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APLICACAO DE JOGOS TERAPEUTICOS: DEMANDAS E DESAFIOS.

Fernando Carvalh01

INTRODUCAO

No mundo moderno o avango tecnologico ¢ algo notdrio e que tem trazido beneficios as
mais diversas areas do conhecimento. A cada ano surgem novos tipos de tecnologias capazes de
melhorar aspectos relacionados aos diagnosticos das mais diversas doengas, bem como aos
tratamentos das mesmas, cada vez mais especificos e seletivos.

No Brasil e no mundo a inser¢do do ambiente virtual como ferramenta em determinados
tipos de tratamentos ¢ algo ainda considerado novo, pois apesar dos avangos, como o
desenvolvimento de exames de imagem com emissdo de positrons, ressonancia magnética, entre
outros, a utilizacdo de elementos do ambiente virtual e dos jogos eletronicos nao faz parte, de
maneira significativa, do rol de terapias ocupacionais e de reabilitacdo adotadas no contexto
atual.

Nos ultimos anos ocorreu grande expansdo do uso de plataformas para jogos eletronicos,
gracas ao lancamento de consoles que quebraram a barreira do sedentarismo imposta pelos
videogames tradicionais. O Nintendo wii e as plataformas Xbox e Ps com suporte para Kinect
(Microsoft) e Move (Sony), sdo alguns destes consoles inovadores que, pouco a pouco, vem
ganhando confiabilidade ndo s6 dos profissionais, mas dos pacientes que os utilizaram
(MOUAWAD et al., 2011; ANDERSON, ANNETT, BISCHOF, 2010). O Nintendo Wii foi
langado mundialmente no ano de 2006 e trouxe ao mercado algo ainda ndo experimentado, a
possibilidade de interacdo e reproducdo de movimentos do jogador em tempo real na tela,
propiciando o contato com diversos ambientes do mundo virtual. O uso do aparelho ¢ feito a

partir do Wii remote, uma espécie de controle remoto, dotado de um acelerometro capaz de
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detectar movimentos em trés dimensdes, sem a necessidade de uso de fios que atrapalhariam os
movimentos do jogador. Usando este console associado a jogos encontrados no mercado padrao,
surgiram pesquisas buscando o aproveitamento desta tecnologia em tratamentos na area de
reabilitacdo funcional, principalmente de pacientes que sofreram acidentes vasculares encefalicos
e aqueles apresentando paralisia cerebral (MOUAWAD et al., 2011; SAPOSNIK et al., 2010;
YONG JOO et al., 2010; DEUTSCH et al.,2008).

Partindo da ideia de que a Wii terapia pode tornar os tratamentos convencionais algo de
execugdo mais agraddvel aos pacientes esta abordagem passou a ser mais utilizada e,
consequentemente, aumentou a necessidade de maiores estudos sobre a sua eficacia (PENKO e
BARKLEY, 2010). Neste ponto, percebe-se que além de usos ainda muito restritos a
determinadas situagdes patologicas, praticamente inexistem estudos que busquem associar a Wii
terapia a outros tipos de tratamentos, inclusive o farmacoldgico. E importante, portanto, abrir um
paréntese para discutir a possivel influéncia dos jogos terap€uticos sobre o tratamento de doencas
neurodegenerativas a exemplo da Doenga de Parkinson, Esclerose Multipla e Mal de Alzheimer,
que também promovem grandes alteracdes nas fung¢des motoras dos sujeitos acometidos,
partindo para a inclusdo de novas plataformas, a exemplo do Xbox com suporte para Kinect, no
processo terapéutico adotado (GALNA et al., 2014).

A utilizagdo de jogos terapé€uticos tem se mostrado eficaz em determinadas doengas, para as
quais os resultados obtidos até o momento podem ser considerados promissores. Sao notorios os
avancos na investigacdo dos possiveis impactos produzidos pela utilizagdo dos jogos na
reabilitacdo de pacientes, pela sua capacidade de produzir exercicios especificos para
determinados grupos clinicos (HERNANDEZ et al., 2012; LANGE et al., 2011). Nestes casos, a
plataforma Xbox com suporte para Kinect mostrou-se vidvel em pacientes com doenca de
Parkinson, os quais obtiveram melhora de suas performances a medida que as sessoes
aconteciam e, apds 60 dias do término do tratamento, os ganhos obtidos foram mantidos
(MENDES et al., 2012; POMPEU et al., 2012).

