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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.



LISTAS DE ILUSTRACOES
LISTA DE FIGURAS
Figura 1 — Pacotes de Exergames Utilizados ...............ooocciiiiiiiiiiiiiiiiiieeecceee 456

Figura 2 — Imagem projetada pela filmadora na posigdo diagonal ...............cccceueeeeee 54

Figura 3 — Descri¢cédo do fluxo de intervencdo com Exergames a estudantes com PC

.................................................................................................................................. 57
Figura 4 — XBOX 360 com Kinect montado..........cccoeeeviiiiiiiiiiiiiie e, 58
Figura 5 — Raquete de PiNQUE-PONQUE ..........uuuuuuuuueeriiiiiiiiiieiieieeeenneneeeneeenneeeneeeeeananee 61
Figura 6 — Par de [uvas de DOXE........coiiiiiiiiiiiiiee e e e 61
Figura 7 — Sequéncia utilizacdo de Exergames aos estudantes com PC ................. 62
Figura 8 — Participante com PC jogando a modalidade de esqui.................ueuveennnnee 62
Figura 9 — Participante com PC jogando a modalidade de ténis de quadra.............. 63
Figura 10 — Participante com PC jogando a modalidade de boxe.................cceeeveens 63
Figura 11 — Participante com PC jogando modalidade de ténis de mesa ................. 64
Figura 12 — Participante com PC realizando a coreografia da danga sentada.......... 64

Figura 13 — Participante P1 realizando movimento de “esquiva” com independéncia

Figura 14 — Captacdo dos movimentos da participante P2, mediante a adaptacao de
estratégia de ensino: instrucdo verbal — Exergame ténis de quadra....................... 833
Figura 15 — Captacdo dos movimentos do participante P6, mediante a adaptacao de
estratégia de ensino: assisténcia fisica — Exergame ténis de quadra....................... 83
Figura 16 — Captacdo dos movimentos do participante P3, mediante a adaptacao de
estratégia de ensino: assisténcia fisica 2 — Exergame boXe .........cccccceeviviiiiiiiinnnnn.n. 84
Figura 17— Captacdo dos movimentos da participante P2, mediante a adaptacéo de
estratégia de ensino: modificagéo das regras 1 — Exergame boxe ......................... 855
Figura 18 — Captagdo dos movimentos da participante P2 pelo Kinect, no terceiro
tempo do EXergame DOXE .........ooovviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeee e 85
Figura 19 — Assisténcia fisica com apoio da auxiliar para captacdo do movimento na
sala inicial — Exergame esqui — participante P6 ...........ccooovviiiiiiiiiiiicci e 86
Figura 20 — Assisténcia fisica para captagdo do movimento na sala posterior —

Exergame esqui — partiCipante P6...........ccoooviiiiiiiiiiii e 86



Figura 21— Execucdo das configuragfes iniciais pelo participante P5, mediante a
adaptacao de estratégia de ensino: Instrucéo verbal com demonstragéo visual na tela
do jogo — Exergame ténis de qUAdra...........ccoivieeeiiiieeiiiiiie e 88
Figura 22 — Execucado das configuracdes iniciais pelo participante P5, mediante a
adaptacao de estratégia de ensino: assisténcia fisica com conducdo de movimento —
T (o =T 0[N 0T )= SRR 89
Figura 23 — Execucdo das configuracdes iniciais pela pesquisadora no Exergame
esqui e escolha da descida pelo participante Pl..........cccoooviiiiiiiiiiiiiiie e, 90
Figura 24 — Execucado da rebatida do lado da m&o dominante do participante PS5,
mediante a adaptacdo de estratégia de ensino: assisténcia fisica com conducéo de
movimento 2 — Exergame teniS de qUAAIA..........uuuuuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeaaees 95
Figura 25 — Execucao da rebatida do lado oposto da médo dominante do participante
P5, mediante a adaptacao de estratégia de ensino: assisténcia fisica com conducédo
de movimento 2 — Exergame ténis de quadra............cccceeeeieieiiieeeiiiie e, 95
Figura 26 — Execucdo da rebatida com os bragos estendidos acima da cabeca do
participante P5, mediante a adaptacédo de estratégia de ensino: assisténcia fisica com
conducdo de movimento 2 — Exergame ténis de quadra ..............ccceeeieeeeeeeeeeeiiinnnnnn. 95
Figura 27 — Execucdo do saque pelo participante P5, mediante a adaptacdo de
estratégia de ensino: assisténcia fisica com conducdo de movimento 2 — Exergame
LE] a1 ES30 (SN0 U T Vo | = TR SRR 96
Figura 28 — Delimitacdo de espaco para o participante P5, mediante a adaptacao de
estratégia de ensino: utilizacdo de recursos — Exergame ténis de quadra................ 97
Figura 29 — Execucéo dos movimentos pelo participante P6, mediante a adaptacao de
estratégia de ensino: assisténcia fisica com demonstracao visual na tela do jogo (méo
gue esta a bola e méo que esté a raquete — Exergame ténis de quadra................... 98
Figura 30 — Execuc¢éo dos movimentos pelo participante P6, mediante a adaptacao de

estratégia de ensino: assisténcia fisica com apoio da auxiliar — Exergame ténis de

Figura 31 — Execuc¢éo dos movimentos pelo participante P6, mediante a adaptacao de
estratégia de ensino: modificagéo das regras — Exergame esqui ..........cooeeeeeeeeeeeennn. 99
Figura 32 — Manutencdo do interesse na atividade, mediante a adaptacédo de
estratégia de ensino: feedback positivo — parabéns ao participante P1 no Exergame

1E] g TR0 (SN0 U T Vo [ 7= VRSP 102



Figura 33 — Manutencdo do interesse na atividade, mediante a adaptacdo de
estratégia de ensino: feedback positivo — torcida para o participante P5 no Exergame
1€ 015530 (ST [ = Vo | - VR 102
Figura 34 — Manutencdo do interesse na atividade, mediante a adaptacdo de
estratégia de ensino: feedback positivo — “toque de mao” com o participante P5 no
EXEIQAIME DOXE ..ttt 103
Figura 35 — Manutencdo do interesse na atividade, mediante a adaptacdo de
estratégia de ensino: feedback corretivo — orientacdo para proteger o rosto do
participante P5 N0 EXErgame DOXE .........oovviiiiiiiiiii e e e eeaaans 103
Figura 36 — Manutencdo do interesse na atividade, mediante a adaptacédo de
estratégia de ensino: utilizacdo de recursos — raquete de pingue-pongue pela
participante P2 N0 téNiS de qUAAIa...........coeuuuuiiiiiii e e e e 104
Figura 37 — Manutencdo do interesse na atividade, mediante a adaptacdo de
estratégia de ensino: utilizacdo de recursos — luvas de boxe pelo participante P5 105
Figura 38 — Manutencdo do interesse na atividade, mediante a adaptacdo de
estratégia de ensino: modificacdo das regras 1 — participante P1 contra a

pesquisadora N0 EXErgame @SQUI........cccvriiuuuuuiiiieeeeeeeeeeitie s e e e e e e e eeeeaaan e e e eeaeeennnns 105

LISTA DE GRAFICOS

Grafico 1 — Melhora do desempenho do P1 no item de analise “independéncia” - esqui

Grafico 2 — Melhora do desempenho do P1 no item de analise “amplitude de

MOVIMENTO” = ESOUI . .uuuuieeeeeeeeeeeee e e e e e e e e e e e et e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e eenraanana s 75

Grafico 3 — Melhora do desempenho do P1 no item de analise “tempo de reagao” -

LISTA DE INFOGRAFICOS

Infografico 1 — Modalidad@ ©SqUI.........ccceeeieiiiiiiiiiiei e eeaaaes 71
Infografico 2 — Modalidade ténis de quadra ............cccooviviiiiiiiii e, 72

Infografico 3 — Modalidade DOXE ............uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiii e 73



LISTA DE QUADROS

Quadro 1 — Caracterizacao dos estudantes com PC participantes da pesquisa.....433
Quadro 2 — Exergames selecionados, seus objetivos e acdes motoras exigidas. ....46
Quadro 3 — Apresentacdo das sugestdes recomendadas pelos juizes referentes ao

roteiro de observacgéo das intervencgdes, assim como as altera¢des atendidas ou néo

Quadro 4 — Mensuracéao do item de analise — amplitude de movimento................. 500

Quadro 5 — Roteiro de observacéo das intervencdes com Exergames para estudantes

com paralisia cerebral ... 52
Quadro 6 — Descricao das instru¢cdes com Exergames a estudantes com PC ......... 57
Quadro 7 — Variacfes da Correlacdo de Pearson.........ccccoveeeevvvveeiiiiiiieeeeeeeeeen, 66

Quadro 8 — Estrutura para triangulacdo de dados do relatério de campo com as
FIIMAGENS ...ttt 677

Quadro 9 — Adaptacdes de estratégias de ensino na situacao adversa: captacédo pelo

Quadro 10 — Adaptacdes de estratégias de ensino na situacdo adversa: configuracdes
][ = 1P 87
Quadro 11 — Adaptacbes de estratégias de ensino na situacao adversa: execucao dos
INVOVIIMIEITOS ...ttt 90
Quadro 12 — Adaptacdes de estratégias de ensino na situacdo adversa: manutencgao

(o (o M1 01 (=Y (o 1= DT T U T TR 100

LISTA DE TABELAS
Tabela 1 — Resultados em nimeros e em porcentagem da quantidade dos itens de

analise que os participantes com PC apresentaram melhora no desempenho......... 74



SUMARIO

L INTRODUGAO ...ttt eaennanas 16

2 PRESSUPOSTOS TEORICOS ......ccviiieieeceeceeeeeeteeeeete ettt 19
2.1 Consideracdes sobre Exergames e sua viabilidade como Tecnologia Assistiva a
estudantes publicos-alvo da Educag8o ESpecial..........ccccccoviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeenen 19
2.2 Possibilidades da utilizacdo de Exergames como Tecnhologia Assistiva a
estudantes com paralisia cerebral..............ccccooiiiiiiiiiiiii s 23
2.3 Games convencionais e games adaptados: significados e possibilidades.......... 32

2.4 Adaptacdes de estratégias de ensino para estudantes com paralisia cerebral:

perspectivas quanto a utilizacdo de EXergames ...........cccceeeveeeeiieeiiiiiiiinieeee e 34
S IMETODO ...ttt ettt ettt ettt ettt ee s 39
3.1 TIpologia dO ESTUAOD .....cceeeeeeeeeeeeeee e 39
3.2 Procedimentos ELICOS .......ccceeeee e 39
3.3 LOCAl A PESUUISA ....ceeeeeeiiiiiie ettt e e e e e e e e e e e e e 40
e L [ 0= U (= TP 40
3.4.1 Caracterizagao dos PartiCIPaNtES ........cooeeeeeieeeeeeeeeeeeee e 41
3.5 EQUIPAMENTOS € MALEIIAIS ....coeeeeeeeeeeee oo 45
3.5.1 Exergames SeleCioNadOsS ........coovviiiiiiiiiii i 405
3.6 Instrumentos de coleta de dadoS..........oooveeeeeeeeeee e 47
3.6.1 ROteiro de ODSEIVAGED .......ccoeeeeeeeeeeeee e 48
3.6.2 RElAtOriO 08 CAMPO ...eueiiiiiieeeiiiiiieeie et e e e e e e s eeeeas 53
3.7 Procedimento preliminar: teste de posicionamento de camera..............ccc..vueee... 53
3.8 Procedimentos de coleta de dados .........ooveieiiiiiiiiiiiiie e 54
3.8.1 Primeira etapa: Planejamento das intervengdes com Exergames ................... 55
3.8.2 Segunda etapa: Treinamento da auxiliar.............cccooeeeieiii 57

3.8.3 Terceira etapa: Realizacdo das intervengbes, mediante a observacao

participante e o registro de filmagem ... 58
3.8.3.1 Descricao da estrutura das intervencdes e das adaptacdes utilizadas ......... 59
3.8.3.2 Descricao dos Exergames Utilizados..........ooovuiiiiiiiieiiiiieiiii e 61

3.8.3.3 Observacao participante e registro de filmagem ..........ccccciiiiiiiiiiiinnn. 64



3.8.4 Quarta etapa: Registros no roteiro de observacao e no relatério de campo ....65

3.9 Procedimentos de analise de dados ..........ccooeeeeeeeiiie e 65
3.9.1 ANAlISE QUANTITALIVA .....evvvviiie e e e e e e e e e e e e 65
3.9.2 ANALISE QUAIITALIVA ......cevvveiiiie e e e e e e e e e 67
4 RESULTADOS E DISCUSSOES ..., 69
4.1 Resultados QUAaNTITALIVOS..........cuuiieiiiiiiie et e e e e et e e e e eaae e eeeens 70

4.1.1 Desempenho dos estudantes com PC no Exergame esqui, ténis de quadra e
0100 (I €251 7= Vo o 1SS 70
4.1.2 Desempenho dos estudantes com PC no Exergame esqui, ténis de quadra e
DOXE: ISCUSSDOES ... vttt sssssnnnnnnes 74
4.2 Resultados QUAlItALIVOS ........cciiviiiieieeiie ettt et e et e e et e e e e eabeeeeens 80
4. 2.1 AdaptacBes de estratégia de ensino para a captacdo do estudante com PC pelo
ST = o 81
4. 2. 2 Adaptacoes de estratégia de ensino para a realizacao das configuracdes inicias
OS EXEIQAIMES ... 87
4. 2. 3 Adaptaces de estratégia de ensino para a execucao dos movimentos exigidos
PEIOS EXEIGAIMES. ....uueiie e eee ettt e e et e e e e e e e e et e e e e e e e e e e e e e eeaeeeeeeeanaanannes 90

4. 2. 4 Adaptacdes de estratégia de ensino para a manutencdo do interesse nas

atividades COmM EXEIgames .......ooooiiiiieeeeeeeeeeeeee e 100
5 CONSIDERACOES FINAIS .....oviiiiee ettt e 107
REFERENCIAS ..ottt ettt ettt e et et eetesaeeae e eee e 110
APENDICE A — TCLE ..ottt ettt ete e eaeeneas 1167
APENDICE B — Termo de consentimento de fotografia e filmagem........................ 119
APENDICE C — Termo de asSentiMeNntO ............ccceeeueeureueiueeeieieseeeeseeeeseeeeneneenn, 120
APENDICE D — Quadro com as caracteristicas gerais e especificas do GMFCS...123
APENDICE E — Roteiro de entrevista semiestruturada................cceevevveeerieeeerinenne. 127
APENDICE F — Terceira lauda do CFCS ........cccooiiiiiiiieeie e 129
APENDICE G — Roteiro de observacao individual ...............ccccceereeeeeeeieieininnnnn, 130
APENDICE H — Relatorio de CAMPO .......ccouiieeeeeeeee e 131

APENDICE | — Ficha de controle das intervengoes............coceeuveeeeeeeeeeeeeeenene, 132



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 Educacgéo 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 Educacdo Fisica. Também foi
percebido, por meio do relato desse estudante com PC, que 0s 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 adaptacfes 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 adaptacdes
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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2 PRESSUPOSTOS TEORICOS

Foi realizado um levantamento bibliografico a respeito da tematica dessa
dissertacao.

O levantamento contou com artigos, dissertacdes, teses e outras obras
(nacionais e internacionais) que fossem pertinentes ao estudo. Também foi
estabelecido uma linha temporal para a selecdo os trabalhos, entre 2006 até a data
atual. Essa delimitacdo ocorreu em razdo do langamento de uma nova plataforma de
games, que ocorreu no ano de 2006 e modificou a interacdo do usuario com o jogo,
ou seja, os jogadores controlam o jogo, por meio do préprio corpo, ao invés de
pressionar botdes ou movimentar alavancas (BARACHO; GRIPP; LIMA, 2012).

Para tanto, utilizou-se nove termos entre palavras-chave e descritores
indexados nas bases de dados do Scientific Electronic Library Online (SciELO), do
Google Scholar e do Periddicos Capes/MEC com o propdsito de obter referéncias que
fossem relevantes e utiliza-las ao logo do referencial teérico, a saber: 1) Exergames;
2) Tecnologia Assistiva; 3) Paralisia Cerebral; 4) Exergames e Tecnologia Assistiva,;
5) Exegames e Paralisia Cerebral; 6) Jogos Virtuais e Paralisia Cerebral; 7)
Adaptacfes e Exergames; 8) Estratégias de Ensino e Exergames; 9) Estratégias de

Ensino e Jogos Virtuais.

2.1 Consideracfes sobre Exergames e sua viabilidade como Tecnologia

Assistiva a estudantes publicos-alvo da Educacgéo Especial

Os Exergames fazem parte de uma categoria de jogos virtuais e
caracterizam-se pela interacdo e controle do jogo mediante 0s movimentos corporais
do usuério, enquanto joga.

Vaghetti e Botelho (2010) identificam esses jogos como uma nova
ferramenta educacional, cuja caracteristica fundamental € o movimento humano. De
acordo com os autores, essa categoria possibilita aos usuarios o desenvolvimento de
habilidades sensoriais, motoras, cognitivas, atencao visual, memaoria, resolucédo de
problemas, tomada de decisdo e pensamento l6gico. Essas habilidades séo
estimuladas pela disponibilidade de inameros géneros de jogos, como por exemplo o

esporte, a aventura, a dan(;a entre outros.



20

Baracho, Gripp e Lima (2012) garantem que os Exergames apresentam em
seu design elementos divertidos, cativantes e motivacionais e tem como finalidade
incentivar o jogador a melhorar seu desempenho, bem como proporcionar uma
experiéncia dinamica enquanto joga.

Araujo, Souza e Moura (2017) realizaram uma revisdo sistemética e
constataram que a nomenclatura Exergames é dada a uma nova plataforma de
videogames que possibilitam a interacdo motora com o0s jogos digitais, ou seja,
mediante a movimentagao corporal dos jogadores, o console “l€” os movimentos e
emprega-os ao jogo.

Para Mossmann et al. (2016) os Exergames séo definidos como “Jogos
ativos” caracterizados, sobretudo, pelo corpo enquanto elemento de interagcédo entre o
jogador e o jogo. Os autores apontaram que, ao contrario de manipular um dispositivo

manual:

Os movimentos corporais do jogador séo interpretados como entrada de
dados e associados a comandos/significado especificos para o jogo,
transformando o movimento tridimensional do espacgo fisico, para uma
entrada em sistema computacional. Entdo, quando o jogador encontra-se
distante do personagem na tela, ele necessita utilizar-se de habilidades
espaciais e visuais, coordenac¢do 6culo-manual, 6culo-pedal e curto tempo de
reacdo para obter éxito no jogo [...] (MOSSMANN et al., 2016, p.1).

Entre as possibilidades de uso desses jogos, 0s estudos seguintes
comprovaram sua aplicabilidade em situacdes terapéuticas, educacionais e na
promocao de saude (ALMEIDA et al., 2013; ALVES, 2018; BARACHO; GRIPP; LIMA,
2012; FINCO; FRAGA; 2012; DIAS et al., 2017; GOLDSTEIN, 2013; SILVA; IWABE-
MARCHESE, 2015; LANNINGHAM-FOSTER et al., 2009; VAGHETTI; BOTELHO,
2010; VAGHETTI et al., 2014).

No estudo de Araujo, Souza e Moura (2017) os Exergames configuraram-
se como uma alternativa viavel no setor educacional como recurso auxiliador no
processo de ensino-aprendizagem. Quando associados com o ambiente real, podem
motivar os alunos e aumentar o nivel da préatica de atividade fisica (ARAUJO; SOUZA;
MOURA, 2017).

De acordo com os autores citados anteriormente, os Exergames podem:

a) Estimular habilidades cognitivas e atencéo visual;



21

b) Promover um ambiente para vivéncia do ludico e para o ensino de
conceitos, atitudes e experiéncias de movimento, pois configuram-se
em espacos prazerosos e motivadores para o aprendizado;

c) Possibilitar a interacdo entre 0 ambiente virtual com as habilidades
motoras visuais e sensoriais dos usuarios;

d) Favorecer o surgimento de principios (identidade, interacéo,
customizacdo, desafio, sentidos contextualizados, pensamento
sistematico, exploracdo, revisdo dos objetivos, conhecimento
distribuido e outros);

e) Oportunizar a vivéncia de contetdos que sdo menos privilegiados nas

aulas, como as dancas e as lutas.

Frade et al. (2014) avaliaram o equilibrio de individuos na faixa etéria de 12
a 23 anos com baixa visdo. Para a avaliacdo foi utilizada a Escala de Equilibrio de
Berg, aplicada antes e apds 16 sessdes de gameterapia com jogos de movimento. Os
resultados mostraram uma melhora significativa na habilidade de equilibrio e, segundo
0s autores, a reabilitacdo promovida por esses jogos, esta presente em diferentes
tipos de tratamento, aprimora a fungdo motora e melhora o equilibrio.

Souza (2016) verificou os efeitos de intervencdes com Exergames no perfil
psicomotor de cinco criancas com sindrome de Down. Para tanto, foi utilizada a
Bateria Psicomotora de Vitor da Fonseca antes e depois do periodo de intervencgdes.
Os Exergames aplicados envolveram jogos com movimento/esporte e dan¢a durante
trés meses. Os resultados mostraram que todos os participantes obtiveram ganhos
nos fatores e subfatores da psicomotricidade. Foi concluido que as interven¢gdes com
Exergames proporcionam beneficios para criancas com sindrome de Down.

Na pesquisa de Anderson-Hanley, Tureck e Schneiderman (2011) utilizou-
se como método de investigacdo dois estudos pilotos para explorar os possiveis
beneficios dos Exergames em criancas com disturbios do Espectro Autista. Foi
verificado que os Exergames podem ser Uteis, tanto para diminuir os comportamentos
repetitivos, quanto para aumentar o controle cognitivo dessas criancas

Com vistas a ampliar a pratica de atividades fisicas existe a possibilidade
de utilizar os Exergames como TA, promovendo a participacdo de pessoas com
deficiéncia, em atividades que de outra forma néo seriam possiveis, além de favorecer

a incluséo digital e social com diferentes pessoas e em ambientes diversos.
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Ao considerar tais possibilidades, o Comité de Ajudas Técnicas (CAT) -
Instancia de Estudos e Proposi¢cfes de Politicas Publicas da Secretaria Especial dos

Direitos Humanos da Presidéncia da Republica define a TA como:

[...] uma area do conhecimento, de caracteristica interdisciplinar, que engloba
produtos, recursos, metodologias, estratégias, praticas e servigos que
objetivam promover a funcionalidade, relacionada a atividade e participacéo,
de pessoas com deficiéncia, incapacidades ou mobilidade reduzida, visando
sua autonomia, independéncia, qualidade de vida e inclusédo social (BRASIL,
2009, p. 26).

