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RESUMO

O presente texto conceitua um estudo de caso com jovens de 10 a 20 anos com
algum tipo de paralisia cerebral que frequentam a APAE da cidade de Americana,
onde foi observado como o exergame estimulava as criangas de diferentes formas.
O problema levantado foi que as criangas que frequentam a instituicdo e sao
portadoras de paralisia cerebral tém dificuldades e desinteresse pela pratica de
atividades fisicas convencionais. O objetivo foi analisar a importancia do exergame
para a motivacdo de praticas de exercicios fisicos em criangas com paralisia
cerebral, visando compreender o interesse que o0 jogo desperta. Utilizou-se a
pesquisa basica, aplicada, qualitativa, exploratéria, descritiva, explicativa, indutiva e
estudo de casos. Exergame séo exercicios fisicos praticados através de videogames
com sensores de movimentos conhecidos como Kinect. Os jogos utilizados para a
observacdo foram o futebol, o volei do Kinect sports e o Just dance 4 que tiveram
uma Otima aceitacdo pelas criancas, que vibravam e queriam participar ativamente.
A conclusdo que se chega € que os exercicios fisicos feitos através do exergame
sao eficientes e produtivos, pois as criancas e os jovens ficaram motivados e foram
participativos por ser uma atividade dindmica e a musica despertou interesse
desenvolvendo o0s aspectos motor, cognitivo, afetivo, emocional e criativo.
Infelizmente, o ponto negativo desse estudo foi observar que os cadeirantes, apesar
de estarem empolgados com seus amigos participantes, ndo puderam participar,
pois 0 Kinect era incapaz de captar os seus movimentos impossibilitando a
participacdo dos mesmos durante os estudos.

Palavras Chave: exergame; paralisia cerebral; Xbox; exercicios fisicos.
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ABSTRACT

The present text conceptualizes a study based on young people 10-20 years, with
some type of cerebral palsy, APAE held in the city of Americana, which was observed
as the exergame encouraged children in different ways. The problem raised was that
the children who attend the institution and are living with cerebral palsy have
difficulties and lack of interest in conventional practice of physical activities. The
overall objective was to analyze the importance of exergame for motivation practices
of physical exercise in children with cerebral palsy, aiming to understand the interest
that awakens the game. It's a basic, applied, qualitative, exploratory, descriptive,
explanatory, inductive and case studies and data. Exergame are physical exercises
practiced through videogames with motion sensors known as Kinect. The games
used for observation were football and volleyball Kinect sports and dance game Just
Dance 4 who had a great acceptance by children, they cheered and they wanted to
actively participate. The conclusion reached is that exercise made by exergame are
efficient and productive, since the students were motivated and engaged by being a
more dynamic activity as well as the music and the audience, developing aspects of
motor, cognitive, affective, emotional and creative. Unfortunately, the downside of this
study was to observe the wheelchair, despite being excited about his friends
participating, could not attend because Kinect was unable to capture their
movements precluding their participation in the studies.

Keywords: Exergame; cerebral palsy;Xbox; physical exercises



VIl

SUMARIO

LISTA DE FIGURAS E DE TABELAS ......ociiiieeee ettt 9
INTRODUGAOD ...ttt ettt et et e st s st e st e e e ste e steaneas 10
1 CONCEITUANDO EXERGAME ......cccooiieeeieeieeeteeeeeee e s saenanes 16
1.1 OSJOGOS E OS JOGOS DIGITAIS ....coiveeeeeeieeseeeeeeeesessetessessesssesssssessen s s 16

I T N [0 €10 S TSR 16

1.1.2  JOGOS DIGITAIS ...ttt 17

1.1.3 A HISTORIA DO XBOX .....coveeieiiieereeeeiereeeeeeete et see s saene s stenanes 18

1.1.4 SENSOR DE MOVIMENTO KINECT ....ccocoiiiiiiriiieeeieeeeeee e 19
1.2 DEFINICAO DE EXERGAME .......c.iiieiieetesieee e eeseses s enssnes st 22
1.3 BENEFICIOS EXERGAME ........cooiiiiieiieeetesiise e ssisses s ienessensss st ses s 24
2 PARALISIA CEREBRAL .....oocviiiitcteeeee ettt 26
2.1 DEFINICOES DE PARALISIA CEREBRAL .......ooeviveirieveieeeeesessessss s 26
2.2 CLASSIFICACAO DA PARALISIA CEREBRAL .......coovveviiieieieeeeeses s 28
2.3 PARALISIA CEREBRAL E A EDUCAGCAO FISICA ..o, 31
3 ESTUDO DE CASO....oiieiieiieeeee ettt ettt 34
3.1 JOGOS UTILIZADOS ..ottt 34
3.2 OESTUDO DE CASO ....ooiiieieeeeeeeeeeseeetestes e s esnessesses st ess s s s 38
4 CONSIDERAGOES FINAIS......coooioiieeieeeeee et 41
5  REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS .....coooviiieeeeeceeeee et 43
LT NN = (O 1S T 49



LISTA DE FIGURAS E DE TABELAS

Lo U= I T = o S 20
Figura 2: Paralisia tetraplegia @SPaASTICa.......cccuviiiee i 29
Figura 3: Tetraplegia asSiMEriCa. ... .. 29
Figura 4: HEMIPIEGIA......ccoi i e e e e e e e e e e 30
e LU= BT B 1T o] 1= To |- USSP 30
Figura 6: Diplegia @aSSIMELIICaA. . ...ccuui ittt 30
Figura 7: JOg0 de FULEDOI......cooiiiiieeeee e 35
Figura 8: J0go de FULEDOI........oooeiiee e 35
FIgura 9: J0g0 A€ VOICI...cccuiii ittt 36
Figura 10: JOGO A€ VOICI...ccuiiiiiiiieiiei ettt 36
FIgura 11: JUST DANCE 4.......eeiiiiiiieiieeie ettt 37
FIgura 12: JUSE DANCE 4.....cooeeeeeieeieiee et e e e e e e e e e s 38

Tabela 1: Queima calloriCa CoOM eXErgamie.........uuuuuiiiurreeeeeeaiieeeeesaaeieeeeeeeeeennees 24



10

INTRODUCAO

Vive-se em uma época em que as tecnologias digitais e 0s jogos digitais tém
influenciado na vida da sociedade criando novos habitos cotidianos e modificando a
forma de interacdo entre os games e os jogadores. (VAGHETTI e BOTELHO, 2010).

Este trabalho apresenta atividades digitais que foram criadas, modeladas e
implementadas para demonstrar a importancia de como 0s exercicios fisicos
realizados com games, conhecidos na literatura como exergame, podem beneficiar

os individuos nas atividades fisicas.

Para Parizkova e Chin (2003) 0s jogos que se misturam aos exercicios sao
designados de exergame (EXG), que € uma nova tecnologia com baixo custo, utiliza
0S movimentos corporais como dados de entrada para que 0 USUario possa interagir
com o jogo eletrdnico e vem sendo usada por profissionais de educacédo fisica,
fisioterapeutas e até meédicos como auxilio na pratica da atividade fisica, na
reabilitacdo e na criacdo de um ambiente de aprendizagem que proporciona gasto
caldrico e entretenimento, 0 que ndo acontece com o0s games tradicionais que sao

associados a obesidade e sedentarismo.

Calcagno et. al (2006) descrevem a paralisia cerebral ou encefalopatia cronica
nao progressiva como consequéncia de uma lesdo que afeta o sistema nervoso
central em fase de maturacdo estrutural e funcional, levando a uma disfuncéo
predominantemente sensério-motora, ocorrida no pré-peri ou pés natal e é
caracterizada por um transtorno persistente, com variagcao do tonus da postura e do

movimento.

Os jogos eletrdnicos séo vistos como instrumentos que desenvolvem aptidées
fisicas, mentais e emocionais, além de contribuirem na manutencdo motora e
cognitiva de individuos com necessidades especiais, promovendo qualidade de vida.
(OLIVEIRA et al. 2011).

