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Abstract. Introduction: A systematic review that investigates the use of board
games in the development of neurodivergent people. Objective: Identify
studies that address how board games can contribute to the development of
neurodivergent people. Methodology or Steps: A systematic review was carried
out using Scopus, ACM Digital Library, PsycNet and PubMed. Results: As a
result, 8 articles relevant to the research were found which show that cognitive
skills can be developed through board games. This work enables researchers
to develop new procedures that help engage neurodivergent people through
board games in conjunction with digital elements such as robot assistants or
augmented reality.

Keywords neurodivergent, autism spectrum disorder, ADHD, board games,
intervention

Resumo. Introducdo: Uma revisdo sistemdtica que investiga a utilizacdo de
jogos de tabuleiro no desenvolvimento de pessoas neurodivergentes. Objetivo:
ldentificar estudos que tratam como os jogos de tabuleiro podem contribuir para
o desenvolvimento de pessoas neurodivergentes. Metodologia ou Etapas: Foi
utilizada uma revisdo sistemdtica com as bases Scopus, ACM Digital Library,
PsycNet e PubMed. Resultados: Como resultado, foram encontrados 8 artigos
relevantes para a pesquisa que mostram que habilidades cognitivas podem ser
desenvolvidas por meio de jogos de tabuleiro. Esse trabalho possibilita que
pesquisadores desenvolvam novos procedimentos que auxiliem o engajamento
de pessoas neurodivergentes por meio de jogos de tabuleiros, em conjunto com
elementos digitais, como robos como assistente ou realidade aumentada.
Palavras-Chave neurodivergente, transtorno do espectro autista, TDAH, jogo
de tabuleiro, intervencdo
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1. Introducao

O termo neurodivergéncia diz respeito a variedade natural de funcionamento do cérebro
humano, englobando individuos que possuem diferencas neuroldgicas. Individuos que
possuem dislexias, Transtorno do Espectro Autista (TEA) e Transtorno de Deficit de
Atencdo com Hiperatividade (TDAH) sdo considerados neurodivergentes. Individuos
com transtorno do espectro autista e muitas criancas com TDAH possuem um transtorno
especifico da aprendizagem [American Psychiatric Association 2014].

Uma das estratégias que pode contribuir para o desenvolvimento de pessoas
neurodivergentes € a gamificacdo, que consiste na aplicacdo de elementos de jogos para
motivar e engajar individuos em atividades do cotidiano [Guneysu Ozgur et al. 2022].
Nesse contexto, a combinacdo de jogos de tabuleiro com tecnologias como a realidade
aumentada tem demonstrado resultados promissores. Estudos indicam que essa
integracdo favorece interacOes sociais, melhora a compreensdo de sinais ndo verbais
e amplia a capacidade das criangcas de expressarem suas emog¢Oes de forma ndo
verbal [Bin Idris et al. 2023]. Dessa forma, os jogos de tabuleiro podem ser incorporados
ao processo de gamificacdo por meio de tecnologias interativas, como a realidade
aumentada.

Entretanto, varidveis como as caracteristicas cognitivas, comportamentais e
desenvolvimento das pessoas neurodivergentes se tornam, muitas vezes, um desafio que
concerne no ambito terap€utico dessas pessoas. Nesse sentido, o estudo tem como
objetivo explorar a influéncia dos jogos de tabuleiro no desenvolvimento de pessoas
neurodivergentes.

Nas proximas secOes, apresentaremos a fundamentagcdo tedrica abordando os
principais conceitos relacionados a jogos de tabuleiro, pessoas neurodivergentes e seu
desenvolvimento. Em seguida, serd apresentada a metodologia utilizada para revisao
sistemdtica da literatura, abordando questdes de pesquisa, palavras-chave, bases utilizadas
na pesquisa e seus critérios. Por fim, uma se¢do para discutir os resultados encontrados
da revisdo sistemadtica.