Com base no conceito definido pelo CAT, o Estatuto da Pessoa com
Deficiéncia, sob a Lei Brasileira n° 13.146/2015, assegura direitos ao acesso, a
participacéo e a aprendizagem, em relacédo a Tecnologia Assistiva e qualquer tipo de
tecnologia, bem como as adaptacdes, os métodos, 0s servicos e 0s recursos, sob os

artigos: Art. 3° - paragrafo | e VI, Art. 9° - paragrafo Il, Art. 16 - paragrafo I, 1l e .

| — acessibilidade: possibilidade e condicdo de alcance para utilizagdo, com
seguranca e autonomia, de espacos, mobiliarios, equipamentos urbanos,
edificagBes, transportes, informagéo e comunicagéo, inclusive seus sistemas
e tecnologias, bem como de outros servicos e instala¢des abertos ao publico,
de uso publico ou privados de uso coletivo, tanto na zona urbana como na
rural, por pessoa com deficiéncia ou com mobilidade reduzida (BRASIL, 2015,

p.9).

VI — adaptag8es razoaveis: adaptacdes, modificacdes e ajustes necessarios
e adequados que ndo acarretem dnus desproporcional e indevido, quando
requeridos em cada caso, a fim de assegurar que a pessoa com deficiéncia
possa gozar ou exercer, em igualdade de condi¢es e oportunidades com as
demais pessoas, todos os direitos e liberdades fundamentais; (BRASIL, 2015,
p.10).

Art. 9-A pessoa com deficiéncia tem direito a receber atendimento prioritario,
sobretudo com a finalidade de: [...] lll — disponibilizagdo de recursos, tanto
humanos quanto tecnolégicos, que garantam atendimento em igualdade de
condi¢cbes com as demais pessoas (BRASIL, 2015, p.13).

Art. 16. Nos programas e servicos de habilitacdo e de reabilitacdo para
a pessoa com deficiéncia, sdo garantidos: | — organizacao, servi¢os, métodos,
técnicas e recursos para atender as caracteristicas de cada pessoa com
deficiéncia; 1l — acessibilidade em todos os ambientes e servicos; Il —
tecnologia assistiva, tecnologia de reabilitacdo, materiais e equipamentos
adequados e apoio técnico profissional, de acordo com as especificidades de
cada pessoa com deficiéncia (BRASIL, 2015, p.16).

Conforme garantia constitucional, os estudantes PAEE (BRASIL, 2015),

tém seus direitos garantidos quanto ao acesso e uso de qualquer tecnologia que
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proporcione igualdade em oportunidades, autonomia, independéncia, qualidade de
vida e incluséo social e digital. Uma forma de viabilizar esses direitos € por meio da
TA, que entre 0s inlmeros recursos, equipamentos e materiais disponiveis, destacam-
se os ambientes de realidade virtual (CORREA et al., 2011; SILVA et al., 2015) como
por exemplo os Exergames.

Baracho, Gripp e Lima, (2012) afirmaram que a realidade virtual contida

nessa categoria de jogos proporcionam:

a) Imersao, interacao e envolvimento devido ao alto poder de ilustragéo;

b) Possibilidades de visitar, conhecer e aprender sobre lugares distantes
ou que nao existem;

c) Recurso potencializador de novos espacos de aula;

d) Forma motivadora dos alunos;

e) Respeito ao ritmo de aprendizagem dos estudantes;

f) Incluséo de estudantes com deficiéncias em diversas atividades.

Ademais, os autores consideraram 0s Exergames “‘como uma possivel
estratégia de auxilio aos professores de educacédo fisica, que muitas vezes tém
dificuldades de envolver tais alunos” (BARACHO; GRIPP; LIMA, 2012, p. 119), ou seja
os estudantes PAEE.

Entre o publico-alvo da Educacéo Especial estdo os estudantes com PC,
cuja deficiéncia implica principalmente nas alteracbes de tdbnus muscular, sendo
fundamental a pratica de intervencées que utilizam atividades fisicas (CORREA et al.,
2011).

2.2 Possibilidades da utilizagdo de Exergames como Tecnologia Assistiva a

estudantes com Paralisia Cerebral

A Paralisia Cerebral ou encefalopatia crénica ndo progressiva é um termo
estabelecido na literatura e comumente utilizado pelos profissionais da area da saude
e pela populacdo. Refere-se a um conjunto de desordens, ou seja, diferentes
condi¢cdes que ocorrem no processo de desenvolvimento do cérebro da crianca, a
respeito da causa, do tipo e da severidade de incapacidades (ROSENBAUM et al.,
2007).
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As manifestagdes da PC estao relacionadas com o movimento e a postura
(alteracbes do tonus muscular que afetam as funcOes da motricidade grossa e
motricidade fina) e resultam em dificuldades na deambulacéo, na fala, na mastigacéao,
na degluticdo, na interacdo social entre outras caracteristicas (ROSENBAUM et al.,
2007). Esses obstaculos causam limitacbes em atividades, que, de acordo com a
Classificacdo Internacional de Funcionalidade, Incapacidade e Saude (CIF, 2003),
significa dificuldades da pessoa em executar tarefas e acdes, as quais deseja.

Para as Diretrizes de Atencdo a Pessoa com Paralisia Cerebral (BRASIL,
2013) a PC:

[...] descreve um grupo de desordens permanentes do desenvolvimento do
movimento e da postura atribuido a um distirbio ndo progressivo que ocorre
durante o desenvolvimento do cérebro fetal ou infantil, podendo contribuir
para limitagcdes no perfil de funcionalidade da pessoa (BRASIL, 2013, p. 10).

Além das alteracbes motoras, as pessoas acometidas pela PC também
podem apresentar condicbes associadas como disturbios sensoriais, perceptivos,
cognitivos, comunicativos, comportamentais, além de crises convulsivas e problemas
musculoesqueléticos secundarios?. Esses distirbios podem ser resultantes da prépria
paralisia ou da caréncia de praticas que estimulam o aprendizado e o desenvolvimento
de experiéncias sensoriais perceptuais e cognitivas (ROSENBAUM et al., 2007).

Brasil (2013) e Rosenbaum et al. (2007) explicam que as desordens da PC
resultam de uma lesdo permanente, mas ndo progressiva no cérebro, isto é, a lesédo
perdura o resto da vida, porém nao regride e nem aumenta. Os danos causados
podem ocorrer durante a gestacéo (infec¢cdes congénitas, falta de oxigenacéo, baixa
idade gestacional, etc.); no momento do parto (anéxia neonatal, eclampsia, etc); ou
nos dois ou trés primeiros anos apos o nascimento (infec¢des, traumas, etc.)

O diagnéstico da PC é realizado por meio de sinais clinicos, que
compreendem alteragbes do tdbnus muscular, presenca de movimentos atipicos e
localizacdo do comprometimento. A idade de confirmacdo acontece por volta de 24
meses, entretanto, entre os trés e cinco meses de vida € possivel observar alteracdes
no repertdrio motor e nos padrbes posturais diferentes do esperado para o
desenvolvimento (BRASIL, 2013).

3 Problemas musculoesqueléticos secundarios: deformidades 6sseas, contraturas musculares e tendineas, rigidez
articular, deslocamento de quadril, deformidade da coluna, perda da fungdo motora, dores musculares, restricbes
respiratorias, cardiacas e alimentares (BRASIL, 2013).
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Com relacdo a classificacdo, Embirucu et al. (2015) observam que nao
existe uma classificacdo uniforme no estudo da PC, a utilizacdo de determinados
termos diferenciam-se conforme a bibliografia e os autores consultados. Nessa
pesquisa sera considerada a classificacao, de acordo com as caracteristicas clinicas
dominantes e a localizacdo do comprometimento motor proposta pelas Diretrizes de
Atencdo A Pessoa com PC (BRASIL, 2013), como o apoio de Embirucu et al. (2015),
0S quais realizaram um estudo de revisdo de literatura e discussao tedrica, a respeito
da paralisia cerebral.

Quanto as caracteristicas clinicas, as pessoas com PC podem ser
classificadas como espasticas, discinéticas ou ataxicas.

A PC espéastica caracteriza-se por apresentar tdnus elevado, isto é, o
aumento dos reflexos. Nessa situacao, quando a pessoa inicia algum movimento, seja
de extensao ou de flexdo, ocorre uma resisténcia por parte dos grupos musculares,
que relaxam sob algum esforco posterior. Além da espasticidade, outras
manifestacdes neuroldgicas podem vir acompanhadas, como a atrofia muscular, as
contracdes musculares involuntarias, os reflexos em extensao e a fraqueza muscular
(plegia). O acometimento desse tipo de PC predomina em criangas nascidas
prematuramente e também é a forma clinica mais frequente em relacdo as outras,
apresentando 72 a 91 % dos casos (EMBIRUCU et al., 2015).

As condi¢des da PC espastica podem ser divididas, segundo a localizacéo
do comprometimento motor:

1) Unilateral (anteriormente compreendia as classificagdes monoplégicas e
hemilégicas), que caracteriza-se pela alteracdo motora em apenas um dos lados do
corpo. No diagnostico desse tipo de PC, observa-se que, desde os primeiros meses
de vida, a crianca apresenta tbnus muscular desigual e movimentos espontaneos, em
especial, nos membros superiores. Geralmente, apresenta preferéncia ao utilizar uma
das méos enquanto a outra permanece fechada e tende a rolar e a levantar-se sempre
do mesmo lado.

A evolucao das aquisi¢oes neuropsicomotoras infantis ocorrem com atraso
(sustentar a cabeca, agarrar objetos, rolar, manter-se sentado, engatinhar, andar,
entre outros) e tanto o comprometimento cognitivo, quanto os disturbios de
aprendizagem podem ocorrer em mais de 50% dos casos (BRASIL, 2013; EMBIRUCU
et al., 2015).
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2) Bilateral (anteriormente compreendia as classificagcbes diplégicas,
triplégicas, quadri/tetraplégicas e com dupla hemiplegia). Nesse tipo de PC,
predomina a espasticidade nos membros inferiores. No caso dos membros superiores,
0 acometimento acontece em intensidades variadas, todavia sempre é mais leve que
nos membros inferiores. A maior parte das pessoas manipulam bem os objetos, porém
apresentam dificuldades em executar atividades que requerem a coordenag&do motora
fina.

Quando a intensidade do comprometimento motor, nessa condi¢cédo de PC
€ severa, as pessoas apresentam dificuldades para manipular objetos e podem
necessitar de apoio total para realizar as atividades funcionais e também necessitam
de adaptacfes para manter a postura e o controle de tronco e cervical. (ROSENBAUM
et al., 2007; HIMPENS et al., 2008; BRASIL, 2013).

A PC discinética é caracterizada por movimentos e posturas atipicas que
sdo mais evidenciadas quando inicia-se um movimento voluntario (BRASIL, 2013).
Embirucu et al, (2015), esclarece que em decorréncia dos movimentos simultaneos
da musculatura agonista e antagonista, esse tipo de PC tem como particularidade o
predominio de movimentos involuntarios, posturas anormais, incoordenagédo motora
automética e alteracdo na regulacdo do tdbnus muscular.

Os quadros da PC discinética compreendem as formas de movimentos
involuntarios como a distonia, a coreoatetose, 0s balisticos, entre outros. A primeira
delas caracteriza-se por: a) subito aumento generalizado e anormal do tdnus muscular
(especialmente dos extensores do tronco), desencadeado por estimulos emocionais
e movimentos posturais e voluntarios; b) posturas bizarras, mas que tendem a
desaparecer com repouso; c) dor e desconforto importante, deformidades ésseas; d)
comprometimento cognitivo, deficiéncia intelectual e espasticidade. A forma
coreoatetose é definida por: a) movimentos coréicos* e atetésicos® associados; b)
movimentos acentuados por fatores emocionais, mas que desaparecem durante o
sono; c¢) movimentos descoordenados e com dificuldade para manter a direcao
especifica; d) movimentos involuntarios que acometem os membros e a face
(presenca de caretas); e) dificuldade para articular a fala, embora a funcéo cognitiva
apresenta-se relativamente preservada (EMBIRUCU et al., 2015).

4 Movimentos coréicos: abruptos, breves, rapidos, ndo ritmicos, espasmoédicos e ndo duram muito tempo
(EMBIRUCU et al., 2015).

5 Movimentos atetdsicos: irregulares, mais lentos e prolongados do que a coréia, com alguma ritmicidade, natureza
sinuosa ou serpentiforme e ocorre frequentemente associado a coréia (EMBIRUCU et al., 2015).
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A PC ataxica € ocasionada por altera¢cdes no cerebelo, que resultam em
distarbios da coordenacdo dos movimentos e do equilibrio. Nesse caso, é percebido
logo no primeiro ano de vida a incoordenag&o motora e o tremor intencional®. Outros
sinais podem estar presentes como alteracdes na fala, na motricidade fina, nos
reflexos e nas areas ocular, cognitiva e comportamental (BRASIL, 2013; EMBIRUCU
et al., 2015).

Devido a heterogeneidade dos quadros clinicos da PC, outras
classificagcbes tém sido utilizadas com o intuito de identificar o nivel do
comprometimento motor das funcgdes motoras globais (GMFCS), da fungédo bimanual
(MACS), e da funcdo comunicativa (CFCS) de criangas e adolescentes com PC
(BRASIL, 2013; HIDECKER et al., 2011).

O GMFCS (Gross Motor Function Classification System) ou Sistema de
Classificagdo da Fungdo Motora Grossa (PALISANO et al., 2007) foi desenvolvido
para descrever o comprometimento da funcdo motora grossa de criangcas e
adolescentes (entre dois e 18 anos). Esse sistema configura-se numa escala de cinco
niveis, na qual o nivel | corresponde a um menor comprometimento motor e o nivel V
a um maior prejuizo das fungbes motoras. As criancas e os adolescentes sdo
classificados a partir da idade e das atividades motoras que conseguem realizar, tanto
de modo espontaneo, como as que fazem parte do seu cotidiano.

A distincdo entre os niveis baseia-se na capacidade funcional a respeito da
deambulacdo e da postura sentada, na necessidade de TA (andadores, muletas,
bengalas) e em menor grau, na qualidade do movimento (BRASIL, 2013; CYRILLO;
GALVAOQ, 2015). Em suma, 0 GMFCS define as caracteristicas gerais para cada nivel

como.

¢ Nivel I: deambula sem limitacdes;

e Nivel Il: deambula com limitacdes;

e Nivel lll: deambula utilizando um dispositivo manual de mobilidade;

e Nivel IV: automobilidade com limitacdes; pode utilizar mobilidade

motorizada;

6 Tremor intencional: ocorre durante o movimento, mas especificamente na intengéo de atingir um alvo (BORGES;
FERRAZ, 2006).
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¢ Nivel V: transportado em uma cadeira de rodas manual (PALISANO et
al., 2007).

O MACS (Manual Ability Classification System for Children With Cerebral
Palsy) ou Sistema de Classificacdo da Habilidade Manual (ELIASSON et al., 2006),
descreve como criangas e adolescentes (entre 4 e dezoito anos) utilizam suas méaos
(as duas e ndo cada uma separadamente) habitualmente para manipular objetos em
casa, na escola e na comunidade, como por exemplo, no decorrer de brincadeiras,
nas atividades de lazer e nos momentos de alimentar-se e vestir-se.

Tal como o GMFCS, o MACS apresenta cinco niveis de classificacéo,
sendo o nivel | caracterizado por um desempenho funcional com pequenas limitacdes,
enquanto os niveis IV e V apresentam limita¢cdes funcionais graves.

Sobre a distincdo entre os niveis, 0 MACS considera a habilidade da
crianca/adolescente em iniciar sozinha a manipulacdo dos objetos e a necessidade
de suporte ou adaptacdes para a realizacdo das atividades manuais cotidianas. A

atribuicdo geral dos niveis séo:

e Nivel I: manipula objetos facilmente e com sucesso;

e Nivel II: manipula a maioria dos objetos, mas com a qualidade e/ou
velocidade da realizacdo um pouco reduzida;

e Nivel Ill: manipula objetos com dificuldade; necessita de ajuda para
preparar e/ou modificar as atividades;

e Nivel IV: manipula uma variedade limitada de objetos facilmente
manipulaveis em situacdes adaptadas;

¢ Nivel V: ndo manipula objetos e tem habilidade severamente limitada
para desempenhar até mesmo acoes simples (ELIASSON et al., 2006).

O CFCS (Comunication Function Classification System) ou Sistema de
Classificacdo da Funcdo de Comunicacdo (HIDECKER et al., 2011) descreve o
desempenho funcional e atual da comunicacédo pela eficacia das diversas formas
utilizadas pelos individuos com PC, sejam elas: fala, sons, olhar, expressdes faciais,
gestos, apontamentos, sinais manuais, pranchas comunicativas, vocalizador ou

outros.
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Esse sistema também apresenta cinco niveis classificatorios, no qual o
nivel | corresponde a uma comunicagdo de forma eficaz com pouca ou nenhuma
demora para entender, formular uma mensagem ou resolver um equivoco e o nivel V
caracteriza uma comunicacgao raramente eficaz, mesmo com pessoas conhecidas.

A diferenca entre os niveis esta na conversacao efetiva ou pouco efetiva
entre emissor e receptor com parceiros conhecidos e desconhecidos. Sendo assim, a
forma geral que o CFCS prop0e é:

e Nivel I: emissor e receptor eficaz com parceiros desconhecidos e

conhecidos;

e Nivel Il: emissor ou receptor eficaz, mas mais lentos com parceiros
desconhecidos ou conhecidos;

e Nivel lll: emissor e receptor eficaz com parceiros conhecidos. O
individuo alterna seus papéis de emissor e receptor com parceiros
conhecidos de conversacao;

¢ Nivel IV: emissor e/ou receptor inconsistente com parceiros conhecidos;

e Nivel V: emissor e receptor raramente eficaz, mesmo com parceiros
conhecidos (HIDECKER et al., 2011).

Cyrillo e Galvao (2015) explicam que os sistemas de classificacdo da PC
sdo importantes para embasar e direcionar as interpretacdes clinicas, tornar as
terapias ou as intervencdes realizadas mais efetivas e além disso, tornar consensual
e claro aos profissionais, pacientes e familiares o quadro motor apresentado.

Acerca dos cuidados com a saude da pessoa com PC é necessario que
tanto as equipes de saude, quanto a familia desenvolvam projetos terapéuticos de
qualidade e com as melhores estratégias que envolvam de forma global os aspectos
da sua saude e nao direcionado exclusivamente nas limitagdes vinculadas a PC

(BRASIL, 2013). A esse respeito, as Diretrizes de Atengdo A Pessoa com PC enfatiza:

O tratamento deve centrar-se em objetivos funcionais identificados como
relevantes pela pessoa com paralisia cerebral e por seus cuidadores de
referéncia, nos diferentes contextos (escolar, domiciliar, etc.). O raciocinio
clinico e a acdo profissional devem pautar as ac6es terapéuticas, de forma
gque os procedimentos implementados sejam os mais adequados para
atender as metas funcionais (BRASIL, 2013, p. 52).
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Visto que a PC é uma condi¢cdo e ndo uma doenga, mas que necessita de
planejamento e estratégias para promover seu desenvolvimento e otimizar sua
qualidade de vida e cuidados, uma forma de minimizar os problemas decorrentes das
diversas condi¢bes clinicas da PC e garantir um tratamento funcional, é utilizar os
recurso, equipamentos, materiais, servicos, estratégias, entres outros elementos que
compreende a TA. Os recursos e servicos da TA tém como proposito promover a
funcionalidade e autonomia das pessoas com PC. Brasil (2013) garante que tais
tecnologias sdo essenciais aos seus cuidados.

A partir das consideracdes anteriores a utilizacdo dos Exergames como TA
as pessoas com PC, podem colaborar com o aprimoramento das habilidades e
competéncias motoras, comunicativas, cognitivas e socio afetivas, desenvolver a
habilidade do brincar, que promove a participacdo em diferentes contextos e
ambientes familiares e educacionais. Também podem colaborar com a manutencao
das fung¢bes adquiridas, que podem ser potencializadas conforme a necessidade e a
especificidade de cada um. Ademais, as habilidades e competéncias de compreensao
e expressdo podem favorecer a inclusdo da pessoa com PC no periodo escolar
(BRASIL, 2013).

A literatura (BRACCIALLI et al., 2016; SILVA, 2014; SILVA; BRACCIALLI
2017a, 2017b) corrobora com possibilidades reais e positivas, a respeito dos
Exergames como TA a estudantes com PC, uma vez que o0s resultados desses
estudos demonstraram que:

a) O estudante com PC e os demais alunos da turma participaram de todas

as atividades, além de realiza-las em grupo, o que melhorou a socializacao

entre eles.

De acordo com Brasil (2009) quando utiliza-se um recurso de TA em
atividades com estudantes PAEE, o objetivo é atender metas funcionais que sejam
relacionadas a participacdo dessas pessoas, com vistas a sua autonomia,
independéncia, qualidade de vida e inclusdo social. A tecnologia inserida nos
videogames, que executam Exergames, possibilita a participacdo coletiva, tornando
mais efetiva a interacao fisica entre os jogadores, ao contrario dos consoles de jogos
tradicionais (CORREA et al., 2011).

b) Os alunos consideraram as aulas legais, divertidas, interessantes e que

esse tipo de atividade gera emogao ao jogar.
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Corréa et al. (2011) explica que plataformas que utilizam jogos de
movimento sdo desenvolvidas para promover diversdo, interacdo e SA0 compostos
por recursos motivacionais (medalhas, comentarios incentivadores, bénus, musica,
playback de video, etc.) para melhorar o desempenho dos jogadores, sem a
necessidade de permanecerem sentados e limitados por controles manuais;

c) Os alunos se aproximaram da tecnologia e foi possivel ensinar regras

para eles.

No que diz respeito a inclusdo tecnoldgica, Monteiro Velasques e Silva
(2016) realizaram uma revisdo sistematica sobre os Exergames no campo da
Educacdo Fisica. Os autores constataram que, quando utilizados como recurso
pedagogico, essa categoria de jogo virtual possibilita 0 acesso a cultura digital. O
Estatuto da Pessoa com Deficiéncia confirma a ideia desses autores ao garantir e
assegurar direitos ao acesso, a participacao e a aprendizagem relacionadas a TAe a
qualquer tipo de tecnologia (Brasil, 2015). Sobre as regras, Strapasson e Duarte
(2009) puderam perceber em sua pesquisa, que ao aplicar o “Polybat”, um jogo
recreativo/esportivo e inclusivo de ténis de mesa com pessoas com PC, entre oito e
20 anos, houve melhora em varios seguimentos, principalmente na compreensao das
regras.

Para considerar os Exergames um importante recurso pedagdgico na
incluséo e no processo de ensino e aprendizagem, Silva e Bracccialli (2017a) também
verificaram a opinido do aluno com PC, a respeito da sua participacdo em aulas de
Educacao Fisica com videogame (que reproduz Exergames). Por meio do relato do
aluno, as autoras concluiram que as aulas de Educacédo Fisica com jogos virtuais de
movimento favoreceram sua habilidade manual. Brasil (2013) afirma que entre os
cuidados de criancas e adolescentes com PC deve-se desenvolver acdes e
procedimentos que estimulam as habilidades e competéncias motoras, além de outras
(cognitivas, socio-afetivas, orais, atividades de vida diaria, autocuidado etc.) cujo
objetivo é garantir a participagdo integral nos diferentes contextos e ambientes
familiares e educacionais.