Diante disso, a pesquisa evidenciara o papel do exergame em relacdo ao

desenvolvimento das criangcas portadoras de paralisia cerebral e como o0s
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profissionais podem utilizar os exergame nas aulas de educacéo fisica na APAE
(Associacao de Pais e Amigos dos Excepcionais) de Americana, suas vantagens e
aceitacdo de sua utilizacdo, enfatizando e demonstrando sempre os beneficios
trazidos com esta pratica tais como: motivacao a pratica de exercicios fisicos e os

beneficios para o desenvolvimento fisico.

Com base no texto acima este trabalho se justifica, pela importancia de
demonstrar uma nova forma da pratica de atividades fisicas através dos
videogames, visando estimular e motivar a pratica de exercicio fisico para as

criancas com paralisia cerebral da APAE- Americana.

O exergame busca demonstrar a importancia dos exercicios fisicos feitos com

games por criangas com paralisia cerebral da APAE de Americana.

Com a importancia do movimento no método de aprendizagem cognitiva e
motora do ser humano durante o seu desenvolvimento, habilitacdo e reabilitacéo,
alguns recursos de grande destaque, principalmente para a reabilitacdo, s&o
utilizados como ferramentas de trabalho pelos profissionais da area da saude e da
educacdo. Algumas destas ferramentas sdo classificadas dentro de uma categoria
denominada de realidade virtual ndo imersiva e sdo de facil manuseio como o0s
videogames Nintendo Wii e X-Box 360 com Kinect. (CORREA, 2011 e
SCHIAVINATO, 2011).

Rocha, Defavari e Brandao (2012) pesquisaram se o dispositivo Kinect pode
ser empregado no tratamento de pacientes com disturbios neurolégicos de maneira
segura e coerente. Os autores puderam concluir que com a utilizagdo do dispositivo
a rotina do tratamento se torna mais dinamica e alivia 0 estresse do processo
convencional, mas para observar a evolu¢cdo dos procedimentos empregados, 0s

exercicios precisam ser acompanhados pelo profissional capacitado.

Para Tibola (2001, p.39):

[...] o aluno portador de deficiéncia, cujo desenvolvimento néo
permite o pleno dominio da leitura, escrita e calculo, a APAE
Educadora prop6e considerar o desenvolvimento de sua capacidade
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de aprender por meio de diferentes formas de expressdo, como
desenho, expressao corporal, linguagem oral, pintura etc.

A Educacdo Fisica Escolar, nesse contexto, torha-se meio
privilegiado de acgéo, pois atua de maneira integral, abordando o
homem na sua totalidade e procurando desenvolver os aspectos
motor, cognitivo, afetivo, emocional e criativo.

O problema levantado foi: De acordo com a professora de educacéo fisica da
APAE - Americana (nome suprimido em razdo da ndo autorizacdo das
identificacbes), as criancas que frequentam a instituicdo sdo portadoras de paralisia
cerebral e mostram dificuldades e desinteresse pela pratica de atividades fisicas

convencionais.

Ja a pergunta foi: O exergame pode ser usado para estimular as atividades

fisicas em criangcas com paralisia cerebral?

As Hipdteses foram: a) Acredita-se que a musica dos jogos, atrelada a
interagdo com o game, possa auxiliar a pratica fisica; b) Mesmo com a musica e a
interacdo com o0s personagens do game, que diferencia a atividade fisica
proporcionada pelo exergame, este pode ser feito de maneira inadequada e, c)
Espera-se que o exergame acompanhado por um profissional de educacéo fisica

possa auxiliar como agente motivador na pratica da atividade fisica.

O objetivo geral consistiu em analisar a importancia do exergame para a
motivacdo de praticas de exercicios fisicos em criancas com paralisia cerebral,
visando compreender o interesse que 0 jogo desperta em criancas que frequentam a
APAE — Americana.

Os objetivos especificos foram: a) Fazer um levantamento bibliogréafico
sobre o exergame, visando conhecer seus beneficios para o corpo humano; b) Fazer
o levantamento bibliografico sobre paralisia cerebral, buscando demonstrar a
importancia da atividade fisica para criancas com este diagnostico; c) Analisar e
apresentar alguns jogos e consoles que estdo sendo utilizado para o estimulo e
motivagdo da atividade fisica para criancas, objetivando observar qual deles causa
maior interesse; d) Observar as criancas na hora do jogo, analisando o interesse das

mesmas, bem como os movimentos feitos e, e) Discutir a teoria estudada a luz das
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observacdes feitas in loco, buscando demonstrar como sera a reacao das criancas e

os beneficios do exergame.

O método utilizado foi o Indutivo, que para Fonseca (2009, p.11) é:

[...] o raciocinio ou forma de conhecimento pelo qual passamos do
particular ao universal, do especial ao geral, do conhecimento dos
fatos ao conhecimento das leis. (...) 0 argumento indutivo é aquele
gue parte de proposicdes particulares para chegar a uma concluséo
geral.

A pesquisa foi classificada da seguinte forma: Do ponto de vista da sua
natureza, foi utilizada a pesquisa basica e aplicada, pois gera conhecimentos e
deseja se que os resultados colhidos sejam utilizados para o desenvolvimento de
Novos jogos que possam ser utilizados como exergame. Uma pesquisa basica pode

ser definida como:

[...] aguela que acumula conhecimentos e informagdes que podem
eventualmente levar a resultados académicos ou aplicados
importantes, mas sem fazé-lo diretamente (SCHWARTZMAN, 1979;

p. 1).

E a pesquisa aplicada é:

[..] aquela que tem um resultado préatico visivel em termos
econbmicos ou de outra utilidade que ndo seja o proprio
conhecimento.

Na busca da solucéo do problema a pesquisa utilizada foi a qualitativa, isto €,
investiga uma realidade que ndo pode ser quantificada. Segundo Minayo (2001,
p.21):

[...] esse tipo de andlise trabalha com o universo de significados,
valores, crencas e atitudes, correspondendo a um espaco mais

profundo das rela¢des, dos processos e dos fenbmenos aos quais
ndo podem ser reduzidos a operacionalizagdo variaveis.

Para atingir os objetivos da pesquisa utilizou-se a pesquisa exploratoria,

descritiva e explicativa.

Uma pesquisa exploratoria é sempre o primeiro passo para um trabalho
cientifico. Esta pesquisa estara buscando mais informagdes bibliograficas sobre o

exergame suas interacfes, formulando hipdteses de pesquisas. Ja a pesquisas
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descritivas para Andrade (2009 p. 114) é quando: “os fatos serdo observados,

registrados, analisados, classificados e interpretados, sem que o autor interfira

neles.”.

Destaca ainda que a pesquisa explicativa

[...] € um tipo de pesquisa mais complexo, pois, além de registrar,
analisar e interpretar os fenbmenos estudados procura identificar
seus fatores determinantes, ou seja, sua causa. A pesquisa
explicativa tem por objetivo aprofundar o conhecimento da realidade,

procurando a razdo, o “porqué” das coisas; por iSSO mesmo esta
sujeita a cometer erros. (2009 p. 114).

Quanto aos procedimentos técnicos utilizados, configuram-se como estudo de

casos e dados, através de uma pesquisa realizada em uma instituicdo com criancas

com paralisia cerebral e através de levantamentos bibliograficos em livros, revistas,

documentos digitais e pesquisas cientificas.

Segundo Yin (2010, p. 39),

[...] o estudo de caso é uma investigacdo empirica que investiga um
fendmeno contemporédneo em profundidade e em seu contexto de
vida real, especialmente quando os limites entre o fendbmeno e o
contexto ndo sdo claramente evidentes.

Acrescenta que:

Em geral, os estudos de caso representam a estratégia preferida
quando se colocam questbes do tipo “como” e “por que”, quando o
pesquisador tem pouco controle sobre os acontecimentos e quando o
foco se encontra em fenbmenos contemporaneos da vida real (2010,
p.19).