2. Fundamentacao Tedrica

Nesta secdo, serdo abordados os conceitos centrais da revisdo sistemdtica. Serdo
apresentados os conceitos de TEA, TDAH e dislexia, bem como a importancia de
intervencoes voltadas para individuos com neurodivergéncia.

2.1. Desenvolvimento de pessoas neurodivergentes

A neurodivergéncia parte de uma abordagem inclusiva que reconhece diferentes variagdes
neurolégicas. O TEA, por exemplo, € um transtorno que se manifesta em comportamentos
observados desde a infancia [Linstead et al. 2015]. Em criancas, o TEA afeta a
habilidade de comunicag¢do e interagdo das criancas, impactando o seu desenvolvimento
e educacao [da Silva Balbino et al. 2023].

O TDAH € um transtorno do neurodesenvolvimento definido por
niveis prejudiciais de desatencdo, desorganizacdo e/ou hiperatividade-
impulsividade. Desatencdo e desorganizac¢do envolvem incapacidade de
permanecer em uma tarefa, aparéncia de ndo ouvir e perda de materiais
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em niveis inconsistentes com a idade ou o nivel de desenvolvimento.
Hiperatividade-impulsividade implicam atividade excessiva, inquietacao,
incapacidade de permanecer sentado,intromissdo em atividades de outros
e incapacidade de aguardar - sintomas que s@o excessivos para a idade ou o
nivel de desenvolvimento [American Psychiatric Association 2014, p.32].

De acordo com a International Dyslexia Association - IDA ! a dislexia caracteriza-
se pela dificuldade no reconhecimento preciso e/ou fluente da palavra, na habilidade de
ortografia e decodificacdo. As dificuldades podem variar, afetando de forma distinta a
vida do individuo.

As caracteristicas da dislexia, assim como outras condi¢des neurodivergentes,
tétm um impacto comum na vida dos individuos. Essas particularidades resultam
prejuizos na adaptabilidade, de modo que as limitacdes comprometem o funcionamento
adaptativo, afetando diferentes &4reas da vida cotidiana, como a comunicacao,
interacdo social, desempenho académico e a capacidade de viver de forma
independente [American Psychiatric Association 2014].

Os métodos de intervengdo terap€utica para individuos neurodivergentes é um
ponto importante a ser abordado. Durante a terapia lidica, terapeutas utilizam meios
como jogos para interagir com criangas e proporcionar um ambiente onde o paciente
pode expressar suas emocdes de uma melhor forma [Kanwal et al. 2024].

2.2. Jogos de tabuleiro

De acordo com o diciondrio virtual WordReference?, board game é um jogo que,
especialmente, pecas s@o movidas. Um jogo de tabuleiro, normalmente, ¢ jogado em
uma superficie plana, como uma mesa, e o tabuleiro é o ponto central, podendo utilizar
diferentes abordagens para atingir o objetivo de um jogo de tabuleiro [Jordaan 2018].
Vale ressaltar que os jogos de tabuleiro podem ser jogados individualmente, em dupla ou
até mesmo em grupos. Jogos classicos, como xadrez, dama, Cara a Cara, domind, sdao
exemplos de jogos nesse formato, caracterizado por regras bem definidas e pela estratégia
como fator principal.

3. Metodologia

Esta secdo ird descrever a conducdo da revisdo sistemdtica de literatura. Utilizamos
da metodologia de Barbara Kitcheman [Kitchenham 2004]. Também foi utilizado a
plataforma Parsifal®, que oferece suporte em todas etapas da revisdo sistemdtica. Durante
o planejamento, o Parsifal auxilia na definicio de objetivos, questdes de pesquisa,
palavras-chave e critérios de inclusdo, exclusdo e qualidade. Na fase de conducdo, a
plataforma permite importar estudos, selecionar estudos, encontrar duplicatas, selecionar
estudos para os critérios de qualidade e por fim extrair dados.

