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SANTOS, Elaine de Oliveira. Exergames como Tecnologia Assistiva a estudante com
paralisia cerebral. 2018. 132 f. Dissertacdo (Mestrado em Educacéo) — Faculdade de
Ciéncias e Tecnologia, Universidade Estadual Paulista, 2018.

RESUMO

Essa dissertacdo de mestrado é vinculada ao Programa de Pdés-graduacdo em
Educacdo da UNESP, Universidade Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filho”,
Faculdade de Ciéncias e Tecnologia, campus de Presidente Prudente — SP. Na linha
de pesquisa “Processos Formativos, Ensino e Aprendizagem”, optou-se pelos
Exergames como categoria de jogos virtuais de movimento, uma vez que podem ser
utilizados como Tecnologia Assistiva a estudantes com Paralisia Cerebral e
promovem beneficios como: movimentacdo motora, pratica de atividades fisicas,
participacdo em atividades que de outra forma ndo seriam possiveis, incluséo digital,
educacional e social. Entretanto, consoles convencionais que reproduzem
Exergames, como por exemplo, o0 XBOX 360 com Kinect, ndo apresentam em suas
configuracdes as especificidades dos usuarios com Paralisia Cerebral, principalmente
para os que utilizam dispositivo de mobilidade sobre rodas. Desse modo, questiona-
se: quais adaptacdes de estratégias de ensino sdo necessarias para que 0S USUArios
com Paralisia Cerebral utilizem os Exergames como Tecnologia Assistiva? Assim
objetivou-se analisar as adaptacdes de estratégias de ensino e o desempenho desses
nas intervencdes com Exergames. O estudo seguiu os critérios do método misto
(quantitativo e qualitativo). A coleta de dados desenvolveu-se em quatro etapas: 1)
planejamento das intervencgdes; 2) treinamento da auxiliar; 3) realizacdo das
intervencdes, mediante a observacdo participante e registro de filmagem; 4)
realizacdo dos registros no roteiro de observacéo e no relatério de campo. A anélise
guantitativa contou com a mensuracao dos dados do roteiro de observacao por meio
da Correlacéo de Pearson, os quais geraram graficos de desempenho em cinco itens
de andlise: 1) independéncia; 2) atencao e concentracdo; 3) amplitude de movimento;
4) tempo de reacdo; 5) frequéncia de apoio, para trés Exergames: esqui, ténis de
quadra e boxe. Na andlise qualitativa os dados advindos do relatério de campo e da
filmagem receberam tratamento e analise mediante a triangulacdo de dados e
resultaram numa Unica estrutura em forma de quadros, que continham quatro
situacOes adversas de jogo: 1) captacdo pelo Kinect, 2) configuragdes iniciais, 3)
execucdo dos movimentos, 4) interesse na atividade, além da descricdo das
adaptacdes realizadas. Os resultados quantitativos demonstraram que houve uma
correlacdo moderada ou forte em 74 % dos itens de analise, ou seja, apresentaram
melhora no desempenho, mesmo que em dado momento o nivel de desempenho
estabilizou ou oscilou. O importante € considerar a participacdo dos estudantes com
Paralisia Cerebral na execucédo dos Exergames, apesar das dificuldades motoras. Os
resultados qualitativos complementaram o0s resultados quantitativos, pois
evidenciaram que as adaptacdes de estratégias de ensino possibilitaram movimentos
funcionais na utilizacdo dos Exergames, de maneira que o Kinect reconhecesse 0s
participantes, além de viabilizar que eles jogassem na posicdo sentada e realizassem
as configuracdes necessérias. Conclui-se que os Exergames podem ser considerados
como Tecnologia Assistiva, a partir das adaptacdes de estratégias de ensino
funcionais aos estudantes com Paralisia Cerebral.

Palavras-chave: Paralisia Cerebral. Tecnologia Assistiva. Exergames. Adaptacoes
de estratégias de ensino.