Embora os estudos apontam beneficios na utilizacdo de Exergames para
estudantes com PC (BRACCIALLI et al., 2016; SILVA, 2014; SILVA; BRACCIALLLI,
2017; SILVA; SILVA; BRACCIALLI, 2015), muitos desses jogos apresentam limitagdes

no seu uso, como por exemplo: valores elevados, dificuldade do sensor reconhecer o
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usuério cadeirante (ALMEIDA et al., 2016), necessidade de adaptacdes e dispositivos
interativos entre outros (SILVA et al., 2015).

A partir desse impasse, 0 topico seguinte propde compreender o
funcionamento e as possibilidades, tanto dos games convencionais quanto dos games

adaptados a estudantes PAEE.

2.3 Games convencionais e games adaptados: significados e possibilidades

A industria de entretenimento contribuiu com tecnologia e investimentos no
desenvolvimento de novas formas de recursos interativos, sonoros e graficos nos
consoles de games, que tornaram-se populares, lucrativos e em conjunto com suas
novas formas de jogar, expandiram-se para seguimentos como a educacdo, a
comunicacao e outros (BARBOZA; SILVA, 2014; CORREA et al., 2011).

Entre os consoles atuais, de sétima geracdo mais vendidos, estdo o
Nintendo Wii e 0 XBOX 360 com Kinect.

O Nintendo Wii alterou de forma significativa 0 modo de interac&o entre o
usuario e o jogo (BARACHO; GRIPP; LIMA, 2012). A tecnologia contida no controle
sem fio (Wii Remote) é conectada ao console por comunicacéo via Bluetooth e permite
que, ao movimentar o controle, os movimentos do jogador sejam captados,
interpretados e transmitidos a uma barra de sensores posicionada sobre uma
televisdo. O Wii Remote pode ser conectado em varios acessorios com o objetivo de
tornar maior a imersao aos jogos, vai desde um volante de carro, até uma raquete de
ténis ou taco de golfe (CORREA et al., 2011).

Corréa et al. (2011) afirmam que a utilizacdo desse videogame nas
deficiéncias fisicas e disfungcdes neuromotoras, apresentam-se como uma
possibilidade interessante. Muitos trabalhos comprovaram a eficacia da realidade
virtual contida nos jogos para o Nintendo Wii aos estudantes PAEE (PAVAO et al.,
2014; SILVA, 2014; SILVA; IWABE-MARCHESE, 2015; STRAPASSON; DUARTE,
20009).

Em 2010 a empresa Microsoft langou um novo dispositivo de entrada de
dados denominado Kinect, que refere-se a um sensor, para consoles de XBOX 360,
capaz de digitalizar o corpo, captar os movimentos e processar as agoes dos usuarios,

que, em resposta, interagem e controlam o que acontece no desenvolvimento do jogo,
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sem que haja a necessidade de utilizar controles manuais ou fisicos. A cAmera de
video, instalada no interior do Kinect, grava, digitaliza e transfere as imagens dos
jogadores para o ambiente virtual em tempo real (ADAMOVICH et al.,, 2009;
BARACHO; GRIPP; LIMA, 2012).

Os Exergames produzidos para os consoles do Wii, XBOX 360 com Kinect,
e outros consoles fabricados e comercializados em larga escala e por grandes
empresas de games (Nintendo, Microsoft, Sega, Sony entre outras), foram
considerados por esse estudo como Exergames convencionais. Primeiro por terem
como proposito produzir lucro as empresas e segundo porque suas configuracdes
foram desenvolvidas de modo a serem comercializados e utilizados pelos
consumidores em geral, sem que sejam consideradas as caracteristicas dos
consumidores que apresentam alguma deficiéncia.

Contudo, existem plataformas de games adaptados que foram
desenvolvidos de acordo com as especificidades de determinada deficiéncia.

O Diario de Cimbra (2011) publicou uma matéria sobre o desenvolvimento
de um jogo adaptado, para o ensino de competéncias sociais a criangas com autismo.
O jogo engloba um computador, um capacete de realidade virtual ou 6culos 3D e
sensores de atividade cerebral para registrar o comportamento das criancas durante
0 jogo.

Da mesma forma, a plataforma TIMOCCO ([201-]) apresenta diversos jogos
para o desenvolvimento neuromotor e reabilitacdo de criancas com transtorno de
déficit de atencdo e hiperatividade, PC, TEA, transtornos de aprendizagem,
Deficiéncia Intelectual, Sindrome de Down, entre outras dificuldades motoras e
cognitivas. Pode ser utilizado em clinicas, escolas e em casa. A tecnologia
empregada nesses jogos consiste na realidade virtual e captura de movimento por
meio de uma camera Web.

Gomes e Oliveira (2015), desenvolveram um jogo adaptado considerando
a mobilidade em cadeira de rodas de participantes com deficiéncia fisica. Foi utilizada
a plataforma XNA’ da Microsoft, a linguagem de programacédo C#® e o Kinect para

captura de gestos e movimentos. O jogo configura-se numa pista de corrida para

7 Plataforma de desenvolvimento, produzida pela Microsoft, que pode ser utilizada para computadores pessoais,
console Xbox 360 e Windows Phone 7. Foi projetado pensando nas pessoas que desejam elaborar seus proprios
jogos (GOMES; OLIVEIRA, 2015).

8 Linguagem de programacdo orientada a objetos. E considerada como simples, porém apresenta grande
desempenho (GOMES; OLIVEIRA, 2015).
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cadeirantes, que possibilita ao deficiente fisico usufruir de um jogo adaptado, que
esteja de acordo com a sua especificidade. O jogo, também promove a movimentagcao
corporal, amenizando o estado de inércia causada pela condicao.

Alflen et al. (2016) também desenvolveram dois jogos e utilizaram o sensor
Kinect para captura de movimento de criancas com PC. Os jogos constituem-se em
estourar bolhas e foram elaborados por meio da ferramenta Unity 3D?, passaram por
testes e por protocolos de especialistas em fisioterapia neurofuncional. Os autores
verificaram que esse método é diferente dos tradicionais, isto €, o fisioterapeuta
adapta o jogo mediante os objetivos do tratamento e pela condicdo do paciente, ao
invés de utilizar jogos e consoles convencionais. Também foi averiguado que todos
0S pacientes apresentaram evolucdo no desempenho, na funcionalidade dos
membros superiores e 0s jogos tiveram uma boa aceitacéo por parte dos profissionais.

Ainda que os games e as plataformas adaptadas sejam desenvolvidas,
testadas e aperfeicoadas as especificidades dos estudantes PAEE (ALFLEN et al.,
2016; BAIERLE; FROZZA; LUX, 2012; FROTA, 2017; GOMES; OLIVEIRA, 2015;
TIMOCCO [201-]), é evidente que 0os games convencionais também trazem beneficios
a esses estudantes (ANDERSON-HANLEY; TUREK; SCHINEIDERMAN, 2011;
ARAUJO; SOUZA; MOURA, 2017; FRADE et al., 2014; BRACCIALLI et al., 2016;
SILVA, 2014; SILVA; BRACCIALLI 2017a, 2017b; SOUZA, 2016).

No entanto, os estudantes com PC apresentam desordens motoras que
provocam dificuldades na coordenacdo dos movimentos e no controle postural.
Conforme a severidade do comprometimento, o estudante com PC pode ter sua
mobilidade prejudicada, ao passo que precisa de dispositivo de mobilidade sobre
rodas para se locomover.

Portanto, €é necessario realizar adaptacbes ou modificacbes nas
tarefas/atividades para garantir uma participacao efetiva dos estudantes com PC em
atividades fisicas (CORREA et al., 2011), no caso dessa pesquisa em intervencdes

que utilizam Exergames convencionais, como por exemplo, o XBOX 360 com Kinect.

2.4 Adaptacgdes de estratégias de ensino para estudantes com Paralisia
Cerebral: perspectivas quanto a utilizacdo de Exergames

9 Ferramenta utilizada para construgéo de ambientes graficos, especialmente jogos (ALFLEN et al., 2016).
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O termo “adaptar” tem como base a concepcéo defendida por Rodrigues

(2006), sendo que adaptar consiste em:

Adequar a exigéncia da tarefa ao nivel de desempenho do executante. Cada
vez que se altera a exigéncia e as condicbes de desempenho de uma
atividade de forma que um dado executante possa realiza-la ou envolver-se
num processo de aprendizagem que esta sendo adaptada.

[...] € o processo de identificacdo e intervencao sobre variaveis da atividade
(executante, tarefa e envolvimento) de forma a tornarem-na mais complexa
ou mais simples para ajustarem ao nivel de desempenho e desenvolvimento
do aprendiz e aos objetivos desejados (RODRIGUES, 2006, p. 41).

De acordo com o autor supracitado, adaptar significa adequar uma situacao
a condicdo do estudante, afim de que os ajustes realizados, entendidos como
estratégias de ensino e recursos pedagogicos, atendam aos objetivos da
tarefa/atividade planejada.

As estratégias de ensino sdo definidas por Manzini (2010) como acfes
realizadas pelo professor, a fim de alcancar um objetivo especifico de ensino ou de
avaliacdo do estudante. E possivel perceber as estratégias mediante verbos de acéo
“foram apresentadas”, “foram disponibilizadas”, que s&o proferidos no momento do
ensino. Entretanto, o autor acrescenta que deve-se planejar as estratégias
previamente, levando-se em consideracdo as caracteristicas da deficiéncia, as
potencialidades do estudante, o objetivo a ser alcancado, o nivel de complexidade da
atividade e o planejamento de mais de uma estratégia, caso o professor perceba que
a sua nao foi suficiente (MANZINI, 2010).

Ainda que seja necessario realizar o planejamento prévio das estratégias,
elas devem ser adaptadas para garantir a funcionalidade do aluno em situacdo de
ensino (ROCHA, 2013; SEABRA JUNIOR; FIORINI, 2013).

Na adaptacdo de estratégias de ensino em atividades fisicas, Seabra e
Fiorini (2013) conjecturam a equiparacdo de oportunidades aos estudantes com
deficiéncia. Equiparar oportunidades néo significa conferir vantagens, mas possibilitar
que o estudante com deficiéncia realize determinada tarefa, igualmente aos demais.
Um exemplo é delimitar uma distancia, para realizacado de uma tarefa, que permite o
mesmo campo visual e acuidade de um aluno com baixa visdo em relagéo aos outros
alunos. Dessa forma, ndo é conferido vantagem e todos apresentam condicfes
equivalentes de alcancar o objetivo proposto na tarefa (SEABRA JUNIOR E FIORINI,
2013).
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Além de planejar e adaptar as estratégias, Seabra Junior e Fiorini (2013)
orientam que, anteriormente ao processo de intervencao, é preciso conhecer e avaliar
o tipo da deficiéncia que ira atender, tomar precaucdes na elaboracdo de tarefas
motoras e ainda, desenvolver formas de apresentacdo, demonstracéo e feedback ao
grupo ou aluno.

Rocha e Deliberato (2012) observaram em seu estudo que é necessario
entender a situacdo do aluno com PC no contexto escolar e posteriormente
estabelecer quais suas necessidades e habilidades para indicar os recursos de TA
adequados ao planejamento e a aprendizagem desse aluno.

De igual modo, Silva e Manzini (2013) avaliaram as habilidades motoras de
cinco alunos com PC para possibilitar o planejamento de adaptacdes, estratégias de
ensino e indicar materiais e recursos pedagoégicos. Como resultado foi possivel
identificar de maneira especifica para cada aluno: a) recurso pedagdégico adaptado; b)
recurso contraindicado que ndo fosse benéfico; c) materiais mais acessiveis
considerando seu design; d) estratégia de ensino para cada aluno segundo suas
caracteristicas. Portanto, é imprescindivel que o professor obtenha conhecimentos
sobre a deficiéncia de seu aluno para conseguir explorar todo o seu potencial (SILVA,
2014).

Ainda no estudo de Seabra Junior e Fiorini (2013), foi verificado que ao se
apropriar de dispositivos de TA utilizando adaptacdes e estratégias de ensino, o
professor pode suprir com as limitacdes fisicas ou sensoriais de cada estudante, a fim
de contribuir com habilidades funcionais e promover autonomia e incluséo. Para tanto,
0s autores elaboraram cinco categorias que auxiliam as ac¢des dos professores no
atendimento de estudantes com diferentes deficiéncias, sendo: a) habilidades e
competéncias a serem adquiridas; b) reconhecer e explorar o ambiente; c)
apresentacao, execucao e feedback da tarefa ou regras; d) procedimento para o uso
do colega tutor; e) recursos pedagogicos.

Quanto as adaptacdes de estratégia de ensino realizadas a estudantes com
PC, estas devem ser elaboradas considerando-se as dificuldades na fungéo motora,
que estdo diretamente relacionadas aos prejuizos de mobilidade (modo de andar
prejudicado e/ou dependente de dispositivos de mobilidade manual ou cadeira de
rodas) e de habilidades manuais (manipular objetos em atividades cotidianas)
(BRASIL, 2013; ELIASSON et al., 2006; PALISANO et al., 2007).
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Manzini (2010), complementa a concep¢ao dos autores mencionados
anteriormente, ao explicar que a deficiéncia fisica e a dificuldade na preenséo dos
movimentos dos membros superiores, dificultam as interacdes no ambiente, na sala
de aula e no manuseio de recursos para a comunicacdo e ensino. Além disso, o
trabalho com atividades que exigem movimento tornam-se um grande desafio tanto
para os profissionais que irdo lidar nesse contexto, quanto para as pessoas
acometidas pela PC.

Apesar das dificuldades motoras apresentadas pelos estudantes com PC,
Santos et al. (2015) realizaram intervencdes com um estudante com PC (cadeirante),
a fim de utilizar recursos pedagdgicos e estratégias de ensino para promover sua
pratica com Exergames. Entre as estratégias utilizadas, apontou-se a importancia de:
a) identificar o local correto para posicionar o estudante; b) realizar movimentos atras
do estudante para o sensor reconhecé-lo; c) utilizar raquete para aumentar a imersao;
d) utilizar reforgo positivo para motivar o estudante; e) oferecer comandos verbais e
demonstracdo de movimentos para aumentar o numero de acertos. Os autores
utilizaram dois games, o boliche e o ténis de quadra e verificaram que, para o jogo de
ténis, ndo houve dificuldades com a localizacao e captacéo pelo sensor Kinect. Nao
obstante, foi verificado também a necessidade de investigacdes futuras que possam
indicar a utilizacdo dos Exergames com menos dificuldades.

Almeida et al. (2013) realizaram um estudo, em que um dos objetivos foi
investigar e descrever as adaptacdes que poderiam ser realizadas em jogos do
videogame XBOX com Kinect. Para tanto, as préprias pesquisadoras selecionaram e
praticaram 10 diferentes jogos. Foi observado que esse recurso € viavel na
reabilitacdo de pacientes com alteracdes neurolégicas e permite o estimulo de
habilidades motoras, cognitivas e sociais, além do condicionamento fisico. Como
adaptacdes, utilizou-se: cama elastica, colchonete, caneleira e até um volante para
simular um carro, o uso dessas adaptacdes puderam facilitar ou dificultar a execucéo
dos movimentos. Entretanto, as autoras desse estudo observaram a necessidade do
praticante ter condi¢des fisicas para manter-se em pé, visto que o escaneamento do
corpo do jogador, pelo sensor Kinect, acontece somente na posi¢ao ortostatica (em
pe).

A partir das possibilidades apresentadas em relacdo as adaptagfes de
estratégias de ensino e a utilizacdo de Exergames para o XBOX 360 com Kinect, o

objetivo primordial da referente pesquisa € possibilitar o acesso e uma vivéncia
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significativa dos estudantes com PC nas intervencbes com Exergames e,
consequentemente, auxiliar professores, pesquisadores e demais profissionais que

atuam nessa area, com a possibilidade de ter mais uma TA a favor desses estudantes.
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3 METODO

3.1 Tipologia do estudo

A pesquisa seguiu os critérios do método misto, ou seja, a associacao de
técnicas quantitativas e qualitativas num mesmo estudo. De acordo com Creswell
(2007) as estratégias de investigagdo utilizadas por essa técnica permitem um melhor
entendimento ao problema de pesquisa. Por isso, as limitagdes de um método podem
ser compensadas pelas potencialidades de outro método, e a combinacdo de dados
guantitativos e qualitativos proporciona um entendimento mais completo do problema
de pesquisa do que cada uma das abordagens isoladamente (CRESWELL; CLARK,
2013, p. 25).

Com esse método foi possivel analisar o desempenho dos participantes,
no decorrer das intervencdes de forma quantitativa e justificar o desempenho deles
de forma qualitativa, descrevendo as adaptacfes e estratégias de ensino realizadas,

a fim de compreender os Exergames como Tecnologia Assistiva.

3.2 Procedimentos éticos

A presente pesquisa € parte de um projeto vinculado a Fundacao de
Amparo & Pesquisa do Estado de S&o Paulo (FAPESP), intitulado: “INOVACOES EM
TECNOLOGIA ASSISTIVA POR MEIO DE GAMES: Trabalho Colaborativo para a
Ampliacao do Potencial de Agao e interagcao de Estudantes com paralisia cerebral”.

O projeto, o qual esta vinculado essa pesquisa, foi encaminhado ao Comité
de Etica da Universidade Estadual “Julio de Mesquita Filho” - UNESP de Presidente
Prudente, por meio da Plataforma Brasil segundo a Resolucéo n° 510, de 07 de abril
de 2016. Posteriormente, obteve aprovacdo com parecer de niumero 1.546.237 e
CAEE 55695116.10000.5402.

Para dar inicio as intervencdes, os pais/responsaveis foram informados
sobre os objetivos e os procedimentos que seriam realizados para coletar os dados
da pesquisa. Dessa forma, assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE), o Termo de Autorizacéo para Foto e Filmagem e o Termo de Assentimento
(Apéndices A, B, e C).



40

3.3 Local da pesquisa

O desenvolvimento da pesquisa transcorreu numa Escola de Educacao
Especial do municipio de Presidente Prudente que realiza atendimentos
especializados nas areas de saude e educacado com o propadsito de garantir exceléncia
no tratamento de habilitagdo e/ou reabilitacdo de criancas, adolescentes e adultos
com disfun¢des neuromotoras, doencgas neuromusculares e TEA.

A instituicdo caracteriza-se como filantropica, mantida por meio de
prestacao de servicos de convénios publicos e também eventos beneficentes.

O obijetivo principal é oferecer um tratamento especializado diferenciado,
proporcionando o bem-estar do paciente mediante terapias complementares, de forma
lidica e prazerosa como hidroterapia, equoterapia e integracédo sensorial. Para tanto,
conta com uma equipe multidisciplinar: Pedagogia, Medicina, Enfermagem,
Fisioterapia, Fonoaudiologia, Psicologia, Assisténcia Social, Terapia Ocupacional e
Educacéo Fisica.

3.4 Participantes

A selecéo dos participantes percorreu as seguintes etapas:

1) Reunido com a coordenadora terapéutica da escola de Educacao
Especial, na qual foi realizada a apresentacédo do projeto de pesquisa,

2) Autorizacao para realizar o estudo;

3) Levantamento das informagdes, junto com a coordenadora terapéutica,
sobre o0s participantes com diagnostico de PC que teriam
disponibilidade em participar da pesquisa (disponibilidade dos dias e
dos horarios);

4) Contato com os pais/responsaveis pelos participantes para apresentar
0 projeto e obter a assinatura do TCLE, do Termo de Autorizacdo para

Foto e Filmagem e do Termo de Assentimento.

Utilizou-se como critério de inclusao:

a) Apresentar diagnostico de PC;



41

b) Apresentar alguma forma de comunicacdo (fala, sons, expressoes
faciais, gestos e/ou apontar, sinais manuais pranchas de comunicacgéo
entre outros);

c) Nao ter tido contato com Exergames;

d) Encontrar-se na idade minima para utilizar os Exergames (10 anos);

e) Receber atendimento terapéutico de fisioterapia e de fonoaudiologia,
visto que esses profissionais indicaram o nivel da classificacdo motora
do GMFCS e o nivel de comunicacdo do CFCS dos participantes);

f) Ter entregue o TCLE e o Termo de Assentimento assinado pelos pais

Ou responsaveis.

Como critério de exclusdo adotou-se:

a) Idade superior a 18 anos, que corresponde a idade maxima de
classificacdo das escalas (GMFCS e MACS);

b) Cegueira;

c) Deficiéncia auditiva;

d) Epilepsia ndo controlada.

Como critério de nao-continuidade adotou-se a porcentagem de

participacdo em 75% das sessoées.

3.4.1 Caracterizacéo dos participantes

Foram selecionados seis estudantes com PC para participar do estudo. A
fim de preservar suas identidades, utilizou-se cddigos com letras e nameros para
nomeé-los: P1, P2, P3, P4, P5 e P6.

Para caracteriza-los utilizou-se os dados fornecidas pela coordenadora
terapéutica da Escola de Educacdo Especial e também pelos sistemas de
classificagdo: GMFCS, MACS, e CFCS.

Todas as classificacbes orientam questionar alguém que esteja
familiarizado com a pessoa com PC, para obter informacdes a respeito do
desempenho da fungcdo motora grossa, da habilidade manual e da comunicagédo em
situacOes cotidianas (casa, escola, comunidade) (ELIASSON et al., 2006; HIDECKER
et al., 2011; PALISANO et al., 2007).
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Sendo assim, foi elaborado um quadro com as caracteristicas gerais e
especificas do GMFCS (Apéndice D), que foi encaminhado ao (a) fisioterapeuta que
ja realizava atendimento com o participante e pode indicar em qual nivel ele estava
classificado.

Também foi elaborado um roteiro de entrevista semiestruturada (MANZINI,
2003) (Apéndice E), realizado com os pais e/ou responsaveis pelos participantes, no
qual foi possivel classificar a habilidade manual (MACS).

O roteiro foi composto por quatro perguntas relacionadas com situacdes
cotidianas: comer, vestir-se, brincar, desenhar e/ou escrever, propostas pela propria
classificagcdo (ELIASSON et al., 2006). As perguntas vinham acompanhadas pela
condicdo em que o participante a realizava: a) com independéncia? b) com auxilio?
Se sim, qual? e ¢) com auxilio total?

Além das quatro perguntas principais, também havia uma relacionada a
experiéncia do participante com Exergames, e, por fim, uma pergunta em aberto caso
o entrevistado quisesse fazer alguma observacao mais especifica sobre o estudante.
Cabe ressaltar que o roteiro foi encaminhado para apreciacéo de juizes, que de acordo
com Manzini (2003), € um procedimento realizado para adequar roteiros de perguntas.

Por fim, foi encaminhado ao (a) fonoaudi6loga dos participantes a terceira
lauda do CFSC (Apéndice F), contendo todos os niveis e a diferenca entre eles, para
indicar a classificagcdo de comunicacdo de cada estudante.

A caracterizacdo dos participantes esta descrita no Quadro 1.



Quadro 1 — Caracterizacao dos estudantes com PC patrticipantes da pesquisa
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Participante

Faixa
etaria e
género

Classificacéo
Topografica

Classificacéo
do tbnus
muscular

GMFCS

MACS

CFCS

Caracteristicas gerais

P1

17/Masc

Diplégica

Espastica

Comunica-se de forma verbal sem nenhuma dificuldade
para transmitir o que deseja. Locomove-se por meio de
dispositivo movel sobre rodas e utiliza os bragos e as
maos para impulsiona-la e locomover-se em locais
nivelados. Os movimentos dos membros superiores
séo realizados com pouca limitacéo.

