivas poderdo
aprimorar a personalizacdo das intervengdes, possibilitando a adaptacdo de cendrios, niveis de
complexidade e formas de interacdo as necessidades especificas de cada individuo. Yuliawati,
Wardhani e Hou (2024) acrescentam que as plataformas digitais voltadas para o RPG terapéutico
tendem a proporcionar maior acessibilidade, flexibilidade e alcance das intervengdes, principalmente
em contextos comunitarios ou em regides com menor disponibilidade de servicos especializados. De
maneira complementar, Samantaray et al. (2025) defendem que os ambientes virtuais imersivos sao
uma das principais tendéncias para o treinamento da atencdo compartilhada, da comunicacdo e da
interagdo social em individuos com TEA.

Apesar dos resultados promissores, os estudos também evidenciam limitagdes metodologicas
importantes. Dyrda et al. (2020) ressaltam que muitos trabalhos apresentam amostras reduzidas,
auséncia de grupos de controle e grande variabilidade nos protocolos de interven¢ao, o que dificulta
a realizagdo de comparagdes entre estudos. Da mesma forma, Yuliawati, Wardhani e Hou (2024)
observam que a literatura sobre RPG terapéutico ainda ¢ predominantemente composta por estudos
descritivos e revisdes de escopo, o que indica a necessidade de pesquisas experimentais que permitam
estabelecer relagdes causais mais robustas. Essas limitagdes também sdo reconhecidas por Esposito
et al. (2025), que destacam a necessidade de padronizagdo das intervencgdes baseadas em role playing
para possibilitar maior reprodutibilidade dos resultados.

Nesse contexto, a principal lacuna identificada ¢ a escassez de estudos longitudinais que
avaliem a manuten¢cdo e a generalizacdo das habilidades desenvolvidas apds o término das
intervengdes. A predominancia de delineamentos transversais, de estudos de caso e de revisdes limita
a compreensao dos efeitos de longo prazo e da sustentabilidade dos ganhos obtidos. Além disso, a
comparagdo direta entre diferentes modalidades de role playing, como psicodrama, teatro terapéutico,
RPG de mesa, brincadeiras simbolicas e tecnologias imersivas, permanece pouco explorada, o que
dificulta a identificacdo das estratégias mais eficazes para perfis especificos de individuos com TEA.

De modo geral, as evidéncias reunidas nesta revisdo indicam que o role playing ¢ uma

intervengdo promissora para o desenvolvimento da interacdo social em pessoas com TEA,
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principalmente quando associado a estratégias ludicas, tecnologias mediadoras e programas
terapéuticos multidisciplinares. No entanto, a consolidagdo dessa abordagem como uma pratica
baseada em evidéncias depende do fortalecimento da qualidade metodoldgica de pesquisas futuras,
com delineamentos experimentais mais robustos, protocolos padronizados, amostras representativas
e avaliagdes longitudinais, que permitam ndo apenas verificar a aquisi¢cao de habilidades sociais, mas
também sua manutencdo e generalizacdo para diferentes contextos de vida. Nessa perspectiva, os
achados de De Freitas et al. (2024), Mossler et al. (2020), Radley et al. (2022), Samantaray et al.
(2025), Santana (2024) e Vagnetti et al. (2026) reforgcam que a integragdo entre ludicidade, narrativa,
tecnologias digitais e praticas colaborativas amplia a efetividade das intervengdes voltadas a pessoas
com TEA, favorecendo um cuidado cada vez mais personalizado, participativo e centrado em suas

potencialidades.

5 CONCLUSAO

Conclui-se que o role playing ¢ uma estratégia promissora para promover a interacao social
em pessoas com TEA, favorecendo o desenvolvimento de habilidades sociais, competéncias
sociocognitivas e resultados terapéuticos, especialmente quando associado a abordagens ludicas e
tecnologias mediadoras. Embora a heterogeneidade metodoldgica e a escassez de estudos
longitudinais limitem a consolidagdo de recomendagdes clinicas mais robustas, as evidéncias
apontam beneficios na comunicacdo, reciprocidade social, empatia, autorregulagdo emocional e
participagdo social e outros.

Desse modo, recomenda-se a realizagdo de pesquisas experimentais com protocolos
padronizados e acompanhamento de longo prazo, com o objetivo de fortalecer a base de evidéncias e

subsidiar a implementagao dessas estratégias na pratica clinica e educacional.
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