SANTOS, Elaine de Oliveira. Exergames as Assistive Technology to a student with
cerebral palsy. 2018. 132 f. Dissertation (Master in Education) - Faculty of Sciences
and Technology, State University of Sao Paulo, 2018.

ABSTRACT

This master's dissertation is linked to the Graduate Program in Education of UNESP,
Paulista State University "Julio de Mesquita Filho", Faculty of Science and Technology,
campus of Presidente Prudente - SP. In the research line “Formative Processes,
Teaching and Learning”, Exergames was chosen as a category of virtual movement
games, since they can be used as Assistive Technology to students with Cerebral
Palsy and promote benefits such as: motor movement, practice of physical activities,
participation in activities that would not otherwise be possible, digital, educational and
social inclusion. However, conventional consoles that reproduce Exergames, such as
the XBOX 360 with Kinect, do not present in their configurations the specifics of users
with Cerebral Palsy, especially for those using a wheeled mobility device. Thus, the
guestion is: what adaptations of teaching strategies are necessary for users with
Cerebral Palsy to use Exergames as Assistive Technology? Thus, the objective was
to analyze the adaptations of teaching strategies and their performance in interventions
with Exergames. The study followed the criteria of the mixed method (quantitative and
qualitative). Data collection was developed in four stages: 1) planning of interventions;
2) auxiliary training; 3) performance of interventions through participant observation
and filming record; 4) making the records in the observation script and field report. The
quantitative analysis relied on the measurement of the observation script data through
the Pearson Correlation, which generated performance graphs on five analysis items:
1) independence; 2) attention and concentration; 3) range of motion; 4) reaction time;
5) frequency of support, for three Exergames: skiing, tennis and boxing. In the
qualitative analysis, the data from the field report and the filming were treated and
analyzed by data triangulation and resulted in a single frame structure, which contained
four adverse game situations: 1) Kinect uptake, 2) initial settings , 3) execution of the
movements, 4) interest in the activity, besides the description of the adaptations made.
The quantitative results showed that there was a moderate or strong correlation in 74%
of the analysis items, ie, showed improvement in performance, even if at some point
the performance level stabilized or fluctuated. The important thing is to consider the
participation of students with Cerebral Palsy in the execution of Exergames, despite
the motor difficulties. The qualitative results complemented the quantitative results, as
they showed that adaptations of teaching strategies enabled functional movements in
the use of Exergames, so that Kinect recognized the participants, as well as enabling
them to play in the sitting position and make the necessary settings. It is concluded
that Exergames can be considered as Assistive Technology, from the adaptations of
functional teaching strategies to students with Cerebral Palsy.

Keywords: Cerebral palsy. Assistive Technology. Exergames. Adaptations of
teaching strategies.
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APRESENTACAO

Antes de realizar o vestibular para o curso de Licenciatura em Educacéo Fisica
da Universidade Estadual Paulista (UNESP), trabalhei durante sete anos como auxiliar
de enfermagem no setor de pronto-socorro em dois hospitais publicos. Nesse periodo,
as dificuldades relacionadas a sobrecarga de trabalho (superlotacdo de pacientes,
falta de profissionais dentro da unidade, falta de leitos, aparelhos quebrados, dentre
outros), causavam prejuizos nos cuidados e servigos prestados aos pacientes. Como
resultado, ndo era possivel proporcionar um atendimento apropriado e de qualidade.

Sentia-me constantemente frustrada perante essa situacdo. Entdo, quando
decidi cursar o ensino superior optei pela Educacédo Fisica, em razdo do curso
proporcionar diversas possibilidades de atuacdo aos profissionais, ou seja, 0 ensino
nao esta pautado apenas nas préticas e técnicas esportivas, mas na realizacdo de
acOes e de atividades que visam a promoc¢do da saude e do desenvolvimento do ser
humano como um todo.

ApOs o ingresso no curso de Licenciatura em Educacdo Fisica tive a
oportunidade de conhecer o Prof. Dr. Manoel Osmar Seabra Junior, seus trabalhos e
seus projetos relacionados a area da Educacdo Especial. Em seguida, o professor
Seabra me ofereceu uma bolsa de extenséo, a qual tornou possivel minha primeira
experiéncia nessa area.

