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INTRODUÇÃO 

 

No mundo moderno o avanço tecnológico é algo notório e que tem trazido benefícios as                             

mais diversas áreas do conhecimento. A cada ano surgem novos tipos de tecnologias capazes de                             

melhorar aspectos relacionados aos diagnósticos das mais diversas doenças, bem como aos                       

tratamentos das mesmas, cada vez mais específicos e seletivos. 

No Brasil e no mundo a inserção do ambiente virtual como ferramenta em determinados                           

tipos de tratamentos é algo ainda considerado novo, pois apesar dos avanços, como o                           

desenvolvimento de exames de imagem com emissão de pósitrons, ressonância magnética, entre                       

outros, a utilização de elementos do ambiente virtual e dos jogos eletrônicos não faz parte, de                               

maneira significativa, do rol de terapias ocupacionais e de reabilitação adotadas no contexto                         

atual. 

Nos últimos anos ocorreu grande expansão do uso de plataformas para jogos eletrônicos,                         

graças ao lançamento 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), são alguns destes consoles inovadores que, pouco a pouco, vem                           

ganhando confiabilidade não só dos profissionais, mas dos pacientes que os utilizaram                       

(MOUAWAD et al., 2011; ANDERSON, ANNETT, BISCHOF, 2010). O Nintendo Wii foi                       

lançado mundialmente no ano de 2006 e trouxe ao mercado algo ainda não experimentado, a                             

possibilidade de interação e reprodução de movimentos do jogador em tempo real na tela,                           

propiciando o contato com diversos ambientes do mundo virtual. O uso do aparelho é feito a                               

partir do Wii remote, uma espécie de controle remoto, dotado de um acelerômetro capaz de                             
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detectar movimentos em três dimensões, sem a necessidade de uso de fios que atrapalhariam os                             

movimentos do jogador. Usando este console associado a jogos encontrados no mercado padrão,                         

surgiram pesquisas buscando o aproveitamento desta tecnologia em tratamentos na área de                       

reabilitação funcional, principalmente de pacientes que sofreram acidentes vasculares encefálicos                   

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                             

execução mais agradável aos pacientes esta abordagem passou a ser mais utilizada e,                         

consequentemente, aumentou a necessidade de maiores estudos sobre a sua eficácia (PENKO e                         

BARKLEY, 2010). Neste ponto, percebe­se que além de usos ainda muito restritos a                         

determinadas situações patológicas, praticamente inexistem estudos que busquem associar a Wii                     

terapia a outros tipos de tratamentos, inclusive o farmacológico. É importante, portanto, abrir um                           

parêntese para discutir a possível influência dos jogos terapêuticos sobre o tratamento de doenças                           

neurodegenerativas a exemplo da Doença de Parkinson, Esclerose Múltipla e Mal de Alzheimer,                         

que também promovem grandes alterações nas funções motoras dos sujeitos acometidos,                     

partindo para a inclusão de novas plataformas, a exemplo do Xbox com suporte para Kinect, no                               

processo terapêutico adotado (GALNA et al., 2014).  

A utilização de jogos terapêuticos tem se mostrado eficaz em determinadas doenças, para as                           

quais os resultados obtidos até o momento podem ser considerados promissores. São notórios os                           

avanços na investigação dos possíveis impactos produzidos pela utilização dos jogos na                       

reabilitação de pacientes, pela sua capacidade de produzir exercícios específicos para                     

determinados grupos clínicos (HERNANDEZ et al., 2012; LANGE et al., 2011). Nestes casos, a                           

plataforma Xbox com suporte para Kinect mostrou­se viável em pacientes com doença de                         

Parkinson, os quais obtiveram melhora de suas performances a medida que as sessões                         

aconteciam e, após 60 dias do término do tratamento, os ganhos obtidos foram mantidos                           

(MENDES et al., 2012; POMPEU et al., 2012). 

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

(Acidente Vascular Cerebral) e AVE (Acidente Vascular Encefálico), foram observados avanços                     
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na recuperação em curtos períodos de tempo. É possível 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, ajudando­o na percepção dos movimentos e oferecendo um ​feedback visual e                           

corporal do que está acontecendo. Além disso, tanto o Nintendo Wii quanto o Xbox/Kinect                           

tornam o tratamento mais interessante, pois produzem estímulos auditivos e visuais, além de                         

proporcionar opções de customização e outras ferramentas que trazem motivação aos pacientes                       

(ANDERSON, ANNETT, BISCHOF, 2010; TAYLOR et al., 2014; BAO et al., 2013);                       

Motivação essa que tem benefícios extras como o controle de peso, combate ao sedentarismo e a                               

ampliação das interações interpessoais que irão trazer benefícios psicológicos e físicos                     

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 estão                           

disponíveis em aparelhos de acesso simples e que podem projetar o paciente no ambiente virtual,                             

no qual ele se sente estimulado para realizar exercícios que favoreçam 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 torna­se ainda mais viável pela                         

disponibilidade de acesso a jogos comerciais, não necessitando de grandes investimentos por                       

parte dos profissionais para realizar terapia tendo como base os jogos eletrônicos (DEUTSCH et                           

al., 2008; FRIEDMAN et al., 2014; GALNA et al., 2014). 

Apesar do uso de jogos terapêuticos ser considerado insipiente, hospitais e clínicas vem                         

utilizando o Nintendo wii. Esta utilização abrange ainda casas de repouso e domicílios de                           

pacientes ampliando a utilização 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 etária.                               

