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GAMETERAPIA NA REABILITAGAO DE
PACIENTES COM PARALISIA CEREBRAL

GAME THERAPY IN THE REHABILITATION OF PATIENTS
WITH CEREBRAL PALSY

RESUMO

Paralisia cerebral (PC) é uma causa comum de deficiéncia
fisica, e é definida como um grupo nao progressivo de
desordens do desenvolvimento, do movimento e da
postura. A Gameterapia (Realidade Virtual) serve para
incentivar a atividade cerebral do paciente e até recuperar
movimentos. Existem jogos orientados por um treinador
virtual, para a tonificacdo de musculos, atividades
aerébicas, ioga e treinos de equilibrio. O objetivo deste
artigo é descrever a importancia da gameterapia na
reabilitacdo de pacientes com paralisia cerebral. Esta é
uma revisao sistematica da literatura por meios das fontes
de dados eletrénicas Scielo, Google Académico, BioMed
Central, PEDro.

PALAVRAS-CHAVE:
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SUMMARY

Cerebral Palsy (CP) isa common cause of physical disability,
andisdefinedasanon-progressivegroupofdevelopmental,
movement and posture disorders. Gametherapy (Virtual
Reality) serves to encourage the patient’s brain activity and
even to recover movements. There are games guided by
a virtual coach, for muscle toning, aerobic activities, yoga
and balance training. The aim of this article is to describe
the importance of game therapy in the rehabilitation of
patients with cerebral palsy. This is a systematic review of
the literature by means of electronic data sources Scielo,
Google Academico, BioMed Central, PEDro.
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INTRODUCAO

Paralisia cerebral (PC) é uma causa comum de deficiéncia fisica e é definida como um grupo nao
progressivo de desordens do desenvolvimento, do movimento e da postura. Estudos em paises
como Austrdlia, Suécia, Reino Unido e Estados Unidos verificam taxas de PCde 2,0a 2,5 por 1.000
nascidos vivos. Em paises subdesenvolvidos, a incidéncia é estimada em cerca de 7 por 1.000
nascidos. Trata-se de uma lesdo cujas causas podem acontecer no periodo pré-natal, perinatal
ou poés-natal. Ela afeta o cérebro imaturo, causa desordens motoras que, embora ndo sejam
progressivas, comprometem acdes determinadas pelos membros superiores e inferiores M.

A gameterapia (Realidade Virtual) serve para incentivar a atividade cerebral do paciente e até
recuperar movimentos. Existem jogos orientados por um treinador virtual, para a tonificacao
de musculos, atividades aerdbicas, ioga e treinos de equilibrio. O jogador fica numa pequena
plataforma ou utiliza-se de outros recursos para guiar seu personagem virtual através de
movimentos do seu préprio corpo @,

Autilizacdo de games faz com que seus participantes desenvolvam capacidades como coordenacao
motora, agilidade, deslocamento e descarga de peso, ajustes posturais, equilibrio, rotacdo de
tronco e forca muscular de membros inferiores de forma lUdica e interativa. Além dos aspectos
lGdicos e dindmicos, a gameterapia pode também contribuir para a melhoria da motivacao para a
terapia e, ao mesmo tempo, pode conduzir a reducao da apatia e absenteismo entre os pacientes®.

Os programas contém sensores que reconhecem todos os movimentos realizados pelo
jogador, de acordo com os jogos pré-determinados pelo fisioterapeuta ou outro profissional
capacitado, de acordo com a patologia apresentada e o programa de treinamento escolhido. O
esforco para executar bem a jogada provoca impactos positivos no organismo. Além do que, ha
o fortalecimento da musculatura, maior facilidade para recuperar os movimentos, aumento da
capacidade cerebral e ampliacdo da capacidade de concentracdo e equilibrio®.

A realidade virtual (RV) pode oferecer a oportunidade de controle de estimulos pela consciéncia,
tendo um feedback em tempo real de performances, praticas independentes, estimulos e
modificacdes responsdveis que sdao contingentes com o uso de habilidades psicolégicas por
meio do jogo. A RV possibilita ainda testes prévios, treinamentos, intervencdes terapéuticas e
motivacdo ao participante com diferentes graduacoes, expondo-os a estimulos, 3 habilidade da
distracao argumentadora e melhora na performance.

Com base no pressuposto tedérico anterior, este estudo tem como objetivo descrever aimportancia
da gameterapia na reabilitacdo de pacientes com paralisia cerebral.

