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Resumo

A paralisia cerebral (PC) descreve-se como um grupo de desordens do
desenvolvimento do movimento e da postura, causando limitagbes nas atividades
basicas, € de suma importancia a fisioterapia precoce no tratamento destes
pacientes surgindo assim a ideia do trabalho que € a utilizagcdo da Gameterapia no
tratamento desses pacientes pediatricos com paralisia cerebral. O objetivo foi
analisar a eficacia da Gameterapia no desempenho da evolucdo de pacientes
pediatricos com paralisia cerebral, baseando em abordar o tratamento em
consonancia com as comorbidades apresentadas pelos pacientes e suas
funcionalidades, identificando os resultados obtidos. O presente estudo caracteriza-
se como qualitativo por meio de uma analise bibliogréfica estruturada na
denominacdo de Revisdo de Literatura. Foi realizado uma revisdo criteriosa
utilizando a literatura disponivel, tais como artigos académicos, revistas cientificas,
teses e dissertacdes que abordem sobre o tratamento com a Gameterapia de
pacientes pediatricos com paralisia cerebral. Foram artigos publicados a partir de
2010 em idioma portugués Brasil e inglés nas bases de dados SCIELO( Scientific
Eletronic Library) , LILACS ( Literatura Latino Americana e do Caribe em Ciéncias
da Saude), PUBMED , PEDro (Physiotherapy Evidence Database) e Google
Académico, tendo como paramentos de avaliacdo a escala GMFCS e a melhora
funcional do paciente. Os resultados obtidos foram ganhos proprioceptivos e
funcionais através da utilizacdo dos videos games Playstation 2, xbox 360 e
Nintendo wii. A Gameterapia mostrou se promissora, mas vale ressaltar a
importancia de utilizad-la como suporte a fisioterapia convencional, ficando evidente
da importancia de novos e mais estudos sobre o tema.

Palavras chaves: Gameterapia. paralisia cerebral. Fisioterapia

Abstract

The cerebral palsy (CP) is described as a group of disorders of movement and
posture development, causing limitations in basic activities, it is of utmost
importance the early physiotherapy in the treatment of these patients arising thus
the idea of the work that is the use of Gametherapy in the treatment of these
pediatric patients with cerebral palsy. The objective was to analyze the
effectiveness of Gametherapy in the performance of the evolution of pediatric
patients with cerebral palsy, based on approaching the treatment in consonance
with the comorbidities presented by the patients and their functionalities, identifying
the results obtained. The present study is characterized as qualitative by means of a
bibliographic analysis structured in the denomination Literature Review. It was
performed a careful review using the available literature, such as academic articles,
scientific journals, theses and dissertations that address the treatment with
Gammotherapy of pediatric patients with cerebral palsy. Articles published from
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2010 in Portuguese, Brazil and English in the databases SCIELO (Scientific
Electronic Library), LILACS (Latin American and Caribbean Literature on Health
Sciences), PUBMED, PEDro (Physiotherapy Evidence Database) and Google
Scholar, using the GMFCS scale and the functional improvement of the patient as
evaluation parameters. The results obtained were proprioceptive and functional
gains through the use of video games Playstation 2, xbox 360 and Nintendo wii. The
Gametherapy showed promise, but it is worth emphasizing the importance of using
it as a support to conventional physiotherapy, being evident the importance of new
and more studies on the subject.

Keywords: Gametherapy. cerebral palsy. Physiotherapy

1- Introducéo

O crescimento constante do desenvolvimento tecnolégico nos dias atuais sobretudo
a computacional proporcionou ao ser humano o poder de vivenciar situagoes reais
em um ambiente virtual que podemos conceituar como realidade virtual (RV).
Segundo o site bbc News Brasil em um estudo realizado pela universidade de
Oxford sugere que jogar video game por um curto periodo do dia no maximo 3
horas diarias gera um pequeno, mas positivo impacto no desenvolvimento de
criancas e adolescentes. O psicllogo experimental Andrew Przybylski analisou
pesquisas britanicas envolvendo 5 mil criancas e adolescentes entre 10 e 15 anos
e cerca de 75% destes entrevistados declaram jogar video game diariamente.
Gracas a tal tecnologia surgiu em 2006 no Canadad a Gameterapia, tratamento
realizado com a utilizacdo de videos games, objetivo descrito no site do educa mais
Brasil como um método utilizado em sessdes terapéuticas ocupacionais,
fisioterapéutica, ortopédica e neurologicas, de além de humanizar o tratamento que
muitas vezes pode ser doloroso e exaustivo possibilita engajamento e
acessibilidade para os pacientes.

