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Desenvolvimento de um Maddulo para Fortalecimento de
membros inferiores em uma Plataforma Ludica para o
Tratamento de ECNPI

Development of a Module for Strengthening the Lower
Limb in a Playful Platform for the Treatment of Cerebral
Palsy

RESUMO

O uso de elementos ludicos na fisioterapia é uma abordagem que visa estimular e
proporcionar maior integra¢do das criangas com as sessdes de fisioterapia. Em pacientes
crénicos, que apresentam longo tempo de tratamento, como nos pacientes com
Encefalopatia Cronica Ndo Progressiva da Infancia, essa estimulacdo e integragdo sdo ainda
mais essenciais. Nesse sentido, este artigo trata do desenvolvimento de um jogo como
ferramenta terapéutica para a plataforma lidica Gameterapia, ampliando o seu uso para os
membros inferiores, exercitando os musculos adutores e abdutores. O jogo consiste
ludicamente do jogador fugindo de um monstro, em um ambiente tridimensional que
simula jogos de plataforma. Para isso, considerando o protocolo de fisioterapia pedidtrica
para pacientes com ECNPI, o paciente precisa inclinar a perna lateralmente visando simular
passos. Esse movimento é capturado e utilizado como controle dentro do jogo.

PALAVRAS-CHAVE: Gameterapia. ECNPI. Reabilitagdo Virtual.
ABSTRACT

The use of playful elements in physical therapy is an approach that aims to stimulate and
provide greater integration of children with physical therapy sessions. In chronic patients
with a long treatment time, such as in patients with cerebral palsy, this stimulation and
integration is even more essential. In this sense, this article deals with the development of
a game as a therapeutic tool for the Gameterapia play platform, extending its use to the
lower limbs, exercising the adductor and abductor muscles. The game is a playful game of
running away from a monster in a three-dimensional environment that simulates platform
games. Therefore, considering the pediatric physiotherapy protocol for patients with
cerebral palsy, the patient needs to tilt the leg laterally to simulate steps. This movement is
captured and used as control within the game.

KEYWORDS: Gameterapia. Cerebral Palsy. Virtual Rehabilitation.
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INTRODUGAO

Segundo Dantas, Pontes e Assis (2012), ECNPI refere-se as desordens do
desenvolvimento motor, decorrentes da lesdo cerebral primaria, de cardter
permanente e mutdvel, que ocasionam alteracbes musculoesqueléticas
secundadrias e limita¢cdes nas atividades. A principal altera¢do presente nas criangas
com ECNPI é o comprometimento motor, que acarreta varias modificacdes
decorrentes da encefalopatia com consequentes alteragdes.

As criangas com ECNPI atingem seus marcos de desenvolvimento mais tarde
que as criangas que ndo apresentam comprometimentos neuromotores, e isso
independe da inteligéncia ou do comportamento. Nesses casos, O
desenvolvimento ndo é somente atrasado, mas desordenado e limitado, como
consequéncia da lesdo. Entende-se, portanto, que a ECNPI, na maioria dos casos,
é o desenvolvimento motor que esta comprometido, podendo o desenvolvimento
cognitivo, emocional e social estar adequado aos pardmetros de individuos na
mesma fase de desenvolvimento (ARROYO; OLIVEIRA, 2007).

O paciente pedidtrico apresenta uma série de diferencas anatOmicas e
fisiolégicas quando comparado ao adulto, as quais estdo continuadamente
mudando durante o seu crescimento e desenvolvimento. Além do carater
fisiolégico, o paciente apresenta aspectos psicolégicos, emocionais e
comportamentais totalmente diferentes do adulto, e um manejo terapéutico
eficiente depende do conhecimento dessas caracteristicas. E fundamental que o
profissional de saude, principalmente o fisioterapeuta, considere a idade
cronolégica da criancga, assim como suas habilidades e seus interesses, quando for
programar e estabelecer suas condutas e mecanismos de intervenc¢do (MILBRATH
et al., 2009).

Entre todos os imagindveis métodos que podem ser utilizados pelos
profissionais da saude para a crianca enfrentar possiveis condi¢cdes estressantes
dentro do ambiente de atendimento, o brincar tem sido um método inovador.
Sendo bem manuseado pelos profissionais, ajuda as criancas a lidarem com as
adversidades dos atendimentos periddicos, medos, aborrecimentos e traumas que
possam surgir durante o periodo de tratamento da patologia, sendo também um
meio de comunica¢do para detectar a singularidade de cada um e proporcionar
uma confianga maior entre o profissional, a crianca e familiares (BANDEIRA et al.,
2010).

A utilizacdo de jogos durante as sessdes de reabilitacdo é chamada de
Gameterapia e possui uma abordagem ludica por meios interativos (JANNINK et
al., 2008). Quando se trabalha com as fungdes cognitivas, busca-se trabalhar com
a parte logica do cérebro, ou seja, se trabalha com o aprendizado. Ja o trabalho
com as fungdes motoras envolve o desenvolvimento ou reabilitagdo da
coordenagdo motora, ou seja, trabalha-se mais com os movimentos corporais do
paciente. Além disso, é possivel realizar o trabalho das duas fungdes, estimulando
tanto a parte cognitiva como a motora (BARTON et al., 2013).