Em relacdo ao tratamento da paralisia cerebral ou uso em pacientes que sofreram AVC

(Acidente Vascular Cerebral) e AVE (Acidente Vascular Encefalico), foram observados avangos
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na recuperagdo em curtos periodos de tempo. E possivel observar que em apenas duas semanas
de terapia pacientes que sofreram AVC apresentaram melhora na habilidade funcional motora
(MOUAWAD et al., 2011). O Nintendo Wii e o Xbox/Kinect funcionam como “espelho virtual”
para o jogador, ajudando-o na percep¢do dos movimentos e oferecendo um feedback visual e
corporal do que estd acontecendo. Além disso, tanto o Nintendo Wii quanto o Xbox/Kinect
tornam o tratamento mais interessante, pois produzem estimulos auditivos e visuais, além de
proporcionar opc¢des de customizacdo e outras ferramentas que trazem motivagdo aos pacientes
(ANDERSON, ANNETT, BISCHOF, 2010; TAYLOR et al., 2014; BAO et al., 2013);
Motivacdo essa que tem beneficios extras como o controle de peso, combate ao sedentarismo e a
ampliacdo das interacdes interpessoais que irdo trazer beneficios psicoldgicos e fisicos
influenciando na qualidade de vida dos pacientes (PENKO e BARKLEY, 2010; SHIH, SHIH,
CHU, 2010; TAYLOR et al., 2014; BAO et al.,, 2013). Todas estas possibilidades estdo
disponiveis em aparelhos de acesso simples e que podem projetar o paciente no ambiente virtual,
no qual ele se sente estimulado para realizar exercicios que favorecam a melhora motora
significativa de maneira segura e eficaz (SAPOSNIK et al., 2010; YONG JOO et al., 2010).
Todo o processo utilizando Nintendo Wii e Xbox/Kinect torna-se ainda mais viavel pela
disponibilidade de acesso a jogos comerciais, ndo necessitando de grandes investimentos por
parte dos profissionais para realizar terapia tendo como base os jogos eletronicos (DEUTSCH et
al., 2008; FRIEDMAN et al., 2014; GALNA et al., 2014).

Apesar do uso de jogos terapéuticos ser considerado insipiente, hospitais e clinicas vem
utilizando o Nintendo wii. Esta utilizacdo abrange ainda casas de repouso e domicilios de
pacientes ampliando a utilizagdo efetiva destas tecnologias. Em idosos, por exemplo, o uso tem
sido indicado para o fortalecimento muscular que visa reduzir quedas (CLARK e KRAEMER,
2009), que se apresentam como uma das principais causas de morte e invalidez nesta faixa etéria.
Outros estudos indicam bons resultados em reabilitagdo de idosos com doencas
neurodegenerativas tratados adicionalmente com jogos para Xbox/Kinect (BARRY,
ROCHESTER, 2014; GALNA et al., 2014). Conforme abordado anteriormente, entendemos que

as terapias que utilizam jogos eletronicos detém grande potencialidade ainda nos tratamentos de
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pacientes pos AVC, AVE e nos casos de paralisia cerebral. Atualmente ja existem usos
relacionados a diagnodstico de alteragdes neurologicas que langam mao a estes recursos
(GAMBERINI et al., 2010; FRIEDMAN et al., 2014; RADTKA et al., 2013), além da busca por
usos relacionados ao treinamento virtual de técnicas cirurgicas (BOKHARI et al., 2010).