3.1. Questoes de pesquisa

A seguir as questoes de pesquisa:

!International Dyslexia Association - IDA pode ser acessadaem <https://dyslexiaida.org/>
ZWordReference pode ser acesso em <https://www.wordreference.com/>
3Pode ser acessado em <http://parsif.al/>
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Quais habilidades cognitivas podem ser desenvolvidas por jogos de tabuleiro?
. Qual metodologia € utilizada para realizar o diagndstico de desenvolvimento
utilizando jogos de tabuleiro?
3. Quais limitacdes da utilizacio de jogos de tabuleiro com pessoas
neurodivergentes?
4. Quais elementos dos jogos de tabuleiro podem ser adaptados para atender as
necessidades neurodivergentes?

D=

3.2. Palavras-chave

Na Tabela 1 sdo apresentadas as Palavras-Chave utilizadas utilizadas para formar a string
de busca.

Tabela 1. Palavras-Chave utilizadas na string de busca

Palavra-chave Sinonimo em Inglés

jogos de tabuleiro board games, tabletop games

neurodivergéncia attention deficit hyperactivity disorder, autism, autism
spectrum disorder, neurodiversity

terapéutico therapy, development, cognitive skills, social skills,
treatment, intervention

Na Tabela 2 ¢ apresentada a string utilizada para as buscas nas bases:

Tabela 2. String utilizada para realizar as buscas nas bases

( neurodivergent OR neurodiversity OR autism spectrum disorder OR autism OR ASD OR
attention deficit hyperactivity disorder OR ADHD OR dyslexia ) AND ( board games OR tabletop
games ) AND ( therapy OR development OR cognitive skills OR social skills OR Treatment OR
intervention )

3.3. Bases utilizadas na pesquisa
Foram utilizadas as seguintes bases cientifica para a pesquisa:

* Scopus <http://www.scopus.com>;

* ACM Digital Library <http://portal.acm.org>;

* PubMed <https://pubmed.ncbi.nlm.nih.gov/>
* PyscNet <https://psycnet.apa.org/>

Foi escolhida a base Scopus por sua cobertura multidisciplinar em diversas areas
do conhecimento, a ACM Digital Library, por sua vez, foi escolhida pelo seu foco em
ciéncia da computacdo e tecnologia. A base PubMed foi incluida com o objetivo de
ampliar a cobertura na drea da saide. Por fim, a PsycNet foi escolhida por reunir trabalhos
voltados para psicologia e ao comportamento humano.

3.4. Critérios

A seguir os critérios de inclusao:

1. Artigos em inglés ou portugués;
2. Artigos publicados de Janeiro de 2018 a Fevereiro de 2025;
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3. Artigos que se refiram a jogos de tabuleiros e pessoas neurodivergentes;
A seguir os critérios de exclusao:

Artigos publicados em outras linguas;

Artigos que ndo abordam ambientes terapéuticos;

Artigos que ndo abordam jogos de tabuleiros;

Artigos que ndo abordam neurodivergentes utilizando jogos de tabuleiro;
Artigos que nao abordem pessoas neurodivergentes;

Artigos que sejam de revisdo ou mapeamento sistemético;

Artigos que ndo tiverem acesso completo;

8. Artigos fora do periodo estabelecido.

NNk WD~

A seguir os critérios de qualidade:

* O estudo define de maneira adequada a amostra investigada?

* O estudo define a metodologia utilizada pelo jogo de tabuleiro?
* Os objetivos do estudo sdo bem descritos?

* O estudo responde alguma das questdes de pesquisa?

4. Resultados e Discussao

Serdo discutidos, nessa secdo, os resultados da revisao sistemadtica, incluindo um fluxo
descrevendo o processo de extragcao dos artigos, o resumo de cada publicacdo incluida na
revisdo, as respostas das questdes de pesquisa e, por fim, a discussdo geral a respeito das
publicacdes.

Para os 189 artigos encontrados foi adotada uma estratégia de leitura. Primeiro foi
feita a leitura do titulo, depois do resumo e por fim das palavras-chaves. Essa estratégia
visa reunir os trabalhos relevantes para o tema. Foram excluidos 11 artigos duplicados e
pelos critérios de exclusio foram excluidos 170, sobrando assim 8 artigos para a revisao.