O trabalho foi estruturado em cinco capitulos, sendo que o primeiro foi

reservado a introducdo, onde se tem também a metodologia utilizada para o estudo,

no segundo capitulo foram apresentados os jogos digitais, o console Xbox, o Kinect

e suas funcionalidades, bem como demonstrado o exergame e suas utilizacdes e

beneficios. No terceiro foram explanados: definicdes e classificacbes da paralisia

cerebral e estudos que demonstram os beneficios da atividade fisica realizada por

criancas portadoras de paralisia cerebral. O quarto capitulo descreve o estudo de

caso realizado na APAE Americana com criangas com paralisia cerebral, bem como
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0s jogos utilizados e os resultados obtidos.Com base nas informacdes obtidas a
partir dos estudos realizados nos capitulos anteriores, o capitulo cinco se reserva as

Consideracfes Finais.
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1 CONCEITUANDO EXERGAME

Na sociedade, jogos de videogames e de computadores sdo, muitas vezes,
apontados como fatores de risco em relacdo a inatividade fisica e o0s niveis
crescentes de obesidade. Os videogames além de serem utilizados como
entretenimento também podem ter objetivo de educar ou treinar alguma habilidade
nas areas da educacdao, da saude e da computacéo. Nos ultimos anos, 0s jogos tém
provado seu potencial educativo, de comunicacao e até mesmo como ferramenta na

educacédo, promocao da saude e desenvolvimento de habilidades.

Neste capitulo serdo apresentados 0s jogos digitais, o console Xbox, o Kinect
e suas funcionalidades, e também demonstrado o exergame e sua utilizacdo e

beneficios.

1.1 OSJOGOS E OS JOGOS DIGITAIS

1.1.1 JOGOS

O jogo é discutido por Huizinga (2000), no livro Homo Ludens, obra de grande
importancia na area da Filosofia, publicada pela primeira vez em 1938, onde relata
gue as realizacfes na ciéncia, na poesia, ha guerra, nas leis e nas artes sao nutridas

pelo instinto do jogo.

Para o autor, os jogos fazem parte de quase todas as sociedades ao longo da
histéria e sofrem mudancas de acordo com a cultura da sociedade em que é
desenvolvido, mesmo mantendo 0s seus aspectos basicos, tais como as regras e 0
divertimento, o jogo assume diferentes papéis na sociedade moderna. Ainda o autor

Huizinga (2000, p.33) destaca que:

[...] mesmo nas formas mais simples, o jogo é mais do que um
fendmeno fisioldgico ou um reflexo psicolégico. Ultrapassa os limites

da atividade puramente fisica ou bioldgica [...].

[...] Jogo é uma atividade ou ocupacéao voluntaria, exercida dentro de
certos e determinados limites de tempo e espacgo, segundo regras
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livremente consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de
um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tenséo e
alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida cotidiana.

Kishimoto (1993, p.15), descreve o0 jogo baseado na antropologia e na

tradicdo oral da seguinte forma:

Considerado como parte da cultura popular, o jogo tradicional guarda
a producdo cultural de um povo em certo periodo histérico. Essa
cultura ndo oficial, desenvolvida sobretudo (sic) pela oralidade, ndo
fica cristalizada. Esta sempre em transformacdo, incorporando
criacbes andbnimas das geracbes que vao se sucedendo. Por ser
elemento folclorico, o jogo tradicional assume caracteristicas de
anonimato, tradicionalidade, transmissdo oral, conservagao,
mudanca e universalidade. Ndo se conhece a origem desses jogos
(...) a tradicionalidade e universalidade dos jogos assenta-se no fato
de que povos distintos e antigos como os da Grécia e Oriente
brincaram de amarelinha, de empinar papagaios, jogar pedrinhas, e
até hoje as criangas o fazem quase da mesma forma.

1.1.2 JOGOS DIGITAIS

O videogame surgiu ha 40 anos, e tem ganhado espac¢o na cultura popular se
consolidando como nova midia. Os videogames e 0s jogos digitais sdo aceitos hoje
como um meio expressivo, maduro e merecedor de estudos académicos. (LUZ,
2010).

Os jogos digitais estdo sendo usados em ambientes virtuais de aprendizagem
para trabalhar habilidades cognitivas, atencdo visual, memoria e resolucdo de
problemas em criancas (DE LISIE e WOLFORD, 2002)

De acordo Quiroga (2009), alguns jogos vém sendo desenvolvidos com a
finalidade de educar ou de treinar alguma habilidade humana. Dessa forma, 0s jogos
fazem parte das novas tecnologias que estdo sendo usadas para a criacdo de
ambientes virtuais de aprendizagem, amplamente discutidas na area da Educacéo e

da computacéo.
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1.1.3 A HISTORIA DO XBOX

O Xbox é um console de videogame produzido pela Microsoft. Foi & primeira
incursdo da Microsoft no mercado de video games. O Xbox inclui uma série de
consoles desenvolvidos pela Microsoft, da sexta até a oitava geracdo de consoles,
bem como o servico online Xbox Live. A marca foi introduzida pela primeira vez
nos Estados Unidos em 15 de novembro de 2001, com o langamento do Xbox
(console). Logo apos, foi criado como seu sucessor o Xbox 360, depois 0 Xbox 720

e 0 mais novo lancamento o Xbox one. (XBOX, acesso em: 04/10/14).

O primeiro Xbox console da sexta geracéo, foi criado porque a Microsoft quis
investir em uma plataforma com foco em games e trouxe recursos suficientes para
ser uma estacao de entretenimento completa. Otto Berkes foi o lider do projeto e
com outros trés engenheiros trabalhavam juntos com a tecnologia DirectX da
Microsoft. O “DirectX box” como foi chamado primeiramente o Xbox demorou quase
dois anos para ser desenvolvido. A equipe de marketing da Microsoft ndo acreditava
no sucesso do nome e propds uma série de outros nomes para a plataforma. Mas
chegaram a conclusédo que Xbox seria 0 nome certo do primeiro console da empresa

de Bill Gates depois de um teste com o consumidor. (FARAH, 2012)

Para Farah (2012) o Xbox foi criado com a melhor tecnologia da época com
drive de DVD capaz de rodar filmes e Cds de audio. O Xbox foi o pioneiro a trazer
um HD interno capaz de armazenar os jogos comprados na rede online e salva-los.
No final de 2002 a Microsoft lancou a Xbox Live. O Xbox live permite que o jogador
jogue online e em jogos Multiplayer, além de poder atualizar, ter acesso a contetdo

adicional para o Xbox.

Em novembro de 2005 foi langado o novo console da Xbox: o Xbox 360. Muito
se especulou sobre o nome que seria adotado (Xbox Next, Xbox 2, NextBox ,
Xenon, Xbox FS foram alguns deles), mas a Microsoft anunciou que o nome do
novo console seria Xbox 360. Ha varias versdes do console como a verséo Elite com
discos rigidos de 120 e 250 GB e as mais recentes versdes redesenhadas Slim com
4, 250 e 320 GB de espac¢o de armazenamento. A principal aposta do Xbox 360 é
o sensor de movimentos, o Kinect. (OLIVEIRA, 2011). No préximo tépico sera

explicado sobre o Kinect.


http://pt.wikipedia.org/wiki/Console
http://pt.wikipedia.org/wiki/Microsoft
http://pt.wikipedia.org/wiki/Consola_de_videojogos
http://pt.wikipedia.org/wiki/Consoles_de_videogame_de_oitava_gera%C3%A7%C3%A3o
http://pt.wikipedia.org/wiki/Xbox_Live
http://pt.wikipedia.org/wiki/Estados_Unidos
http://pt.wikipedia.org/wiki/Xbox_(console)
http://pt.wikipedia.org/wiki/Xbox_(console)
http://www.nintendoblast.com.br/2010/12/enquanto-isso-resposta-da-microsoft-o.html
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O sucessor do Xbox 360 foi chamado de Xbox 720 até que seu nome real
fosse revelado: Xbox One. O Xbox One foi lancado em novembro de 2013 e € um
console que vem equipado com um disco rigido de 500GB e antena wi-fi interna,
além de um leitor de Blu-Ray que funciona tanto para jogos quanto para filmes no
formato. O Xbox One tem como sensor de movimentos, o Kinect 2.0. (OLIVEIRA,
2011).