A paralisia cerebral (PC) descreve-se como um grupo de desordens do
desenvolvimento do movimento e da postura, causando limitagdes nas atividades

basicas. Sdo atribuidas a disturbios ndo progressivos que ocorrem no cérebro em
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desenvolvimento, e a fisioterapia baseia-se 0 seu tratamento nas desordens
motoras e cognitivas. De acordo com a Associagao Brasileira de Paralisia Cerebral
cerca de 17 milhdes de pessoas em todo o mundo vivem com Paralisa Cerebral e
pela caréncia de estudos nacionais na area, a base estatistica foi através do
padrdo de paises desenvolvidos e estima-se que em paises em desenvolvimento &
de 7 por 1000 nascidos vivos.

A situacdo aqui apresentada estiga a pesquisa deste trabalho, se h& algum
beneficio em utilizar a Gameterapia como recurso terapéutico para obter
resultados positivos no tratamento de criancas com paralisia cerebral, através de
publicacbes nacionais e internacionais com o uso desta abordagem, nos ultimos
anos, através de uma revisao integrativa de literatura.

O presente estudo caracteriza-se como qualitativo por meio de uma analise
bibliografica estruturada na denominacdo de Revisdo de Literatura. Foi realizado
uma revisdo criteriosa utilizando a literatura disponivel, tais como artigos
académicos, revistas cientificas, teses e dissertagbes que abordem sobre o
tratamento com a Gameterapia de pacientes pediatricos com paralisia cerebral.
Foram artigos publicados a partir de 2010 em idioma portugués Brasil e inglés nas
bases de dados SCIELO( Scientific Eletronic Library) , LILACS ( Literatura Latino
Americana e do Caribe em Ciéncias da Saude), PUBMED , PEDro (Physiotherapy
Evidence Database) e Google Académico, tendo como paramentos de avaliagcao a
escala GMFCS e a melhora funcional do paciente. O grupo amostral sdo criancas
com até 12 anos de idade com paralisia cerebral, que ndo estejam em nenhum
tratamento fisioterapéutico ou tenha passado por um tratamento de Gameterapia e
0os Resultados foram demostrados através de numeros comparativos do antes e
depois na escala GMFCS e baseado na evolugao funcional do paciente.

Nesse sentido, o objetivo deste estudo foi analisar através de revisao bibliogréfica a
eficacia da Gameterapia no desempenho da evolucéo de pacientes pediatricos com

paralisia cerebral.

2- Revisao Bibliogréafica
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2.1 Paralisia cerebral

Por volta do ano de 1843 Segundo o National Institute of Neurological
Disorder and Stroke (NINDS, 2010), foi descrito pelo cirurgido inglés chamado
Willian John Little as primeiras desordens meédicas intrigantes em paciente
pediatricos as quais comprometiam membros inferiores causando espasticidade, a
incidéncia era menor em membros superiores, geralmente estas criangas nasciam
com essas deficiéncias logo apdés um parto complicado ou prematuro,
apresentando dificuldades para engatinhar, andar, segurar objetos, e ao decorrer
de seu desenvolvimento na fala e na interagéo psicossocial . (MONTEIRO,2011)

Em meados de 1893 apds 50 anos dos primeiros estudos do cirurgiao Willian
John Little, Sigmund Freud propde o termo PC (Paralisia cerebral) para pacientes
gue nasciam com problemas no encéfalo resultando em grandes desordens no
desenvolvimento motor. A paralisia cerebral é acompanhada por uma série de
distarbios de cognicdo, sensacdo, percepcdo acarretando posteriormente
problemas musculoesqueléticos. (BRASIL, 2013)

