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RESUMO

Este estudo teve como objetivo realizar uma analise bibliométrica da produgdo cientifica sobre o uso de jogos eletronicos e de
realidade virtual no tratamento de pessoas com Transtorno do Espectro Autista. A pesquisa foi conduzida por meio do pacote
Bibliometrix, no ambiente RStudio, utilizando a interface Biblioshiny, com base em dados extraidos da base Scopus. Apéds a
aplicagdo de critérios de elegibilidade, 140 artigos foram incluidos na anélise. Os resultados indicaram um aumento na produgdo
cientifica a partir de 2019, com destaque para fontes de publicagdo relacionadas a ciéncia da computagdo e as areas da saude.
Identificaram-se os autores mais produtivos, os periddicos mais relevantes e os artigos de maior impacto, evidenciando o potencial
das tecnologias imersivas como ferramentas de apoio terapéutico, educacional e social para individuos com TEA. Conclui-se que
os jogos de RV possuem potencial para intervengdes terapéuticas no Transtorno do Espectro Autista.

Palavras-chave: Intervengdo Terapéutica; Tecnologias Assistivas; Bibliometria.
ABSTRACT

This study aimed to conduct a bibliometric analysis of the scientific production on the use of electronic games and virtual reality in
the treatment of individuals with Autism Spectrum Disorder (ASD). The research was carried out using the Bibliometrix package
in the RStudio environment, through the Biblioshiny interface, based on data extracted from the Scopus database. After applying
the eligibility criteria, 140 articles were included in the analysis. The results indicated an increase in scientific production starting
in 2019, with emphasis on publication sources related to Computer Science and Health Sciences. The most productive authors, the
most relevant journals, and the most impactful articles were identified, highlighting the potential of immersive technologies as
therapeutic, educational, and social support tools for individuals with ASD. It is concluded that VR games hold potential for
therapeutic interventions in Autism Spectrum Disorder.

Keywords: Therapeutic Intervention; Assistive Technologies; Bibliometrics.
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INTRODUCAO

O Transtorno do Espectro Autista (TEA)
caracteriza-se por alteragdes no neurodesenvolvimento
que surgem nos primeiros anos de vida e afetam a
comunicacdo, a interagdo social e o comportamento, com
a presenga de padrdes repetitivos e estereotipados
(Pimentel, 2017).

O TEA ¢ classificado em trés niveis de suporte
(niveis 1, 2 e 3), variando de leve a severo, conforme o
grau de comprometimento funcional. No nivel 1,
predominam dificuldades na comunicagio e socializagao,
mas com relativa autonomia. No nivel 2, observa-se menor
verbalizagdo e maior presenga de comorbidades. Ja no
nivel 3, considerado severo, ha prejuizos no
desenvolvimento global, comprometendo a autonomia ¢ a
adapta¢@o social do individuo (American Psychiatric
Association, 2014).

A eficacia de intervengdes para individuos com
TEA esta fortemente relacionada a intensidade e duragdo
dos tratamentos (Malinverni ef al., 2017). A popularidade
dos jogos de computador cresceu exponencialmente na
ultima década e tem sido aceita por criangas, adolescentes
¢ adultos. Isto levou os profissionais de satide mental a
explorar o uso de videogames para complementar os
tratamentos tradicionais (Goh et al., 2008; Malinverni et
al., 2017).

Nas ultimas décadas, tecnologias digitais,
especialmente jogos eletronicos e ambientes de realidade
virtual (RV), tém sido exploradas como ferramentas
complementares aos métodos terapéuticos tradicionais.
A RV possibilita a simulagdo controlada de cenarios
realistas, favorecendo o ensino de habilidades sociais,
cognitivas e emocionais em um contexto seguro e
repetivel (Herrera ez al., 2008; Ke et al., 2020).

Diversas  configuragdes  tecnologicas  so
empregadas no contexto do TEA, incluindo jogos
comerciais, serious games desenvolvidos para fins
terapéuticos, sistemas de RV imersiva, semi-imersiva e
ndo imersiva. Essas tecnologias diferem quanto ao nivel
de imersdao, as demandas sensoriais, ao custo de
implementagdo e a adequagdo aos diferentes perfis
clinicos, influenciando diretamente sua aplicabilidade em
ambientes clinicos, educacionais e domiciliares (Carnett et
al., 2023; Kellems et al., 2025).