1.1.4 SENSOR DE MOVIMENTO KINECT

Alex Kipman €é o criador do Kinect, um acessério acoplado ao console Xbox
360, que usa sensores de imagem e de som para abolir 0 uso de controle das méos
dos jogadores. Em uma entrevista exclusiva a Gazeta do Povo Kipman contou um
pouco sobre o Kinect. O Kinect surgiu porque ele percebeu que a tecnologia estava
ficando muito complicada, com muitos botdes e instru¢des criando uma barreira para
algumas pessoas. Criou o Kinect onde a pessoa entra em frente ao sensor que o
mesmo a reconhece, com a voz também. E ainda, se vocé falar o sistema o
escutara. Para Kipman “a ficgdo cientifica virou um fato cientifico pela primeira vez
com o Kinect.” (SCHENKEL, 2010, p. s/p.).

Explica que o Kinect € o Unico acessorio onde a pessoa pode usar o corpo
inteiro e que coloca o jogador dentro do jogo criando experiéncias mais
emocionantes. Todos poderédo jogar com o Kinect desde os hardcore (como sé&o
chamados os jogadores mais experientes), até os jogadores casuais. (SCHENKEL,
2010).

Em outra entrevista para a revista Veja, Kipman relata que a ideia do Kinect
surgiu quando ele passava férias na chacara da tia, na regido de Curitiba e que ao
acordar um dia, percebeu que ndo havia qualquer dispositivo eletrénico ao seu redor
e gostou daquela sensacao. Pensou que seria bom jogar games daquela maneira,
sem fios ou controles e decidiu dar fim aos botbes. Para desenvolver o Kinect foram
gastos trés anos. Kipman expbe que o Kinect € sO0 o primeiro passo para
revolucionar o mundo dos games. (HONORATO, 2010)
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De acordo com o site da Empresa fabricante: Xbox (acesso em: 28/09/2014) o
Kinect € um sensor de movimento, utilizado pelo console Xbox produzido
pela Microsoft, lancado em novembro de 2010 e, é capaz de fornecer vérias
informacBes em tempo real, como a distancia de uma pessoa do sensor e um

modelo do seu esqueleto.

Destaca-se no site que o Kinect, através do sensor de movimento, rastreia o
corpo inteiro do jogador, portanto quando se joga ele ndo reconhece sé suas maos e
pulsos, e sim o corpo todo. Quando se joga com o Kinect cria-se um esqueleto digital
do jogador baseado nas informagdes captadas, com isso quando o jogador se move
para a esquerda, direita ou pula pela sala, o sensor vai capturar e colocar as

informacdes dentro do jogo.

Na Figura 1 é apresentado o sensor e indicados seus componentes,
explicando como é feito o mapeamento dos pontos do corpo humano, da distancia

de objetos e o reconhecimento de voz.

Figural: Kinect

i
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XBOX 360
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Fonte: Jaddaa (2013, p. s/p.)

Os principais componentes do sensor Kinect séo:

1. Emissor e sensor de Infravermelho: responsavel por emitir raios de luzes

infravermelhos e mapear aproximadamente 48 (quarenta e oito) pontos do


http://pt.wikipedia.org/wiki/Microsoft
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corpo humano, o que possibilita calcular a distancia entre o sensor e 0s

objetos ao redor;

2. Camera RGB (Sensor colorido): é o responsavel pela captura de imagens

coloridas;

3. Motor de inclinagdo: responsavel pelo ajuste do angulo de inclinacdo do

sensor

4. Conjunto de microfones: é o responsavel pela captura de som, sendo

composto por quatro microfones.

Corréa et al. (2011) explicam que o Kinect € também conhecido como Project
Natal, seu comprimento horizontal € de 23 cm e conta com duas cameras: uma RGB
(Red, Green, Blue) e outra infravermelha. A camera RGB faz o reconhecimento facial
do jogador que estd em frente do Kinect. Por sua vez a camera infravermelha é

responsavel pelo reconhecimento do movimento e da profundidade.

Ainda segundo Correa (2011), o Kinect também possui um sensor de
profundidade, que permite que o ambiente ao redor do jogador seja escaneado
tridimensionalmente; microfone embutido, que capta vozes proximas e consegue
diferenciar os ruidos externos, de modo que os mesmos nao atrapalhem no jogo. O
Kinect conta com processador e software préprio, capaz de detectar 48 pontos de
articulacdo do corpo humano. Além disso, outras vantagens do Kinect é sua
capacidade de estreitar o espaco livre para o jogo, adaptando o espaco virtual ao
espaco fisico, em que o jogador consegue interagir com 0S personagens por

comando de voz ou falar com os personagens do jogo.

O Kinect evolui em 2013 foi lancado o Kinect 2.0 que vem incluso no console
Xbox One. O novo Kinect 2.0 teve uma grande evolugdo na sua tecnologia e agora
pode registrar até seis pessoas com incrivel precisdo em varios tipos de ambientes,
captando nuances tais como: onde vocé esta colocando o peso do seu corpo e

medir sua pulsacéo pela coloracdo da pele. (MONTEIRO, 2013)
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1.2 DEFINICAO DE EXERGAME

O exergame (EXG) é a mistura de exercicio fisico com o game, permitindo
que o prazer pelos videogames seja combinado com a pratica dos exercicios fisicos
(SINCLAIR; HINGSTON; MASEK, 2007).

Barros (2012, p. 25) descreve que:

[...] exergame sao jogos projetados para induzir uma atividade fisica
de corpo inteiro ou parte dele. Do ponto de vista de entretenimento,
sdo uma novidade no mercado, relativamente faceis de jogar e sédo
projetados para serem divertidos e com apelo social em sua grande
maioria.

Lieberman (2006) em seu artigo descreve que o exergame é popular nos EUA
e que em sua pesquisa esta descobrindo que o mesmo pode melhorar os niveis de
estresse dos jogadores, controle de peso, fithess e sua saude. Alguns jogos de
exergame séo utilizados para obter um bom treino, e 0s outros jogos, principalmente
para 0 entretenimento e interacdo social, e ainda desfrutam dos beneficios para a
saude. Ha jogadores que ndo eram muito ativos no passado e descobriram que jogar

exergame é uma maneira viavel e aceitavel para fazer exercicio fisico regularmente.

O género foi criado com objetivo de mudar o modo estereotipado de como sao
vistos os videojogos, normalmente classificados como um tipo de atividade
sedentaria. Esse género de videojogo apresenta como principal vantagem a
promocdo de um estilo de vida saudavel. Com isso, em vez de a crianca ficar
sentada na frente da televisdo com o joystick na mé&o, 0 exergame requer que a
crianca se mova para jogar (SANDERS; HANSEN, 2008).

Com a garantia legal da inclusdo de pessoas com deficiéncia nas escolas
regulares, o exergame se configura como uma possivel estratégia de auxilio aos
professores de educacao fisica que, muitas vezes, tém dificuldades de envolver tais
alunos. A virtualizagdo corporeo-motriz e o estimulo a interatividade proporcionada
pelo exergame permitem que esses alunos possam experimentar as sensacgdes e
emocoes tipicas do jogo (DEUTSCH et al., 2008)
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A palavra exergame é a abreviacdo de jogos com exercicios (exercise with
game) e na literatura pode ter outras denominacdes tais como: Videogames Ativos,
exergames, exergaming, active game exertion interfaces, physically interactive
game, sports interface, sports over a distance. Nesse tipo de jogo o jogador é o
controle e seus movimentos sdo captados através de sensores de movimentos.
Estes proporcionam ao seu usuario o desenvolvimento das habilidades sensoriais e
motoras e, para isto, utiliza uma tecnologia de percepcdo e atuacdo inovadora na
qual os movimentos do jogador sdo captados e processados de forma que séo
reproduzidos dentro do jogo, através de mecanismos de realidade virtual e
tecnologias de rastreio e atuacao.