Uma das principais caracteristicas da Paralisia cerebral se da através de uma
lesdo ou uma ma formacdo no encéfalo ainda imaturo ou jovem, que causam um
aglomerado de desordens motoras e posturais. Estas desordens podem aparecer
dos primeiros anos de vida podendo ir até aproximadamente aos 3 anos
.(BONDAN,2015)

2.1.1 Classificacéo

Geralmente a classificacdo se da através da gravidade da lesé&o cerebral
gue resulta em comprometimentos motores, a gravidade da sequela e a idade do
paciente. A gravidade pode ser leve, moderada ou severa onde a escala (GMFCS)
Gross Motor Function Classification System que é composta por 5 niveis €&
considerada a melhor para classificar a paralisia cerebral. Onde os niveis | e Il o
paciente consegue deambular sem restricdes mas com uma menor limitacdo ja o

nivel 11l o paciente necessita de uma ajuda ja os niveis IV e V o0 paciente necessita
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de ajuda de cadeira de rodas ou outros equipamentos para se locomover
(PARALISANO e cols.,2008).

Devido a falta de concordancia de varios autores sobre as classificacdes da
paralisia cerebral nas bibliografias pelo fato de haver denominagbes sem
obediéncia a um conceito uniforme. as mais utilizadas por artigos e livros ao

discutirem o tema estdo as classificacbes que se baseiam através do tipo e da

localizagdo da alteragdo motora, nas quais podem ser , ESPASTICA,
DISCINETICA, ATAXICA , HIPOTONICA E MISTA.(MONTEIRO,2011)
v Paralisia cerebral Espasticas ; também podendo ser chamada de

hipertonia estatica se dé através do aumento do tbnus muscular em decorréncia da
lesdo no sistema nervoso central, esta forma e a mais comum de todas as
Paralisias Cerebrais podendo corresponder entre 72 a 91% dos casos, nas quais a
paralisia espéstica pode ser subdivididas em Hemiparéticas, Diparéticas e
guadripareticas isso depende da localizac&o ou parte do corpo comprometida.

As Paralisias Cerebrais espasticas quadripareticas consiste de 9 a 43% dos casos
sendo a formar mais grave ela leva ao comprometimento tanto dos membros
superiores quanto aos inferiores e lesdes encefalicas bilaterais. As paralisias
cerebrais Diparéticas tem um indice no qual varia entre 10 a 45% dos casos além
de ser a mais comum entre os prematuros, acometem os membros inferiores. As
paralisias cerebrais espasticas hemiparéticas geralmente e acometido por um
comprometimento motor em apenas um dos lados do corpo e consiste entre 21 a
40% dos casos, 75% destes casos aproximadamente sdo causados por doencas
maternas como hemorragias, pré-eclampsia anoxia ou traumas peritoneais cuja
causas comprometem a circulagao arterial.

v Paralisia cerebral discinética; este tipo de paralisia cerebral se baseia
através da presenca de movimentos involuntarios aos quais se sobrepdem aos
movimentos motores voluntarios onde se pode observar posturas segundarias
como a coordenagcdo motora automatica anormal . Na maioria das criangas que
possuem a paralisia cerebral discinética s6 sdo observados movimentos
voluntarios no final do primeiro ano de vida. Este grupo e subdividido em duas
formas ; forma coreoatetésica e distbnica. A Forma  coreoatetdsica ou

hipercinética apresentam movimentos involuntarios de forma difusa e distribui¢cdes
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simétricas, acometendo membros e também a face evidenciada pela presenca de
caretas. A forma distbnica é menos frequente do que a coreoatetdsica, se
caracteriza como a principal etiopatogenia subjacente a encefalopatia hipdxico
isquémica grave, é dificil diferenciar o diagnostico com a da paralisia espéastica
pois o0 bebe ainda nos 6 meses de vida é hipotbnico e somente por volta do
segundo ano de vida o quadro clinico estara bem esclarecido. Dentre as
caracteristicas da desordem motora a mais predominante sera 0 aumento anormal
generalizado do tdnus muscular.