Do ponto de vista conceitual, o uso de jogos

eletronicos ¢ RV em TEA apoia-se em modelos que
enfatizam a aprendizagem mediada por feedback
imediato, a exposi¢do graduada a estimulos sociais e o
suporte visual estruturado. Intervengdes dessa natureza
tém buscado promover habilidades sociais (como
reconhecimento emocional ¢ iniciagdo de interagdo),
cognitivas (atengdo, flexibilidade e fungdes executivas),
emocionais  (regulagdio e tolerdncia a estimulos
ansiogénicos) e funcionais (autonomia em tarefas do
cotidiano), especialmente em individuos com maior nivel
de independéncia (Ke; Im; Wen, 2013; Didehbani et al.,
2016).

Ainda que revisdes anteriores tenham sintetizado
evidéncias sobre a efetividade dessas tecnologias, como
no estudo de Mesa-Gresa et al. (2018), ainda ndo se
conhece, de forma sistematica, a estrutura da produgdo
cientifica sobre o uso de jogos eletronicos e RV
direcionados ao TEA em bases de grande abrangéncia,
como a Scopus. Permanece pouco explorado como essa
produgdo evoluiu ao longo do tempo, quais periddicos
concentram os estudos, quais autores e documentos
exercem maior impacto e de que maneira diferentes areas
cientificas tém contribuido para o campo.

Nesse sentido, conforme apontam Donthu et al.
(2021), analises bibliométricas permitem organizar, de
forma objetiva e quantitativa, como o conhecimento ¢
produzido, difundido e estruturado em um determinado
campo cientifico, identificando tendéncias, atores centrais,
padrdes de colaboragdo e lacunas que ainda carecem de
investigagdo. Alinhado a essa perspectiva, a presente
revisdo busca responder a seguinte pergunta: quais sdo as
principais tendéncias e caracteristicas da produgdo
cientifica sobre o uso de jogos eletronicos ¢ de RV
voltados ao publico com TEA? Face ao exposto, este
estudo teve como objetivo realizar uma analise
bibliométrica da produgdo cientifica sobre o uso de jogos
eletronicos e de RV no tratamento de pessoas com TEA.
A investigacdo avanga sobre a literatura ao atualizar, de
forma abrangente, o mapeamento da produgdo indexada
na Scopus entre 2006 a maio de 2023, identificando
tendéncias temporais, fontes de publicagdo mais
produtivas, tipos de documentos incluidos, artigos de
maior impacto e as areas cientificas que estruturam esse
campo interdisciplinar.
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METODOLOGIA

Este estudo adotou uma abordagem bibliométrica
com o uso do pacote Bibliometrix, executado no ambiente
RStudio versdo 4.1.0, por meio da interface web interativa
Biblioshiny. Essa ferramenta permite a realizacdo de
analises estatisticas quantitativas e visuais sobre a
producgdo cientifica, incluindo autores, institui¢des,
palavras-chave e fontes de publicagdo e similares (Aria;
Cuccurullo, 2017).

A coleta de dados foi realizada na base Scopus, em
maio de 2023. A estratégia de busca combinou termos
relacionados ao TEA, a RV e aos jogos eletronicos,
utilizando operadores booleanos e parénteses para garantir
maior precisdo e reprodutibilidade. A busca foi aplicada
aos campos titulo, resumo e palavras-chave (TITLE-ABS-
KEY) com a seguinte expressdo, em inglés: TITLE-ABS-
KEY (“Autism” AND (“Virtual Reality” OR “Electronic
Games”)).

A escolha pela base Scopus se justifica com base
em Santos (2020), considerando que, entre suas
caracteristicas, esta a inclusdo de todos os tipos de autores,
afiliagGes institucionais e referéncias bibliograficas de
cada artigo, sendo, portanto, uma das principais fontes de
dados para analises bibliométricas.

Processo de triagem e elegibilidade

A triagem dos documentos ocorreu em duas
etapas. Inicialmente, foram excluidos automaticamente
documentos que ndo se configuravam como artigos
cientificos completos (resumos de congresso, editoriais,
capitulos de livros, notas técnicas e revisdes de livro).
Em seguida, procedeu-se a leitura de titulos e resumos
para verificar o alinhamento ao tema. Foram incluidos

artigos originais, artigos de revisdo e artigos completos
publicados em anais de conferéncias, desde que: (i)
abordassem diretamente individuos com TEA; e (ii)
relacionassem o uso de jogos eletrénicos, tecnologias
digitais interativas ou ambientes de RV aplicados ao TEA
no contexto terapéutico, educacional ou de reabilitacao.