Essa nova tecnologia de baixo custo em que o jogador interage no jogo com
seus movimentos corporais, vem sendo cada vez mais utilizada por profissionais de
educacdo fisica, fisioterapeutas e médicos como incentivo para & pratica da
atividade fisica e a reabilitacdo. A interface do exergame utiliza os movimentos em
elementos de entrada, ou seja, o sistema capta os movimentos todo do corpo,
diferente do que ocorre em um jogo convencional, em que é utilizado o controle para

comandar o sistema. (MULLER et al., 2008).

Para Fries (2011) a grande questdo é: sera que exercicios fisicos praticados
com games funcionam? A University of Calgary Exergaming Research Centre, the
American Councilon Exercise, and the University of Massachusetts Department of
Exercise and Health Sciences dizem que sim e acrescentam que, quando praticado
com intensidade média ou alta, o exergame pode realmente melhorar a aptidao -
embora alguns jogos de exercicio tornar isso mais facil do que outros. Uma
caminhada moderada queima cerca de quatro calorias por minuto, ou 120 calorias

por meia hora. Mas qual a queima cal6rica com & pratica do exergame?

A tabela abaixo demonstra queima de calorias de alguns jogos por minutos

praticados e a cada 30 (trinta) minutos.
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Tabela 1 — Queima calérica com exergame

EXERGAME QUEIMA DE CALORIAS / QUEIMA DE CALORIAS/30

MINUTO MINUTOS

Golfe 3.1 93
Boliche 3,9 117
Beisebol 4.5 135
Ténis 5.3 159
Danca 5.3 159

Boxe 7.2 216

Fonte: Fries (2011, p. 01).

Quase todo exergame pode ajudar a entrar em forma, se vocé fizer um
esfor¢o “realmente funciona", diz Bryan Haddock, DrPH, professor no department of

kinesiology at California State University, San Bernardino.

1.3 BENEFICIOS EXERGAME

Barros (2012) em sua dissertacdo de mestrado fez um estudo sobre como o
exergame pode auxiliar a combater a obesidade infantil e junto a um laboratério de

game designer desenvolveu um jogo de exergame.

Na dissertacdo Barros (2012, p. 51) chegou a conclusao que:

[...] conforme demonstrado em toda a pesquisa, os beneficios desse
tipo de jogo, de exergame, vao além dos aspectos fisicos, atingindo
ainda o lado cognitivo e social. Tratar dessas questdes nao é
meramente uma questdo de mercado e sim de respeito ao ser
humano e a saude coletiva.

Vaghetti e Botelho (2010) em sua pesquisa fizeram um panorama geral sobre
exergame, demonstrando alguns dos jogos existentes no mercado, bem como suas
caracteristicas, aplicaces e possibilidades de uso na Educacéo Fisica. A pesquisa
foi dividida em trés grupos: aspectos fisioloégicos; aspectos psicolégicos e
reabilitacdo, conforme a utilizacdo de cada game.

Os resultados encontrados pela pesquisa de Vaghetti e Botelho (2010)
sugerem que o exergame possibilita um aumento no nivel de atividade fisica,
guando comparados aos sedentarios videogames. Ainda de acordo com a pesquisa

0 uso do exergame promove maior gasto caldrico e aumento da frequéncia cardiaca
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durante os exercicios, requisitos fundamentais ao auxilio da promocéo da saude e
do tratamento contra a obesidade. Além disso, 0s jogos do exergame estudado
podem ser empregados como método de tratamento para equilibrio, controle
postural, reabilitacdo dos segmentos corporais e treinamento de cirurgides. Alguns
dos consoles podem ser utilizados em casa, beneficiando a portabilidade e uma boa

relacéo custo x beneficio para o usuério.

Perrier et al. (2014) apesar de utilizar a nomenclatura Video Games Ativos
(VGASs), que também é um dos nomes utilizados para definir o conceito de exercicio
fisico com game, faz um estudo para avaliar os efeitos dos VGAs no equilibrio e
analisar o gasto energético em idosos. Os autores apdés uma busca em bibliotecas
selecionaram e analisaram oito trabalhos e concluiram que os VGAs proporcionam
uma maior adesdo dos praticantes, pelo fato da sessdo de jogos serem realizadas

em suas residéncias, hospitais ou clinicas, ou seja, em ambientes fechados.

Além do mais, os autores concluem que:

[...] estes jogos servem como ferramenta de atividade fisica e
prevencdo do declinio funcional, pois melhoram o equilibrio dos
idosos, diminuindo os riscos de quedas. Dessa forma, podem ser
utilizados com o intuito de elevar os niveis de atividade fisica nessa
populacdo devido ao aumento do gasto energético ocorrido em suas
sessdes, sendo capazes de promover beneficios significativos na
saude dos individuos em idade avancada. (PERRIER et al., 2014, p.
9).

A partir do exposto sera explicada a paralisia cerebral para que se possa
discutir o estudo de caso no capitulo 4.
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2 PARALISIA CEREBRAL

A paralisia cerebral € um conjunto de distirbios que podem envolver as
funcdes cerebrais e do sistema nervoso, como 0S movimentos, aprendizagem,
audicdo, visdo e raciocinio. Neste capitulo foi explanado as definicbes e
classificacdes da paralisia cerebral e estudos que demonstram os beneficios da

atividade fisica realizadas por criancas portadoras de paralisia cerebral.

2.1 DEFINICOES DE PARALISIA CEREBRAL

Atualmente verifica-se que existem criangcas que tem mais facilidade de
aprendizagem do que outras, de tal modo que outras tém mais dificuldade de
aprender do que seus amigos da mesma idade. Logo, estas criancas com
dificuldades terao maiores problemas adaptativos em relacéo a sociedade na qual se
inserem. Com 0 avango que a medicina tem sofrido € possivel diagnosticar estes
individuos e tentar estabelecer causas e, métodos para constatar precocemente
possiveis patologias que estas criancas possuirdo. A paralisia cerebral encontra-se
entre estas patologias que dificultam as habilidades no nivel fisico ou no nivel
psicolégico do ser humano. (BALULA, 2014)

Mimura et al. (2014) descreve a paralisia cerebral ou encefalopatia cronica
nao progressiva ndo como uma doenca, mas como um estado patolégico e refere-se
a varios disturbios cerebrais ndo completamente curaveis, que existe em decorréncia
de lesbes de uma ou mais de uma area cerebral. Os movimentos corporais, 0
complexo muscular e o desenvolvimento intelectual podem ser comprometidos por

estas alteragdes.

A paralisia cerebral tem como causas lesdes ocorrida devido a caréncia de
oxigénio das ceélulas cerebrais, provocadas ao longo da gravidez, durante o trabalho
de parto, logo apos sua conclusédo ou na infancia. Mesmo sendo irreversiveis, 0s
danos musculares podem ser parcialmente reduzidos com as terapéuticas
apropriadas. Na gravidez a paralisia cerebral pode ser causada por doengcas como
rubéola, toxoplasmose, sifilis, AIDS, e também pelo consumo excessivo de drogas,

alcool ou fumo. No parto, as causas mais comuns sdo as hemorragias intracranianas
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e os traumas cerebrais. J4 as doencas da infancia que podem ocasionar a paralisia
cerebral sdo meningite, convulsdes de outras etiologias e desnutricdo, entre outras.
(MIMURA et al. 2014).

Ainda para o autor o0s principais sinais e sintomas da paralisia cerebral,
dependendo da area afetada, podem ser: deficiéncia mental, problemas na visao,
comprometimento do comportamento, da linguagem, distdrbios ortopédicos
e epilepsia. Se as areas atingidas nao forem aquelas as quais se atribuem as
funcdes do pensamento e da memoria, o desenvolvimento intelectual pode ser

normal. Pode ser afetada também a viséo, a audicéo e a fala.

A paralisia cerebral € um grupo de desordens permanentes ndo progressivas
do movimento e da postura que ocorrem depois do dano ao cérebro fetal ou infantil
em desenvolvimento. E, muitas vezes, acompanhada por outras desordens do

desenvolvimento neurologico. (BAX et al. 2005).

A paralisia cerebral (PC) é uma condicdo que, frequentemente, interfere na
aquisicdo de habilidades motoras na infancia, as quais sdo essenciais para o
desempenho de atividades e tarefas da rotina diaria. A locomocdo € uma das
atividades motoras que geralmente apresenta-se alterada em criancas com PC,
guando comparadas com criancas normais. (CURY et al. 2006).