v Paralisia cerebral Atéxica; dentre todas as paralisias cerebrais a ataxica é
a menos frequente, acomete de 4 a 13% dos casos, como 0 proprio nome sugere a
caracteristica predominante é a ataxia decorrente de alteracdes cerebelares. Pode
haver hipotonia nos primeiros meses de vida do bebé&, podendo evoluir para um
atraso nas aquisicdes motoras, sendo possivel observar tais atrasos ho momento
da troca de decubito, quando a instabilidade e os movimentos oscilatorios do tronco
e da cabeca tornam se mais evidentes, uma vez que, a crianca ao comecar a
sentar ainda durante o primeiro ano de vida possibilita ao observador notar a
dismetria, o tremor de intencéo e a falta de coordenacdo motora. Geralmente a
marcha € alcancada por volta dos 4 anos e é caracterizada pelo alargamento da
base de sustentacéo , instabilidade, e dificuldade de andar em linha reta.

v Paralisia cerebral hipotonica; corresponde a 1% sendo a forma mais rara
da doenca sendo considerada por muitos pesquisadores como uma caracteristica
transitéria ou até mesmo desconhecida , a hipotonia ao longo do tempo € a
caracteristica que mais a evidencia, a fisiopatologia € pouco conhecida, acredita-se
gue a encefalopatia hipoxico-isquémica tem um papel crucial para ocorréncia desta
paralisia cerebral.

v Paralisia cerebral Mista; acomete entre 10 a 15% dos casos sendo uma
forma pouco frequente e também pouco conhecida , é caracterizada por acometer
duas ou mais formas de paralisias cerebrais dentre as combinagdes mais
frequentes estdo a atetose com tetraplegia ou ataxica ou hipotonia e tetraplegia
com distonia. (MONTEIRO, 2011)
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2.1.2 indices epidemioldgicos.

Existem cerca de 17 milhdes de pessoas em todo 0 mundo que vivem com
paralisia cerebral , cerca de 350 milhdes estdo ligadas intimamente com um
portador da doenca. Existe uma grande caréncia de estudos que tenham
investigado tanto prevaléncia quanto a incidéncia da paralisia cerebral no Brasil.
Estima-se que em paises desenvolvidos a paralisia cerebral afeta 1 crianca para
cada 1.000 nascidos vivos , em relacdo aos paises subdesenvolvidos os casos sao
bem diferentes pois o indice é maior, com cerca de 7 criangas para cada 1.000
nascidos vivos, tais incidéncias se dao através de varios fatores como os pré-natais
relacionados com falta de oxigenacéo e infeccbes congénitas , fatores perinatais
como eclampsia e andxia neonatais e também fatores pds-natais como traumas,
infeccbes dentre outros. Em relacdo ao Brasil estima-se que os altos indices de
incidéncias da paralisia cerebral se devem através da falta de cuidados com as
gestantes (KOCH et al.,2015)(BRASIL.,2014).

2.1.3 Psicomotricidade;

A psicomotricidade conceitua-se através da acdo psicologica e pedagdgica nas
guais potencializam o desenvolvimento da crianca por meio da ciéncia do
pensamento e por meios de entidades fisicas, ou a combinacdo de multiplos pontos
de vista seja elas da biologia, psicologia, psicanalise, sociologia e linguistica.
(CORREDEIRA, 2005; RODRIGUES, 2013)

A psicomotricidade existe no processo de aprendizagem de novos conhecimentos
isso € especialmente verdadeira nos primeiros estagios da vida escolar ou na
segunda infancia. Nesse sentido, o principal objetivo da medicdo da
psicomotricidade é estudar a complexidade da aprendizagem humana por meios de
relacionamentos funcionais ou disfuncionais, entre as habilidades psicologicas e
motoras, manifestando na esfera biopsicossocial e sua expressdo, envolvendo

investigacdo, observacao, intervencdo e ao mesmo tempo a extensdo de sua
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desintegracdo, desconexao, interferéncia ou obstaculo durante todo o processo de
desenvolvimento. (ROSA NETO et al.,2010; OLIVEIRA; SOUZA,2013)