Com o propdsito de tratar criangas diagnosticadas com ECNPI estd em
desenvolvimento o Gameterapia, uma plataforma virtual recreativa que conta com
diversos jogos desenvolvidos considerando os protocolos de fisioterapia pediatrica
para pacientes com ECNPI, visando auxiliar os fisioterapeutas nos atendimentos de
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criangas com essa patologia (AIKES JUNIOR et al. 2014, DINIZ et al. 2015, ALFLEN
et al. 2016, BERTONCELLI JUNIOR et al.2017, BONIZZI et al. 2018).

Para exercitar a musculatura dos membros superiores a plataforma conta com
0 jogo dos balGes. Este jogo tem duas variacdes, é possivel jogar com uma mao se
o foco é trabalhar apenas um lado da musculatura superior ou com duas maos
quando é preciso trabalhar os dois lados dos membros superiores
simultaneamente (AIKES JUNIOR et al. 2014, DINIZ et al. 2015, ALFLEN et al. 2016).
O Jogo das figuras geométricas tem o propdsito de aperfeigoar a cogni¢ao do
paciente enquanto exercita seus membros superiores (BERTONCELLI JUNIOR et al.
2017). O jogo Corrida de obstaculos foi construido para aperfeicoar o equilibrio e
treinar o controle do tronco do paciente (MEDEIROS et al. 2018). Este artigo
apresenta o jogo corrida do monstro, desenvolvido para a plataforma
Gameterapia, afim de estimular o uso dos musculos adutores e abdutores.

CORRIDA DO MONSTRO

O jogo Corrida do monstro é uma ferramenta para uso dos fisioterapeutas em
auxilio ao tratamento dos pacientes, por consequéncia, o foco em seu
desenvolvimento é adaptar o jogo a fisioterapia, isto é, as regras, mecanicas e
dindmicas do jogo sdo criadas com base nos movimentos das sessbes de
fisioterapia. A plataforma Gameterapia jd conta com mddulos que trabalham os
membros superiores. Deste modo surgiu a necessidade de aumentar o alcance da
plataforma lddica para as sessbes de fisioterapia que envolve os membros
inferiores.

Apds o levantamento de requisitos, definiu-se que o novo jogo deve exercitar
os musculos adutores e abdutores. Para isso, foi escolhida a inclinagao lateral da
perna como movimento de controle Unico do jogo, pois € um movimento que usa
ambos os grupos musculares.

O jogo Corrida do monstro possui tema de aventura e é inspirado em jogos de
plataforma. Neste jogo, o paciente assume o lugar do herdéi que se encontra em
um caminho apertado na montanha a beira de um precipicio encurralado em um
dos lados pelo monstro. Este monstro corre em sua direcao e tenta derrubar o
jogador. O objetivo consiste entdo na fuga do monstro, para isso o jogador anda
lateralmente em diregdo as bananas para come-las e deixar as cascas no chao,
fazendo com que o monstro escorregue e caia no chdo, atrasando em alguns
instantes o monstro em sua perseguigao.

O menu do médulo (Figura 1) exibe dados do paciente e do fisioterapeuta
junto com a melhor pontuagdo obtida. Outra fung¢do inerente ao menu é de
permitir a personalizagdo da sessao do jogo visando atender as necessidades
fisicas de cada paciente.

Para que o herdi de um passo, é utilizado o Kinect para captar a movimentacao
do paciente que precisa inclinar a perna lateralmente em y graus. E importante
salientar o espelhamento entre jogador e herdi, para imergir o paciente no
contexto do jogo e o uso de um sinalizador de inclinacdo para que o jogador tenha
uma boa experiéncia (Figura 2).

O jogo pode ser finalizado segundo duas possibilidade: (1) ou o jogador
executa os movimentos mais rapido que o monstro, e este escorrega na ultima
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casca de banana da fase de maneira que ndo exista mais nenhuma banana para
ser capturada, ou (2) o monstro consegue alcangar o jogador antes de acabar as
bananas, impedindo que o jogador continue fugindo. Independentemente de
vitdria ou derrota a pontuacdo é definida pela quantidade de bananas coletadas e
0 numero de passos executados pelo jogador.

Figura 1 — Menu do jogo Corrida do Monstro

Fonte: Autoria propria (2019).

Diversos parametros podem ser personalizados. E possivel alterar pardmetros
como dificuldade (modifica a velocidade do monstro), quantidade de bananas que
serdo inseridas na fase, distancia em passos entre as bananas, opg¢do de qual perna
utilizar (apenas a perna esquerda ou apenas a direita) além da disposi¢do de cinco
herdis para jogar.

CONCLUSAO

Neste artigo foi desenvolvido um novo jogo para a plataforma Gameterapia,
para uso em sessoes de fisioterapia com foco nos membros inferiores de criangas
diagnosticadas com ECNPI. Para esse fim o jogo conta com elementos ludicos e
adaptaveis para imergir o paciente em uma experiencia terapéutica mais agradavel
junto com apoio ao fisioterapeuta com um tutorial animado, menu intuitivo e
painéis informativos. Almeja-se que o Corrida do monstro proporcione uma sessdo
de fisioterapia agradavel e excitante para os pacientes
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