Bobath (1984, p.1), por sua vez complementa a definicdo de paralisia cerebral

e afirma que se trata de:

[...] les@do que afeta o cérebro imaturo e interfere na maturagcdo do
sistema nervoso central, o que leva a consequéncias especificas do
tipo de Paralisia Cerebral desenvolvida, seu diagnostico, avaliacao e
tratamento.

Para Nadal (2011), a paralisia cerebral € uma leséo cerebral que geralmente
acontece pela falta de oxigénio no cérebro do bebé no decorrer da gestacdo, no
parto ou até dois anos ap0s 0 nascimento. ApGs 0 hascimento pode ser provocada
por traumatismos, envenenamentos ou doengcas graves, cCoOmo sarampo ou

meningite.
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Ainda para o autor a paralisia cerebral compromete o funcionamento de
diferentes partes do corpo de acordo com o local da lesdo do cérebro e do nimero
de células atingidas. A principal caracteristica da paralisia € a espasticidade, um
desequilibrio na contencdo muscular que causa tenséo e inclui dificuldades de forca
e equilibrio, ou seja, a lesdo causa alteracbes no tbnus muscular e o
comprometimento da coordenacdo motora. Também pode ocorrer problemas na
fala, visdo e audicdo. Nem sempre uma lesdo cerebral causa danos intelectuais,

mas 75% das criancas com paralisia cerebral sofrem comprometimentos cognitivos.

O médico que pode diagnosticar a paralisia cerebral e sua especificidade é o
neurologista infantil, que poderéa contar com o auxilio de outros profissionais como
psicologos e fisioterapeutas. A tomografia computadorizada, a ressonancia
magnética e o eletroencefalograma podem auxiliar na localizacgdo e no

dimensionamento das lesbes. (MIMURA et al. 2014).

2.2 CLASSIFICACAO DA PARALISIA CEREBRAL

As criancas com paralisia cerebral tem, principalmente, comprometimento
motor discinético que afeta os movimentos, tetraplegia: afeta os quatro membros;
monoplegia: paralisa um dos membros, diplegia: paralisa dois membros,
hemiplegia: paralisa membros de um lado do corpo ou hipercinéticos: que torna os
movimentos exagerados. Também sdo comuns cifoescoliose: problema na coluna,

deformidades nas pernas e nos pés. (MIMURA et al. 2014)

Existem trés tipos principais de paralisia cerebral que sdo a espastica, a
atetéide/discinética e a ataxica. Sdo diferenciados os tipos pelos sintomas
apresentados pelo paciente, que, na maioria, das vezes refletem a regido do cérebro
gue sofreu a lesdo. A maioria das paralisias cerebrais sédo classificadas como do
tipo espastica, ou seja, a lesdo cerebral ocorreu no coértex motor ou no trato
corticoespinhal (conjunto de fibras nervosas entre o cortex cerebral e a medula
espinhal). As pessoas com paralisia cerebral espastica tém problemas de mobilidade
devido a rigidez da musculatura, que também pode se contrair involuntariamente. A
paralisia cerebral espastica é dividida em trés subtipos que sdo a tetraplegia, a
hemiplegia e a diplegia. (FREEMAN, 2008).


http://www.abc.med.br/p/exames-e-procedimentos/344744/tomografia+computadorizada+como+e+o+exame.htm
http://www.abc.med.br/p/327625/ressonancia+magnetica+o+que+e+como+realizar+o+exame+quais+sao+os+inconvenientes.htm
http://www.abc.med.br/p/327625/ressonancia+magnetica+o+que+e+como+realizar+o+exame+quais+sao+os+inconvenientes.htm
http://www.abc.med.br/p/exames-e-procedimentos/347519/eletroencefalograma+como+e+feito+como+se+preparar+para+o+exame+quais+sao+as+complicacoes.htm
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A Tetraplegia ocorre quando 0s quatro membros e 0 corpo inteiro sao
afetados. Nesse subtipo as criangas podem apresentar convulsdes e tremores e, na
maioria das vezes, nao conseguem andar nem falar. Essa é a forma mais severa de
PC, deixando muitas criancas intelectualmente incapacitadas. A tetraplegia pode ser
espastica (Figura 2), que é o tipo que afeta os quatro membros de maneira igual ou
tetraplegia assimétrica (Figura 3), quando afeta mais os membros de um lado do

corpo. (FREEMAN, 2008).
¥ [ %
x %

Fonte: paralisiacerebral (acesso em 14/10/2014)

Figura 2: Paralisia tetraplegia espastica

Figura 3: tetraplegia assimétrica
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Fonte: paralisiacerebral (acesso em 14/10/2014)

A Hemiplegia ocorre quando apenas um lado do corpo é afetado. Se o
cérebro sofre lesdo no lado esquerdo, geralmente o lado direito sera afetado. As
pessoas com esse tipo de paralisia precisam de suspensorios. Geralmente, elas
conseguem andar, mas os membros do lado afetado podem néao se desenvolver na

mesma velocidade que os membros néo afetados. (FREEMAN, 2008).
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Figura 4: Hemiplegia
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Fonte: paralisiacerebral (acesso em 14/10/2014)

A Diplegia ocorre quando a parte inferior do corpo é mais afetada. A pessoa
com Diplegia costuma andar "cruzando" as pernas e na ponta dos dedos, as
pessoas desse subtipo podem ter estrabismo e geralmente tem deficiéncia visual. A
Ela se divide em: espastica quando os membros inferiores sdo os afetados (Figura
4), e diplegia assimétrica (Figura 5) onde os membros inferiores bilateralmente séo
atingidos e um dos membros superiores € atingido mais do que o outro. (FREEMAN,
2008).

Figura 5: Diplegia
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Fonte: paralisiacerebral (acesso em 14/10/2014)
Figura 6: diplegia assimétrica
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Fonte: paralisiacerebral (acesso em 14/10/2014)
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Outro tipo comum da paralisia cerebral é a atetéide/discinética. Uma pessoa
com atetose tem seus movimentos mais lentos, retorcidos e involuntarios,
principalmente nos bracos, quando é discinétia significa que esses movimentos sao
repetitivos, como um tique. As pessoas com esse tipo de paralisia tém ténus
muscular variado podendo ser seus musculos tensos e rigidos; em outras, frouxos e
moles. A paralisia cerebral atetdide/discinética ocorre quando ha lesdo em uma ou
mais dessas areas do cérebro: nos ganglios basais, no trato corticoespinhal e no
cortex motor. Essa paralisia pode provocar dificuldade para andar, falar, comer,

sentar eretas e realizar atividades motoras basicas. (FREEMAN, 2008).

Cerca de 5% a 10% dos pacientes tém a paralisia ataxica sendo
consequéncia de lesdes no cerebelo. As pessoas com esse tipo de paralisia cerebral
apresentam dificuldade para coordenar seus musculos para realizar atividades
motoras finas, como escrever, pois possuem baixo tbnus muscular. Geralmente
esses pacientes tém dificuldade para se equilibrar enquanto caminham e andam
com os pés bem afastados um do outro. O tremor intencional € comum na paralisia
ataxia, ou seja, ter um movimento voluntario, como pegar um objeto, produz um
tremor no braco que piora a medida que a mao chega perto do tal objeto. As
pessoas com paralisa cerebral que apresentam sintomas de um desses trés tipos ou

mais sofrem de paralisia cerebral mista. (FREEMAN, 2008).

2.3 PARALISIA CEREBRAL E A EDUCACAO FiSICA

Na época atual hd um grande e crescente interesse de equipes
multidisciplinares em utilizar a realidade virtual para propiciar beneficios a criancas
com Paralisia Cerebral, do mesmo modo para os outros tipos de deficiéncias. O uso
da tecnologia ainda estd em um estagio inicial considerando-se as pesquisas e as
possiveis aplicabilidades praticas. (MONTEIRO, 2011).