No inicio a psicomotricidade foi utilizada com éxito durante a reabilitagdo de
pacientes com déficit motor ou cognitivos, porém com o passar do tempo ela
comecou a ser utilizada em individuos para prevencdo e estimulacdo com
desenvolvimentos atipicos. Pois a psicomotricidade estimula o controle postural,
modulacédo tdnica e organizacdo especial e temporal, devido estas questdes ela é
utilizada como uma ferramenta nas pré-escolar e escolas, com o intuito de utiliza-la
no auxilio da reorganizacdo do processo de ensino de aprendizagem como um
todo, ajudando na educacao e prevencdo da dislexia, disortografia, dentre véarias
outras dificuldades de aprendizagem. (CORREDEIRA, 2005; FLORES,2007)

2.2 - Gameterapia

2.2.1 Realidade virtual

De acordo a conceituagdo trazida pela revista inspirar movimento e salde a
realidade virtual € uma tecnologia na qual o paciente se encontra imerso ao jogo,
utilizando instrumentos como 6culos, fones de ouvidos e/ou capacete, no qual o
individuo tem a percepgao de estar “dentro do jogo”, tendo uma Vvisao
tridimensional do cenério.

Conforme informacgfes adquiridas pelo site tecmundo.com uma das primeiras
tentativas de criagdo da Realidade Virtual (RV) foram os “Estereoscépios”, cuja
forma mais rudimentar, foi inventada em 1838 pelo fisico britanico Sir Charles
Weatstone com a invencdo do estereoscopicos que usavam lentes na frente dos
olhos com uma pequena angulacédo na lente. Na década de 60 com Morton heilig
surgiu 0 sensoroma que trazia a experiencia de movimento da cadeira, oculos com
visor, altos falantes e até odores para simular a experiencia do jogador. Com o

passar dos anos a tecnologia foi evoluindo e a partir do ano de 2012 em agosto
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Palmer luckey iniciou o financiamento da primeira versdo dos “6culos rift” que
representou um grande avango na realidade virtual, sua fabricacdo foi iniciada e
enviada internacionalmente em margco de 2013 e a partir dai, varias empresas

deram inicio a criacdo de jogos para realidade virtual no computador.

2.2.2 Gameterapia

Baseados em informagfes extraidas da revista inspirar a Gameterapia € um
tratamento que utiliza video games em método de realidade virtual semi imersiva,
onde ha uma projecédo do jogo para uma tela através de um aparelho eletrénico,
resultando em uma visdo de um personagem virtual (denominado avatar), onde o
mesmo ira reproduzir os comandos do jogo e os movimentos realizados pelo
individuo que esta jogando ( movimentos nas quais sdo captados por um sensor
acoplado ao videogame). Segundo o site eletrbnico de noticias uol.com a técnica
foi desenvolvida em 2006 no Canadé e chegou ao Brasil em meados de 2007, ja
conta com jogos digitais préprios, criados para funcionar como sensores de
movimento, promovendo a reabilitacdo fisica e cognitiva. E uma técnica que vem
crescendo com o passar dos anos e nos termos do Acérddo n° 38 do Conselho
Federal de Fisioterapia e Terapia Ocupacional, publicado no Diario Oficial da Uni&do
n° 126 de 6 de julho de 2015, a prestacdo de servico de Gameterapia foi
oficialmente reconhecida, juntamente com a realidade virtual e outras formas
terapéuticas.

A plataforma mais utiliza em tratamentos e da empresa japonesa Nintendo com o
console Nintendo wii contendo em sua interface sem fio (Wii Remote) que
possibilita ao jogador realizar movimentos e gestos mais amplos de uma forma
mais livre, sendo capitada por uma barra de sensor que deve ser posicionada no
topo do video. Outra plataforma € o xbox 360+ Kinect desenvolvida pela empresa
americana Microsoft que disponibiliza um kit de aplicagbes que se comunicam
através de um sensor. Além disso, a plataforma permite ao usuario encontrar
aplicacbes desenvolvidas por pesquisadores académicos, empresas e

desenvolvedores independes (XVII mostra académica do curso de fisioterapia ,2019).
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2.2.3 Ludicidade

Segundo o Psicologo Bielorrusso Lev Vygotsky (2007), o simples fato de motivar é
uma das acdes essenciais ndo sO para o sucesso da aprendizagem como também
para a aquisicdo de novas habilidades. Esse estudioso defende ainda que o ladico
proporciona varias condicdes que servem de base para mudancas de
necessidades e da consciéncia.