Trabalhos incluidos:
ACM Digital Library = 143
PsycNet (n =13)
PubMed (n = 5)
Scopus (n = 28)

Estudos excluidos:
Duplicados (n = 28)

Identificagao

Total: 189

Estudos excluidos

Criterio 1 (n =0)

Criterio 2 (n =0)
o Criterio 3 (n =35)
& Estudos incluidos na avaliagéo de Criterio 4 (n =54)
£ qualidade Criterio 5 (n =14)
= n=8 Criterio 6 (n =5)
&

Criterio 7 (n =37)
Criterio 8 (n =25)

Total 181

Estudos incluidos na revisao
n=8

Incluséo

Figura 1. llustracdao com extracao de dados
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A Figura 1 apresenta um diagrama de prisma descrevendo o processo de extracao
dos artigos desde a identificagdo até a inclusdo dos estudos.

Final Articles Per Year (after study selection and quality assessment)

—— Number of
Articles

Number of Articles
o

2019 2020 2021 2024

Figura 2. Estudos selecionados por ano

Como ilustra a Figura 2, observa-se um aumento significativo no nimero de
publicacdes sobre o tema. Em 2019, foram identificadas apenas quatro publicagdes
relevantes, enquanto em 2024 esse nimero chegou a doze

4.1. Resumos dos estudos

O trabalho de [Malliakas et al. 2021] tem como objetivo identificar as dificuldades e
analisar o desempenhos de alunos com dislexia em matemaética utilizando um jogo de
tabuleiro. A conclusdo geral exibida pelo trabalho é que a interven¢do por meio de jogos
de tabuleiros motivou os alunos disléxicos a aprimorarem seu desempenho. O trabalho
também explicita a dificuldade de manter os alunos no projeto. Por conta da duragcdo do
jogo, muitos alunos abandonaram o projeto devido ao tempo e a ansiedade que sentiam.

O trabalho de [Pliasa e Fachantidis 2021] tem como objetivo apresentar os
beneficios dos serious games no desenvolvimentismo de habilidades em criangas com
transtorno do espectro autista e como eles podem ser aprimorados quando utilizado robd
de assisténcia social. O trabalho utilizou de um rob6é chamado Daisy, e foi constatado
pelo trabalho o envolvimento do robd aumenta o interesse de criancas com TEA pela
comunicacao verbal, possibilitando o desenvolvimento de habilidades sociais.

O trabalho de [Dehnavi e Khan 2024] tem como objetivo investigar o desempenho
da memdria prospectiva em adultos com transtorno do espectro autista utilizando o jogo
de tabuleiro Virtual Week. Memoria prospectiva € a capacidade de lembrar-se de realizar
uma acdo futura. Também foi constatado que o desempenho na memoria prospectiva
pode melhorar se diferentes estratégias e terapias forem fornecidas sobre como planejar
as tarefas da vida didria.

O trabalho de [Cerezo et al. 2024] tem como objetivo investigar quais s3o 0s
métodos e estruturas mais apropriados para criancas com TDAH ao projetar tecnologia
e promover a criatividade e as habilidades sociais. O autor utilizou a metodologia de
lista de verificacdo de engajamento do desenvolvimento positivo pela tecnologia (PTD)
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para realizar o diagnostico de desenvolvimento. O trabalho chegou a conclusdo de
que as habilidades cognitivas de comunicagdo e criatividade puderam ser desenvolvidas
utilizando os jogos de tabuleiro.

O trabalho de [Peisley et al. 2020] busca investigar se a entrega de reforco
contingente ao comportamento correto de lembranca prospectiva melhoraria a precisao
da memoria prospectiva em criangas diagnosticadas com TEA, utilizando o jogo Virtual
Week. O trabalho chegou a conclusdo de que as habilidades cognitivas de memoria e
atencdo puderam ser desenvolvidas utilizando o jogo de tabuleiro Virtual Week.