METODO
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Desenho do estudo e estratégia de busca

Este trabalho foielaborado a partirde umarevisao da literatura sistematizada cumprida no periodo
de marco e agosto de 2017. A busca foi realizada nas bases de dados eletrénicas SciELO, BioMed
Central, Google Académico e PEDro. Os descritores utilizados foram: “gameterapia” e “paralisia
cerebral” e seus correspondentes em inglés: “Game therapy” and “cerebral palsy”, encontrados
no Descritores em Ciéncias da Sadde (Decs), combinados através do operador booleano “AND”.

Critérios de inclusdo e exclusao

Foram incluidos todos os trabalhos encontrados nas bases de dados que apresentavam relacdo
com o tema apresentado no artigo, publicados nos Gltimos 07 anos nos idiomas portugués e
inglés. Foram excluidos artigos duplicados e que falavam sobre tratamento com gameterapia em
outras disfuncdes ou doencas.

Identificacdo e selecdo dos estudos

Apbs a pré-selecdo dos artigos através da leitura dos titulos, os autores fizeram a leitura dos
resumos respeitando todos os critérios de elegibilidade e exclusdao do presente estudo, a
fim de selecionar os artigos aptos até entdo para posterior leitura na integra. Os artigos que
atenderam aos critérios do presente estudo compuseram a discussao desta revisdo. Foi realizada
posteriormente uma busca manual por meio de artigos previamente selecionados.

Extracao dos dados

As caracteristicas extraidas dos estudos foram: titulo, autores, ano de publicacdo, revista
cientifica de publicacdo, forma de publicacdo, palavras-chave, origem geogréfica, resumo,
introducao, resultados e discussao. Além disso, foram registrados os dados sobre a reabilitacdo
com a gameterapia em cada artigo, tratamento, jogos utilizados, procedimentos com o paciente,
avaliacdo, além dos resultados proporcionados através da reabilitacdo com a gameterapia.
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RESULTADOS

Esta revisdo sistemdtica reuniu 98 artigos pela estratégia de busca tracada nos bancos de dados
eletronicos e 7 artigos através da selecdo manual. Portanto, foi encontrado um total de 105
artigos. Ao final do processo de selecdo, 6 artigos estavam aptos para comporem a discussao,
conforme consta no fluxograma 1.

Fluxograma 1 - Identificacdo e selecdo dos estudos

BioMed Central

84 Encontrados
84 Excluidos

0 Selecionados

Busca Manual
7 Encontrados
4 Excluidos

3 Selecionados

Scielo

2 Encontrados
2 Excluidos

0 Selecionados

Google Académico
10 Encontrados

7 Excluidos

3 Selecionados

Total: PEDro

2 Encontrados
105 Encontrados 2 e uitiles

99 Excluidos 0 Selecionados
6 Selecionados

Caracteristicas gerais dos estudos selecionados

A tabela 1 apresenta a descricdo dos trabalhos que foram incluidos na presente revisao.



TABELA 1 - Artigos incluidos na pesquisa sobre a gameterapia na reabilitacdo de pacientes
com paralisia cerebral.

Identificacao Autor Intervencao Resultados
AO01 TavaresCN3 |2013 |Intervencdo feita |Observou-se uma melhora
Nintendo® Wii da funcdo motora grossa e o
equilibrio
A02 Lopesetal* 2013 |Intervencdo feita |Investigou ainfluéncia do NW no
com Nintendo Wii |equilibrio em posicdo ortostatica
(NW) em paciente com PC espastica
hemiparética.
A03 Rossi JD ° 2015 |[Intervencao feita |Observou-se uma melhora do
com Nintendo™ |comprometimento motor e do
WIii® associado ao |equilibrio.
Wii Fit®
AO4 2012 |Intervencdo feita|Observou-seamelhoradocontrole
Moreira MC © com Nintendo Wii|postural e da mobilidade funcional
(NW) de criancas com diagndstico de
paralisia cerebral.
AQ05 2014 |Intervencdo feita|Diagnosticou as vantagens do
Almeida et al’ com Nintendo Wii|luso do NW no tratamento motor
(NW) e cognitivo de paciente com PC
espastica.
A06 Fonseca LJP® [2012 Intervencao feita |Observaram-se os beneficios do
com Nintendo Wii [Nintendo wii de uma paciente com
(NW) paralisia cerebral, tipo diparesia
espdastica, dando énfase no
equilibrio, velocidade da marcha,
distribuicdo plantar.
DISCUSSAO

Os artigos selecionados evidenciam a importancia do uso da gameterapia como método eficaz de
tratamento na reabilitacdo de pacientes com paralisia cerebral.