De acordo com Mitre e Gomes (2002) a infancia e o brincar estdo fortemente
associados, uma vez gque essa etapa da vida estd fortemente vinculada a
ludicidade. Ela funciona como linguagem prépria da crianca, tornando a entéo,
fundamental a sua préatica no processo de socializagdo e como um importante
recurso de intervencdo em saude pediatrica.

Acreditam-se que a crianca simplesmente brinca por prazer, por instinto, por regra
ou, passar o tempo. Mas, essa acdo essencial e benéfica pra a formacdo da
crianga, do seu cérebro e cognicdo possui varias questdes envolvidas esclarecem
Nogaro, Piton e Fink (2015).

Para Friedman (2006 apud Gomes; PINHEIRO 2013) Jogos, brincadeiras,
brinquedo e brincar sdo palavras usadas de forma frequente. Porém, o autor
descreve o brincar como uma acao ludica, seja ela, um jogo, brincadeira, brinquedo
ou demais objetos, da arte, das palavras, da musica, do corpo entre varios. No
caso da brincadeira, por sua vez, refere-se simplesmente a acao de brincar, de um
comportamento espontédneo resultante de uma atividade n&o estruturada. O
brinquedo é definido como o objeto de brincar, ou seja, serve como um suporte a
brincadeira, e 0 jogo identifica-se tanto uma atitude quanto uma atividade
estruturada que envolve regras.

Segundo Reis e colaboradores (2007) a maturacdo intelectual e afetiva, a
aprendizagem do movimento e o aperfeicoamento dos sistemas sensoriais Sao
responsaveis pelo desenvolvimento infantil e a interagéo entre eles favorecem uns
aos outros. Ao brincar inicia-se 0 processo de aprendizagem tornando esse um
processo inato e biolégico, no momento em que sensacdes proprioceptivas,

vestibulares e estereoceptivas desenvolvendo-se através da brincadeira da crianga
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com o ambiente e seu corpo. Portanto, o movimento € utilizado pelo ser humano
como uma brincadeira e instrumento para o seu desenvolvimento motor, sensorial,

intelectual, cognitivo, afetivo e cultural.

2.2.3.1 Emprego do recurso ludico na fisioterapia

De acordo as autoras Cintra, Silva e Ribeiro (2006) a brincadeira pode ser
classificada em dois tipos: Terapeuta e Recreacional, sendo a terapéutica uma
atividade estruturada conduzida por profissionais especializados em sua técnica de
aplicacdo com o objetivo de promover o bem estar fisico e emocional da crianca
gue vivencia um cendrio atipico a sua idade. E a recreacional uma atividade ndo
estruturada, ou seja, € praticada de forma espontanea, com intuito de promover
prazer e interacdo entre os pares.

As mesmas autoras esclarecem ainda que o brinquedo estruturado permite a
crianca um reflgio para ansiedade gerada por experiencias atipicas, muitas vezes
ameacadores que necessitem mais que atividades recreativas para serem
resolvidas.

Segundo as estudiosas o brinquedo terapéutico pode ser classificado das seguintes
formas: 1- Brinquedo terapéutico instrucional: indicado para incluir e comunicar a
crianca sobre os procedimentos que sera submetida afim de envolve-la e facilitar a
compreensdo da atividade realizada. 2- Brinquedo terapéutico dramatico:
Possibilita a crianga exteriorizar as experiencias que tem dificuldade de verbalizar,
com intuito de aliviar tensdo, manifestar medos, necessidades e sentimentos. 3-
Brinquedo terapéutico capacitador de funcdes fisiolégicas; preparar a crianca para
aceitar sua nova condicdo de vida capacitando-a para o autocuidado condizente ao
seu desenvolvimento e condigdes fisicas.