As diversas situagdes patoldgicas mencionadas vem sendo tratadas a partir da utilizagao de
farmacos, bem como pela aplicacdo de técnicas fundamentais para a reabilitacio de fungdes
destes pacientes que englobam ac¢des das diversas areas da satide, a exemplo da fisioterapia e da
fonoaudiologia (LOKK, SALMAN ROGHANI, DELBARI, 2011). Doengas neurodegenerativas
vem sendo tratadas utilizando agentes farmacolégicos especificos como os farmacos
anti-Parkinsonianos ou os agentes indicados para portadores do Mal de Alzheimer que produzem
melhoras principalmente no que se refere a qualidade de vida, mas sdo incapazes de deter o
progresso de tais doencas (MIKULKA et al., 2014). A busca por novos farmacos e novos
tratamentos de outras naturezas deve ser incessante e pode passar a contar com o auxilio dos
jogos terapéuticos. O fato é que praticamente inexistem estudos que mostrem tais relacdes, ou
seja, atualmente a literatura apresenta estudos que investigam a influéncia dos jogos sobre o uso
de terapias convencionais em fisioterapia, por exemplo, mas estudos que busquem entender
possiveis impactos dos jogos sobre os resultados das acdes de medicamentos ainda ndo se fazem
presentes nos grandes bancos de artigos cientificos internacionais. Em outra vertente, podemos
levantar as dificuldades inerentes a producdo de jogos especificos, construidos por equipes
multidisciplinares, com o objetivo de desenvolver acdes que realmente tragam melhoras
importantes para o tratamento dos sujeitos acometidos pelas mais diversas doencas. Nesta
importante visdo alguns trabalhos vem sendo publicados, mostrando bons resultados, inclusive
relatados pelos proprios pacientes (GALNA et al.,, 2014) e levando a desdobramentos que
incluem a criagdo de novos equipamentos que favorecem a terapéutica como a “musicglove” que
utilizada pelo paciente permite tratar disfun¢des motoras utilizando um jogo semelhante ao
conhecido Guitar Hero (FRIEDMAN et al., 2014) ou até a inclusdao da robdtica no processo a
partir de uma luva que devolve os movimentos da m3o em pacientes que sofreram acidentes

vasculares cerebrais (LEON et al., 2014).
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Desta forma, torna-se visivel a necessidade de ampliagdo do conhecimento na interface
formada pela terap€utica e pelos jogos eletronicos, considerando possibilidades de usos em
tratamentos isolados ou como elemento asociado aos tratamentos convencionais, sejam eles

farmacoldgicos ou nao.

METODOLOGIA

Para a realizagdo desta revisdo buscamos, nas principais bases de dados cientificos
internacionais trabalhos que apresentassem resultados e perspectivas do uso de jogos eletronicos
como possibilidade terapéutica em diversas situagdes patologicas, incluindo doencgas
neuroderativas, acidentes vasculares encefalicos, além de estudos com enfoque na reabilitagao
dos pacientes acometidos por tais processos. Em tempo, procuramos estudos mostrando
possiveis relacdes dos jogos em associagdo a terap€uticas convencionais, como 0s tratamentos
farmacologico e fisioterapéutico. Em seguida, selecionamos os artigos cientificos que se
encaixaram nos critérios de inclusdo estabelecidos a saber: Artigos mostrando intervengdes
utilizando jogos terapéuticos nos diversos problemas de satide; Artigos mostrando utilizagdo de
plataformas como Wii, Xbox, Xbox/Kinect, Ps/Move ¢ elementos de robotica em agdes
terapéuticas; Artigos mostrando possiveis relacdes entre uso de jogos associados a outras
terapéuticas. Como critério de exclusdo ndo foram considerados trabalhos disponibilizando

apenas os abstracts. A revisdo foi realizada a partir de artigos publicados entre 2008 e 2014.

DISCUSSAO

A partir da investigacdo realizada foi possivel perceber que estamos diante de algo
promissor, no que se refere a utilizacdo de jogos em tratamentos de problemas de satde. A
aplicagdo dos jogos, sejam eles comerciais ou desenvolvidos especificamente para esta demanda,

revela melhora dos quadros e sintomas apresentados por pacientes, principalmente aqueles
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acometidos por doengas do sistema nervoso central ou individuos que sofreram acidentes
vasculares cerebrais (YONG JOO et al., 2010; MOUAWAD et al., 2011; GALNA et al., 2014).

A importancia do uso de jogos em terapéutica se torna patente quando sdo apresentados
resultados indicando que os profissionais de satide estdo discutindo e buscando criar protocolos
que auxiliem na decisdo de uso de videogame em reabilitacio (LEVAC et al., 2014). Neste
referido trabalho fisioterapeutas e profissionais especializados em ambientes virtuais e
videogames investigaram o jogo Kinect Adventures e revelaram que ¢ fundamental o estudo
prévio realizado por especialistas para, a partir desta analise, promover a indicagdo do mesmo em
terapéutica (LEVAC et al., 2014). Corroborando com estes achados, estudos tém demonstrado
que o design do jogo com caracteristicas especificas relacionadas a doenga que acomete o
individuo aumenta as chances de sucesso da terapéutica (FRIEDMAN et al., 2014; SHAN,
BASTERIS, AMIRABDOLLAHIAN, 2014).