A principio senti receio, pois no hospital o contato com pacientes deficientes
era ocasional e breve. No projeto do Nucleo de Ensino da Unesp — Campus de
Presidente Prudente, intitulado: “Tecnologia Assistiva e Autonomia na Atividade
Motora — Adaptacdo de Recursos Pedagdgicos e /ou Estratégias de Ensino para
Pessoas com Deficiéncias Fisicas e Sensoriais”, passei a acompanhar a rotina matinal
e administrar atividades ludicas para os estudantes com Transtorno do Espectro
Autista (TEA). Dessa forma, foi despertado o interesse em participar e compreender
esse novo universo quase desconhecido para mim.

O projeto de extensdo citado anteriormente acontecia numa Escola de
Educacao Especial do municipio de Presidente Prudente — SP.

Posteriormente, fui contratada pela escola para o cargo de auxiliar de
Pedagogia, o qual permaneci até o final da graduacéo. Trabalhei na mesma sala em

gue estavam os participantes do projeto de extensdo, dessa forma, as atividades



desenvolvidas como bolsista e como auxiliar de Pedagogia, deram origem ao meu
trabalho de concluséo de curso.

Os participantes do trabalho de conclusdo apresentaram evolucdes
significativas no que tange a interacdo, comunicacdo e comportamentos inadequados,
entretanto, por meio do teste realizado (PEP-R?), foi percebido a necessidade de
estimulagdo em todas as areas avaliadas pelo mesmo.

Apoés a conclusédo da Licenciatura em Educacéo Fisica, realizei atendimento
particular com uma crianca diagnosticada com TEA, que perdurou por seis meses. A
principio foi dificil elaborar estratégias para que ele interagisse comigo e se
interessasse pelas atividades propostas. Com o tempo, percebi que era essencial a
criacao de vinculo entre nds, a fim de que as atividades fossem concluidas ou pelo
menos durassem o maior tempo possivel.

Nesse periodo, auxiliei a coleta de dados de um projeto de iniciagcéo cientifica,
cujo objetivo era identificar os recursos de Tecnologia Assistiva e as estratégias de
ensino utilizadas pelo professor de Educacao Fisica Escolar para promover a incluséo
do estudante com deficiéncia. O participante desse projeto também apresentava TEA.
Foi possivel verificar que o estudante participava por determinado periodo de tempo
nas atividades com a turma. Ocasionalmente ele corria de um lado para o outro na
guadra apresentando movimentos estereotipados, no entanto uma colega sempre o
conduzia de volta a prética.

Com intuito de adentrar no mestrado, permaneci no Grupo de Estudos e
Pesquisa em Incluséo, Tecnologia Assistiva e Atividade Motora Adaptada da Unesp
de Presidente Prudente (coordenado pelo professor Seabra) e tive a oportunidade de
atuar como bolsista Treinamento Técnico — 3 pela Fundacdo de Amparo a Pesquisa
do Estado de Sdo Paulo (FAPESP) — processo n° 2015/06400-6. O projeto em
guestdo teve como proposta utilizar jogos virtuais (Exergames) como Tecnologia
Assistiva para ampliar o potencial de agéo e interagdo de estudantes com paralisia

cerebral.

1 O Perfil Psicoeducacional Revisado (PEP-R) (SCHOPLER et al.,1990), € um instrumento que mensura a idade
de desenvolvimento e identifica padrSes de aprendizado irregulares e especificos de individuos com autismo. O
teste € aplicavel em criancas com idade entre 3 a 12 anos e oferece informagdes relativas ao funcionamento do
desenvolvimento nas areas de: 1. Imitagdo, 2. Percepgao, 3. Motora Grossa, 4. Motora Fina, 5. Integracédo Olho -
Mao, 6. Desempenho Cognitivo e 7. Cognitivo Verbal. Também identifica niveis de anormalidades de
comportamento nas areas de: 1. Relacionamento e Afeto, 2. Brincar e Interesse por Materiais, 3. Respostas
Sensoriais e 4. Linguagem.