P2

10/Fem

Diplégica

Espéastica

Comunica-se de forma verbal, porém apresenta
dificuldade para articular frases inteiras,
ocasionalmente utiliza gestos, contudo, compreende o
que lhe é dito. E transportada de um lugar a outro, por
meio de uma cadeira de rodas e utiliza cinta pélvica
para firmar o quadril. Apresenta Ortese tornozelo-pé em
ambos os membros inferiores. O movimento do
membro superior direito € mais limitado do que o
esquerdo.

P3

10/Masc

Diplégica

Espastica

Comunica-se de forma verbal sem nenhuma dificuldade
para transmitir o que deseja. Locomove-se por meio de
cadeira de rodas e utiliza os bragcos e as maos para
impulsiona-la e mover-se. Seu quadril esta envolvido
por uma cinta pélvica fixada na cadeira. Quando
movimenta os membros superiores, utiliza ha maioria
das vezes o0 membro superior esquerdo.

P4

11/Masc

Diplégica

Espastica

Comunica-se de forma verbal, porém a construgéo de
frases ocorre lentamente. E transportado por meio de
cadeira de rodas e utiliza colete toracico para posicionar
o tronco e ortese tornozelo-pé em ambos 0s membros
inferiores. Quando movimenta 0os membros superiores,
utiliza na maioria das vezes o membro superior

PS5

10/Masc

Hemiplégica

Ataxica

Comunica-se de forma verbal, sendo facil entender o
gue diz. Deambula sem limitagcdes e com nenhum apoio
fisico ou dispositivo de mobilidade manual (bengalas,
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muletas, andadores), Usa o6rtese no punho direito,
movimentando de forma mais efetiva o membro
superior esquerdo.

P6 16/Masc Diplégica

Espastica

Comunica-se de forma verbal, porém a construcdo das
frases ocorre lentamente, também apresenta
sialorréial®. E transportado por meio de cadeira de
rodas. Utiliza cinta pélvica para fixar o quadril, colete
torécico para posicionar o tronco e értese tornozelo-pé
em ambos o0os membros inferiores. Quanto ao
movimento dos membros superiores, apresenta
dificuldade para movimentar ambos os membros. A
visdo periférica do olho esquerdo € prejudicada.

Fonte: elaboracéo prépria, 2018.

10 Sjalorréia € um distarbio caracterizado pela hipersalivagdo. Frequentemente € o resultado da boca que permanece aberta em decorréncia de doencas do sistema nervoso

central (FISIOTERAPIA PARA TODOS, [201-]).
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3.5 Equipamentos e materiais

Os equipamentos e materiais utilizados para o desenvolvimento da
pesquisa foram: XBOX 360 com sensor Kinect e seus pacotes: Kinect Sports I, Kinect
Sports Il e Just Dance 2015, projetor EPSON EX3210, tela de projecéo, tripé para
filmadora, filmadora Sony RANDYM, cadeira e caixotes de madeira. Além disso, foi
utilizado o celular pessoal da pesquisadora para gravacao de audio e também como

reserva caso a filmadora apresentasse algum defeito.

3.5.1 Exergames selecionados

Foram elegidos cinco Exergames, entre as modalidades de esporte e de
danca, que estéo inclusos em trés pacotes de games: 1) Kinect Sports I: boxe e ténis
de mesa, 2) Kinect Sports II: esqui e ténis de quadra; 3) Dance 2015: danca sentada
(musica “Diamond”).

Essas modalidades foram selecionadas mediante a condicdo motora dos
participantes, ou seja, a maioria deles se locomove por meio de cadeira de rodas.
Considerando tal condi¢cdo, as modalidades que apresentam menor dificuldade na
captacdo dos movimentos pelo sensor Kinect, sdo as cinco mencionadas
anteriormente.

Foi elegida somente uma danca, pois é a Unica que possui em sua
configuracdo o modo de ser coreografada na posicao sentada.

A Figura 1 corresponde aos pacotes de Exergames e 0 Quadro 2 corresponde aos
Exergames selecionados, o objetivo de cada um deles e as principais acfes motoras

exigidas por cada jogo.

Figura 1 — Pacotes de Exergames utilizados
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Fonte: arqlvo pessoal, 2018.
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Quadro 2 — Exergames selecionados, seus objetivos e acbes motoras exigidas.

Exergames

Objetivo

Acbes motoras

Esqui

O jogo consiste em descer a
encosta de uma montanha, por
meio de uma estimulante corrida. A
partir da largada, o competidor
(esquiador) deve acelerar a toda
velocidade, dar saltos no ar e
passar entre portdes com bandeiras
para ganhar segundos preciosos

até a linha de chegada.

- Movimento simultaneo de
remada;

- Salto;

- Agachamento (para
guem deambula);

- Deslocamento de tronco

(lados direito e esquerdo).

Esse jogo tem como objetivo
rebater bolas para a quadra
adversaria, que passam pela rede a
toda velocidade. Por meio de
rebatidas lentas ou potentes, os

jogadores aplicam toda sua energia

- Saque;

- Rebatida em ambos os

lados (direito e esquerdo)
e com o braco estendido

para o alto;
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numa competicao técnica para

ambos os competidores.

Os competidores precisam desferir
golpes um contra o outro para
obterem vantagem. Nao é
necessario andar, mas o
competidor deve mexer o tronco e
golpear por cima e por baixo. Ainda
€ preciso proteger o rosto e o corpo
com as maos contra 0s ataques do

adversario.

- Socos intercalados;
- Empunhar os bragos na
frente do rosto

simultaneamente.

O objetivo desse jogo é rebater
bolas para o campo adversario.
Cada jogador posiciona-se de um
lado da mesa e um de frente para o
outro. O jogo inicia-se por meio do
saque e posteriormente rebate-se
as bolas acima da rede que separa

0S campos sobre a mesa.

- Saque;

- Rebatida em ambos os
lados (direito e esquerdo);
- Exige mais agilidade para
realizar os movimentos

que o Ténis de quadra.

Danca sentada

Essa modalidade ritmica
compreende em acompanhar a
coreografia do dangarino para
ganhar pontos. Especificamente
nessa danca, os competidores
realizam a coreografia na posi¢éo

sentada.

- Imitacéo e coordenacéo

de movimentos ritmicos.

Fonte: elaboracéo prépria, 2018.

3.6 Instrumentos de coleta de dados

Os instrumentos utilizados na pesquisa foram: roteiro de observacéo e

relatério de campo.

O roteiro de observacao e o relatorio de campo foram preenchidos no final

de casa intervencao e desenvolvidos conforme os itens 4.5.1 e 4.5.2 a sequir.
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3.6.1 Roteiro de observacgao

O roteiro de observacgéo foi elaborado pela pesquisadora em conjunto com
o professor/orientador da pesquisa. Esse instrumento foi desenvolvido para coletar os
dados quantitativos da pesquisa, ou seja, apresentar informacdes a respeito da
pontuacdo que cada participante apresentou na execucao dos Exergames, afim de
gue sejam analisados, para verificar o seu desempenho no decorrer das intervengoes.
O registro das informacdes deve ocorrer no momento ou logo apdés cada sessdo
observada (VIANNA, 2003).

O roteiro foi constituido por cinco itens de analise e mensurados no modelo
de escala Likert!!, Cada item contém a explicacéo sobre o que sera avaliado e também
apresentam pontuacfes que vao desde o numero 1 ao 5, no qual o0 menor numero
corresponde a maior dificuldade e o maior ndmero corresponde a maior
independéncia do participante com relacao a variavel.

De acordo com Santos e Munster (2012), um dos aspectos relevantes na
elaboracdo de um instrumento de avaliacdo € conferir validade ao conteudo do
mesmo. Nesse sentido, para adequar o instrumento utilizado no estudo aplicou-se a
validacéo de conteudo ao roteiro de observacéo.

Entre os véarios procedimentos para realizar a validacdo de conteudo, foi
utilizado a andlise de juizes, que consiste em especialistas no assunto, os quais tem
por objetivo avaliar o documento de modo abrangente, ou seja, o conjunto de itens
que compde o instrumento, como também sua clareza e pertinéncia (ALEXANDRE;
COLLUCI, 2011).

Inicialmente foi enviada uma carta convite por meio de e-mail a dois juizes
com experiéncia na area. A carta continha informacdes sobre qual seria o papel deles
diante do instrumento, 0 objetivo dessa etapa e o resumo da pesquisa. Esses dados
foram apresentados aos juizes com a finalidade de fornecer subsidio para uma analise
mais clara e objetiva em relacéo a cada variavel de resposta do roteiro de observagéo.

Apds o aceite, eles receberam a primeira versao do roteiro juntamente com
uma ficha de avaliagdo, na qual foram anexadas trés alternativas para resposta (1.
Adequado; 2. Pouco adequado; 3. Viavel) e um espaco para sugestbes, caso

necessario.

11 Nesse modelo de escala, utiliza-se quatro ou cinco categorias ordinais que variam de acordo com o grau de
intensidade, igualmente espagadas e com o0 mesmo nimero em todos os itens (ALEXANDRE; FEREIRA, 2001).
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De acordo com o Quadro 3, foram recomendadas seis sugestdes para o
roteiro de observacéo, das quais trés néo foram atendidas.

Um dos juizes propés a inser¢cdo do subitem “Compreende e executa os
movimentos sem dificuldades, entretanto o sensor ndo capta os movimentos do
participante”, todavia como foram feitas adaptacdes para que os participantes tenham
condicdes de executar 0s jogos e principalmente adaptacdes no que tange a captura
dos movimentos pelo sensor, ndo houve a necessidade de atender tal proposta.

Outra sugestdo ndo atendida foi relacionar participante, jogo, cadeira
(componentes da cadeira) e sensor com os itens 1, 2 e 4. De acordo com o juiz, em
alguns momentos o participante podera executar o movimento com destreza, porém
0 sensor podera ndo captar esses movimentos, talvez pela distancia, altura/posicao
do sensor ou até mesmo pelo tamanho da cadeira de rodas. Mais uma vez, a
necessidade de n&o atender a essa sugestéo se deve ao fato de que foram realizadas
adaptacdes no decorrer das intervencdes. As sugestdes apresentadas anteriormente
foram anotadas no relatério de campo que também foi utilizado como apoio na coleta
dos dados.

Por fim, a ultima sugestdo n&do atendida foi subdividir o item “amplitude de
movimento” em: “amplitude de movimento de membros superiores” e “amplitude de
movimento de membros inferiores”. Cinco dos seis participantes desse estudo se
locomove por meio de cadeira de rodas e embora algumas modalidades de
Exergames exijam o movimento dos membros inferiores, em algum momento no jogo,
tais exigéncias ndo impedem sua utilizagdo pelos participantes. Por esses motivos a

sugestéo nao foi atendida.

Quadro 3 — Apresentacao das sugestdes recomendadas pelos juizes referentes ao
roteiro de observacao das intervencdes, assim como as alteracdes atendidas ou ndo

Sugestoes Alteracdes Observacgbes
1 | Incluir novo item Atendida Foi sugerida a inclusdo de um item
2 | Substituir item Atendida Foi realizada a substituicdo de um item
3 | Modificar a redacéo de Atendida Foram sugeridos no total de 12
subitens subitens, todos foram modificados
Incluir novo subitem N&o atendida | Foi sugerida a inclusdo de um subitem
Relacionar elementos N&o atendida | Foi sugerido nositens 1,2 e 4
aos itens
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6 | Subdividiritem em dois’ | Ndo atendida | Foi sugerida a subdivisdo de um item

Fonte: elaboracao prépria, 2018.

Foi sugerida a inclusdo de um novo item: “frequéncia de apoio”. Essa
variavel tem como finalidade avaliar a regularidade do apoio oferecido ao participante
no decorrer do jogo. Tal sugestédo foi considerada pertinente, uma vez que a sua
mensuracao possibilitou a identificacdo do nivel de dependéncia do participante,
enguanto joga.

No que diz respeito a sugestao sobre substituicdo, o item “velocidade do
movimento” foi alterado por “tempo de reacao”. De acordo com o juiz, ao invés de
avaliar o tempo que o participante percorre para executar 0 movimento, seria mais
apropriado avaliar o tempo gasto para reagir a um estimulo, visto que os obstaculos
mudam de lugar em questdo de segundos no decorrer dos jogos, bem como alguns
movimentos que devem ser realizados.

Quanto a modificacdo na redacao dos subitens, foram realizadas todas as
alteracOes apontadas pelo juiz. Essas alteragcOes referem-se a ortografia e a
concordancia verbal, na qual estavam redigidos. Como exemplo temos o subitem:
“Executa com amplitude parcialmente reduzida”, apés a modificagao sugerida, passou
para: “Executa com amplitude moderada”. Desse modo, as modificacdes realizadas
sobre esse assunto foram significativas, visto que proporcionaram clareza de
linguagem a partir da leitura feita pelas observadoras. Para Santos e Muster (2012)
0S juizes devem avaliar se o instrumento esta organizado por meio de uma linguagem
clara e evidente.

Para estabelecer a mensuracdo de alguns niveis do item de analise
“amplitude de movimento”, foi realizada a seguinte graduacdo quanto a execucao dos

movimentos exigidos pelos Exergames:

Quadro 4 — Mensuragdo do item de analise — amplitude de movimento
Amplitude muito reduzida | Extremidade dos membros superiores muito préxima ao corpo

Amplitude moderada Extremidade dos membros superiores proxima ao corpo

Amplitude quase completa | Extremidade dos membros superiores afastada do corpo

Fonte: elaboragéo prépria, 2018.
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A versao final do roteiro de observacgao foi definida como um instrumento
gue tem a finalidade de gerar informac¢des quantitativas, a respeito do desempenho
dos participantes nas intervencdes, conforme disposto no Quadro 5.

Apos a validacdo do roteiro, foi elaborado um roteiro de observacéo
individual (Apéndice G) para cada participante com intuito de facilitar a tabulacdo dos
dados coletados. Esse roteiro individual foi composto pelo nome do participante, os
itens de andlise, os Exergames a serem realizados e a quantidade de sessfes para
cada Exergame.
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itens de 1. Independéncia 2. Atencéo e 3. Amplitude de 4. Tempo de reacéao 5. Frequéncia de
andlise concentracao movimento apoio
Oqueo Avalia a independéncia Avalia a atencéo e Avalia a amplitude do | Avalia o tempo gasto | Avalia a regularidade
item avalia na realizacao dos concentracao no movimento executado para reagir a um do apoio oferecido
movimentos decorrer do jogo estimulo ao participante no
decorrer do jogo
N&o realiza os N&do mantém a atencao N&o executa o N&o reage ao estimulo Apoio continuo
1 movimentos com e concentracdo em movimento
independéncia nenhum momento
Realiza os movimentos Mantém atencéo e Executa com Reage ao estimulo Apoio em longo
2 com independéncia em concentragdo em amplitude muito com velocidade muito periodo de tempo
poucos momentos poucos momentos reduzida reduzida ou mais
rapido que o
9 necessario
Q Realiza os movimentos Mantém atencéo e Executa com Reage ao estimulo Apoio em
= 3 com independéncia até concentracao até amplitude moderada com velocidade determinado periodo
S a metade dos metade dos momentos moderada de tempo
a momentos
Realiza os movimentos Mantém a atencéo e Executa com Reage ao estimulo Apoio em curto
4 com independéncia na | concentragdo na maioria amplitude de com velocidade pouco periodo de tempo
maioria dos momentos dos momentos movimento quase reduzida
completa
Realiza os movimentos Mantém a atencéo e Executa com Reage ao estimulo no Sem apoio
5 com independéncia em | concentragdo em todos amplitude de tempo adequado
todos 0s momentos 0S momentos movimento completa

Fonte: elaboracéo prépria, 2018.
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3.6.2 Relatério de campo

Além do roteiro de observacédo, foi utilizado o relatério de campo para
complementar o registro das informacdes. Minayo (2012), afirma que, por meio desse
instrumento, € possivel registrar 0os acontecimentos que ultrapassam aos itens
previstos pelo pesquisador e assim pode contribuir para o entendimento e a
complementacao dos dados referentes a coleta.

O relatdrio foi elaborado de modo estruturado (Apéndice H), entre os itens
gue o compde estdo: o nome do participante; o jogo realizado; a data da intervencao;
0 numero da sessdo, a instrucdo para execucdo do jogo, as dificuldades
apresentadas, as adaptacdes realizadas, o envolvimento na atividade, a interacéo do

participante e seu colega de intervencéao e outras observacoes.

3.7 Procedimento preliminar: teste de posicionamento de camera

Antes do inicio das intervencdes, foi realizado um teste de filmagem em
uma sala disponibilizada pela escola de Educacgéo Especial. O teste contou com a
colaboracdo de uma especialista em designer metodoldgico, que utilizou em seus
estudos a flmagem como técnica de coleta de dados. No decorrer dessa verificagcdo

foram observados alguns cuidados:

1. Extensédo da sala onde seriam realizadas as filmagens;

2. Posicionamento da filmadora para melhorar a captura e a amplitude das
imagens;
lluminacao favoravel para obter imagens com melhor qualidade;

4. Pontos de energia elétrica em caso de intercorréncia com a bateria da
filmadora;

5. Reorganizacdo do mobiliario para obter um melhor posicionamento da

filmadora.

O teste teve inicio as 11h15, por se tratar de um horario, em que a sala
estava desocupada e teve duragdo média de 40 minutos.
A camera foi posicionada em diferentes angulos dentro da sala: diagonal,

lateral esquerda, lateral direita, de frente para tras e de tras para frente. ApOs esses
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testes, foi percebido que a melhor posi¢do seria na diagonal, ou seja, nesse angulo
seria possivel observar o participante executando os jogos concomitantemente com o

jogo projetado na tela.

Figura 2 — Imagem projetada pela filmadora na posicéao diagonal

Fonte: arquivo pessoal, 2018.

Uma vez que o objetivo desse teste foi identificar o melhor posicionamento
da filmadora para capturar uma ampla extensdo das imagens, foi realizada a
mensuracdo do espaco utilizado nas intervencdes. A dimenséo total foi de 24mz,
conforme as condi¢des da sala disponibilizada pela escola de Educacgéo Especial.

Entretanto, para estudos futuros, sugere-se que o espaco adequado para
esse tipo de intervencdo seja de 6m2 por 6m2, num total de 36mz2. Desse modo, a
filmadora pode ser posicionada em diagonal, de tal modo que capture integralmente

0 participante e o jogo projetado na tela.

3.8 Procedimentos de coleta de dados

O estudo foi desenvolvido em quatro etapas: 1) planejamento das
intervencdes com Exergames; 2) treinamento da auxiliar; 3) realizagcdo das
intervencdes, mediante a observacdo participante e o registro de filmagem; 4)
realizacdo dos registros no roteiro de observacao e no relatério de campo.
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3.8.1 Primeira etapa: Planejamento das intervencdes com Exergames

As anotacdes realizadas nas reunibes com o professor responsavel pela
pesquisa em conjunto com as informacfes obtidas por meio da caracterizacado dos
participantes, foram definidos dois conjuntos de atividades, etapa por etapa,
denominados:

a) Descricdo do fluxo de intervencdo com Exergames a estudantes com

PC.

b) Descricao das instrugcdes com Exergames a estudantes com PC.

Esse cuidado foi levado em consideragéo, pois nenhum dos participantes
desse estudo teve contato com essa categoria de jogos virtuais.

Antes de iniciar as intervencbes foi definido que seria realizada a
conferéncia e a montagem dos equipamentos e dos materiais e realizada a
organizacdo do local de intervencdo, para os estudantes com PC aproveitarem o
maximo de tempo vivenciando os Exergames.

Ao recepciona-los foi estabelecido que os equipamentos e 0s materiais
seriam apresentados e explicados, a fim de que eles pudessem compreender o
funcionamento daquele tipo de videogame. Além disso, instrui-los (sequéncia de
instrugdo) quanto ao entendimento das regras, dos movimentos, da dinamica e do
objetivo de cada modalidade de Exergame.

Para realizar as configuracdes e posteriormente executar os games, foram
discutidas as adaptacGes de estratégias de ensino que seriam realizadas nas
intervencgdes. Além de recursos utilizados para aumentar a imersdo dos estudantes
com PC, como raquete de pingue-pongue e luva de boxe, também foram definidas as
modalidades de Exergames, as quais possibilitassem a captacdo dos movimentos
pelo sensor Kinect e demais estratégias como instru¢do, demonstracéo e apoio fisico,
caso necessario.

Decidiu-se que, no final de cada intervencao, seria feito o feedback com o
estudante com PC para saber quais foram suas percepcdes em relagdo aos
Exergames executados, como por exemplo o entendimento sobre 0os movimentos e
as regras, as dificuldades e os interesses, com a finalidade de manter ou modificar as
adaptacdes de estratégias de ensino.

As descricdes do fluxo de intervencao e de instrugdes tiveram como

objetivo organizar e direcionar as acdes realizadas pela pesquisadora nas
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intervencdes e consequentemente colaborar com a execucdo dos Exergames pelos
participantes.

A descricdo das instrucdes foi apresentada de modo linear e utilizada
quando o estudante comecava uma modalidade nova ou quando a pesquisadora
percebia que ainda havia necessidade por parte do estudante com PC.

A Figura 3 apresenta uma descricdo com 11 itens que foram utilizados no
periodo de intervencédo e o Quadro 5 apresenta a descricdo das instrucdes realizadas,

bem como a explicacédo de cada uma delas.
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Figura 3 — Descrigéo do fluxo de intervencdo com Exergames a estudantes com PC

1 3 4
Conferir, organizar 2 Apresentar os Realizar as
e montar os Recepcionar o equipamentos, os instrugtes para
materiais e os estudante materiais e os execugao dos
equipamentos jogos Exergames
!
5 b [
Ajustar a distancia Posicionar e organizar Configurar o jogo caso o estudante
correta entre o o estudante na cadeira utilize dispositivo mével, caso nao
estudante e o de rodas |caso utilize utilize,prestarna'[x)ionecessérin
sensor Kinect dispositivo movel) para a configuragao
|
!
8 1"
9 10. . es
Observar o Realizar Realizar anotagtes
desenvolvimento adanptacoes. caso Obter feedback do relevantes sobre
do estudante no se'gngceséérin estudante cada sessao
decorrer da partida J

Fonte: elaboragéo propria, 2018.

Quadro 6 — Descri¢ao das instru¢cdes com Exergames a estudantes com PC

Instrucéo Descrigao

12 Instrucdo verbal | Sentar-se de frente para o participante com o olhar na mesma

altura e explicar o objetivo, as regras e 0s movimentos exigidos.

22 Demonstracéo Solicitar que o participante reproduza, em conjunto com a
visual e/ou motora pesquisadora, os movimentos exigidos. A demonstracdo pode ser
feita ao lado ou de frente para ele. No caso dos estudantes com
dispositivo de mobilidade sobre rodas, realizar a demonstragéo de
frente. Caso demonstre dificuldades, guiar o movimento em

conjunto com o ele.