O trabalho de [Hsu e Lee 2020] tem como objetivo investigar a eficicia de uma
intervencdo baseada em jogos de tabuleiro com realidade aumentada para melhorar as
habilidades socais de criangas autistas. Foi concluido que a partir do jogo de tabuleiro
os individuos com neurodivergéncia a melhoraram as habilidades de compreensao das
situacOes sociais, cognicao social, capacidade de julgamento social e o desenvolvimento
de habilidade de interacdo social. O estudo ressalta como limitagdao o uso de um nimero
pequeno de amostra (trés pessoas autistas).

O trabalho de [Lok et al. 2024] tem como objetivo explorar a relacdo entre uma
intervengdo de jogo de tabuleiro e comportamentos de jogo de tabuleiro e comunicagdo
social de criangas com TEA educadas em salas de aula de educagdo geral em Macau.
O estudo criou uma metodologia de definicio de comportamento de jogo (Prompted
Board Game Play Behaviors) onde era acompanhada por um professor, durante o jogo
o mediador poderia ajudar as criancas de forma verbal, gestual ou fisica. O trabalho
concluiu que usar atividades que criancas gostam como interven¢do tem maior chance de
produzir resultados positivos.

O trabalho de [Estrada-Plana et al. 2019] tem como objetivo comprovar a eficicia
de uma intervencdo com jogos de tabuleiro nas fungdes executivas e sintomas clinicos
de criangas com TDAH. O estudo apresenta evidéncias sobre a melhora da capacidade
cognitiva treinada com jogos de tabuleiro em criancas com TDAH. Além disso, as
criangas tiveram oportunidade de interagir com outros participantes melhorando assim,
a habilidade social. O estudo aconselha usar a intervengdo do jogo de tabuleiro na
intervencdo farmacoldgicas a fim de melhorar a capacidade cognitiva comportamental
e reduzir problemas de conduta em criangas com TDAH.

4.2. Quais habilidades cognitivas podem ser desenvolvidas por jogos de tabuleiro?

Os resultados obtidos, mostram que com os jogos de tabuleiros podem ser desenvolvidas
habilidades cognitivas relacionadas a compreensao, planejamento, memoria, atencio e
cognicdo social. Por ser um jogo de tabuleiro, espera-se que os individuos que o utilizam
possuam um planejamento estratégico e quando utilizado em equipe, € necessdria uma
aten¢do maior e uma habilidade de comunicagdo.

O estudo de [Hsue Lee 2020], por exemplo, cita que as habilidades de
compreensdo da sequéncia de situagdes sociais, cognicdo de reciprocidade social,
capacidade de julgamento social e o desenvolvimento de habilidades de interacao social
puderam ser desenvolvidas utilizando jogos de tabuleiro. Outro estudo que chegou
ao resultado de desenvolvimento na comunicacdo foi o de [Cerezo et al. 2024], que
conseguiu também melhorias na criatividade.
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A pesquisa de [Estrada-Plana et al. 2019] chegou ao resultado que as habilidades
de memoéria de curto prazo e memoria de trabalho linguistica tiveram uma
melhora significativa, além de fungdes executivas e comportamentais. Outra
pesquisa que também chegou ao resultado de melhorias na memodria foi a pesquisa
de [Peisley et al. 2020], que também conseguiu melhorias na aten¢cdo. Por sua vez, o
trabalho de [Malliakas et al. 2021] teve como resultado que habilidades cognitivas de
forma geral podem ser desenvolvidas por jogos de tabuleiro.

4.3. Qual metodologia ¢ utilizada par a realizar o diagnostico de desenvolvimento
de pessoas utilizando jogos de tabuleiro?