Foram excluidos: (1) publicagdes que ndo
correspondiam a artigos completos, como resumos,
editoriais, notas técnicas, cartas, capitulos de livros e
outros formatos nao submetidos a revisao por pares. A
triagem foi conduzida por dois pesquisadores de forma
independente, com resolugdo de divergéncias por
consenso. Em caso de discordancia persistente, um
terceiro pesquisador foi consultado.

Embora este estudo tenha incluido artigos
completos de conferéncias, formatos hibridos como short
papers, posters e extended abstracts foram excluidos. E
importante reconhecer que, em areas tecnologicas, em
especifico na ciéncia da computagdo, muitos avangos
conceituais e prototipos iniciais sdo tradicionalmente
divulgados em conferéncias, justificando a inclusdo desses
artigos completos na analise.

Fluxo de selecao

O Fluxograma 1 apresenta o processo de
identificacdo, triagem e inclusdo dos estudos. Dos 9.516
registros inicialmente recuperados na Scopus, 417 foram
excluidos automaticamente por ndo corresponderem a
artigos cientificos completos ou artigos de conferéncia. Na
etapa seguinte, a leitura de titulos e resumos levou a
exclusdo de 8.959 registros por ndo apresentarem relagdo
direta com TEA, jogos eletronicos ou RV. Ao final do
processo de triagem, 140 artigos atenderam aos critérios
de elegibilidade e compuseram a amostra analisada.
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Fluxograma 1. Processo de identificac@o, triagem e inclusdo dos artigos na analise bibliométrica.

Acesso a base de dados
Scopus via lista de
bases.

Acesso ao Portal de

Periodicos Capes e login
no “Acesso CAFe*.

Selecionou-se a aba “Search
documents” utilizou-se os
descritores: Autism AND

(""Virtual Reality" OR
"Electronic Games*)

Excluiu-se 9.376
documentos. Motivos:
Nao corresponderem a

artigos cientificos

(n=417).
Inadequagio temética
(n=8.959).

Resultou 9.516 documentos,
exportados emBibTex.

Artigos foram incluidos
para analise
(n = 140).

Indicadores bibliométricos analisados

A partir dos artigos elegiveis, foram extraidos, por
meio do pacote Bibliometrix, os seguintes indicadores
bibliométricos: nimero anual de publica¢des, fontes de
publicagdo mais produtivas, tipos de documentos (artigos
originais, artigos de revisdo e artigos completos de
conferéncia), autores mais produtivos, artigos com maior
namero de citagdes e areas de conhecimento
predominantes. A selegdo desses indicadores baseou-se
em sua ampla utilizagdo em estudos bibliométricos e em
sua pertinéncia para descrever a estrutura ¢ a dindmica da
produgdo cientifica na interface entre jogos eletronicos,
RV e TEA (Aria; Cuccurullo, 2017).

RESULTADOS E DISCUSSOES

Caracterizagdo geral da producao cientifica do portfolio
analisado

A andlise bibliométrica identificou 140 artigos
publicados entre 2006 e 2023 sobre o uso de jogos
eletronicos e tecnologias de RV no contexto do TEA, dos
quais 94 eram artigos originais, 25 artigos completos de
conferéncias e 21 artigos de revisdo. A produgio cientifica
esta distribuida em diversos periodicos, com destaque para
o Lecture Notes in Computer Science (incluindo suas
subareas), que concentrou 17 publicagdes. Esse
protagonismo ¢ justificado pelo foco do periddico em
ciéncia da computag@o e aplicagdes tecnologicas, o que
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esta alinhado a natureza interdisciplinar do tema.

Apesar da concentracdo em alguns periddicos, a
variedade de fontes demonstra o interesse de diferentes
areas do conhecimento, como computagdo, psicologia,

ISSN 2317-434X

educagdo e neurociéncia, conforme apresentado na
Figura 1. Isso evidencia o interesse multidisciplinar no uso
de tecnologias digitais para apoio a individuos com TEA.

Figura 1. Distribuigdo dos artigos sobre jogos eletronicos e RV em TEA por fonte de publicagdo indexada na Scopus.