32 Instrucao pelo Solicitar que os estudantes assistam ao tutorial explicativo, que

tutorial do jogo cada jogo apresenta antes do inicio das partidas.
42 Demonstragdo Solicitar que os participantes visualizem a pesquisadora executar
pratica do jogo 0 jogo de modo pratico.

Fonte: elaboracéo prépria, 2018.

3.8.2 Segunda etapa: Treinamento da auxiliar
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A pesquisa exigiu a participagdo de uma auxiliar, cuja finalidade foi
colaborar com a montagem dos equipamentos e materiais, organizagdo do ambiente
onde foram realizadas as intervencgdes e apoio caso a pesquisadora necessitasse.

A auxiliar possui formacdo em Licenciatura e Bacharelado na area da
Educacédo Fisica e experiéncia no atendimento de pessoas com deficiéncia. Logo,
antes do inicio das intervencdes a pesquisadora realizou um treinamento com a
auxiliar que consistiu primeiramente na apresentacdo, orientacdo e montagem dos
equipamentos e materiais a serem utilizados e por fim, nas regras de conduta durante

o periodo de atendimentos.

3.8.3 Terceira etapa: Realizacdo das intervencdes, mediante a observacao

participante e o registro de flmagem

Essa etapa contou com a realizacdo das intervencdes conforme o
planejamento. A pesquisadora foi a responsavel pelas intervencdes e pela utilizacédo
dos Exergames como Tecnologia Assistiva aos estudantes com PC e também teve o
apoio da auxiliar nas atividades.

As intervencdes ocorreram uma vez por semana, com duracdo média de
40 minutos, entre os meses de abril a junho e posteriormente entre os meses de
agosto a dezembro de 2017.

Todas as intervencgdes foram registradas mediante a técnica de filmagem e
todos os Exergames foram executados pelo console XBOX 360 com Kinect. A
calibracdo do sensor Kinect foi realizada periodicamente, de forma automética e

guando estava em manutencdo, era realizada manualmente.

Figura 4 — XBOX 360 com Kinect montado
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Fonte: Arquivo pessoal, Zbl.

No total foram realizadas cinco sessfes para cada Exergame selecionado,
totalizando 25 registros. Dessa maneira foi organizada uma ficha de controle
individual, a respeito da quantidade de sessdes. A ficha foi composta pelo nhome do
estudante com PC, Exergame utilizado, nUmero da sessao e data em que a mesma

foi realizada (Apéndice ).
3.8.3.1 Descrigdo da estrutura das intervencdes e das adaptacdes utilizadas

Como apresentado no planejamento as duas sequéncias, uma de
intervencao e outra de instrucéo, foram elaboradas com o intuito de nortear a conduta
da pesquisadora e possibilitar a execu¢cdo das modalidades de Exergames pelos
estudantes com PC.

A fim de que os movimentos fossem captados pelo sensor Kinect e
consequentemente os estudantes com PC, que deambulam ou que utilizam
dispositivo de mobilidade sobre rodas, utilizassem os Exergames como Tecnologia
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Assistiva, diferentes adaptaces e estratégias de ensino foram realizadas no decorrer
das intervengoes.

No inicio foram realizadas as instrucfes sobre os movimentos, as regras e
0S objetivos dos Exergames, em seguida foi feito o ajuste da distancia entre o
estudante com PC e o sensor Kinect. Os estudantes que utilizavam dispositivo de
mobilidade sobre rodas, foram posicionados de modo correto na cadeira, além de ser
realizado o ajuste de talas, orteses, cintas, coletes, entre outros. Posteriormente foram
realizadas as configuracdes iniciais do Exergame, com ou sem auxilio, de acordo com
a necessidade.

Durante a execucao dos jogos, foi observado como os estudantes com PC
interagiam com as modalidades de games utilizadas. A énfase estava nos itens do
roteiro de observacdo (independéncia, atencdo e concentracdo, amplitude de
movimento, tempo de reagao e frequéncia de apoio), no interesse pelo jogo, nas
reacOes frente as conquistas e derrotas e em outras situacdes que, eventualmente
pudessem acontecer. A partir dessas observacdes foram realizadas adaptacdes de
acordo com a necessidade e especificidade de cada um deles.

Dois participantes (P3 e P6) realizaram as intervengdes individualmente e
quatro deles em duplas (P1 com P2 e P4 e P5). Esse ajuste ocorreu devido a rotina
terapéutica dos estudantes com PC e pela caréncia de espaco fisico na escola de
Educacao Especial.

Os estudantes com PC atendidos individualmente, conseguiram utilizar
duas modalidades de Exergames numa mesma intervencao, entretanto os que foram
atendidos em duplas, ocasionalmente utilizavam somente uma modalidade na mesma
intervencao. O tempo de duracdo de algumas modalidades eram longas (partidas de
ténis de quadra) e outras curtas (descida de esqui). Dessa maneira, considerando o
tempo gasto de alguns minutos para 0 sensor captar os movimentos dos estudantes
com PC, foram realizadas de duas a trés partidas/descidas/jogadas de cada
modalidade de Exergame.

Na execucdo de algumas modalidades foram utilizados dois recursos
pedagdgicos!? com o objetivo de tornar a experiéncia mais imersiva, real e divertida.
Na modalidade de ténis de quadra e ténis de mesa foi utilizada uma raquete de pingue-

pongue e no boxe foi utilizado um par de luvas de boxe.

12 Na concepcgdo de Manzini (2010), o recurso pedagdgico € um objeto que possui trés componentes: 1) ser
concreto; 2) ser manipulavel; 3) ter uma finalidade pedagdgica (ensino).
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Figura 5 — Raquete de pingue-pongue
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Fonte: Arquivo pessoal, 2018.

Figura 6 — Par de luvas de boxe

Fonte: Arquivo pessoal, 2018.

No final de cada intervencdo a pesquisadora conversava com O0S
estudantes para verificar se eles gostaram e entenderam a dindmica da modalidade

realizada.

3.8.3.2 Descricdo dos Exergames utilizados

A utilizacdo dos Exergames pelos os estudantes com PC foi organizada a

partir da seguinte sequéncia:
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Figura 7 — Sequéncia de apresentacdo dos Exergames aos estudantes com PC

TENIS DE
MESA

TENIS DE

QUADRA BOXE

ESQUI

»

Fonte: elaboracao prépria, 2018.

» »

» DANCA
SENTADA

e Esqui: esse foi o primeiro Exergame a ser apresentado. As imagens de
apresentacao desse jogo sdo bem ludicas, o avatar'® danga enquanto estdo sendo
feitas as configuracdes iniciais, 0 jogo promove expectativa do competidor no
momento da largada e entusiasmo para alcancar a linha de chegada. Esses
elementos foram utilizados como estratégia, afim de produzir um efeito positivo nos
participantes, em razao de ser o primeiro contato deles com essa categoria de jogos

virtuais.

Figura 8 — Part|C|ante com PC oando a modalldade de esqui

Fonte: Arquivo pessoal, 2018.

e Ténis de quadra: essa modalidade de esporte foi a segunda a ser
apresentada. O vai e vem da bola, por meio das rebatidas entre os jogadores, exige
um estado de atencdo e concentracdo por um periodo prolongado de tempo. Assim,
0s participantes vivenciaram diferentes sensacdes e habilidades entre o primeiro e o

segundo jogo.

13 O avatar é a representacdo grafica do jogador no ambiente virtual, isto &, no contexto dos jogos eletronicos
(SILVA, 2010).
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Figura 9 — Participante com PC jogando a modalidade de ténis de quadra

Fonte: Arquivo pessoal, 2018.

e Boxe: O terceiro Exergame apresentado foi o boxe, devido ao estado de
euforia que a modalidade propicia aos jogadores para derrotar o adversario, além da

exigéncia de movimentos velozes na aplicacdo dos golpes.

Figura 10 — Participante com PC jogando a modalidade de boxe

Fonte: arquivo pessoal, 2017.

e Ténis de mesa: Esse foi o quarto Exergame a ser apresentado. Essa
modalidade exige do jogador movimentos com maior velocidade e amplitude de
movimento em relacéo ao Ténis de quadra, por esse motivo o jogo foi apresentado
apos os participantes estarem habituados com jogos menos exigentes em relacao aos

movimentos.
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Figura 11 — Participante com PC jogando modalidade de ténis de mesa

S - .

Fonte: Arquio pessoal, 2018.

. Danca sentada: A modalidade ritmica de danca sentada foi a Ultima a
ser apresentada. Esse jogo exige que o jogador utilize um conjunto maior de
movimentos para expressar e interagir com a coreografia € seu companheiro de
danca.

Figura 12— Participante com PC realizando a coreografia da danca sentada

Fonte: Arquivo pessoal, 2018.

3.8.3.3 Observacdo participante e registro de filmagem

Durante a realizacdo das intervencbes com os Exergames, foi utilizada a
observacéo participante como técnica de coleta de dados. Esse procedimento
consiste em utilizar os sentidos para observar os fatos e, em seguida, detalhar
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cuidadosamente o que foi observado, por meio de anotacdes (GIL, 2008; VIANNA,

2003). Uma das vantagens dessa técnica é:

O observador pode identificar comportamentos a medida que eles
ocorrem; pode registrar em seu diario de campo aspectos relevantes
dos comportamentos, ou registra-los na sua totalidade, usando, para
esse fim, videotapes (VIANNA, 2003, p. 35).

A observacao participante compreende a participacéo real dos eventos que
estdo sendo pesquisados, ou seja, existe uma interferéncia na préatica da populacéo
estudada (GIL, 2008). Dessa forma, a pesquisadora observou como os estudantes
com PC executavam as modalidades de Exergames e também realizou as adaptacdes
de estratégias de ensino que fossem necessarias. Enquanto isso, o registro dos
acontecimentos era realizado pela técnica de filmagem.

Os videos que contém a filmagem das intervengfes foram armazenados
em pastas de arquivo do Windows e nomeados com o nome de cada estudante com
PC. Dentro das pastas haviam subpastas nomeadas pelos meses em que foram
ministradas as intervencdes e nas subpastas estavam os videos com a data de cada

intervencao realizada.

3.8.4 Quarta etapa: Registros no roteiro de observacéo e no relatério de campo
Tanto o roteiro de observacdo quanto o relatério de campo foram

preenchidos apés o término das intervencbes. Cada participante teve seu roteiro

individual pontuado e o seu relatorio preenchido, de acordo com as observacdes

realizadas no decorrer dos atendimentos. Caso surgisse alguma davida, recorria-se

aos videos gravados pela técnica de filmagem.

3.9 Procedimento de anélise dos dados

As informagdes advindas do procedimento de coleta de dados receberam
tratamento e analise, por meio de duas abordagens: quantitativa e qualitativa.

3.9.1 Andlise quantitativa
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ApoOs a atribuicAo de pontos, para os cinco itens dos roteiros de
observacéo, os dados foram transferidos e organizados em uma planilha do Software
Excel versdo 2010. Posteriormente foram realizadas as seguintes analises
estatisticas, totalizando cinco registros para cada um dos itens de analise.

Para verificar a relacdo entre duas variaveis, nesse caso o numero de
sessdes (variavel x) e a pontuacdo em cada item de andlise (variavel y), utilizou-se
como analise estatistica a Correlacado de Pearson, a qual foi executada por meio da
funcado “r =correl (matrizl; matriz2)”, de modo que o valor de “r’ obtido como resultado
dessa funcao indica o grau de proximidade entre os pares de observacdes e varia de

0 al. Atabela seguinte apresenta as variagOes da correlacéo.

Quadro 7 — Variagbes da Correlacdo de Pearson

Variacéo Correlagao
0a0,4 Correlacao fraca
0,41 a0,8 Correlacdo moderada

0,8al Correlacao forte

Fonte: elaboracéo prépria, 2018.

A relacdo entre o niumero de sessfes e a pontuacdo dos participantes
podem apresentar uma correlacéo forte, moderada ou fraca.

A correlacdo moderada ou forte significa que, quanto maior o numero de
sessfes melhor sera a pontuacdo do participante. Quando a correlacdo é fraca
significa que, o fato de aumentar as sessdes ndo quer dizer que a pontuacédo do
participante vai melhorar.

No entanto, quando ndo h& evolucdo ou retrocesso do participante, ao
longo das intervencdes, a correlacdo de Pearson mostra que n&o houve significancia
estatistica.

Ressalta-se que “r" ndo representa uma relacdo causa efeito, dessa forma
€ necessario para interpretacdo das analises que o valor do coeficiente de
determinacao (r?) seja considerado, o qual representa a proporcdo de variacdo da
variavel “x” em relagéo a variavel “y”.

A analise quantitativa resultou em graficos que apresentaram correlacao
entre as variaveis: “numero de sessao” e “desempenho” (pontuagao), para cada item

de andlise dos seis participantes.
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3.9.2 Analise qualitativa

Os dados resultantes dos relatorios de campo e das filmagens foram
analisados mediante a técnica de triangulacdo de dados e teve como propdsito
descrever as adaptactes de estratégias de ensino, a partir do desempenho de cada
participante (graficos), com o objetivo de compreender os Exergames como
Tecnologia Assistiva. A triangulacdo de dados tem como objetivo compreender a
maxima amplitude sobre a descricdo, explicacdo e compreensdo do tema da
pesquisa. (TRIVINOS, 1987).

Na pesquisa qualitativa, o procedimento de coleta e analise de dados se
retroalimentam constantemente, desse modo “qualquer ideia do sujeito, documento,
etc. € imediatamente descrita, explicada e compreendida, a medida que isso seja
possivel, na perspectiva da triangula¢éo” (TRIVINOS, 1987, p.139).

De acordo com Trivifios (1992) o Unico documento gerado mediante
diferentes instrumentos de pesquisa € nomeado como técnica de triangulacdo de
dados. A partir dessa proposta a organizacao das informacdes foi realizada, por meio
da leitura dos relatérios de campo e da visualizacdo das filmagens de cada uma das
intervencdes realizadas. Esse procedimento teve como finalidade identificar
situacdes, as quais os estudantes com PC necessitaram de adaptacfes de estratégia
de ensino e também descrever as adaptacdes de estratégia de ensino que puderam
colaborar com a utilizagdo dos Exergames pelos estudantes com PC.

As informacdes obtidas pela leitura dos relatérios de campo e pela
visualizacéo das filmagens foram compiladas e escritas num Unico documento, o qual
tomou-se o cuidado de excluir as informacdes repetidas.

O documento gerou a estrutura utilizada para triangulacdo dos dados, a

partir dos relatérios de campo e das filmagens.

Quadro 8 — Estrutura para triangulacdo de dados do relatério de campo com as
filmagens
SituacBes adversas (que necessitaram de Adaptacdes de estratégias de ensino

adaptacdes para execucdo dos Exergames)

Captacdo pelo Kinect — em relagdo a | Descricdo das acgOes realizadas para o

posicao (ortostatica ou sentada) Kinect captar o estudante com PC
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Execucdo dos movimentos - para | Descricdo das as acles realizadas para o

alcancar o objetivo proposto pelo Exergame | estudante com PC executar o Exergame

Fonte: elaboracéo prépria, 2018.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

De acordo com Creswell e Clark (2013) a juncao das abordagens qualitativa
e guantitativa possibilitam uma compreensao maior do problema de pesquisa, ao
invés de utilizar uma delas separadamente.

Por isso, com os gréficos de desempenho foi possivel visualizar o nivel de
pontuacao que cada estudante com PC apresentou para os cinco itens de analise do
roteiro de observacao (1. Independéncia; 2. Atencao e concentracdo; 3. Amplitude de
movimento; 4. Tempo de reacéo e 5. Frequéncia de apoio), e com as adaptacdes de
estratégia de ensino foi possivel justificar o desempenho dos estudantes com PC,
evidenciados pelos graficos estatisticos, no decorrer de cinco sessfes, para cada
Exergame utilizado.

Na compreensédo desse estudo, adaptar significa adequar a exigéncia de
uma tarefa ao nivel de desempenho do executante (RODRIGUES, 2006), por meio do
planejamento e utilizacdo de estratégias de ensino e de recursos pedagdgicos
(MANZINI, 2010). Sendo assim, todas as acfes que permitiram O acesso, a
participacdo e a aprendizagem dos estudantes com PC na utilizacdo dos Exergames,
foram denominadas de adaptacdes de estratégias de ensino, cujo propésito
fundamental foi possibilitar a utilizacdo dessa categoria de jogos virtuais como uma
Tecnologia Assistiva.

Uma vez que esse estudo optou por duas abordagens de analise, uma
quantitativa e outra qualitativa, que se diferem pelos instrumentos e procedimentos,
mas que se completam pelos resultados de uma justificar os resultados da outra, a

apresentacao dos resultados foi realizada da seguinte maneira:

1) Resultados quantitativos — Apresentacao dos graficos de desempenho
para cada Exergame, de acordo com a ordem: (1) esqui, (2) ténis de

guadra e (3) boxe, com a respectiva discussao.

2) Resultados qualitativos — Apresentacdo dos quadros com a situacao
adversa, as adaptacoes de estratégia de ensino e a descricdo de cada

uma delas, seguidas pelas discussoes.
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Os resultados dos Exergames: “ténis de mesa”’ e “danca sentada” nao
foram apresentados, em razdo do baixo nimero de sessdes para a realizacdo de uma
analise satisfatoria, tanto quantitativa como qualitativa. Além disso, as sessdes foram
interrompidas em decorréncia do periodo de férias dos participantes com PC.

Os resultados do participante P4 nao foram apresentados e analisados,
pois 0 mesmo ausentou-se por motivos de atestado médico e permaneceu demasiado
periodo em recuperacdo, consequentemente participou menos de 75% das

intervencdes propostas.

4.1 Resultados Quantitativos

Os resultados quantitativos configuraram-se em graficos, os quais
apresentaram a pontuacao dos participantes com PC, nos cinco itens de analise para
trés Exergames analisados.

Assim, cada participante possui cinco graficos para o esqui, cinco para o
ténis de quadra e cinco para o boxe, num total de 15 graficos para cada um deles. Os
15 multiplicados pelos cinco participantes do estudo, totalizaram 75 graficos de
desempenho.

4.1.1 Desempenho dos estudantes com PC no Exergame esqui, ténis de quadra e

boxe: resultados

Os graficos de desempenho foram organizados em trés infograficos (um
para o esqui, uma para o ténis de quadra e outro para o boxe), com o objetivo de
agrupar as informag¢des numa Unica estrutura e permitir uma visualizacdo geral dos
resultados.

No infogréfico, o participante € representado por um circulo colorido e para
cada um deles é apresentado o grafico de desempenho correspondente ao item de
analise observado. O eixo vertical representa a pontuacédo do participante e o eixo

horizontal representa o numero de sessoes realizadas.
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Infografico 2 — Modalidade ténis de quadra
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Infografico 3 — Modalidade boxe
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4.1.2 Desempenho dos estudantes com PC no Exergame esqui, ténis de quadra e

boxe: discussdes

A presente discussao foi realizada considerando-se os resultados obtidos
nos trés Exergames (esqui, ténis de quadra e boxe), no geral.

Objetivou-se analisar o desempenho dos participantes com PC, a fim de
verificar se eles apresentaram ou nao alteragcdes na pontuacdo nos itens de analise,
no decorrer das sessoes.

A partir desse contexto, a andlise estatistica confrontou 0 numero de
sessdo com a pontuacao dos participantes em cada item de andlise, o quais foram
possiveis visualizar as alteracdes (ou ndo) do desempenho dos participantes, bem
como intensidade da correlacéo (forte, moderada ou fraca).

Quanto ao desempenho, os resultados demonstraram que os participantes
tiveram melhora em quase todos os itens de analise para os trés Exergames
utilizados, isto €, aproximadamente 74% do total dos 75 itens.

A melhora do desempenho também foi confirmada pela apresentacdo da
quantidade, em numeros e em porcentagem, que cada participante apresentou em
relacdo aos 15 itens totais, que compreendem cinco itens de andlise para os trés

Exergames utilizados.

Tabela 1. Resultados em nameros e em porcentagem da quantidade dos itens de
analise que os participantes com PC apresentaram melhora no desempenho

Participantes Quantidade de itens %
P1 11 73%
P2 10 67%
P3 8 53%
P5 12 80%
P6 14 93%
Total 55 73%

Fonte: elaboracéo propria, 2018.

Dessa forma, foi possivel visualizar na tabela que a maioria dos
participantes também apresentaram melhora no desempenho quando mensurados

individualmente.
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A melhora do desempenho pode ser exemplificada, em menor proporcéo,
pelo participante P1 no Exergame esqui, que entre uma sessao e outra apresentou
evolucdo nos respectivos itens de analise: a) independéncia, b) amplitude de

movimento, ¢) tempo de reacao e d) frequéncia do apoio.

a) Independéncia

Gréfico 1 — Melhora do desempenho do P1 no item de analise “independéncia” - esqui

5 r=0,86
r?=0,75
4

3

0 1 2 3 4 5 6

Fonte: elaboracao prépria, 2018.

Nas duas primeiras sessfes 0 participante apresentou pontuacéao 4, que
significa a realizacdo dos movimentos com independéncia na maioria dos momentos
do jogo. Posteriormente a pontuacéao foi para 5 e no restante das sessoées ele realizou
0s movimentos com independéncia em todos os momentos, desde a largada até a

chegada da descida.

b) Amplitude de movimento

Grafico 2 — Melhora do desempenho do P1 no item de analise “amplitude de
movimento” - esqui

5 r=0,86
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3

0 1 2 3 4 5 6

Fonte: elaboracéo propria, 2018.
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Nas duas primeiras sessoes, 0 participante P1 apresentou pontuagao 3, na
amplitude de movimento. Esse desempenho significa que o participante executou o
movimento com amplitude moderada, ou seja, com a extremidade dos membros
superiores proximas ao corpo. A partir da terceira sessao a pontuacao evoluiu para 4,
e 0 participante executou os movimentos com as extremidades dos membros
superiores afastada do corpo, ou seja a amplitude do movimento para realizar os

movimentos exigidos pelo esqui, aumentou.

c) Tempo de reacéao

Grafico 3 — Melhora do desempenho do P1 no item de analise “tempo de reagao” -
esqui
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Fonte: elaboragéo propria, 2018.

No inicio, o participante P1 apresentou pontuacdo 3 no tempo de reacéo
do movimento, isto €, ele reagiu ao estimulo com velocidade moderada. E nesse
caso, o participante nem sempre tinha éxito nas tarefas exigidas pelo jogo (passar
entre as colunas com bandeiras, saltar na area verde). A partir da terceira sessao,
percebe-se que a pontuacdo subiu para 4 e assim o tempo de reacdo melhorou,

consequentemente o participante obteve melhora na tarefas propostas.

d) Frequéncia do apoio

Grafico 4 — Melhora do desempenho do P1 no item de analise “frequéncia de apoio” -
esqui
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Fonte: elaboragéo prépria, 2018.

A frequéncia do apoio oferecido ao participante P1 também apresentou
alteracdes. A medida que os movimentos foram realizados de forma mais eficiente,
devido a melhora na amplitude e no tempo de reagédo, o participante obteve um
sucesso maior nas tarefas exigidas e a frequéncia do apoio foi reduzida. A reducgéo
da frequéncia diminuiu de tal modo, que o participante realizou as Ultimas sessfes
sem a necessidade de apoio na atividade (desde a largada até a chegada da descida).