O estudo de [Hsu e Lee 2020] utiliza da metologia de aprendizagem sequencial, na
qual o jogo de tabuleiro € estruturado com base em histérias sociais organizadas
sequencialmente. Essa metodologia permite avaliar a capacidade da crianca com
transtorno do espectro autista de compreender a ordem dos eventos. O estudo também
cita o uso de realidade aumentada para auxiliar a intervengdo dos jogos de tabuleiros.

O trabalho de [Estrada-Plana etal. 2019] utilizou como metodologia uma
andlise estatistica em duas etapas. Primeiramente, foram verificadas as diferencas
sociodemograficas e clinicas entre os grupos experimentais, utilizando testes qui-
quadrado para varidveis categoricas e teste t independente para varidveis continuas. Em
seguida, as diferencas entre as condi¢cdes experimental e de controle foram analisadas
por meio de Andlise de Covariancia (ANCOVA) para medidas repetidas. Outro estudo
que utilizou anélise estatistica é o de [Malliakas et al. 2021], onde foram feitos testes e a
avaliacdo de desempenho como varidvel dependente.

O estudo de [Cerezo et al. 2024] utilizou como metodologia, para realizar o
diagnostico de desenvolvimento, um check-list de engajamento do desenvolvimento
positivo pela tecnologia (PTD), verificando habilidades intrapessoais(criacdo de
contetido, criatividade e escolhas de conduta) e habilidades interpessoais (comunicagao,
colaboracio e constru¢do de comunidade).

O estudo de [Lok et al. 2024] utilizou um delineamento de medidas repetidas
para avaliar o desenvolvimento de comportamentos sociais e de jogo em criancas ao
longo de trés fases, a pré-intervencgdo, intervencao e pos intervencao. Para diagnosticar o
progresso dos participantes, os pesquisadores observaram e codificaram comportamentos
a partir de gravacoes em video das sessdes dos jogos. Os comportamentos e agdes
relacionadas ao jogo foram comparadas, permitindo uma andlise quantitativa das
mudancas comportamentais decorrentes da intervencao.

4.4. Quais limitacoes da utilizacdo de jogos de tabuleiro com pessoas
neurodivergentes?

O estudo de [Dehnavie Khan 2024] teve como resultado que para uma memoria
prospectiva bem-sucedida, a pessoa deve interromper ou inibir a¢cdes em andamento e,
em seguida, planejar e executar vérias resposta em sequéncia. Portanto, outro fator que
poderia contribuir para o fracasso da memoria prospectiva é que autistas apresentam
habilidades de organizagao reduzidas, como dificuldades de priorizagdao, coordenagio,
sequenciamento e planejamento de atividades.
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O trabalho de [Hsue Lee2020] teve como conclusdo a dificuldade na
compreensdo da sequéncia e contexto social nas fases iniciais, além disso quando
as criancas ndo compreendem o contexto, elas tendem a escolher ao acaso. Do
mesmo modo, houve a necessidade de suporte constante de um educador especializado.
Outro estudo que possuiu uma limitagdo com relacdo a utilizacdo de um mediador foi
o [Lok et al. 2024], que possuiu como mediador um pesquisador para orientar as criangas
durante a sessao de jogo.

4.5. Quais elementos dos jogos de tabuleiro podem ser adaptados para atender as
necessidades neurodivergentes?

O trabalho de [Pliasa e Fachantidis 2021] utiliza um rob6 como assistente social para
auxiliar durante a utilizagdo do jogo de tabuleiro. A presenca do rob6 aumentou o
interesse de criancas com transtorno do espectro autista, promovendo maior engajamento
e incentivando interacdes sociais.

O trabalho de [Hsue Lee 2020] observa que utilizar de situagdes reais do
cotidiano podem ajudar no entendimento na utiliza¢do do jogo de tabuleiro. Além disso,
recomenda-se dividir os conteidos em pequenas unidades visuais a fim de facilitar a
compreensdo gradual, bem como organizar o tabuleiro com elementos visuais claros,
l6gicos e sequenciais.