LECTURE NOTES IN COMPUTER SCIENCE (INCLUDING SUBSE

JOURNAL OF AUTISM AND DEVELOPMENTAL DISORDERS—@

APPLIED SCIENCES (SWITZERLAND)

COMPUTERS IN HUMAN BEHAVIOR

EDUCATION AND INFORMATION TECHNOLOGIES
INTERNATIONAL JOURNAL OF HUMAN-COMPUTER INTERACTIO

Sources

RESEARCH IN AUTISM SPECTRUM DISORDERS
ADVANCES IN INTELLIGENT SYSTEMS AND COMPUTING

AMERICAN JOURNAL OF OCCUPATIONAL THERAPY
BRAIN SCIENCES

[Para aprofundar essa caracterizagdo, as dez fontes
de publicagdo mais produtivas foram organizados de

5 10 15
N. of Documents

acordo com a area de conhecimento predominante
(Quadro 1),

Quadro 1. Agrupamento das 10 fontes de publicagdo mais produtivas por area de conhecimento.

Periédicos Area de conhecimento predominante
Lecture Notes in Computer Science (LNCS) e Ciéncia da Computagdo / Engenharia / Sistemas de Informaco.
Journal of Autism and Developmental Disorders e Psicologia / Psiquiatria / Transtornos do Neurodesenvolvimento
Applied Sciences (Switzerland) e Ciéncias Aplicadas / Engenharia / Tecnologia
Computers in Human Behavior e Psicologia / Interagdo Humano—Computador / Ciéncias do

Comportamento

Education and Information Technologies e Tecnologia Educacional / Educacdo / Ciéncia da Computagdo Aplicada
International Journal of Human—Computer Interaction e Interagdo Humano—Computador / Ciéncia da Computagdo / Usabilidade
Research in Autism Spectrum Disorders e Psicologia / Neurodesenvolvimento / Educagdo Especial
Advances in Intelligent Systems and Computing e Ciéncia da Computacdo / Inteligéncia Artificial / Engenharia
American Journal of Occupational Therapy e Terapia Ocupacional / Reabilitagdo / Ciéncias da Saude
Brain Sciences e Neurociéncias / Psicobiologia / Saade Mental

Cabe destacar que Lecture Notes in Computer
Science e Advances in Intelligent Systems and Computing
sdo séries de proceedings, constituidas por capitulos de
conferéncias e workshops avaliados por comités

cientificos. Em areas tecnologicas, parte expressiva das
inovagdes € inicialmente divulgada nesses eventos antes
de ser posteriormente submetida como artigo completo a
revistas cientificas. Por serem indexadas na Scopus, essas
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séries aparecem entre as fontes mais produtivas.

Lélrtigos de maior impacto e evidéncias centrais

A Figura 2 apresenta os artigos mais citados
globalmente, incluindo o primeiro autor, ano de
publicagdo, periddico e total de citagées.]

Figura 2. Artigos sobre jogos eletronicos ¢ RV em TEA com maior nimero de citagdes globais na Scopus.

DIDEHBANI N, 2016, Comput. Hum. Behawv.

BERNARDINI S, 2014, Inf. Sci.

WHYTE EM, 2015, J. Autism Dev. Disord.

MASKEY M, 2014, PLOS ONE

KE F, 2013, J. Educ. Res.

MALINVERNI L, 2017, Comput. Hum. Behav.

Documents

HERRERA G, 2008, AUTISM

GROSSARD C, 2017, Comput. Educ.
GOH DH, 2008, Comput. Hum. Behav.

SERRET S, 2014, Mol. Autism

O estudo mais citado foi Didehbani et al. (2016),
publicado no Computers in Human Behavior, com 250
citagdes. O artigo investigou o uso de RV para treinamento
de cognicdo social em criangas com TEA de alto
funcionamento, demonstrando melhorias no
reconhecimento emocional e na fungdo executiva. Outros
estudos frequentemente citados incluem Bernardini et al.
(2014), com a plataforma ECHOES, voltada ao
desenvolvimento da comunicagdo social, além de Whyte
et al. (2015), Ke et al. (2013), Malinverni et al. (2017),
Herrera et al. (2008) e Goh et al. (2008), que exploraram
o uso de jogos digitais para aprimoramento de habilidades
sociais, cognitivas e emocionais.