A figura seguinte retrata o participante P1 realizando o movimento de
“‘esquiva” (deslocamento do tronco para a direita e/ou esquerda) na dire¢gdo adequada
para atravessar a coluna de bandeirinhas, com total independéncia. E possivel
visualizar, no lado direito da tela da projecdo do jogo, 0 avatar que representa o

participante P1 reproduzindo os movimentos realizados pelo mesmo.

Figura 13 — Participante P1 realizando mov

i

imento de “esquiva” com independéncia
75 -

Fonte: arquivo pessoal, 2017.

As correlagdes moderada ou forte significam que, quanto mais sessdes 0
participante fizer, melhor sera sua pontuacdo. Quando a correlacéo é fraca, significa

que, o fato dele realizar mais sessGes ndo quer dizer que a pontuacao vai aumentar.
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A maioria dos itens de analise apresentaram correlacao forte e moderada
nos trés Exergames, entretanto esses graficos demonstram que, entre uma sessao e
outra o participante teve melhora no desempenho, mas também em determinada
sessao o desempenho estabilizou.

Conjectura-se que esse resultado pode ser decorrente de varias situacoes.
Uma delas corresponde ao comprometimento motor das fungées motoras globais
apresentadas pelos estudantes com PC (BRASIL, 2013), as quais causam limitacdes
na realizacdo das atividades e dificultam a execucéo de tarefas e acGes desejadas
por eles (CIF, 2003).

As configuracBes dos Exergames convencionais, que € o caso dos games
utilizados nesse estudo, também podem ser consideradas como pressupostos para a
estabilizacdo do desempenho dos estudantes com PC, uma vez que nao foram
configurados levando-se em conta as caracteristicas desses estudantes,
principalmente daqueles que apresentam mobilidade, por meio de dispositivo sobre
rodas (ALMEIDA et al., 2016; SILVA, 2015).

A guantidade de sessbes (cinco) que foram realizadas para os participantes
em cada Exergame, pode ter sido insuficiente para corroborar com os resultados
obtidos. Haja vista que alguns participantes modificaram seu desempenho somente
na ultima sessdo, como por exemplo: a) o participante P6 nos itens de andlise
‘independéncia” e “amplitude de movimento” — esqui; b) o participante P5 nos itens
de analise “independéncia” e “amplitude de movimento” — esqui; ¢) a participante P2
nos itens “independéncia” e “frequéncia de apoio” — ténis de quadra.

Além disso, existe a possibilidade das proprias adaptacfes de estratégia
de ensino, utilizadas com os estudantes com PC, interferirem nos resultados e
possibilitar a estabilizacdo do desempenho. Manzini (2010) esclarece que ao planejar
a sua aula/intervencao, o professor deve atentar-se nas respectivas perguntas: 1)
Quais procedimentos podem garantir que o aluno realize tal atividade? E com
seguranca? 2) Se a estratégia oferecida ndo garantir a aprendizagem do aluno, qual
outra podera ser utilizada?

Ainda que o nivel de desempenho tenha estabilizado em determinada
sessdao, cabe ressaltar a importancia da participacdo desses estudantes na execucao
de todos os Exergames propostos, independente de suas dificuldades motoras. Silva

(2014) discutiu sobre a percepcdo do professor de Educacdo Fisica quanto a
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participacdo do aluno com deficiéncia fisica em suas aulas, as quais utilizou o

videogame como recurso pedagdgico:

[...] foi possivel verificar que o aluno participou ativamente de todas as
atividades de todas as aulas da pesquisa. Houve praticas diferentes, esportes
diferenciados e formas divertidas e motivadoras para abordar os conteidos
nas aulas. O professor considerou que o video game auxiliou na participacao
do aluno nas aulas, devido a motivacao gerada pelo video game. Ele declarou
que notou seu aluno mais feliz, realizado, com um sorriso “conquistante” no
rosto, pelo video game estar disponivel naquele ambiente, e pelo aluno ter se
sentido importante com a pesquisa, que era direcionada a ele, e
assim ele retribuiu realizando as atividades da melhor maneira, sempre de
bom-humor e com vontade de realiza-las, de participar (SILVA, 2014, p. 97).

Quando o participante ndo apresenta alteracdo no desempenho no
decorrer das sessdes, a correlacdo também nado apresenta o valor de “r’” e ndo existe
valor para correlacionar, ou seja, ndo existe significancia estatistica. O item de analise
gue mais apresentou esse tipo de resultado foi “atencdo e concentragcdo. A maioria
dos participantes apresentaram pontuacdo 5 nesse item, que significa que eles
mantiveram a atengao e concentracdo em todos os momentos da atividade.

Esse resultado pode ser explicado, por meio das caracteristicas inerentes
a realidade virtual contida nos Exergames, uma vez que desenvolvem a atencao
visual, estimulam habilidades cognitivas, promovem um ambiente para a vivéncia do
ladico, configuram-se em espacos prazerosos e motivadores, divertidos e cativantes,
possibilitam a interacdo entre o ambiente virtual com as habilidades motoras visuais e
sensoriais e ainda proporcionam uma experiéncia dindmica enquanto 0s usuarios
jogam (ARAUJO; SOUZA; MOURA, 2017; BARACHO; GRIPP; LIMA, 2012; SILVA,
2014; VAGHETTI; BOTELHO, 2010).

Alguns itens de analise apresentaram correlacdo fraca na sua mensuracgao.
Essa situacdo acontece quando existe pouca relacdo entre as variaveis (sesséo X
pontuacado) e dessa forma, ndo significa que aumentando o numero de sessdes, a
pontuacao também aumentara.

Os itens de analise “atencdo e concentracdo” e “frequéncia de apoio”,
apresentados no Exergame boxe pelo participante P3, demonstraram correlagéo fraca
nos resultados. Na terceira sessao dos dois itens de analise o participante apresentou
pontuacao 5 e realizou os movimentos com independéncia em todos os momentos da
atividade, na quarta sessdo a pontuacéo foi 4 e ele realizou os movimentos com
independéncia na maioria dos momentos, posteriormente ele apresentou pontuacao

5 novamente. Com esse resultado foi possivel observar que as variaveis
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apresentaram pouca relacdo uma com a outra, uma vez que o numero de sessoes foi
aumentando, mas as pontuagcdes nao foram lineares.

Um exemplo foi o participante P3, que apresentou mudanca no
desempenho por causa da modificacdo do nivel do jogo, de iniciante para amador,
pois ele ganhava com facilidade do seu adversario virtual. Nesse caso, a correlacdo
fraca ndo significou que o participante teve um mal desempenho, mesmo com a
modificacdo do nivel de jogo ele apresentou pontuacdo 4 (realizou os movimentos
com independéncia na maioria dos momentos). Essa ac¢éao foi realizada com o intuido
de estimular o principio do desafio no participante (ARAUJO; SOUZA; MOURA, 2017),
a fim de ndo permitir a monotonia na realizagéo do boxe.

Além disso, observa-se que ha varidveis que esta fora do controle do
pesquisador no decorrer das intervencdes e que podem interferir no desempenho. O
estudante com PC pode estar com frio ou com dor, condicdo que interfere no tonus
muscular e causa desconforto. De outro modo, pode sentir-se incomodado com
alguma situacdo e, consequentemente, resulta em desmotivacdo. Silva (2014)
percebeu que essa circunstancia € comum na realizacdo das atividades com
videogame, onde relata as adversidades ocorridas entre os alunos quando estdo em
situacOes de espera para jogar.

Na andlise dos resultados verificou-se que os estudantes com PC
apresentaram melhora do desempenho, na maioria dos itens de analise, para os trés
Exergames: esqui, ténis de quadra e boxe. A melhora foi possibilitada pela utilizagéo
de adaptacdes de estratégia de ensino realizadas afim de que esses estudantes
pudessem utilizar os Exergames de forma funcional, ou seja, de modo que o sensor
Kinect captasse seus movimentos e assim tivessem uma interagdo real com os
games.

Logo, a analise qualitativa apresentada a seguir descreve as adaptacdes
de estratégia de ensino utilizadas para melhorar o desempenho na execucao das
tarefas e possibilitar aos estudantes com PC o uso dos Exergames como Tecnologia

Assistiva.

4.2 Resultados Qualitativos

Para a apresentacgéo dos resultados qualitativos tomou-se o cuidado de ndo

repetir as informacdes obtidas pela analise, visto que em algumas situacées a mesma
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adaptacao de estratégia de ensino foi utilizada por mais de um participante ou para
atender objetivos diferentes.

Desse modo, o0s quadros a seguir contém todos os elementos
apresentados na estrutura utilizada pela triangulacdo dos dados (Quadro 8), porém as
informacgdes foram divididas e reagrupadas de acordo com as situacdes adversas: 1)
captacdo pelo Kinect; 2) configuracdes iniciais; 3) execucdo do movimento; 4)
interesse na atividade.

Para cada situacdo foram apresentadas as adaptacfes de estratégia de

ensino, a descricdo de cada uma delas e para qual participante elas foram realizadas.

4. 2. 1 AdaptacOes de estratégia de ensino para a captacédo do estudante com PC

pelo Kinect

Quadro 9 — Adaptacdes de estratégias de ensino na situacao adversa: captacao pelo
Kinect

Situacdo adversa: captacao pelo Kinect

AdaptacOes de estratégia de ensino — descrigdes

Esqui e Adaptagéo: Instrucao verbal

o Descricao: foi orientado ao participante que levantasse os dois bracos, o
mais alto que pudesse, para o Kinect captar o movimento (P1, P2, P3, P5,
P6).

e Adaptacao: assisténcia fisica
e Descricdo: a pesquisadora posicionou-se atrds do participante e ajudou a

levantar os dois bragos (P2, P6).

e Adaptacgédo: assisténcia fisica com apoio da auxiliar
Descricdo: a pesquisadora posicionou-se atrds do participante para ajuda-lo

com os movimentos, enquanto a auxiliar ficava ao lado da cadeira (P6).

e Adaptagéo: modificagdo do ambiente
e Descricao: foi realizada a troca de sala para realizacdo das intervencodes (P3,
P6).

Ténis de | e« Adaptacdo: instrucéo verbal

quadra | e Descricdo: a mesma que foi realizada para o esqui (P1, P2, P3, P5, P6).

e Adaptacgédo: assisténcia fisica

e Descricdo: a mesma que foi realizada para o esqui (P3, P5, P6).

Boxe e Adaptagéo: instrugdo verbal
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o Descricdo: a mesma que foi realizada para o esqui e o ténis de quadra (P1,
P2, P3, P5, P6).

e Adaptacgdo: assisténcia fisica

e Descricdo: a mesma que foi realizada para o esqui e o ténis de quadra (P6).

e Adaptacdo: assisténcia fisica 2
e Descricdo: a pesquisadora posicionou-se atras do participante e o levantou
da cadeira de rodas, deixando-o com os bracos e o corpo estendidos (P3).

o Adaptacdo: modificacdo das regras 1
¢ Descricao: a pesquisadora posicionou-se atras do participante e jogou em

dupla com ele, contra o adversério (P1, P2, P6).

e Adaptagéo: modificacdo das regras 2
e Descricdo: a pesquisadora posicionou-se ao lado do participante (com o

corpo bem préximo da cadeira de rodas e jogou em dupla com ele, contra o

adversério (P6).

Fonte: elaboragéo propria, 2018.

A literatura apontou que uma das principais dificuldades na utilizacado de
Exergames reproduzidos no console XBOX 360 com Kinect é a captacdo dos
movimentos de usuarios que utilizam dispositivo de mobilidade movel (SILVA et al.,
2015). Visto que a interacdo e o controle do que acontece no jogo é possibilitado
somente pela captura dos movimentos do jogador, foi necessario realizar adaptacdes
de estratégia de ensino para o reconhecimento corporal dos estudantes com PC que
utilizam cadeira de rodas.

No quadro anterior € possivel visualizar que foram realizadas mais
adaptacdes de estratégia de ensino para 0s jogos esqui e boxe do que para o jogo de
ténis de quadra. Santos et al. (2015) também utilizaram Exergames no atendimento
de um estudante com PC e observaram que nédo houve dificuldade para o Kinect
captar os movimentos desse estudante na execuc¢do do ténis de quadra. Os autores
atribuiram a facilidade na captacdo dos movimentos, em decorréncia da mobilidade
gue ele tinha no tronco, que permitiu a realizacdo das tarefas.

No caso dessa pesquisa foi observado que a captacéo do Kinect no ténis
de quadra exigiu menos adaptagfes, no entanto foi necessério realiza-las, devido as

alteracdes motoras especificas de cada estudante com PC.
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Figura 14— Captacdo dos movimentos da participante P2, mediante a adaptacéo de
estratégia de ensino: instrugcéo verbal — Exergame ténis de quadra

Fonte: arquivo pessoal, 2017.

Figura 15 — Captacédo dos movimentos do participante P6, mediante a adaptacao de
estratégia de ensino: assisténcia fisica — Exergame ténis de quadra

Fonte: arquivo pessoal, 2017.

7

Nas figuras 13 e 14 é possivel perceber que o Kinect captou os
movimentos dos estudantes com PC, haja vista que o avatar que os representa esta
na posicao sentada. Fato este que também foi percebido por Santos et al. (2015), nas
intervencdes realizadas com um estudante com PC na execucao do ténis de quadra.

Cada Exergame possui um design diferente, por essa razdo foi necessario
realizar mais de uma adaptacdo de estratégia de ensino para o Kinect captar os
movimentos na modalidade do esqui e do boxe. Manzini (2010) explica que as
estratégias de ensino sao flexiveis e passiveis de modificacdo, caso o professor
verifigue que a estratégia inicial ndo foi suficiente, ele deve planejar variadas

estratégias na pratica de uma Unica atividade. Assim, além da instrucéo verbal e da
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assisténcia fisica, foram realizadas outras que possibilitaram aos estudantes com PC
a interacao e o controle do que acontece no jogo.

Essa situacdo pode ser observada pelos participantes P2 e P3 no jogo de
boxe. Para o participante P3 foi necessario ergué-lo em posicéo vertical e para a
participante P2 foi necessario posicionar-se atras da cadeira e realizar os movimentos
em dupla com ela, mas sem assisténcia fisica, de modo que o Kinect nos captasse
COMo uma pessoa so

Quando a captacdo pelo Kinect sé acontecia jogando-se em dupla, foi
explicado, tanto para a participante P2 quanto para os participantes P1 e P6, que eles
formariam uma equipe contra o adversario, além disso, a pesquisadora combinava por
meio de contagem: “um, dois trés e ja!” e de comandos verbais: “agora!”, “protege!”, o
momento exato para realizarem os movimentos em conjunto. A pesquisadora desse
estudo percebeu que depois de utilizar a estratégia da contagem, o participante P6
passou a ter iniciativa e ele determinava o momento de realizar a contagem para
golpear o adversario do jogo.

Seabra Junior e Fiorini (2013) explicam que o professor dispde de
diversos dispositivos para se apropriar e colaborar com as dificuldades ocasionadas
pelas limitacBes fisicas ou sensoriais de cada aluno, para tanto, ele deve avaliar,
identificar e verificar o momento de utilizar as estratégias de ensino e 0s recursos
pedagogicos com vistas a garantir e estimular, antes de tudo, a independéncia e

autonomia do estudante com eficiéncia.

Figura 16 — Captacdo dos movimentos do participante P3, mediante a adaptacdo de
estratégia de ensino: assisténcia fisica 2 — Exergame boxe

1
]
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Fonte: arquivo pessoal, 2017.
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Figura 17— Captacdo dos movimentos da participante P2, mediante a adaptacéo de
estratégia de ensino: modificagéo das regras 1 — Exergame boxe

Fonte: arquivo pessoal, 2017.

No decorrer das sessdes de boxe, foi notado que no terceiro tempo do
jogo, o Kinect captava logo de inicio o movimento corporal dos participantes, sem que
houvesse necessidade de realizar adaptacdes. Nesse caso, verifica-se a necessidade
de investigactes futuras a respeito do processamento de entrada e saida de dados
da tecnologia Kinect. Outros estudos também apontaram a necessidade de pesquisas
significativas, no que tange as pessoas que apresentam deficiéncia no movimento e
em relacdo aos jogos virtuais, entre eles, os Exergames (ALMEIDA et al., 2013;
SANTOS et al., 2015; SILVA et al., 2015).

No terceiro tempo de jogo do boxe a pesquisadora sentava e permanecia
atrds dos estudantes com PC enquanto eles jogavam. Quando necessario, foram

realizadas adaptacdes que colaboraram com a execugdo dos movimentos.

Figura 18 — Captacdo dos movimentos da participante P2 pelo Kinect, no terceiro
tempo do Exergame boxe
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Fonte: arquivo pessoal, 2017.

Também foi necessario adaptar o ambiente onde os participantes P3 e P6
realizavam as intervengfes. Devido a dificuldade de espaco fisico e horarios
disponiveis, o atendimento do P3 e P6 foi realizado numa sala compatrtilhada pela
fisioterapia. A sala era pequena, tinha muitos equipamentos/materiais fisioterapicos,
inclusive duas gaiolas de Pedia Suit'*. Apds alguns ajustes no horario foi possivel dar
continuidade nas intervengcdes modificando totalmente o ambiente, ou seja, 0S
participantes foram atendidos em outra sala, mais ampla, com poucos
equipamentos/objetos e sem interferéncia de outras atividades. Entre as observacdes
sugeridas por Seabra Junior e Fiorini (2013), quando se deseja colocar os estudantes
com deficiencia em iguais condicdes de oportunidades, afim de receberem os
estimulos sem dificuldade de compreensdo e/ou execucao, € preciso adequar um
ambiente favoravel as necessidades sensoriais ou fisicas dos estudantes.

Depois que houve a troca das salas, foi percebido que o tipo de apoio foi
diferente, na captagdo dos movimentos, na sala inicial e na sala posterior. Para captar
0s movimentos do participante na sala inicial foi necessério realizar assisténcia fisica

com apoio da auxiliar, na sala posterior foi realizada somente a assisténcia fisica.

Figura 19 — Assisténcia fisica com apoio da auxiliar para captacdo do movimento na
sala inicial — Exergame esqui — participante P6
W/ il 2

I
P [

: A {
Fonte: arquivo pessoal, 2017.

Figura 20 — Assisténcia fisica para captacdo do movimento na sala posterior —
Exergame esqui — participante P6

14 Abordagem utilizada no tratamento de pessoas com déficits neuroldgicos, que afetam as funcdes motoras e
cognitivas, a qual dispbe de um traje especifico, composto por chapéu, colete, calgdo, joelheiras e calgas
adaptadas, que se ajustam a um sistema de elastico e uma gaiola, estruturada para estabilizar os movimentos
entre outras funcdes.
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et
Fonte: arquivo pessoal, 2017.

As adaptacbes de estratégias de ensino realizadas na captacdo dos
movimentos, foram fundamentais para que os estudantes com PC utilizassem
efetivamente os Exergames como uma Tecnologia Assistiva, pois permitiram o
acesso, a participacao e a aprendizagem de um jogo virtual resultante dos avangos
cientificos e tecnoldgicos (BRASIL, 2015), bem como a vivéncia de conteddos menos
privilegiados nas aulas (ARAUJO; SOUZA; MOURA, 2017) e que ndo seriam

possiveis na forma tradicional, como o esqui, o ténis de quadra e a luta de boxe.

4. 2. 2 Adaptacdes de estratégia de ensino para a realizacdo das configuracfes

inicias dos Exergames

Quadro 10 — Adaptacdes de estratégias de ensino na situacéo adversa: configuracdes
iniciais

Situacdo adversa: configuracdes iniciais

AdaptacOes de estratégia de ensino — descrigdes

Esqui | e Adaptacdo: instrucdo verbal.

e Descricdo: as configuracdes foram realizadas e descritas verbalmente pela
pesquisadora e a escolha do tipo de descida foi realizada pelos participantes
(P1, P2, P3, P6).

o Adaptacao: Instrugdo verbal com demonstragdo visual na tela do jogo.
o Descricdo: a pesquisadora orientava verbalmente e ao mesmo tempo

indicava na tela do jogo, as opc¢des de configuracédo (P5).

e Adaptacao: Assisténcia fisica com conducao de movimento.
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¢ Descricdo: a pesquisadora posicionou-se atras do participante e juntou sua
mao com a dele, permanecendo com o braco e méo estendidos para realizar

as configuragdes em conjunto (P5).

Ténis de | ¢ Adaptacgéo: instrucdo verbal.
quadra | e Descricdo: as configuracdes foram realizadas e descritas verbalmente pela
pesquisadora (P1, P2, P3, P6).

¢ As mesmas adaptacBes que foram realizadas para o Exergame esqui (P5).

Boxe o A mesma adaptacgéo foi realizada para o Exergame ténis de quadra (P1, P2,
P3, P6).

o As mesmas adaptacOes que foram realizadas para os Exergames esqui e
ténis de quadra (P5).

Fonte: elaboracgéo prépria, 2018.

As configurac@es iniciais do Exergame séo realizadas antes do inicio do
jogo. Nessa etapa é necessario que o jogador leia as instru¢des apresentadas na tela
e estenda o braco para frente com a palma da mé&o aberta e realize a selecao das
opcOes desejadas.

Em decorréncia da dificuldade do Kinect reconhecer os movimentos do
jogador que nao tem condicOes fisicas de manter-se em pé (ALMEIDA et al., 2013;
Silva et al., 2015), foram realizadas adaptacdes de estratégia de ensino direcionadas
aos participantes com PC que utilizam cadeira de rodas: P1, P2, P3 e P6 e também
ao participante com PC que deambula: P5.

Mesmo que o Kinect tenha captado os movimentos do participante P5 sem
dificuldades, houve a necessidade de realizar adaptacdes de estratégias de ensino,
devido as alteracdes do tbnus muscular, que afetam a motricidade manual das
pessoas com PC (REILY, 2015) e principalmente porque o0 estudante estd em
processo de alfabetizacao.

As adaptacOes de estratégia de ensino realizadas com o participante P5
podem ser visualizadas nas figuras 20 e 21 e foram utilizadas na configuragdo das

trés modalidades: esqui, ténis de quadra e boxe.

Figura 21— Execucdo das configuragdes iniciais pelo participante P5, mediante a
adaptacao de estratégia de ensino: Instrucéo verbal com demonstracéo visual na tela
do jogo — Exergame ténis de quadra
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Fonte: arquivo pessoal, 2017.

Figura 22 — Execucao das configuracdes iniciais pelo participante P5, mediante a
adaptacdo de estratégia de ensino: assisténcia fisica com conducdo de movimento —
Exergame boxe

LT

Fonte: arquivo pessoal, 2017.