Em seu estudo, AO1 propés avaliar o efeito promovido da terapia virtual para a melhora da funcao
motora grossa e o equilibrio em dois pacientes de 11 e 12 anos. Nesse estudo foi observado
que ambos os individuos tiveram as mesmas respostas (melhoras nas funcoes avaliadas),
ficando, portanto, evidenciado que a terapia tem a capacidade de trazer as criancas um estimulo
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prazeroso e influenciar, de certa forma, o resultado final do tratamento. O estudo ressalta ainda
a necessidade de novos estudos praticos na area, ja que o nimero de pessoas submetidas a esse
tipo de tratamento (Nintendo Wii) ainda é bem pequeno ©.

Corroborando o A01, o estudo A02 também apresentou a necessidade de um nimero maior de
individuos submetidos a terapia, para que seja obtido um resultado mais fidedigno. Ao final de 10
sessoOes, foram verificadas alteracoes positivas no equilibrio e controle de tronco do participante.
O mesmo referiu melhora nas atividades de vida diérias, principalmente para subir e descer
escadas @.

De modo semelhante, AO3 também concluiu que um nUimero maior de individuos submetidos a
televisao consente ao avaliador um resultado mais concreto, quando comparado a somente um
individuo avaliado. Esse nimero maior de individuos permite interpretar e compreender melhor
alguns comportamentos presentes no paciente, o que permite ao avaliador uma interpretacao
fiel da melhora do comprometimento motor e do equilibrio, visto que uma quantidade maior de
pacientes demonstrou isso apés a insercao da terapia visual (Nintendo Wii) durante a realizacdo
do tratamento ©,

Por outro lado, A04 ndo constatou melhora na avaliacdo da influéncia que o uso do NW permitiria
ter em um ganho de mobilidade funcional e controle postural, o que poderia ser justificado por
conta do método de avaliacdo proposto. O software de avaliacdo postural aplicado em criancas
(SAPQ), utilizado na pesquisa para avaliacdo postural, ndo apresenta valores de referéncias
especificos para avaliacdo em criancas, inviabilizando o uso do mesmo como forma de ferramenta
para obtencdo de dados e, consequentemente, inviabilizando o mesmo ©.

AO5 reuniu diversos estudos sobre o tema e relatou que hd melhoria em diversos aspectos
motores, a saber: controle dos movimentos involuntdrios e incoordenados através da repeticao
da movimentacao bilateral, evolucdo no controle postural, devido as orientacdoes dadas pelos
estagidrios, evolucao da resposta voluntaria, na velocidade e precisdo dos movimentos dos
membros superiores devido a facilidade para desviar dos obstdculos do trajeto. Também
foi observada melhora na coordenacao visomotora, possuindo capacidade de coordenar a
musculatura com o ato de olhar o jogo com maior destreza. Com relacao a cognicao, observaram-
se ganhos na atencao, concentracdao e memoria, visto que o menor se mostrava na maioria das
vezes disperso. A memoria favoreceu a orientacdo espacial do trajeto do jogo, e assim, o sujeito
conseguiu elaborar estratégias para alcancar maior velocidade na corrida®.

No estudo de A06 foram obtidas varidveis estabilométricas, distribuicdo plantar, Time Up and Go
(TUG) e Alcance Funcional. Os resultados mostraram melhorias na distribuicdo plantar, no tempo
de execucdo do TUG e nas oscilacoes do centro de pressao de uma estudante de 21 anos. Concluiu-
se que a pressao plantar, o equilibrio e a velocidade da marcha foram influenciados positivamente
pelos jogos nessa participante ©.

Diante das abordagens encontradas e discutidas neste artigo, é possivel notar a importancia
da gameterapia no processo de reabilitacdo de pacientes com paralisia cerebral. Os pacientes
submetidos a esse tratamento possuem resultados significativos e a reabilitacdo mostra-se como
um meio eficiente para melhorar e proporcionar a funcionalidade dos portadores de PC. Contudo,
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€ necessdario que haja novos estudos capazes de contribuir com essa discussao, uma vez que ela
ainda é incipiente.

CONCLUSAO

A utilizacdo da gameterapia no tratamento de pacientes com paralisa cerebral proporciona
aumento no ganho de forca, melhora do equilibrio e influencia positivamente a marcha, sendo,
portanto, considerada uma técnica eficaz. Os estudos sobre esse assunto, no entanto, ainda
precisam seraprimorados, para que os resultados obtidos sejam concretos, tornando o tratamento
e reabilitacdo com jogos mais eficiente.

O presente trabalho ndo contou com apoio financeiro de nenhuma natureza para sua realizacao.
Os autores declaram ndo haver conflito de interesse.
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