A maior parte dos artigos mais citados foi
publicada entre 2008 e 2017, indicando que os estudos
pioneiros continuam a influenciar fortemente a area,
servindo como base conceitual para pesquisas mais
recentes, mesmo com o crescimento das publicagdes a
partir de 2019.

100 150 200 250
Global Citations

Perfil populacional dos estudos

A maior parte dos estudos incluidos concentra-se
em criangas e adolescentes com TEA de nivel 1,
frequentemente descritos como de “alto funcionamento”.
O artigo mais citado do portfolio (Didehbani et al., 2016)
exemplifica essa predominancia. Em contraste, ha
escassez de investigagdes envolvendo individuos com
niveis de suporte 2 ou 3 ou adultos com TEA,
configurando uma lacuna metodolégica e populacional
relevante.

Essa concentragdo em perfis menos severos reflete
o fato de que participantes com maior autonomia
comunicativa e cognitiva apresentam maior facilidade
para interagir com interfaces digitais e compreender
estimulos complexos. Consequentemente, a generalizagdo
dos resultados deve ser interpretada com cautela,
reforcando a necessidade de desenvolver tecnologias mais
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acessiveis, com menor sobrecarga sensorial e maior A Figura 3 apresenta os autores mais produtivos
flexibilidade de interacdo, capazes de atender publicos no periodo analisado. O autor mais prolifico foi Sarkar N.,
ainda sub-representados nas pesquisas. com seis estudos indexados. Esse destaque sugere uma

atuacdo continua e relevante do pesquisador na érea,
Autores mais produtivos e estrutura de colaboragio possivelmente liderando iniciativas voltadas a aplicagdo

de tecnologias digitais no TEA.

Figura 3. Autores mais produtivos em estudos sobre jogos eletronicos e RV em TEA (2006-2023).

SARKAR N °
WARREN Z °

SWANSON A 4
TSIKINAS S 4
4
=]
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KHOWAJA K
LEE 1]
PARES N
WEITLAUF A
0 2 4 6

N. of Documents

A Figura 4 apresenta a rede de colaboragdo. A  clusters e baixa integragdo internacional. A maioria dos
estrutura observada ¢ fragmentada, formada por pequenos  autores aparece em grupos reduzidos ou isolados.

Figura 4. Rede de colaboragéo entre autores que publicaram sobre jogos eletronicos e RV aplicados ao TEA (2006-2023).
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Em conjunto, a produtividade concentrada em Interdisciplinaridade do campo
poucos autores e a fragmentagao das redes de colaboragido
sugerem um campo ainda pouco articulado Os  artigos mais citados  evidenciam
internacionalmente, com iniciativas isoladas e limitada predominancia  de  intervengdes  voltadas  ao

cooperagdo entre grupos de pesquisa. Esses padrdes
reforcam a necessidade de ampliar parcerias
interdisciplinares e multicéntricas para fortalecer a

producdo cientifica e diversificar as abordagens
metodologicas empregadas.
Evolugdo temporal e tendéncias tecnologicas

A producdo cientifica apresenta aumento

expressivo a partir de 2019, possivelmente impulsionado
pela maior disponibilidade de tecnologias imersivas, pelo
interesse crescente em intervengdes digitais e pelo avango
do didlogo interdisciplinar entre computagio, educagio
especial e neuropsicologia. Esses achados se alinham aos
resultados de Mesa-Gresa et al. (2018), que destacam o
uso crescente da RV para o desenvolvimento de
habilidades sociais em individuos com TEA.

Observou-se também uma transi¢do tecnologica:
os estudos mais antigos utilizavam sistemas de RV nao
imersiva ou semi-imersiva, enquanto pesquisas recentes
incorporam  head-mounted displays, sensores de
movimento e ambientes tridimensionais, ampliando o
potencial de simulagdo de situagdes sociais e cognitivas.

desenvolvimento de habilidades sociais e de cogni¢do
social em TEA de alto funcionamento, geralmente em
ambientes virtuais estruturados que combinam pistas
visuais salientes, feedback imediato e repeti¢do controlada
de situagdes sociais.