Em seu estudo, Santos e Ferreira (2013) buscaram ouvir o que as criangas tinham
a falar sobre a fisioterapia. Concluiram que as criangas se demostraram bem
animadas com a fisioterapia, com o desejo de brincar e de buscar melhores
condicdes fisicas, e que a ludicidade fortalece o vinculo terapeuta paciente.
Portanto, € notorio que o recurso ludico resulta em respostas positivas tanto na

relacdo terapéutica e paciente quanto o estado geral da crianca. Tornando-se mais
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uma razao para ser empregada por toda equipe de saude nos diversos contextos

pediatricos.

2.2.4 Gameterapia na Reabilitacdo

Como jovem area da saude, a fisioterapia vem se desenvolvendo em diversas
areas do conhecimento, assim como em técnicas e tratamentos. Nesse viés, surgiu
recentemente a Gameterapia sendo mais uma possibilidade de tratamento em
varias patologias, com destaque para as neuroldgicas. Através da interacdo e da
imersdo o paciente/jogador participa de uma simulacdo de um ambiente real pelo
computador, possibilitando a interagdo homem- maquina sendo conceituada como
realidade virtual. Sua aplicacéo na neuro reabilitagdo provem do raciocinio cientifico
gue se baseia em relevantes conceitos para a aprendizagem motora: motivacao,
repeticédo e feedback informa Soares (2015).

Dias, Sampaio e Taddeo (2009) afirmam que, a fisioterapia submetendo o paciente
a um tratamento através do jogo, possibilita o seu envolvimento de uma forma
continua a rotina de reabilitacdo, e que o fator decisivo para o sucesso desta
abordagem é a adaptacdo aos jogos. A escolha do jogo é baseada na lesdo do
paciente e tipo de exercicio que sera realizado, sendo necessario ensinar o
paciente sua execugcdo com acompanhamento do fisioterapeuta. A dificuldade do
exercicio € moderada pelo jogo, sendo elas: facil(lento), médio(moderado) e dificil
(rapido) e o inicio do tratamento sempre deve ser no nivel facil, para que o paciente
aprenda a forma correta de realiza-lo, e evolua de acordo a sua motivagéo e
capacidade. Ja a duracao do exercicio varia de acordo ao condicionamento fisico
do paciente e intensidade do jogo, na qual cabe ao fisioterapeuta assegurar que 0
paciente ndo entre em estagio de fadiga.

A realidade virtual pode ser utilizado como um instrumento de intervengao
fisioterapéutica, em diversas desordens motoras, principalmente em pacientes com
Paralisia cerebral (PC) sendo uma dessas novas ferramentas, de menor custo e
com resultados positivos encontrados na literatura, possibilitando uma participacao
diferenciada em varios esportes e exercicios, permitindo a inclusdo e realizagéo de

atos funcionais para diferentes deficiéncias. Além de favorecer a melhora do
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desempenho fisico, 0s jogos também apresentam um espaco de desenvolvimento
por meio da estimulacdo de funcbes cognitivas basicas, tais como atencao,
concentracdo, memoria, planejamento, célculo, entre outras atividades que
guardam relacdo aquelas realizadas diariamente, todas extremamente relevantes
no tratamento da PC (saude 2014).

Podem ser utilizados com pessoas de diferentes géneros, etnias e faixas etarias,
sendo facilmente empregados em contextos de intervengdo escolar, hospitalar,
ambulatorial, domiciliar e outros. A estratégia de adotar jogos para a pratica da
atividade fisica, o esporte e possibilitar a pratica por deficientes visa incentivar a
pessoa que apresenta alguma dificuldade a realizar uma determinada acao
funcional especifica enquanto se diverte esclarece Monteiro (2011).