No andamento do projeto foi percebido que as configuracdes dos Exergames
convencionais ndo atendiam as singularidades dos usuérios com Paralisia Cerebral.
Frente a essa adversidade e também pela possibilidade de colaborar com a formacgéao
dos professores e demais profissionais que trabalham com estudantes publicos-alvo

da Educacéo Especial, fui motivada a ingressar no mestrado académico.
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1 INTRODUCAO

O Estatuto da Pessoa com Deficiéncia, sob a Lei Brasileira n°® 13.146/2015,
regulamenta, por meio do Art. 1°, o direito das pessoas com deficiéncia, no que tange
em assegurar e promover, em condi¢cdes de igualdade, o exercicio de direitos e das
liberdades essenciais da pessoa com deficiéncia, com vistas a sua incluséo social e
cidadania.

Tal Lei também assegura direitos relacionados ao acesso, a participacao e
a aprendizagem, a partir da utilizacdo da Tecnologia Assistiva (TA) e qualquer tipo de
tecnologia, das adaptacfes, dos métodos, das estratégias, dos servicos e dos
recursos que visam a autonomia, a independéncia, a qualidade de vida e a inclusao
social, que garantam o bem estar pessoal, social e econdmico, de acordo com as
especificidades de cada pessoa.

Uma forma de garantir os direitos e os beneficios supracitados as pessoas
com deficiéncia € a utilizacdo de Exergames como TA. Esses jogos caracterizam-se
pela interacdo ativa do jogador em relacdo ao controle e a execucdo das tarefas
exigidas pelos jogos. A interacédo é realizada, mediante os movimentos corporais, que
permitem ao jogador simular comportamentos reais de diversas modalidades como o
esporte, a aventura, a danca, a ginastica entres outras (BARACHO; GRIPP; LIMA,
2012; VAGUETTI et al., 2014).

A realidade virtual contida nos Exergames possibilita, entre 0os inUmeros
beneficios, a melhora do desempenho funcional, do fator motivacional, da reabilitacéo
fisica e das atividades escolares, além da interacdo com outras pessoas. Que sao
oportunizadas pela pratica de movimentos esportivos, artes marciais, dancgas e outras
formas de atividade fisica (LIEBERMAN, 2006; (VAGHETTI; BOTELHO, 2010;
VAGHETTI et al., 2014);

Especificamente para os usuarios com Paralisia Cerebral (PC) os
Exergames oportunizam melhorias na aquisicdo de habilidades psicomotoras, na
capacidade do equilibrio, da funcdo motora grossa, da socializagdo e motivacdo para
praticar atividades motoras complexas (ALMEIDA, 2016; ARNONI, 2015; LOPES et
al., 2013; SILVA et al., 2016).

Além disso, a literatura (BRACCIALLI et al., 2016; SILVA, 2014; SILVA,
BRACCIALLI 2017a, 2017b) demonstrou que a utilizacdo de Exergames como TA
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motivou e tornou possivel a participacdo ativa de um estudante com PC e todos os
outros estudantes nas atividades em aulas de Educacgdo Fisica. Também foi
percebido, por meio do relato desse estudante com PC, que os jogos favoreceram sua
habilidade manual. O professor de Educacao Fisica, participante dos estudos citados
anteriormente, constatou que houve uma melhora na socializag&o entre os estudantes
dessa turma.

Embora as pesquisas apontam beneficios na utilizagdo dos Exergames
pelos estudantes com PC, algumas plataformas de games, como por exemplo 0 XBOX
360 com Kinect, apresentam limitacdes quanto a captacdo de movimentos desses
usudrios pelo sensor. Que ocorrem em razédo das desordens motoras? ocasionadas
pela doenca, principalmente aqueles que se locomovem por meio de dispositivo de
mobilidade sobre rodas (cadeira de rodas) (ALMEIDA et al., 2013; SILVA et al., 2015).