J& o trabalho de [Estrada-Plana et al. 2019] destaca que os jogos podem ser
adaptados para estimular funcdes especificas, levando em conta os interesses e
experiéncias anteriores da criancas. Essas adaptacdes podem ser na duracdo e frequéncia
das sessdes, com o objetivo de melhorar o foco e energia dos participantes. O estudo
também reforca que os jogos de tabuleiro podem ser convertidos para ambientes digitais,
o que pode facilitar o acesso e aumentar a motivacao.

4.6. Discussoes a respeito das publica¢oes

O objetivo desta pesquisa foi investigar a influéncia dos jogos de tabuleiro no
desenvolvimento de pessoas neurodivergentes, com o intuito de identificar possiveis
lacunas e temas ainda pouco explorados que possam gerar novas ideias de pesquisa. Das
quatro bases de dados utilizadas neste estudo, a Scopus foi a que apresentou os resultados
mais relevantes, com a selecdo de oito artigos para andlise. Na avaliacdo de qualidade,
todos os artigos selecionados responderam a pelo menos uma das perguntas de pesquisa
propostas.

Os estudos analisados indicam que os jogos de tabuleiro podem contribuir para
o desenvolvimento de habilidades cognitivas em pessoas neurodivergentes. A maioria
dos trabalhos utilizou metodologias distintas para avaliar o progresso dos participantes e
destacou o papel das tecnologias como ferramentas de apoio nas intervengdes com jogos.

Outro aspecto relevante foi a presenca de mediadores especializados, cuja atuagao
demonstrou potencial para facilitar o aprendizado nesse contexto. Além disso, a
incorporagdo de elementos do cotidiano nos jogos mostrou-se eficaz para favorecer a
compreensao, o foco e o engajamento de pessoas neurodivergentes.

Por fim, observou-se que muitos estudos apresentaram um numero limitado
de sessdes, o que abre espaco para discussdes sobre desafios praticos relacionados a
implementagdo em larga escala, como custos e questdes de acessibilidade.
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5. Ameacas a validade

Ao utilizar nossa string de busca, obtivemos 189 artigos no total. Porém, existiram
algumas possiveis ameacas a validade:

* Dificuldade de acesso: Mesmo utilizando o Portal de Periédico da Coordenacao de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), ndo foi possivel acessar
alguns artigos, fazendo com que limitasse o escopo do estudo.

* Amostras reduzidas: Embora fossem realizados experimentos nos artigos
analisados, em grande maioria foram utilizadas amostras com baixa quantidade de
pessoas neurodivergentes, o que pode limitar os resultados e consequentemente as
conclusdes.

 Utilizagdo de plataformas educacionais: Nao foram utilizadas bases bibliograficas
da drea educacional como a ERIC (Education Resources Information Center) para
aprofundar sob a perspectiva pedagdgica, o que limita a compreensao do impacto
educional.

6. Consideracoes Finais

A metodologia desse trabalho foi baseada em uma revisao sistematica sobre a influéncia
dos jogos de tabuleiro no desenvolvimento de pessoas neurodivergentes. Essa abordagem
foi utilizada com o objetivo de orientar o processo de pesquisa e andlise de artigos.

Os estudos analisados indicam que os jogos de tabuleiro podem contribuir
positivamente para o desenvolvimento de pessoas neurodivergentes. No entanto, uma das
principais dificuldades relatadas € manter essas pessoas engajadas durante as atividades.
Nesse sentido, o uso de tecnologias auxiliares, como robds e recursos de realidade
aumentada, pode favorecer o engajamento e enriquecer a experiéncia de aprendizagem.

Durante a revisdo, foram identificados diversos trabalhos que exploram a
integracdo de elementos digitais aos jogos, o que evidencia um interesse crescente e
reforca a relevancia dessa temadtica na drea de pesquisa.

Por fim, espera-se que este trabalho sirva como base para o desenvolvimento de
novas abordagens que promovam o engajamento de pessoas neurodivergentes por meio
da combinacdo entre jogos de tabuleiro e elementos digitais.
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