Em outro ponto de vista, aumenta a cada dia, o interesse na aplicacdo de novas terapéuticas
capazes de trazer melhora aos pacientes acometidos por acidentes vasculares encefalicos ou por
doengas neurodegenerativas. Nesse campo, os trabalhos ja realizados demonstram, entre outros
achados, que os jogos podem reduzir custos, pois os equipamentos hoje existentes para
reabilitagdo motora sdo de alto custo e, em geral ndo sdo apropriados para recuperagdo de
habilidades que dependem de ajustes motores finos, tendo ainda a capacidade de tornar a terapia
mais prazerosa e efetiva, contrastando com a utilizagdo de equipamentos como o HandMentor,
que realiza movimentos em mao de pacientes pos-AVC, mas que apresenta alto custo e ndo €
considerado motivador (FRIEDMAN et al.,, 2014). A utilizacdo de jogos em terapia deve
continuar crescendo, pois consegue aliar algo sustentavel e de custo relativamente baixo com a
capacidade de promover intensivos treinamentos e tarefas especificas para atingir a melhora do
quadro do paciente (FLUET e DEUTSCH, 2013). Tais consideragdes ficam mais visiveis em
investigagdes realizadas utilizando a plataforma Xbox com suporte para Kinect em pacientes
com doenca de Parkinson que apos as sessOes mostraram importante melhora do equilibrio, dos

sintomas motores e da marcha, apos 24 sessoes utilizando trés jogos comerciais (ALVAREZ,
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GROGAN, RODRIGUEZ, 2012). Em outro trabalho importante a plataforma Wii levou a
melhora significativa do equilibrio, apds 14 sessdes (POMPEU et al., 2012).

Em relacdo aos beneficios para os casos de Acidentes Vasculares Encefalicos, ¢ possivel
observar que a utilizagdo da Wii terapia foi capaz de promover melhora significativa das fungdes
motoras, mensurada a partir da realizagdo de tarefas em menor tempo quando comparados aos
resultados antes da aplicagdo dos jogos (SAPOSNIK at al., 2010). Na mesma direcdo estdo os
resultados observados em pacientes que sofreram acidente vascular cerebral subagudo, os quais
revelam que o treinamento realizado utilizando a realidade virtual a partir do Kinect produziu
importante melhora na fun¢do motora dos membros superiores, comprovada por ressonancia
magnética funcional realizada antes do treinamento com o Kinect e apds 3 semanas de aplicagao
dos jogos (BAO et al., 2013). Em outro estudo publicado no ano corrente, o uso do Kinect trouxe
melhora das angula¢des de ombro e cotovelo e melhora da fungdo motora em membro superior, a
partir do treinamento com o jogo ténis de mesa. Tal melhora parece estar associada a lesdes no
lado direito do cérebro, desde que pacientes com estas lesdes apresentaram os melhores
resultados (SILVEIRA et al.,, 2014). Outro ponto importante desta discussdo envolve a
possibilidade da continuidade da terapfutica nas casas dos pacientes, pois estes individuos
poderiam continuar seus tratamentos convencionais em associagdo com 0s jogos terapéuticos.
Um estudo realizado por pesquisadores italianos e suigos chama atengdo para dois importantes
fatores que podem implicar positiva ou negativamente nos resultados da terapia. Eles indicam a
vantagem do uso dos jogos, inclusive comerciais, os quais podem fornecer dados importantes
sobre a evolucao do paciente a partir da sua desenvoltura no jogo, porém levantam a necessidade
de criagdo de uma interface que possa ser acoplada ao jogo nos diversos consoles, a qual inclui
um terapeuta virtual que interage com o paciente e um sistema de coleta de dados que pode ser
acessado pelo terapeuta “real” (BORGHESE et al., 2013). Algo desta natureza sem duvida pode
trazer beneficios ainda maiores para os pacientes que passariam a estar assistidos pelos
profissionais de saude, favorecendo mudangas de protocolos e evitando possiveis danos por ma