Frente as dificuldades causadas pela PC é fundamental desenvolver
adaptacdes de estratégias de ensino nas intervencgdes, aulas e atividades com o0s
Exergames, a fim de colaborar com a realizacdo dos movimentos exigidos pelos
games e consequentemente oportunizar aos usuarios com PC uma interacao efetiva
com a plataforma do jogo, uma vez que ja foi corroborado seus beneficios.

A partir dessas consideracoes, a presente pesquisa se propde a investigar:
Quais adaptacOes de estratégias de ensino sdo necessarias para que os estudantes
com PC, que deambulam e que se locomovem por meio de cadeira de rodas, possam
utilizar Exergames como TA?

Para responder a questédo do estudo estabeleceu-se o seguinte objetivo:

e Analisar as adaptac6es de estratégias de ensino e o desempenho dos

estudantes com Paralisia Cerebral nas interven¢des com Exergames.

A relevancia dessa pesquisa torna-se evidente, tanto na area académica
guanto na esfera social uma vez que compromete-se a investigar quais adaptacoes
sdo necessarias para que os estudantes com PC utilizem os Exergames, a fim de
proporcionar todos os beneficios apresentados pelos Exergames, com vistas a

equiparar suas oportunidades, ou seja, promover condi¢cdes para que eles joguem

2 As desordens motoras dos estudantes com paralisia cerebral sdo permanentes e relacionam-se com o
movimento, a postura, a coordenacao, o equilibrio, o tdnus muscular, entre outros prejuizos, que resultam em
inUmeras complicagfes da fungcdo nervosa e muscular, bem como limitacdes relativas a funcionalidade, que
perduram por toda a vida (BRASIL, 2013).
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com funcionalidade e se incluam com os demais estudantes, amigos, familiares e
sociedade em ambientes diversos, como também favorecer a prética de professores,
especialistas e pesquisadores que atuam no atendimento de estudantes com PC.

Para tanto o presente estudo esta organizado da seguinte forma:

A primeira parte € constituida pela apresentacdo e introdugdo com a
tematica, a justificativa, a questédo e os objetivos da pesquisa.

Na segunda parte estdo presentes as consideracdes tedricas divididas em
quarto subcapitulos que discorre a respeito dos Exergames como TA aos estudantes
com PC e as adaptacdes de estratégias de ensino que possam colaborar com tal
possibilidade.

A terceira parte compreende a metodologia da pesquisa, composta pela
tipologia e os aspectos éticos do estudo, a caracterizacdo dos participantes, os
instrumentos e os procedimentos de coleta e andlise de dados.

Em continuidade, a quarta parte discorre sobre a andlise e a interpretacao
dos dados, por meio da abordagem qualitativa e quantitativa pertinentes ao tema da
pesquisa.

A Ultima parte apresenta as consideracgoes finais do estudo, posteriormente

as referéncias, e os apéndices.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa teve como objetivo analisar as adaptagbes de
estratégias de ensino e o desempenho dos estudantes com Paralisia Cerebral nas
intervencdes com trés Exergames: esqui, ténis de quadra e boxe. Para tanto, foi
utilizado o método misto, isto é a associacdo da técnica quantitativa e qualitativa num
mesmo estudo.

Na técnica quantitativa utilizou-se a Correlacdo de Pearson, a qual foi
possivel analisar o desempenho dos estudantes com PC a partir de cinco itens de
andlise: andlise (1. Independéncia; 2. Atencado e concentracao; 3. Amplitude de
movimento; 4 Tempo de reacao; 5. Frequéncia de apoio). Os resultados apontaram
que houve:

a) Correlacdo moderada e forte na maioria dos itens de anélise, ou seja,

houve melhora do nivel de desempenho dos estudantes com PC em
74% do total dos itens analisados do periodo de intervencdes.