Como o Kinect ndo captou os movimentos dos participantes que utilizam
cadeira de rodas, a pesquisadora teve que realizar as configura¢des iniciais no lugar
deles. Entretanto, com o objetivo de garantir-lhes a participacdo nessa etapa, foi
descrito verbalmente todos o0s passos realizados, para selecionar as opc¢des
apresentadas pelo esqui, ténis de quadra e boxe. Além da descricdo verbal foi
possibilitado aos participantes (cadeirantes ou ndo), escolherem o tipo de descida que
gostariam de realizar no esqui. Silva (2014) apontou na sua pesquisa que uma forma
de incluir o estudante com deficiéncia na atividade é propor alternativas de
participacdo nos momentos em que ele ndo consegue executar. Seabra Junior e
Fiorini (2013) corroboram com a autora citada anteriormente quando afirmam que a
participacdo do aluno na atividade é estabelecida por meio de estratégias que possam
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aborda-lo e inclui-lo na atividade, a partir de diferentes formas de assisténcia na
realizacdo das tarefas. Além disso, as estratégias de comunicagéo, isto €, verbalizar
em todas as instrucdes possibilita a participacado dos estudantes com deficiéncia nas
atividades (SEABRA JUNIOR; FIORINI, 2013).

A figura seguinte demonstra a pesquisadora perguntando ao estudante P1
qual descida do esqui ele gostaria de realizar.

Figura 23— Execucao das configuracdes iniciais pela pesquisadora no Exergame esqui
e escolha da descida pelo participante P1

Fonte: arquivo pessoal, 2017.

4. 2. 3 Adaptacdes de estratégia de ensino para a execu¢ao dos movimentos

exigidos pelos Exergames

Quadro 11 — AdaptacgOes de estratégias de ensino na situacao adversa: execucao dos
movimentos

Situacdo adversa: execugdo dos movimentos

AdaptacgOes de estratégia de ensino — descrigbes

Esqui | e Adaptagdo: instrugdo verbal 1
e Descricdo: a pesquisadora alertou os participantes verbalmente nos
seguintes momentos:
a) Quando apareceu na tela do jogo a coluna com as bandeirinhas: “lado
direito” “lado esquerdo” (P1, P2, P3, P5);
b) Quando apareceu na tela do jogo a area de cor verde para realizar o
salto: “olha o salto” (P1, P2, P3, P5, P6).

e Adaptacdo: instrucao verbal 2
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Descri¢ao: o andamento do jogo foi narrado para o participante (P6).

Adaptacao: instrucdo verbal com demonstracéo visual do movimento
Descricdo: enquanto o participante jogava, a pesquisadora explicou
verbalmente e demonstrou visualmente os movimentos exigidos pelo jogo:
(1) remada com os dois bracos simultaneamente; (2) salto simultaneo (para
0 participante que deambula, com as duas pernas e para 0s participantes
gue estdo na cadeira de rodas, com os dois bracos); (3) agachamento para
ganhar velocidade (P1, P2, P3, P5, P6).

Adaptacao: instrucao verbal com demonstracao visual na tela do jogo 1

Descri¢do: a pesquisadora instruiu verbalmente e apontou na tela do jogo

nas seguintes situacoes:

a) Quando apareceu a imagem das colunas com bandeiras (P1, P2, P3,
P5, P6).

b) Quando apareceu aimagem da &rea verde do salto (P1, P2, P3, P5, P6).

Adaptacéo: instrucdo verbal com demonstracéo visual na tela do jogo 2
Descricdo: foi mostrado na tela do jogo a existéncia de um ponteiro que
indica antecipadamente qual lado aparecera a préxima coluna de bandeiras
(P1, P2, P3, P5).

Adaptacdo: modificagéo das regras
Descricdo: no momento do salto, foi instruido aos participantes levantarem
0s dois bracos, o mais alto que pudessem, para o Kinect captar esse

movimento como um salto (P1, P2, P3, P6).

Adaptacédo: assisténcia fisica
Descricdo: a pesquisadora segurou no ombro dos participantes e fez o
movimento de esquiva, ou seja, deslocou o tronco para direita e/ou para

esquerda, para passar entre as colunas com bandeiras (P2, P3, P5, P6).

Adaptacao: utilizacdo de recursos

Descricao: foi colocado um almofadéo de forma horizontal, na frente do
participante para que permanecesse no espaco e na distancia adequados (2
metros do Kinect), possibilitando a captacdo dos movimentos enquanto

jogava (P5).

Ténis de

guadra

Adaptacéo: instrucéo verbal 1

Descricéo: a pesquisadora alertou verbalmente o participante nas seguintes

situacodes:

a) Quando a bola do adversario quicasse na quadra e viesse na direcdo da
mao dominante: “rebate” (P2, P3, P5, P6);
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b) Quando a bola do adverséario quicasse na quadra e viesse na direcdo
oposta a sua mao dominante: “do outro lado” (P1, P2, P3, P5, P6);

¢) Quando a bola do adversario viesse alta: “la em cima” (P1, P2, P3, P5,
P6);

d) No movimento do saque: “joga a bola e rebate” (P1, P2, P3, P5, P6).

Adaptacao: instrucéo verbal 2

Descri¢do: a mesma do esqui (P6).

Adaptacao: instrucéo verbal 3

Descrigcdo: a pesquisadora instruiu verbalmente o passo a passo para
selecionar a méo (direita ou esquerda), que o participante jogaria: (1)
guestionar qual méo prefere (direita ou esquerda); (2) solicitar que estenda
0 braco com a méo aberta e permaneca por alguns segundos, enquanto o
Kinect processa a identificacdo. (P1, P2, P3, P5, P6).

Adaptacéo: instrucdo verbal com demonstracéo visual do movimento

Descricdo: a pesquisadora posicionou-se paralelamente ao participante e

realizou a instrucdo verbal simultaneamente com a demonstragéo visual nos

seguintes movimentos:

a) Rebatida de tras para frente quando a bola vem na diregcdo da méo
dominante (P2, P3, P5, P6);

b) Rebatida de tras para frente, mas com o braco estendido em diagonal
com o corpo, quando a bola vem do lado oposto da méao dominante (P1,
P2, P3, P5, P6);

¢) Rebatida com o brago estendido para o alto quando a bola vem alta (P1,
P2, P3, P5, P6);

d) Saque: com uma das maos jogar a bola para o alto e com a outra rebater
com araquete (P2, P3, P6).

Adaptacéo: assisténcia fisica com conduc¢do de movimento 1
Descricdo: a pesquisadora posicionou-se atras do participante, estendeu o
braco e permaneceu com ele estendido por alguns segundos, a fim de

selecionar a méo que jogaria (direita ou esquerda) (P1, P2, P3, P5, P6).

Adaptacao: assisténcia fisica com conducao de movimento 2

Descrigdo: a pesquisadora posicionou-se atras do participante e realizou os

seguintes movimentos em conjunto com ele:

a) Rebatida de tras para frente quando a bola vem na direcdo da mao
dominante (P2, P3, P5, P6);
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b) Rebatida de tras para frente, mas com o braco estendido em diagonal
com o corpo, quando a bola vem do lado oposto da mao dominante (P1,
P2, P3, P5, P6);

¢) Rebatida com o brago estendido para o alto quando a bola vem alta (P1,
P2, P3, P5, P6);

d) Saque: com uma das maos jogar a bola para o alto e com a outra rebater
com araquete (P2, P3, P6).

Adaptacao: assisténcia fisica com demonstracao visual na tela do jogo

Descricao: a pesquisadora posicionou-se atras do participante e em conjunto
com ele movimentou a mao que estava a bola e depois movimentou a mao
gue estava a raquete. Enquanto isso, foi pedido que o participante

visualizasse esses movimentos na tela do jogo (P6).

Adaptacéo: assisténcia fisica com apoio da auxiliar

Descricdo: enquanto a pesquisadora realizava a assisténcia fisica para o
participante (posicionando-se atras dele e realizando os movimentos em
conjunto), a auxiliar instruia verbalmente e apontava na tela os elementos

visuais do jogo (P6).

Adaptacéo: utilizagcdo de recursos

Descricdo: a mesma do esqui (P5).

Boxe

Adaptacao: instrucao verbal 1

Descricdo: a pesquisadora orientou verbalmente o participante nas

seguintes situacgdes:

g) Utilizar os dois bracos para golpear (socos) o adversario (P1, P2, P5,
P6);

h) Utilizar os dois bragos simultaneamente para proteger o rosto contra 0s
golpes do adversario (P1, P2, P3, P5, P6);

i) Utilizar os dois bragos para pegar as estrelas e continuar jogando (P1,
P2, P3, P5, P6).

Adaptacéo: instrucéo verbal 2

Descricao: a mesma do esqui e do ténis de quadra (P6).

Adaptacao: instrucéo verbal com demonstracéo visual do movimento
Descricdo: a pesquisadora, posicionou-se paralelamente ao participante e
realizou a instrucéo verbal simultaneamente com a demonstragéo visual nas
seguintes tarefas:

a) Golpear (socos) com os dois bracos o adversério (P1, P2, P5, P6);
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b) Proteger o rosto com os dois bragos simultaneamente (P1, P2, P3, P5,
P6);

c) Pegar as estrelas com os dois bragos para continuar o jogo (P1, P2, P3,
P5, P6).

e Adaptacdo: utilizacdo de recursos

e Descricao: a mesma do esqui e do ténis (P5).

Fonte: elaboragéo prépria, 2018.

As adaptacOes de estratégia de ensino utilizadas com os estudantes com
PC na situacdo adversa — execucao dos movimentos (Quadro 9), foram realizadas
com mais ou menos independéncia, ou seja, devido a limitagdo motora causada pela
PC é mais facil oferecer a assisténcia fisica do que a instru¢céo verbal. Por isso cada
adaptacao 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.

Diante desse contexto é fundamental que o professor realize o
planejamento de varias estratégias em determinada atividade, ensine habilidades
tarefas e jogos, por meio de uma didatica apropriada que colabore com a
independéncia do aluno para minimizar as tentativas, 0s erros, 0S improvisos e
consequentemente possibilitar o sucesso da sua pratica, mediante acdes planejadas
(MANZINI, 2010; SEABRA JUNIOR, 2008; SEABRA JUNIOR; FIORINI, 2013; SILVA,
2010).

Convém ressaltar, que uma mesma adaptacao foi realizada para executar
varios movimentos exigidos pelo mesmo Exergame. Um exemplo foi a assisténcia
fisica com conducdo de movimento 2, no ténis de quadra. Essa adaptacdo de

estratégia de ensino foi utilizada para a execucédo dos seguintes movimentos:

1. Rebatida de tr4s para frente quando a bola vem na direcdo da méo
dominante;

2. Rebatida de tras para frente, mas com o braco estendido em diagonal
com o corpo, quando a bola vem do lado oposto da méao dominante;
Rebatida com o braco estendido para o alto quando a bola vem alta;

4. Sagque: com uma das maos jogar a bola para o alto e com a outra

rebater com a raquete.
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As ac¢les podem ser visualizadas nas figuras que se seguem:

Figura 24 — Execucao da rebatida do lado da m&o dominante do participante P5,
mediante a adaptacdo de estratégia de ensino: assisténcia fisica com conducéo de

movimento 2 — Exergame ténis de quadra

T

v

Fonte: arquivo pessoal, 2017.

Figura 25 — Execucao da rebatida do lado oposto da mao dominante do participante
P5, mediante a adaptacdo de estratégia de ensino: assisténcia fisica com conducéo

de movimento 2 — Exergame ténis de quadra

~ e . -
.
R \«\\“\

Fonte: arquivo pessoal, 2017.

Figura 26 — Execucao da rebatida com os bracos estendidos acima da cabeca do
participante P5, mediante a adaptacao de estratégia de ensino: assisténcia fisica com
conducgdo de movimento 2 — Exergame ténis de quadra
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Fonte: arquivo pessoal, 2017.

Figura 27 — Execucdo do saque pelo participante P5, mediante a adaptacdo de
estratégia de ensino: assisténcia fisica com conducdo de movimento 2 — Exergame
ténis de quadra

Fonte: arquivo pessoal, 2017.

A assisténcia fisica com conducdo de movimento realizada com o
participante P5, na realizacdo do saque, foi utilizada nas primeiras intervencgoes,
posteriormente ele conseguiu sem a necessidade de adaptacéo.

Algumas adaptacbes de estratégia de ensino foram realizadas
especificamente a determinados participantes. Essa acao foi realizada em decorréncia
da diversidade do quadro clinico, distribuicdo anatdmica e comprometimento motor
das fungBes motoras globais apresentadas pelas pessoas com PC (BRASIL, 2013).

Um exemplo foi o P5 que apresenta nivel | no GMFCS e nivel Il no MACS,
de modo que consegue deambular. Exclusivamente para ele, foi delimitado o espaco
fisico, por meio de um almofadéo, colocado de forma horizontal na sua frente e com
uma distancia de dois a trés metros do Kinect. Essa adaptacdo fez com que o

participante permanecesse no local e distancia adequados, possibilitando a captacao
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dos seus movimentos enquanto jogava. Para Fiorini e Manzini (2016) e Seabra Junior
e Fiorini (2013), a selecdo de um recurso deve ser realizada a partir das caracteristicas
e potencialidades do aluno, bem como ser apropriado a resposta motora ou cognitiva
dele, com a finalidade de executar plenamente um jogo, brincadeira ou tarefa

individual.

Figura 28 — Delimitacdo de espaco para o participante P5, mediante a adaptacéo de
estratégia de ensino: utilizagdo de recursos — Exergame ténis de quadra
I |

T
A

Fonte: arquivo pessoal, 2017.

Diferentemente do participante P5, o participante P6 apresenta nivel V no
GMFCS e nivel IV no MACS, além disso, também apresenta prejuizo na viséo
periférica do olho esquerdo. A partir dessa condi¢cdo, algumas adaptacBes de
estratégias de ensino foram realizadas especificamente para esse estudante executar
0S movimentos requisitados pelos Exergames.

Uma delas refere-se ao funcionamento do jogo, isto é, para que fosse
reforcado o modo como funciona a captacdo de movimento e consequentemente a
interacdo do jogador com o Exergame, a pesquisadora mostrou ao participante P6
gue os movimentos que ele realizava eram transferidos e apareciam na tela do jogo.
Para tanto, a pesquisadora movimentou a mao que estava a bola e depois
movimentou a mao que estava a raquete em conjunto com ele, enquanto isso, foi
pedido que o participante visualizasse esses movimentos na tela do jogo.

Além de mostrar os movimentos do préprio participante, a fim de que ele
entendesse o funcionamento do Exergame, também foi mostrado onde os elementos
constituintes do jogo se encontravam (0 avatar que representava o0 participante, o

adversario, o seu lado da quadra, os juizes, a rede, a parte de fora da quadra).
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A respeito das adaptacdes para estudantes com limitacdo visual, Seabra
Junior e Fiorini (2013) recomendam para esse publico, reconhecer e explorar o
ambiente onde seré realizada a atividade, quantas vezes for necessario, de modo que
este seja seguro e proporcione o desenvolvimento do mapa mental, orientacdo e
percepcdo espacial e memoria motora, a fim de que o aluno tenha condigdes de
resolver seus problemas. No caso dessa pesquisa as recomendacdes dos autores
referidos aplica-se ao ambiente virtual, o qual fazem parte os Exergames.

Figura 29— Execucdo dos movimentos pelo participante P6, mediante a adaptacéo de
estratégia de ensino: assisténcia fisica com demonstracao visual na tela do jogo (méo
gue esta a bola e mao que esta a raquete — Exergame ténis de quadra

Fonte: arquivo pessoal, 2017.

Figura 30— Execuc¢do dos movimentos pelo participante P6, mediante a adaptacéo de
estratégia de ensino: assisténcia fisica com apoio da auxiliar — Exergame ténis de
quadra

Com o intuito de reforcar a compreenséo do participante P6, sobre o que
acontecia nas partidas, a pesquisadora posicionou-se atras da cadeira de rodas (em
pé) e narrou o andamento do jogo para todas as modalidades: esqui, ténis de quadra
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e boxe. Desse modo, se alguma situacdo escapasse aos olhos do participante, a
pesquisadora o mantinha informado por meio da manutencéo da explicagédo verbal.
Na medida em que as adaptacdes sdo realizadas especificamente para cada atividade
e situacao, a pratica pedagogica modifica e a aprendizagem do aluno é proporcionada
(FIORINI; NABEIRO, 2013; SEABRA JUNIOR, 2008).

Uma adaptacdo de estratégia de ensino interessante foi a modificagdo das
regras, a fim dos estudantes com PC que utilizam cadeira de rodas, pudessem realizar
0 movimento do salto no esqui. Como a limitacdo para realizar esse movimento é
Obvio, foi orientado aos participantes cadeirantes, que no momento do salto
levantassem os bracos o mais alto que pudessem, assim o Kinect poderia captar esse
novo movimento como um salto. Ainda que tenha sido necessario realizar assisténcia
verbal e até fisica nessa situacao, foi possivel notar que o Kinect captou o levantar
das m&os como um salto, em algumas ocasides. Também foi notado "que esse era o

momento preferido do participante P6 no Exergame esqui.

Figura 31 — Execucéo dos movimentos pelo participante P6, mediante a adaptacao de
estratégia de ensino: modificagdo das regras — Exergame esqui

| Ll -
Fonte: arquivo pessoal, 2017.

Dessa forma nas adaptacdes de estratégia de ensino para a execuc¢ao dos
movimentos de cada Exergame, considerou-se: a) o nivel de complexidade da
adaptacao; b) a especificidade de cada adaptacdo com relacéo ao estudante com PC;
c¢) a condigao clinica, anatémica e funcional do comprometimento motor do estudante

com PC.
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4. 2. 4 Adaptacdes de estratégia de ensino para a manutencao do interesse nas
atividades com Exergames

Quadro 12 — AdaptacgOes de estratégias de ensino na situagdo adversa: manutencao

do interesse

Situacao adversa: manutengé&o do interesse
Adaptacdes de estratégia de ensino — descri¢cdes
Esqui ¢ Adaptacdao: feedback positivo.

o Descricdo: a pesquisadora elogiou os participantes por terem aumentado o
namero de acertos perante os desafios do jogo. (P1, P2, P3, P5, P6).

e Adaptacgéao: feedback corretivo

e Descricdo: a pesquisadora orientou os participantes quanto aos movimentos
e acoes corretas para melhorar o desempenho no jogo (P1, P2, P3, P5, P6).

e Adaptagéo: modificagéo das regras 1

¢ Descricdo: a pesquisadora jogou como adversaria do participante (P1, P2,
P3, P5, P6).

Ténis de | e« Adaptacio: feedback positivo
quadra | e Descricdo: a mesma que do esqui ((P1, P2, P3, P4, P5, P6).

¢ Adaptacgéo: feedback corretivo

e Descricdo: a mesma do esqui (P1, P2, P3, P5, P6).

e Adaptacgéo: utilizagdo de recursos pedagogicos

o Descricdo: os participantes utilizaram uma raquete de pingue-pongue (P1,
P2, P3, P4, P5, P6).

o Adaptacdo: modificacdo das regras 1

e Descricdo: a mesma do esqui (P1, P2, P3, P5, P6).

Boxe e Adaptacgéo: feedback positivo

e A mesma que do esqui ((P1, P2, P3, P4, P5, P6).

e Adaptacéao: feedback corretivo

¢ Descricdo: a mesma do esqui e do ténis de quadra (P1, P2, P3, P5, P6).

e Adaptacgéo: utilizagdo de recursos pedagogicos

e Descricao: os participantes utilizaram um par de luvas de boxe (P1, P2, P3,
P4, P5, P6).

e Adaptacdo: modificacdo das regras 1

e Descricdo: a mesma do esqui e ténis (P1, P2, P3, P5, P6).

e Adaptacdo: modificacdo nas regras 2
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e Descricdo: a pesquisadora aumentou o nivel de jogo de iniciante para
amador) (P1; P3).

Fonte: elaboracao prépria, 2018.

De acordo com o topico anterior, foram realizadas diversas adaptacfes de
estratégia de ensino (instrucéo verbal ou assisténcia fisica por um periodo prolongado
de tempo e também combinar duas adapta¢cdes uma com a outra), para os estudantes
com PC executarem os movimentos exigidos pelos Exergames. Sendo assim, na
tentativa de evitar desinteresse e frustracdes, também foram realizadas adaptacdes

de estratégia de ensino para a manutencéao do interesse no decorrer das intervencoes.

De acordo com Rocha (2013) as estratégias por meio de feedbacks
contribuem com a participacéao do aluno, uma vez que direciona sua atencao para 0s
objetivos da atividade. Para tanto, foram realizados dois tipos de feedbacks (positivo
e corretivo).

No presente estudo entendeu-se como feedback positivo a acdo de
recompensar e reconhecer as conquistas para melhorar a autoestima e a motivacao
nas atividades (SEABRA JUNIOR; FIORINI, 2013). O feedback corretivo foi entendido
como uma estratégia que oportuniza ao estudante refletir sobre uma acéo incorreta e
possivel correcao desta acdo (ROCHA, 2013).

O feedback positivo foi oferecido aos participantes no decorrer das
intervencdes e para os trés Exergames utilizados. No término das atividades a
pesquisadora os elogiava, parabenizava e também comemorava junto com eles o bom
desempenho apresentado. Além disso, quando as intervencdes eram realizadas em
duplas, (P1 com P2) e (P4 com P5), a pesquisadora em conjunto com o participante
gue estava aguardando sua vez de jogar, “faziam de conta” que eram a torcida do
participante que estava jogando. De igual modo, Rocha (2013) também utilizou o
feedback positivo, enquanto realizava uma atividade adaptada com um estudante com
PC. A autora percebeu que a participacao do aluno na aula foi estimulada por meio
dos elogios oferecidos. Para Fiorini (2016) oferecer feedbacks aos alunos com PC
apos a realizacao das atividades, configura-se numa situacao de sucesso na incluséo

desses participantes em aulas de Educacéo Fisica.



102

Embora o participante P4 tenha sido excluido dos resultados, devido ao
critério de ndo continuidade, ele foi referido anteriormente porque realizava a
intervencdo em conjunto com o participante P5.

As figuras a seguir demostram o feedback positivo que foram oferecidos

aos estudantes com PC desse estudo.

Figura 32— Manutenc¢do do interesse na atividade, mediante a adaptacao de estratégia
de ensino: feedback positivo — parabéns ao participante P1 no Exergame ténis de
quadra

Fonte: arquivo pessoal, 2017.

Figura 33 — Manutencdo do interesse na atividade, mediante a adaptacdo de
estratégia de ensino: feedback positivo — torcida para o participante P5 no Exergame
ténis de quadra

Fonte: arquivo pessoal, 2017.

O feedback positivo “torcida para o participante” nao foi utilizado apenas
com objetivo de manter o interesse dos participantes na atividade, entretanto nas
intervencdes em dupla, essa adaptacdo de estratégia de ensino foi realizada com a
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intencdo de reprimir ofensas verbais e também para promover a interacao entre as
duplas de estudantes com PC. Brasil (2013) afirma que, para garantir a participacéo
integral do estudante com PC na escola ou em qualquer ambiente, as pessoas que
viabilizam a inclusdo devem utilizar Tecnologia Assistiva, adaptacdes e atentar-se,
entre outras situacdes, a suscetibilidade ao bullying e na promocéo de atividades

coletivas.