A Paralisia Cerebral ndo tem cura, no entanto, existem alguns tratamentos
médicos com exercicios intensivos que ajudam as criangas a conseguirem obter

uma maior independéncia, bem como alguns medicamentos. (GOUVEIA, 2011).
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Alguns autores em seus estudos demonstraram a importancia e os bons

resultados da atividade fisica em crianga com paralisia cerebral.

Silva, Carvalho e Neto (2009) estudaram e analisaram a possibilidade e os
efeitos da danca com cadeira de rodas no desenvolvimento dos aspectos afetivo
social, cognitivo, psicomotor e terapéutico de uma crianga com PC. Foi realizado um
estudo de caso com uma crianca portadora paralisia cerebral de 9 anos de idade e
os dados foram coletados através de entrevistas semi-estruturadas e pelo meio de
um diario de campo constando o histérico dos aspectos cognitivos, afetivo-sociais,
psicomotores e terapéuticos da crianga. O autor chegou a conclusdo de que houve
uma progressao nos aspectos motores, tais como subir na cadeira de rodas ou fazer
movimentos de danca de forma autbnoma e na autoestima da crianca houve uma

contribuicéo positiva.

Em outro estudo realizado por Ferrarezi e Guedes (2000) que teve como
finalidade descrever o tratamento pediatrico de paralisia cerebral espastica em fase
de independéncia motora para a flexibilidade dos membros inferiores e para o
desenvolvimento do aumento no tempo de equilibrio; participaram um menino de 12
anos, diplégico espastico; um menino de 13 anos, com hemiplegia direita espéstica e
uma menina del0 anos, com hemiplegia espastica esquerda. A metodologia usada
para a avaliagdo foi o teste de “sentar e alcangar’, a goniométrica e o teste de
equilibrio em plataforma flutuante conforme protocolo de Bobath (1984). A atividade
usada para conseguir flexibilidade dos membros inferiores, foi o método de
facilitacdo neuromuscular proprioceptiva e, para estimulos proprioceptivos e
vestibulares (equilibrio) foram usados saltos no mini-trampolim. Os resultados

alcancados foram:

e Menino de 12 anos teve um aumento na flexibilidade da coluna lombar de

10 graus e a melhora no tempo de equilibrio foi de 160%

e Menino de 13 anos teve um aumento na sua flexibilidade de 40% e o seu
tempo de equilibrio teve uma melhora de 500%,
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e Menina de 10 anos conseguiu um aumento na flexibilidade da coluna

lombar de 10 graus e no tempo de equilibrio uma melhora de 500%.

Com o objetivo de oferecer aos professores de Educacao Fisica e pessoas
interessadas, uma atividade recreativo-esportiva inclusiva para alunos com paralisia
cerebral e ou deficiéncia fisica frequentadores de escolas especiais, Strapasson e
Duarte (2009), fizeram um estudo de caso com 6 alunos entre 8 e 20 anos, sendo 1
hemiplégico, 2 diplégicos, 1 triplégico e 2 quadriplégicos, todos espasticos, e um

com paralisia cerebral mista (espasticidade + atetose).

Os autores utilizaram para o estudo o “polybat” ou ténis de mesa lateral como
também é conhecido, que é uma modalidade esportiva ou recreativa que pode ser
praticada com fins competitivos ou de diversdo. O ‘polybat” foi criado
especificamente para a inclusdo de alunos com deficiéncia fisica. No final do estudo
observou uma melhora do controle postural e do alcance nas laterais da mesa; da

forca e precisao dos golpes; compreensao das regras e melhora na concentragao.

Tendo em vista todos os beneficios da atividade fisica para criancas
portadoras de paralisia cerebral apresentado nesse capitulo, sera realizado um
estudo de caso utilizando o exergame como proposta de atividade fisica para

criancas com paralisia cerebral atendidas pela APAE Americana no préximo capitulo.
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3 ESTUDO DE CASO

Neste capitulo sera descrito o0 estudo de caso realizado na APAE Americana
com criangcas com paralisia cerebral, bem como os jogos utilizados e os resultados
obtidos.

3.1 JOGOS UTILIZADOS

Para a realizagdo deste estudo foi utilizado o jogo Kinect Sports, do console

Xbox 360 com o sensor de movimento Kinect, da empresa Microsoft.

Na divulgacdo do jogo Kinect Sports no site do console Xbox estdo os

seguintes dizeres:

VOCE E UM ATLETA

Com Kinect™ Sports, qualquer um pode se tornar a préxima estrela
da sala de estar, e ndo importa quanto em forma vocé esta. Imprima
seu estilo em qualquer dos seis jogos do pacote: Futebol, Volei,
Atletismo, Boliche, Ténis de mesa e Boxe. Dispute metro a metro,
ponto a ponto, com seus amigos e familia. Tanto faz, vocé vai
desbloquear novas pistas e trilhar o caminho da fama! (XBOX,
acesso em: 14/09/2014).

Os jogos escolhidos foram o de Futebol, de vblei no modo de jogo Evento
Principal, do pacote Kinect Sports e Just dance 4.

Sobre o jogo de futebol, que foi um dos jogos utilizado nesse trabalho, ha as

seguintes indica¢des, no préprio encarte do DVD Jogo do Kinect Sports:

Passe a bola e chute-a com energia para cima do goleiro, com uma
movimentacao rapida no Lotus Park!

[...] Em uma partida competitiva, os jogadores estdo em equipes
adversarias atacando e defendendo, conforme necessario.

Em uma partida cooperativa, 0s jogadores estdo na mesma equipe,
lado a lado, agindo individualmente (passe, defesa ou chute a gol)
antes do controle passar ao outro jogador. O indicador de jogo na
tela mostra qual jogador esta ativa. (MICROSOFT, 2010b).
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Nesse jogo o jogador controla todos os atletas e movimenta as pernas quando
precisa chutar ou tocar a bola. Na defesa, o jogador corta os passes de seu
adversario esticando a perna na direcdo em que o adversario pretende tocar a bola
— algo indicado por uma flecha. Para ser o goleiro, basta alcancar o local indicado
por um icone que aparece na tela. (BELLO, 2012). O numero de pessoas que pode
efetivamente jogar uma partida de futebol sdo duas e cada partida tem em torno de 4

minutos. Abaixo algumas imagens do jogo:

Figura 7: Jogo de futebol

Fonte: Coelho (2014)

Figura 8: Jogo de futebol

Fonte: Coelho (2014)

O jogo de Volei de praia também foi utilizado. Jogar vblei no Kinect € algo
totalmente divertido e simples, o jogador ndo precisa andar pelo campo para
alcancar a bola, ja que seu personagem se locomove automaticamente, o jogador
tem que bater na bola e jogar para o outro lado do campo. Para facilitar, a empresa
criadora do jogo Rare, coloca icones que auxiliam o jogador a calcular o momento
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em que deve bater na bola. Esses icones aparecem na tela, indicando a regido que
deve ser golpeada pelo jogador e também o tempo estimado para que a esfera
chegue a area. E possivel bater na bola de varias maneiras, incluindo movimentos
tipicos do esporte, como saques aéreos, bloqueios e cortes. (BELLO, 2012). Abaixo

imagens do jogo:

Figura 9: Jogo de volei

Fonte: Coelho (2014)
Figura 10: Jogo de vdlei

Fonte: Coelho (2014)

Outro jogo utilizado foi "Just Dance 4" um jogo de danca facil de jogar e pouco
desafiante, mais apropriado para “curtir’ em grupos de amigos. Just Dance 4 tem
coreografias engracadas, um visual colorido e uma lista de musicas eclética. O jogo
apresenta coreografias variadas e “hilarias”, mantém personagens em cores

gritantes, trajes curiosos e divertidos. A mecanica do jogo ndo exige precisao
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extrema nos passos para fazer pontos, sendo 6timo para situacbes de festas e
grupos de amigos, pois nao precisa de habilidade. (PRANDONI, 2012).