b) Correlacdo fraca em determinados momentos, isto é, o nivel de
desempenho oscilou entre uma sessao e outra, seja pela modificacao
do nivel do game ou por variaveis que estdo fora do controle do
pesquisador e podem interferir no desempenho do estudante com PC
(desconforto, frio, dor, entre outros).

c) Correlacdo sem significancia estatistica, a qual o estudante com PC
ndo apresentou alteracdo do nivel de desempenho no decorrer das
sessOes e manteve a mesma pontuacao.

d) Estabilizacdo do nivel de desempenho, que pode ser explicada pelo
comprometimento das fungdes motoras globais dos estudantes com
PC, a configuracdo dos Exergames convencionais (games utilizados
nesse estudo), a quantidade de sessfes insuficientes e as proprias
adaptacdes de estratégia de ensino. Ainda que esses argumentos
auxiliem na compreenséo dos resultados, o nivel da GMFCS de cinco
participantes da pesquisa é IV ou V, ou seja, as capacidades funcionais
deles sao limitadas para alcancar o maximo de desempenho exigido

pelo game.
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A técnica qualitativa possibilitou descrever as adaptacfes de estratégia de
ensino utilizadas para melhorar o desempenho dos estudantes com PC no decorrer
das intervengdes, como por exemplo: captar os movimentos dos participantes pelo
Kinect, realizar as configuracdes iniciais de cada modalidade, colaborar na execugéo
dos movimentos e manter o interesse dos estudantes com PC nas atividades. Além
disso, resumiram-se em: instrucdes verbais, demonstracdes visuais de movimentos,
assisténcia fisica e quando necessario foi utilizado duas adaptacbes em conjunto,
como ilustra a Figura 25, a qual realizou-se a instrucdo verbal com a demonstracao
visual na tela do jogo para o participante P5 no ténis de quadra.

Cabe ressaltar que elas foram realizadas com mais ou menos
independéncia, ou seja, devido a limitacdo motora causada pela PC é mais facil
oferecer a assisténcia fisica do que a instrucdo verbal. Por isso cada adaptacéo foi
realizada de acordo com a necessidade de cada participante e com a finalidade de
proporcionar uma atividade que exigisse o minimo de dependéncia possivel.

A andlise das adaptacdes de estratégias de ensino possibilitou aos
estudantes com PC utilizarem os Exergames como uma TA, visto que, permitiram a
utilizacdo desses games com menos dificuldade e, consequentemente, mais
independéncia, possibilitaram a pratica de modalidades esportivas e de luta e
garantiram o0 acesso a uma nova tecnologia em jogos virtuais, que sédo 0s jogos de
movimento. Ademais, quando realiza-se adaptacfes de estratégias de ensino para
gue o movimento desses estudantes seja funcional, de modo que o Kinect consiga
reconhecer o movimento classico exigido pelo game, além de outras questdes, como
a possibilidade de jogar na posi¢cdo sentado, mesmo com as limitacdbes motoras e
realizar as configuracfes necessarias, o Exergame passa a ser uma TA.

Ainda que os resultados foram positivos na maioria dos itens de analise e
as adaptacoes de estratégia de ensino possibilitaram a participacdo dos estudantes
com PC nas intervengcbes com Exergames, espera-se que futuramente o
ensino/educacao seja acessivel e funcional a todas as pessoas, independente de suas
particularidades, sem a necessidade de adaptacdo, uma vez que nem sempre elas
conseguem por si sO oportunizar tais condi¢cdes. Por isso é necessario avangar na
questdes relativas a Educacao Inclusiva.

Apesar das limitagbes motoras dos estudantes com PC, das limitagbes
decorrentes das configuracdes dos Exergames convencionais, de outras limitacdes ja

mencionadas e da limitacdo da prépria pesquisadora, como um ser humano passivel



109

de imperfei¢cdes, nada disso foi obstaculo o suficiente para deixar de proporcionar aos
estudantes com PC a interagdo com modalidades de esportes e de luta que ndo foram

possiveis de serem realizadas por eles de forma tradicional, até o momento.
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