aplicacdo dos exercicios.
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Se formos mostrar outras aplicacdes para os jogos terapéuticos faz-se necessaria uma
explanagdo a respeito de resultados benéficos em pacientes com paralisia cerebral, pacientes
obesos ¢ informagdes sobre a capacidade motivacional dos jogos. Em estudo publicado em 2013
pesquisadores conseguiram mostrar que a utilizagdo da plataforma Wii produziu melhoria do
equilibrio em criangas com paralisia cerebral e, no mesmo estudo, apontaram que, a0 menos em
parte, isso se deve ao maior interesse delas quando o tratamento inclui os jogos (JELSMA et al.,
2012). Obviamente, este ndo ¢ um estudo conclusivo e ndo abre a possibilidade de suspensao da
fisioterapia convencional. Outros estudos apontam para melhoras relacionadas ao equilibrio as
quais ocorrem apods 5 semanas de utilizacdo do Wii Fit, por 30 minutos didrios (RAMSTRAND e
LYGNEGARD, 2012). Utilizando a plataforma Xbox/Kinect os resultados também sao
positivos. Apesar de encontrarmos apenas um estudo em nossa revisdo, a associacdo do
Xbox/Kinect com o tratamento fisioterapéutico ja adotado foi capaz de trazer melhorias na
marcha, no equilibrio € nos movimentos finos das maos em criangas com paralisia cerebral
(LUNA-OLIVA et al, 2013), demonstrando a funcionalidade dos jogos terapéuticos nestes casos.
Os jogos podem ainda produzir maior gasto energético durante as sessdes, pois o individuo tem
que se movimentar para que o jogo possa se desenvolver (BRAAM et al. 2013; TAYLOR et al.,
2014). Considerando este aspecto, pacientes obesos podem conseguir resultados adicionais de
perda de peso quando jogos que exigem movimentos do jogador sdo utilizados. Quando nos
referimos aos aspectos motivacionais ¢ praticamente uma unanimidade que independente da
situagdo patologica todos os individuos submetidos aos jogos terapeuticamente relatam o
aumento da motivagdo para realizar as atividades indicadas pelos profissionais de saude (ILG et
al., 2012; FRIEDMAN et al., 2014; TAYLOR et al., 2014). Estudo realizado utilizando um jogo
para computador acoplado a robos de reabilitacdo mostrou que esta terapia aumenta a motivagao
dos pacientes e trouxe como dado adicional que a utilizagdo do jogo terapéutico para dois ou
mais jogadores/pacientes ao mesmo tempo eleva a motivagdo devido a competitividade e a
vontade de vencer (NOVAK et al., 2014).

Em relagdo a interface jogos terapéuticos/farmacos, apesar da sua importancia, a mesma nao

vem sendo alvo de estudos e, desta forma, nesta revisdo e com as palavras-chave que utilizamos,
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ndo encontramos trabalhos publicados a este respeito nos principais bancos de artigos
internacionais indexados. Este fato aumenta o desafio para viabilizar estudos desta natureza com
o objetivo de demonstrar se ha alguma influéncia da utilizagao associada (jogos/farmacos) sobre
os resultados da terapia. E importante iniciar discussdes a este respeito, pois na ampla maioria
dos casos onde ha aplicagdo de jogos para auxilio no tratamento de problemas de saude os
pacientes fazem uso de medicamentos, mostrando que tal relagdo necessita ser investigada para,

quem sabe, trazer beneficios ainda maiores aos individuos tratados.

CONCLUSAO

Com base no exposto concluimos que a utilizacdo de jogos em terapia promove beneficios
importantes no tratamento de pacientes dos mais diversos problemas de satde, mas grandes
desafios precisam ser vencidos, a exemplo do desenvolvimento de jogos em realidade 3D, jogos
especificos de acordo com a doenga apresentada, jogos com fases apresentando aumento de
dificuldade progressivamente para evitar adaptacdo pelo proprio uso, além da necessidade de
estudos mais completos com metodologia mais rigida e da criacdo de uma politica de uso de
games em terapia associada a reducdo do custo dos jogos e a diferenciacdo do uso comercial em

relag@o ao uso terapéutico como elementos que possam garantir a efetividade desta utilizagao.
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