No Xbox 360 had uma funcdo exclusiva que captura alguns dos passos de
danca da apresentacdo e cria um filme do desempenho que pode ser salvo e
compartilhado. As musicas vao desde o rock classico de Elvis Presley, com
"Jailhouse Rock", até hits recentes como "Call Me Maybe", de Carly Rae Jepsen, e
"What Makes You Beautiful", do One Direction.Também h& musicas extravagantes e
engracadas como "Asereje", das Las Ketchup, "Never Gonna Give You Up", de Rick
Astley, e "Livin' la Vida Loca", de Ricky Martin. (Prandoni, 2012). Abaixo imagens do

jogo:

Figura 11: Just Dance 4

Fonte: Coelho (2014)



38

Figura 12: Just Dance 4

CT JAzZY GOOD CRA.Z‘ oK FUNK&*CT

Fonte: Coelho (2014)
3.2 O ESTUDO DE CASO

Foi realizado um estudo de caso na APAE Americana com cerca de 20 alunos
com idade entre 10 e 20 anos com algum tipo de paralisia cerebral. Nao foi possivel

classificar seus tipos, pois ndo se pode ter acesso aos prontuarios das criancgas.

Os alunos estavam em uma programacao especial do dia das criancas
intitulada como “semana da alegria’. Nesta semana os alunos tinham atividades

diversificadas como mostra a programacao anexa.

No dia 09 de outubro de 2014, (52 feira), a programacdo com O exergame
ocorreu das 8h00 as 10h00 e das 13h00 as 15h00. A observacao foi feita com trés

jogos: vélei, futebol e danga nos dois periodos.

Pode-se observar que esses trés jogos sao excelentes exercicios fisicos, pois
movimentam o corpo todo. Os jogadores tém que chutar andar de um lado para o
outro no jogo de futebol. No jogo de vdlei tem que saltar, andar de um lado para o
outro e sacar. Na danca tem que seguir as coreografias dos personagens do jogo e

dancar.



39

No periodo da manh& os alunos eram mais agitados e tinham entre 10 e 15
anos. Ao avistarem o Xbox e o Kinect ficaram curiosos e receosos, todos queriam
participar. Varios jogos foram testados, porém os escolhidos e mais aclamados pelas

criancas e jovens foram o Just dance 4 e de esportes como vélei e futebol.

A principio foi dificil organizar, pois eles queriam jogar todos de uma so6 vez
ou ficavam muito proximos para assistirem, atrapalhando quem iria jogar. Como
havia muitas pessoas em volta, o Kinect ndo conseguia captar movimentos do corpo

de quem estava posicionado a frente para jogar.

Passada a turbuléncia inicial e a euforia dos alunos ficou mais facil a
organizacdo dos grupos. O primeiro jogo colocado foi o de Just dance 4, onde até
quatro alunos podem jogar, e assim foi feito, de quatro em quatro todos puderam
participar. Os personagens com cores chamativas e as mausicas agitadas eram
convidativas. Eles tentavam ao maximo repetir os movimentos da danca. Muitos ndo

queriam parar de jogar e esperar sua vez novamente.

A atividade foi muito envolvente, que levou uma auxiliar de professora, que é

ex-aluna da APAE, com paralisia cerebral, abandonar o seu trabalho e dancar muito.

Durante os jogos foram feitas filmagens e tiradas algumas fotos pelo Kinect.
Apés os jogos foram passadas as filmagens captadas durante as partidas, o que é
feito pelo préprio jogo; ao assistirem pela televisdo, deslumbravam ao se verem e

verem OS seus amigos.

No periodo da manha foram disponibilizados os jogos de vdlei e futebol,

sendo que a maioria quis dancar.

No periodo da tarde os participantes tinham idades entre 15 e 20 anos e
tiveram a mesma reacao de curiosidade e receio ao verem o Xbox e o Kinect. Todos
gueriam participar, mas eles mesmos se organizaram para jogar, formavam equipes
e a ordem que cada uma iria jogar. Faziam uma barreira e ninguém podia passar na

frente do Kinect e nem atrapalhar quem estava jogando.
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Também foram disponibilizados os trés jogos. No comeco jogaram o Just
dance principalmente as meninas, e em grupos de quatro alunos iam seguindo 0s
passos e dancando. Depois pediram para colocar o de volei. Formavam duplas para
jogar e quem perdesse tinha que sair e dar a vez para o outro. Os jogadores
pulavam, blogueavam, sacavam e comemoravam a cada ponto conquistado. Os

outros alunos ficavam torcendo e comemorando os pontos dos outros.

Depois de cansados e suados, pediram para colocar o futebol e foi a vez dos
meninos dominarem o jogo. Organizaram-se em duplas e quem perdia tinha que sair
para outro jogador entrar. Chutavam, pulavam e comemoravam a cada gol. E a

torcida continuava empolgada torcendo e comemorando.

Infelizmente os cadeirantes ndo puderam participar da pesquisa, por mais que
quisessem e tentassem, o Kinect era incapaz de captar oS poucos movimentos que
faziam. Mas queriam ficar por perto, o que os levou a formar um semicirculo com as
cadeiras ao redor dos que jogavam observar e torcer com muita atencdo aos seus

amigos.

Para a coordenadora da APAE o exergame teve uma grande aceitacao e foi
Otima a experiéncia para as criancas, destacou que poderd ser utilizado para
complementar as aulas de educacdo fisica e o0s exercicios fisioterapicos.
Complementou dizendo que diante dos resultados ira solicitar a compra do aparelho
Xbox com Kinect para a utilizagdo com os alunos. Os profissionais da APAE estavam
sempre por perto observando os alunos e comentando o quanto eles estavam

gostando e se divertindo durante os jogos.

Foi solicitado pela Coordenadora da APAE que a aluna pesquisadora
elaborasse um projeto, para que o mesmo seja encaminhado a central, objetivando a

compra do equipamento e dos jogos, 0 que sera feito em breve.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

A partir da apresentacdo do estudo de caso e analise das atividades
desenvolvidas, observa-se que a mesma foi bastante produtiva e eficiente no auxilio
dos exercicios fisicos, que era uma das dificuldades dita pela professora de
educacdo fisica e observada in loco. Destacamos que os alunos participantes
ficaram motivados em funcdo de ser uma atividade mais dinamica bem como da

musica e da plateia.

Outra questdo importante diz respeito ao numero de criancas que
manifestaram interesse em participar, questdo relevante por ficarem apaticas nas
aulas de educacéo fisica. Destacamos também que um numero consideravel de

criancas com sindrome de Down participou das atividades.

Atrelado as questbes acima citadas, podemos hipotetizar que se o
equipamento e os jogos forem adquiridos, certamente os exercicios fisicos nao

serdo mais problema a equipe de funcionarios local.

A pergunta problema: “O exergame pode ser usado para estimular a atividade
fisica em criangas com paralisia cerebral?” Foi respondida na medida em que houve
a motivacdo demonstrada pelas criangas com paralisa cerebral a participar do

exergame.

A hipotese verdadeira foi a primeira: “Acredita-se que a musica dos jogos,
atrelada a interacdo com o game, possa auxiliar na pratica fisica”, pois nao houve a
necessidade de um profissional de educacéo fisica para motivar as criancas e as
mesmas tiveram interesse em participar, ficando entusiasmadas com 0s

personagens dos jogos e as musicas.

O objetivo geral (“consistiu em analisar a importancia do exergame para a
motivagdo de praticas de exercicios fisicos em criangas com paralisia cerebral,
visando compreender o interesse que 0 jogo desperta em criancas que frequentam a
APAE — Americana”) foi atingido plenamente, pois o exergame despertou o interesse

e motivacao nas criangas para a pratica dos exercicios fisicos através do exergame.
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A justificativa € correta, pois através exergame pode demonstrar uma nova
forma da pratica da atividade fisica, estimulando e motivando a pratica do exercicio
fisico pelas criancas com paralisia cerebral da APAE- Americana, desenvolvendo os

aspectos motor, cognitivo, afetivo, emocional e criativo.

Infelizmente, ao analisarmos o estudo de caso pode se observar que as
criancas cadeirantes ndo puderam participar ativamente do estudo. Ficando entao
como sugestdo para um préoximo estudo o desenvolvimento de um jogo em que

cadeirantes possam participar.
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