Figura 34— Manutenc¢do do interesse na atividade, mediante a adaptacao de estratégia
de ensino: feedback positivo — “toque de mao” com o participante P5 no Exergame

Rocha (2013) também utilizou a estratégia do feedback corretivo durante
uma tarefa oferecida a um aluno com PC de sua pesquisa. Depois de ter questionado
e ter realizado orientacdes a respeito do manuseio de um recurso, o aluno pode refletir
e perceber qual seria a forma correta de manipular o determinado recurso.

A figura seguinte representa uma situacdo em que o participante P3
recebeu varios golpes na luta de boxe e o avatar que o representa caiu no chao,
levando-o a perder um assalto no jogo. Apos esse episddio, ele perguntou qual foi o
motivo de ter caido. Foi respondido que era porque ele ndo havia protegido o rosto
contra 0s golpes do adversario. A partir dessa explicacdo o participante passou a

elevar os dois bracos, na altura do rosto, a fim de protegé-lo dos ataques do oponente.

Figura 35 — Manutencdo do interesse na atividade, mediante a adaptacdo de
estratégia de ensino: feedback corretivo — orientacdo para proteger o rosto do
participante P5 no Exergame boxe
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Fonte: arquivo pessoal, 2017.

As estratégias de ensino sao representadas pelas acfes do professor, que
em muitas situacdes utiliza recursos pedagogicos com a finalidade de alcancar um
objetivo de ensino ou de avaliacdo (MANZINI, 2010). Logo, foram utilizados recursos
pedagdgicos (raquete de pingue-pongue e luvas de boxe) com o objetivo de
proporcionar e manter o interesse dos estudantes com PC nas atividades.

Silva et al. (2015) levaram uma raquete para um aluno com PC conhecer e
conjecturaram para as futuras intervencdes, utilizar a raquete no Exergame ténis de
quadra. No presente estudo, utilizou-se uma raguete de pingue-pongue nas
intervencdes com o ténis de quadra, considerando-se o tamanho e o peso, a fim de
ndo esbarrar na cadeira de rodas e ndo causar desconforto na realizacdo dos
movimentos. E também um par de luvas de boxe de cor vermelha com tamanho médio
e fixador do tipo velcro, para acomodar as méaos de todos os estudantes com PC.
Seabra Junior e Fiorini (2013) sugerem que os professores observem as adaptacoes
relativas as cores, contrastes, espessura e peso dos recursos utilizados.

E possivel visualizar nas figuras a seguir a expresséo de alegria, que 0s
estudantes com PC apresentam na utilizacdo da a raquete de pingue-pongue e das

luvas de boxe.

Figura 36 — Manutencdo do interesse na atividade, mediante a adaptacédo de
estratégia de ensino: utilizacdo de recursos pedagogicos — raquete de pingue-pongue
pela participante P2 no ténis de quadra
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Fonte: arquivo pessoal, 2017.

Figura 37 — Manutencdo do interesse na atividade, mediante a adaptacdo de
estratégia de ensino: utilizacao de recursos — luvas de boxe pelo participante P5
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Fonte: arquivo pessoal, 2017.
Uma das caracteristicas dos Exergames esta relacionada com o principio
do desafio (ARAUJO; BATISTA; MOURA, 2017; FINCO; FRAGA, 2012). Por isso a
pesquisadora jogou como adversaria de todos os participantes, principalmente porque
a ideia partiu dos proprios estudantes com PC (P1 e P3). Ainda com relagdo ao
desafio, o nivel de jogo dos participantes P1 e P3 foram elevados, em decorréncia da
facilidade que eles estavam apresentando na categoria iniciante. A figura seguinte
retrata o participante P1 como adversario da pesquisadora no Exergame esqui.

Figura 38 — Manutencdo do interesse na atividade, mediante a adaptacédo de
estratégia de ensino: modificagdo das regras 1 — participante P1 contra a
pesquisadora no Exergame esqui
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Fonte: arquivo pessoal, 2017.

Todas as adaptacdes realizadas para colaborar com a execucdo dos
movimentos, auxiliaram mesmo que indiretamente na manutengao do interesse dos
estudantes com PC nas atividades. Seabra Junior e Fiorini (2013) esclarecem que a
compreensao e a execucdo das tarefas possiveis, contribuem com o interesse e a

motivagao dos alunos pelas atividades.
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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
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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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APENDICE A - TCLE

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Titulo da Pesquisa: “EXERGAMES COMO RECURSO DE TECNOLOGIA ASSISTIVA:

Estimulo das capacidades psicomotoras em estudantes com paralisia cerebral’
Nome do (a) Pesquisador (a): Elaine de Oliveira Santos
Nome do (a) Orientador (a): Manoel Osmar Seabra Junior

1. Natureza da pesquisa: O sra (sr.) esta sendo convidada (0) a participar desta pesquisa
que tem como finalidade analisar Exergames como recurso de Tecnologia Assistiva
para estimular capacidades psicomotoras de estudantess com paralisia cerebral.

2. Participantes da pesquisa: A pesquisa tera como participantes estudantes com paralisia
cerebral

3. Envolvimento na pesquisa: Ao participar deste estudo a sra (sr) permitird que o (a), o
estudante tenha oportunidade de experenciar 0s jogos e proporcionar a vivéncia com o
uso de jogos em situagdo virtual, visto que esses participantes apresentam
comprometimentos decorrentes de sua deficiéncia, 0 que em muitos casos a intervencgao
constitui na primeira experiéncia do participante com esses jogos. Também terdo
oportunidade de utilizar suas habilidades motoras, capacidades cognitivas e todo o seu

COrpo para expressar-se e interagir com 0s jogos e seus pares.

Para atender aos objetivos didaticos-pedagdgicos da pesquisa, peco a autorizacdo para
fotografar e/ou filmar as sessbes de atendimentos desenvolvidas. As imagens estaréo
sob a responsabilidade do coordenador do projeto Prof. Dr. Manoel Osmar Seabra Junior
e da pesquisadora Elaine de Oliveira Santos e ndo serao utilizadas por outro terceiro nao
vinculado ao mesmo. As fotos poderéo ser utilizadas pelos docentes e pesquisadora com
0 objetivo de ilustrar as aulas, seminarios e eventos cientificos objetivando a divulgacao
das técnicas aplicadas nas dependéncias da FCT — Unesp. Sera reservada a identidade,
e que a nao autorizacao da retirada das fotos ou filmagens nao prejudicara o atendimento
do participante da qual sou responséavel. As imagens e os filmes serdo guardados até a

conclusdo da pesquisa e serdo destruidos por meio de corrompimento de arquivo.

4. Riscos e desconforto: a participacdo nesta pesquisa ndo infringe as normas legais e
éticas (especificar aqui possiveis riscos e desconfortos gerados durante a pesquisa). Os

procedimentos adotados nesta pesquisa obedecem aos Critérios da Etica em Pesquisa



118

com Seres Humanos conforme Resolucdo no. 466/2012 do Conselho Nacional de Saude.
Nenhum dos procedimentos usados oferece riscos a sua dignidade.

Confidencialidade: Todas as informacdes coletadas neste estudo séo estritamente
confidenciais. Somente o (a) pesquisador (a) e seu (sua) orientador (a) (e/ou equipe de
pesquisa) terdo conhecimento de sua identidade e nos comprometemos a manté-la em
sigilo ao publicar os resultados dessa pesquisa.

Beneficios: Ao participar desta pesquisa os participantes serdao beneficiados, uma vez
que apresenta propostas voltadas a ampliar a acessibilidade deste publico no ambiente
escolar e social, de forma que o conhecimento que sera construido a partir desta pesquisa
possa colaborar com a pratica pedagdgica dos professores, onde o pesquisador se
compromete a divulgar os resultados obtidos, respeitando-se o sigilo das informacgdes
coletadas, conforme previsto no item anterior.

Pagamento: A Sra. (Sr.) ndo terd nenhum tipo de despesa para participar desta pesquisa,
bem como nada sera pago por sua participacao.

A Sra. (Sr.) tem liberdade de se recusar a participar e ainda se recusar a continuar

participando em qualquer fase da pesquisa, sem qualquer prejuizo para a sra (sr.). Sempre

que quiser podera pedir mais informacdes sobre a pesquisa através do telefone do (a)

pesquisador (a) do projeto e, se necessario através do telefone do Comité de Etica em

Pesquisa.

ApOs estes esclarecimentos, solicitamos o seu consentimento de forma livre para

participar desta pesquisa. Portanto preencha, por favor, os itens que se seguem: Confiro que

recebi copia deste termo de consentimento, e autorizo a execuc¢ao do trabalho de pesquisa e

a divulgacéo dos dados obtidos neste estudo.

Obs: Nao assine esse termo se ainda tiver divida a respeito.

Tendo em vista os itens acima apresentados, eu, de forma livre e esclarecida, manifesto meu

consentimento em participar da pesquisa.

Nome do Participante da Pesquisa Assinatura do Responsavel da
Pesquisa
Elaine de Oliveira Santos Prof. Dr. Manoel Osmar Seabra Junior
Assinatura do Pesquisador Assinatura do Orientador

Pesquisador: Elaine de Oliveira Santos. Telefone: (18) 997336133

Orientador: Manoel Osmar Seabra Junior. Telefone: (18) 996533776
Coordenadora do Comité de Etica em Pesquisa: Profa. Dra. Edna Maria do Carmo
Vice-Coordenadora: Profa. Dra. Renata Maria Coimbra Libério

Telefone do Comité: 3229-5315 ou 3229-5526 E-mail cep@fct.unesp.br



mailto:cep@fct.unesp.br
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APENDICE B - Termo de consentimento de fotografia e filmagem

F.y
vy
unesp®
Faculdade de Ciéncias e Tecnologia
Presidente Prudente

TERMO DE CONSENTIMENTO DE FOTOGRAFIA E FILMAGEM

« FEu, portador{a) do R

autorizo a fotografar efon filmar as sessdes de atendimentos desenvolvidas, no municipio de
Presidente Prudente, com objetivos didatico-pedagagicos.

# [Estou ciente que as imagens estdo sob a responsabilidade do coordenador do projeto Prof. Dr.
Manoel Clsmar Seabra Junior ¢ da pesquisadora Elaine de Oliveira Santos ¢ ndio serdo utilizadas por
outro terceiro ndo vinculado ao mesmi.

s As fotos poderio ser utilizadas pelos docentes e pesguisadora com o objetivo de ilustrar as aulas,

SCTUNATNDS e eventos cientificos objetivando a divulgacio das iécnicas aplicadas nas dependéncias da
FCT — Unesp.

* Estou ciente ainda, que serd reservada a identidade, e que a nilo autorizagio da retirada das fotos ou
filmagens ndo prejudicara o atendimento do participante da qual sou responsavel.

s Apds o esclarecimento deste documento, ful informado que para maiores informagdes podered entrar
em contato com o professor Manoe] Osmar Seabra Junior, coordenador do Projeto da FCT — Unesp,
pelo fone {18) $¥6533776 ou pessoalmente.

Presidente Prudente, Margo de 2007

Assinatura do Hesponsavel pelo participante
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APENDICE C - Termo de assentimento

AVA
Aavavav - UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA

u nesp Y& 4ULIO DE MESQUITA FILHO”

Campus de Presidente Prudente

TERMO DE ASSENTIMENTO
(No caso do menor entre 12 a 18 anos)

Vocé estd sendo convidado (a) como voluntério (a) a participar da pesquisa INOVACOES EM
TECNOLOGIA ASSISTIVA POR MEIO DE GAMES: Trabalho colaborativo para ampliacéo do
potencial de acdo e interacdo de estudantes com Paralisia Cerebral. Nesta pesquisa pretendemos
adaptar, aplicar e avaliar jogos virtuais e jogos de mesa/tabuleiro por meio de um trabalho colaborativo
entre o professor do Atendimento Pedagdgico Especializado e o professor de Educagdo Fisica como
aprimoramento das capacidades/habilidades motoras dos estudantes com Paralisia Cerebral de modo a
ampliar seu potencial de ag&o e interagdo.

O motivo que nos leva a estudar esse assunto é o beneficio que a pesquisa trard aos estudantes com
Paralisia Cerebral, uma vez que apresenta propostas voltadas a ampliar a acessibilidade deste publico
no ambiente escolar e social, além de colaborar com a prética pedagogica dos professores.

Para atender aos objetivos da pesquisa, peco a autorizagdo para fotografar e/ou filmar as sessdes de
atendimentos desenvolvidas. As imagens estardo sob a responsabilidade do coordenador do projeto Prof.
Dr. Manoel Osmar Seabra Junior e da pesquisadora Elaine de Oliveira Santos e ndo serdo utilizadas por
outro terceiro ndo vinculado ao mesmo. As fotos poderéo ser utilizadas pelos docente e pesquisadora
com o objetivo de ilustrar as aulas, seminarios e eventos cientificos objetivando a divulgacdo das
técnicas aplicadas nas dependéncias da FCT — Unesp. Seréd reservada a identidade, e que a ndo
autorizacdo da retirada das fotos ou filmagens ndo prejudicard o atendimento do participante da qual
sou responsavel. As imagens e os filmes serdo guardados até a conclusdo da pesquisa e serdo destruidos
por meio de corrompimento de arquivo.

Eu, , portador (a) do documento de
Identidade (se ja tiver documento), fui informado (a) dos objetivos da

presente pesquisa, de maneira clara e detalhada e esclareci minhas duvidas. Sei que a qualquer
momento o meu responsavel podera modificar a decisdo de participar se assim o desejar. Tendo o
consentimento do meu responsavel ja assinado, declaro que concordo em participar dessa pesquisa.
Recebi uma cdpia deste termo de assentimento e me foi dada a oportunidade de ler e esclarecer as
minhas duvidas.

Presidente Prudente, de de20 .
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Assinatura do (a) menor

Assinatura do (a) pesquisador (a)
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Em caso de duvidas com respeito aos aspectos éticos desta pesquisa, vocé poderd consultar:

Pesquisador Responsavel: Elaine de Oliveira Santos
Fone: (18) 997336133

E-mail: laine biju@hotmail.com

Coordenadora do Comité de Etica em Pesquisa: Profa. Dra. Edna Maria do Carmo
Vice-Coordenadora: Profa. Dra. Renata Maria Coimbra Liborio

Telefone do Comité: 3229-5315 ou 3229-5526

E-mail cep@fct.unesp.br



mailto:laine_biju@hotmail.com
mailto:cep@fct.unesp.br
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APENDICE D - Quadro com as caracteristicas gerais e especificas do GMFCS

Predmbula

Estamos reslizando uma pesquisa cujo objetiva &  analisar
Exergames como recurso de Tecnoboglia Assistiva para estimular capacidades
paicomaboras de individucs com paralisia cersbral

Acreditamos gue pela sua sxpedéncia profissional na &rea, & pelo
periodo que atende o estudante na terapla, vocs podena nos auxdliar indicando
noe quadre, em qual nivel da fungBo molora grossa O esludanie esid
classificada.

Gostadamos gue soubesse gue ndo haverd identificacio das (os)
terapeutas que colaboraram na coleta de dados, independente das
informagties dadas.

Muito obrigada pela valiosa contribuigio.

Terapeuta:

Participanite:

Mived do particaparnie:

Observagles:




Quadmo com as caracteristicas gerais e especificas do Sistema de Classificagao

da Funcio Motora Grossa (GMFCS).

Deda
12 Anos

Caracteristicas
gerais para cada
niwel

Caracteristicas especificas para cada nivel

Hirved |

Anda semi
limitagfas

<Caminha em casa, ssoola @ na cormunkcdascs;

Soibe @ desce meks-ios o oscadas som assisincia
MSkca & uSD 00 CDIrimida;

<Core o saka;

sWelocidads, equilbro & cocedenacao S50 limEsdos.

Anda com
Limitacdes

<Caminha na maioria dos ambienies;
=Dificuldades om caminhaidas

sDficuldadeos de oquillbic om GoFmencs  ImMegularos,
indinapbes, &FEGs OOM MUEas PESSOa5, SEpSK0S
lschados @ quando canregam aigum objein;

sLHllra oomimdo ou asskiinoi Asca para subir @ desoer
esoada;

& espagos exiomos ullizam assisiénoa fisca ou
oot mariial de mobldidaeds;

sLitiliza mobiidade sobie rodas am ongas. dstinoas,
Pods nocossRar oo sdaplaples para parlicipar oo
atvidades. Nsicas o esponies;
=Habildade minima para omes @ pular.

Anda utilizando
urn dispositivo
manual de
mabilidade

=fnda wilizando um dspositivo maraal de moblidade na
maofia oS SSpaQos ImhEnnos;

=Daimnco seniado, podo Exge um cinio para equillbnic,;
=5 rarsloréncas sondadofipd o Ohdodmd PO UenEm
assisidnoa fisica ou superiice de oo

sLiiiza mobikdade sobe rodas & omga dstiincas
«Pods sublr & doscor escadas Ssegurando DOFmmao & oom
supersi=do ou assishincia fisica;

Fara paricipar do ativdades fskcas ou  esporins,
necossia de adapiacdo, devido a Iimitagles na marcha.

Mived I

Auin mobilidade
com imilaghes;

pade usar
mabilidade

sLifirza miéindos doe mobildade gue requer a assishinoia
Fisica ou maobdidasde molonzada;

=Hpguer assenin adaptada;

=Assisiincia fisica para a maiona das ransierénoas;
<Emn casa mave<se o chio (rolar, armastar, sngatinhar;
Anda curias distinoas oom  assisa@ncla  fisica ou
mudbilidiacke meolonizasda;

sDuamco posicionados pocesm wblzar andador o apoo
corpral;

sHa smoola & COmMUndadn &M SSpARODS ENIETOS, S50
fransmoriados &m  cadeira de rodas manal  ou
muRoirizadda;

Fara paricipar deo atidades fskcas ou o espoioes,
necessila de adaplacio, dovido a ImExgdes na
rmaiblidiacie

Ml W

Transporiado em
uma cadeira de
radas manual

<E ransporado om wma cadeira oo rodas manual s
Ioadices. o5 ambianins

«E limiado em manior as posiuras anb-gravilaoionais de
cabega, oncn ¢ Movimenios de bragos o pemsas;
sTecnotogia Assitiva ullizada para madhorar alnharmenio
da cabeca, o sentar, o levantar, &\ou mobiidade;
=Trans‘srincas necessiia de apodn Tisioo iolak

=Em oasa pode looOMmosser-Se DO ouias distinoias no

chilo ow ser camregadas por um adulco;
=Pode adguinr awic moblidade vilizando a mobilidacs

motorizada com adaptagies innss,

124



=Para paricipar de alividades fsicas ou  espories,
necessia de adaplacdo, devido a Iimesgdes na
maobilidacs.

D= 12 a
18 Anos

Caracieristicas:
merais para cada
mivel

Caracteristicas especificas para cada nivel

Hirved |

Anda sem
limitagfes

=Caminha om casa, escol @ na comunidads;

<Sobe o dosce moks<dios @ escadys sem assisifrcia
Fskca & USo 0o Codrimida;

~Core o saka;

sWdncidade, equilbrio & cooedona oo S50 ImEsdos.

Anda com
Limitactes

=Arida na makona dos amberies;

<0 faiores ambientais (lermenos imegulares, incinagbes,
longas distdnoas, cima, aocdlacio polos colegas) o
proleréncias  pessoais  influpndam as  esoolhas  de

munbslidaces;

=Pods wilzar vm disposiivo maneal os mobilidads por
SogLInCa,

sUs=a moblidade sobve rodss para peroomer longas
diEtarcias,

«Soby @ desoo oscadas soguEnGD OG0 OU
assEsiinoa fiscac

=Pama particpar de alividades fskcas o ospores, podo
necessiar de adaplagho, devido a BmilagSes no

desempenio de hablidades moloras grossas.

Anda ubilizando
um dispositivo
rmanual de
mabilidade

<Caminha utlizando um disposivo manual de mobilidace:;
sDemonsira maks sanedacs nos midlodos de mobdidade
depondendo da hablidade fskca, lalores ambienlais e
possoa;

«Danda sentada, pode axgr umi cinlo para equillbriog
Az rarslornoas soniado/pé © chaodpd  roguenoem
assisiénoa fiskca ou superiice de apio;

=Ha osoola pode awic<impulsionar uma cadeia de rodas
maaridal 0w maobilidacds molonzada;

=B BEOaCDS QEETOS & COMmunidacds & Tanspofsdo am
cadeira de rodas ou usam moblidads motorizada;

=Pode subir & dEscor eSCadas SEUrando: COPMMan & Com
superdisho o assisiincia lisca;

=Para particdpar de atvidades fisicas ou espores, pode
nacessilar de adaplacaa, devido & imescies na marcha.

Wil I

Ao mobilidads
com imilagies;
pode usar
rmabilidade

=ll=a a mobdidade sobne rodas na makoria dos amibsmies;
=HocessEa de assenio adaptaco para o controle: pEkico &
do Ponoo;

sAnoia O pESO OO 35 [ETas  para ajudar nas
transierdnciaes para ficar am pi;

=Em espafos iniemos, pods andar por curias disinoas
com asskifinci flsica, mobildade sobro rodas, o
guanda posicionados, ullizam um andador e apoio
corpcral;

sE fiscamente capaz de OpEMAr UMa CadHra de rodas
s A

Fara paricipar de adividodes fskcas ou  esporins,
necessia de adaplagdo, devido a lmiacdes na
mabilidacds.

-Em:pmm:mmacﬂachmdurrmum

tocicss o5 ambienies;
=E limiado em manier as posiuras anti-gravitacionais de

cabega, inoreo @ movimenios de bracss o e,
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Hineed ¥ Transporfado em
uma cadeira de
radas marusal

sTecnologia Assitiva ulizads para methorar alinfarmento
da cabea, o seniar, o levaniar, aou moblidade;
sAsisidneia fisica oe 1 ou 2 pessoas oU olovagan
Mebsadnkoa o MecEssania para a5 ransierdénoias;

sPode adquinr auvo-mobildade wilizandoe a moblidade
mehor izada com adaptagies eximnss,

Para paricipr de abwidades fsicas ou  espories,
necessila de adaplacio, devido a lmiiag@es na
maobilidacde.

Fonie: slaboragao peopra, 20415 & partir die (PALISAND & al, 1997).
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APENDICE E — Roteiro de entrevista semiestruturada
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APENDICE F - Terceira lauda do CFCS
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APENDICE G - Roteiro de observacéo individual
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APENDICE H - Relatério de campo

RELATORIO DE CAMPD

Participants:

Exerpame:

Bagskn:

Dratax:
Oinentagac | netnigdo pam o joga: Diheuldades apresentanss:
Mdaptagies: Envalamenio na abwvoama:

intervencia:

Inberacda oo paricpante @ sy campanheing de Dutras abservacoes:
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APENDICE | - Ficha de controle das intervencdes

PARTICIPANTE

Exergame

Sessao

Data

Esqui

12 sessao

22 sessao

32 sessao

43 sessao

52 sessao

Ténis de quadra

12 sessao

22 sessao

32 sessao

42 sessao

52 sessao

Boxe

12 sessao

22 sessao

32 sessao

42 sessao

52 sessao

Ténis de mesa

12 sessao

22 sessao

32 sessao

42 sessao

52 sessao

Danca sentada

12 sessao

22 sessao

32 sessao

42 sessao

52 sessao
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