A respeito dos videos games utilizados na terapia o xbox 360 foi citado por sahin
(2019) que utilizou somente a realidade virtual. Segundo o autor o sistema de
realidade virtual foi utilizado por meio do Kinect acoplado a um computador, que
repassava a imagem do jogo a uma televisdo, como resultado da técnica 0 mesmo
obteve uma melhora significativa em relacdo as atividades de vida diaria e nas
funcdes motoras fina e grossa. No estudo de Sharan et al. (2018) foi comparado a
eficacia do xbox 360 e do Nintendo Wii, chegando a conclusdo de que ambos
obtiveram resultados positivos para o ganho de equilibrio, mas o grupo submetido
ao xbox 360 relatou presenciar uma percep¢do mais realista, chegando a se
comparar com as atividades de vida de diaria (AVDs). Ja no estudo de Okmen
(2019) a plataforma utilizada foi o PlayStation 2 como um meio de proporcionar a
realidade virtual ao seu paciente adaptando ao aparelho uma camera ligada na TV,
com intuito de acessibilidade do tratamento. Foram utilizados jogos voltados ao
esporte como basquete, vélei, ténis entre outros, que resultou em uma melhora
significativa no equilibrio dos participantes

Segundo Pavéao et al., (2014) foi observado, por meio do XBOX 360 Kinect um
aumento significativo no equilibrio por meio da Pediatric Balance Scale (PBS) e
ganho motor pela escala de desenvolvimento motor (EDM), semelhante ao estudo
de Arnoni et.al, (2018), porém no estudo de Pavao et.al, (2014) houve também um
aumento da organizacado temporal através do feedback visual ocorrendo uma

reorganizacao cortical, que segundo esses autores a RV oferece ao paciente um
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feedback resumido sobre a posicdo de seu corpo no espaco e lhe permite interagir
com 0s componentes virtuais em tempo real, estimulando a aprendizagem de
estratégias de controle motor adaptativo em resposta a estimulos, com um melhor
aproveitamento do posicionamento de seu corpo no espaco, 0 que repercute nos
ganhos motores observados em seu esquema corporal.

Esses resultados corroboram com os resultados encontrados por Tavares et.al,
(2013) que utilizaram os jogos Wii Sports com 2 criangas, incluindo boxe, ténis,
boliche e golfe, treinando em pé e sentado, além realizar fisioterapia 3 vezes na
semana e terapia ocupacional 2 vezes por semana obtendo melhoras clinicas
através dos resultados das escalas aplicadas, onde o sujeito 1 na GMFM-88
apresentou uma evolucao de 0,28% no total e na PBS de 8,93%, e o0 sujeito 2 uma
evolugédo de 2,86% na GMFM-88 e 3,57% na PBS, e também por Silva et.al,
(2011), que apos intervencéo fisioterapéutica utilizando o jogo Wii Fit (WF) e a
plataforma Wii Balance Board associado a cinesioterapia apresentaram melhores
pontuacdes na PBS de uma crianga com PC hemiplégica espastica, por meio dos
jogos “Hula Hoop” Bambolé com o objetivo de alongamento da musculatura de
deltoide, gluteo médio e gluteo maximo, musculos estabilizadores do quadril e
tronco, estimulos de propriocepgao com o Jogging” Corrida com uma progressao
de fase do jogo, decorrentes de 3 a 10 minutos que teve por objetivo estimular a
capacidade cardiorrespiratoria e “Ski Jump” Ski com Salto com o objetivo de
alongamento da musculatura, isquios tibiais, quadriceps e inclinacdo anterior do

tronco; “Step Basics” S para estimular coordenagao motora e o equilibrio.

3- Consideracdes finais

A Gameterapia no tratamento de pacientes pediatricos com paralisia cerebral teve
o intuito de demostrar através da ciéncia que é possivel utilizar de artificios ludicos
e tecnoldgicos para proporcionar um ambiente agradavel de tratamento e uma
melhor adesdo ao mesmo, objetivando resultados significados na evolugcdo do
paciente.

Tendo como base o0s objetivos deste trabalho os resultados obtidos foram

baseados nas comorbidades dos pacientes que foram mensurados pelas escalas
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GMFM e GMFCS, abordando em porcentuais a suas evolu¢des e demostrando o
ganho de independéncia funcional em suas AVDs.

Portanto a Gameterapia se apresentou promissora no tratamento de pacientes
pediatricos com paralisia cerebral, porém € importante salientar que a mesma nao
deve ser utilizada isoladamente e sim acompanhada da fisioterapia convencional,
assim potencializando os resultados obtidos. Vale ressaltar o qudo € relevante
futuras pesquisas que possibilite ainda mais a interacdo do paciente com o

tratamento.
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