A distribui¢do dos periodicos e das areas de
conhecimento evidencia o carater interdisciplinar do
campo. Fontes ligadas a ciéncia da computagdo
concentram o maior nimero de publicagdes, refletindo o
protagonismo do desenvolvimento tecnoldgico. Revistas
de psicologia, educagdo especial e neurociéncia
desempenham papel fundamental na validagdo clinica e
educacional das intervengdes. Esse padrio sugere uma
complementaridade necessaria entre producao tecnologica
e avaliagdo de desfechos, mas também revela um
desequilibrio: parte expressiva das evidéncias permanece
circunscrita a periodicos de tecnologia, o que pode limitar
a circulag@o dos achados entre profissionais das areas da
saude e da educagdo e restringir a adog@o pratica das
ferramentas desenvolvidas.

Implicagées prdticas e lacunas futuras

Os resultados indicam crescente valorizagdo de
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tecnologias digitais como estratégias de apoio terapéutico,
educacional e social para pessoas com TEA.
O mapeamento realizado oferece um panorama
organizado dos tipos de dispositivos utilizados, dos perfis
populacionais estudados e das areas cientificas que
lideram a produgdo, auxiliando profissionais da saude,
educagdo e reabilitagdo na escolha de ferramentas digitais
adequadas aos seus contextos de atuago.

Ao evidenciar lacunas como a baixa presenga de
estudos com adultos e com individuos de niveis de suporte
mais elevados, os achados incentivam o desenvolvimento
de tecnologias mais inclusivas, capazes de atender
diferentes necessidades e ampliar o alcance e a efetividade
das intervengdes digitais no TEA.

CONSIDERACOES FINAIS

A partir da analise de 140 artigos extraidos da base
Scopus, observou-se uma producdo cientifica crescente
nos ultimos anos, especialmente apos 2019, com destaque
para periddicos da area de computagdo e satde digital. A
série Lecture Notes in Computer Science concentrou o
maior numero de publicagdes, evidenciando o
protagonismo da ciéncia da computagdo na condugdo de
estudos sobre tecnologias aplicadas ao TEA. Ao mesmo
tempo, observou-se que revistas de psicologia, educagdo
especial e neurociéncia tém contribuido para a
consolidagdo de evidéncias clinicas e educacionais,
refor¢ando o carater interdisciplinar do campo.

Os artigos mais citados, como o de Didehbani ef
al. (2016) e Bernardini et al. (2014), indicam que as
tecnologias imersivas e os jogos eletronicos exploram-se
sobretudo em intervengdes voltadas ao desenvolvimento
de habilidades sociais e de cogni¢do social em criangas e
adolescentes com TEA. De forma geral, os resultados
sugerem que jogos ¢ ambientes de RV vém sendo

utilizados como estratégias complementares as terapias
tradicionais, oferecendo contextos controlados para
exposi¢do graduada a situagdes sociais, treino de
reconhecimento emocional e suporte visual estruturado.

Este estudo apresenta limitagdes inerentes a
analises bibliométricas. A utilizagdo de uma unica base de
dados pode ter excluido publicagdes relevantes indexadas
em outras fontes, e os indicadores empregados descrevem
apenas o volume e o impacto das citagdes, ndo
substituindo  avaliagdes  criticas de  qualidade
metodologica. Além disso, a opgdo por incluir
exclusivamente artigos completos reduziu a abrangéncia
do panorama mapeado, excluindo capitulos de livros e
outros formatos ndo contemplados pelos critérios de
elegibilidade, alguns dos quais podem ser relevantes nas
areas de ciéncia da computagdo e desenvolvimento de
tecnologias de RV. Como consequéncia, o mapa
apresentado privilegia a produgdo empirica consolidada
em periodicos, podendo subestimar tendéncias emergentes
que ainda circulam em eventos cientificos ou em formatos
conceituais.

Como agenda futura, recomenda-se realizar
estudos que incluam adultos com TEA, populagdes com
niveis mais elevados de suporte, investigacdes
longitudinais e ensaios clinicos randomizados que avaliem
desfechos funcionais e impacto real das intervengdes no
cotidiano. Pesquisas multicéntricas em paises de baixa e
média renda também sdo necessarias para ampliar o
espectro geografico e socioecondmico das evidéncias.

Estudos subsequentes podem combinar analises
bibliométricas e revisdes sistematicas, aprofundar a
avaliagdo de desfechos funcionais e longitudinais e
explorar modelos de intervengdo que articulem
tecnologias digitais, redes de cuidado e politicas publicas
voltadas a populagdo com TEA.
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