Outros estudos indicam bons resultados em reabilitação de idosos com doenças                     

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 eletrônicos detêm grande potencialidade ainda nos tratamentos de                         
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pacientes pós AVC, AVE e nos casos de paralisia cerebral. Atualmente já existem usos                           

relacionados a diagnóstico de alterações neurológicas que lançam mão 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 cirúrgicas (BOKHARI et al., 2010). 

As diversas situações patológicas mencionadas vem sendo tratadas a partir da utilização de                         

fármacos, bem como pela aplicação de técnicas fundamentais para a reabilitação de funções                         

destes pacientes que englobam ações das diversas áreas da saúde, a exemplo da fisioterapia e da                               

fonoaudiologia (LOKK, SALMAN ROGHANI, DELBARI, 2011). Doenças neurodegenerativas               

vem sendo tratadas utilizando agentes farmacológicos específicos como os fármacos                   

anti­Parkinsonianos ou os agentes indicados para portadores do Mal de Alzheimer que produzem                         

melhoras principalmente no que se refere a qualidade de vida, mas são incapazes de deter o                               

progresso de tais doenças (MIKULKA et al., 2014). A busca por novos fármacos e novos                             

tratamentos de outras naturezas deve ser incessante e pode passar a contar com o auxílio dos                               

jogos terapêuticos. O fato é que praticamente inexistem estudos que mostrem tais relações, ou                           

seja, atualmente a literatura apresenta estudos que investigam a influência dos jogos sobre o uso                             

de terapias convencionais em fisioterapia, por exemplo, mas estudos que busquem entender                       

possíveis impactos dos jogos sobre os resultados das ações de medicamentos ainda não se fazem                             

presentes nos grandes bancos de artigos científicos internacionais. Em outra vertente, podemos                       

levantar as dificuldades inerentes a produção de jogos específicos, construídos por equipes                       

multidisciplinares, com o objetivo de desenvolver ações que realmente tragam melhoras                     

importantes para o tratamento dos sujeitos acometidos pelas mais diversas doenças. Nesta                       

importante visão alguns trabalhos vem sendo publicados, mostrando bons resultados, inclusive                     

relatados pelos próprios pacientes (GALNA et al., 2014) e levando a desdobramentos que                         

incluem a criação de novos equipamentos que favorecem a terapêutica como a “​musicglove” que                           

utilizada pelo paciente permite tratar disfunções motoras utilizando um jogo semelhante ao                       

conhecido Guitar Hero (FRIEDMAN et al., 2014) ou até a inclusão da robótica no processo a                               

partir de uma luva que devolve os movimentos da mão em pacientes que sofreram acidentes                             

vasculares cerebrais (LEON et al., 2014).   

16 

 



I Seminário Tecnologias Aplicadas a Educação e Saúde. 30 e 31 de outubro de 2014. UNEB, Campus I, Salvador-BA. 

Desta forma, torna­se visível a necessidade de ampliação do conhecimento na interface                       

formada pela terapêutica e pelos jogos eletrônicos, considerando possibilidades de usos em                       

tratamentos isolados ou como elemento asociado aos tratamentos convencionais, sejam eles                     

farmacológicos ou não. 

 

METODOLOGIA 

 

Para a realização desta revisão buscamos, nas principais bases de dados científicos                       

internacionais trabalhos que apresentassem resultados e perspectivas do uso de jogos eletrônicos                       

como possibilidade terapêutica em diversas situações patológicas, incluindo doenças                 

neuroderativas, acidentes vasculares encefálicos, além de estudos com enfoque na reabilitação                     

dos pacientes acometidos por tais processos. Em tempo, procuramos estudos mostrando                     

possíveis relações dos jogos em associação a terapêuticas convencionais, como os tratamentos                       

farmacológico e fisioterapêutico. Em seguida, selecionamos os artigos científicos que se                     

encaixaram nos critérios de inclusão estabelecidos a saber: Artigos mostrando intervenções                     

utilizando jogos terapêuticos nos diversos problemas de saúde; Artigos mostrando utilização de                       

plataformas como Wii, Xbox, Xbox/Kinect, Ps/Move e elementos de robótica em ações                       

terapêuticas; Artigos mostrando possíveis relações entre uso de jogos associados a outras                       

terapêuticas. Como critério de exclusão não foram considerados trabalhos disponibilizando                   

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

 

  

DISCUSSÃO 

 

A partir da investigação realizada foi possível perceber que estamos diante de algo                         

promissor, no que se refere a utilização de jogos em tratamentos de problemas de saúde. A                               

aplicação 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 doenças do sistema nervoso central ou indivíduos que sofreram acidentes                       

vasculares cerebrais (YONG JOO et al., 2010; MOUAWAD et al., 2011; GALNA et al., 2014). 

A importância do uso de jogos em terapêutica se torna patente quando são apresentados                           

resultados indicando que os profissionais de saúde estão discutindo e buscando criar protocolos                         

que auxiliem na decisão de uso de videogame em reabilitação (LEVAC et al., 2014). Neste                             

referido trabalho fisioterapeutas e profissionais especializados em ambientes virtuais e                   

videogames investigaram o jogo Kinect Adventures e revelaram que é fundamental o estudo                         

prévio realizado por especialistas para, a partir desta análise, promover a indicação do mesmo em                             

terapêutica (LEVAC et al., 2014). Corroborando com estes achados, estudos têm demonstrado                       

que o design do jogo com características específicas relacionadas a doença que acomete o                           

indivíduo aumenta as chances de sucesso da terapêutica (FRIEDMAN et al., 2014; SHAN,                         

BASTERIS, AMIRABDOLLAHIAN, 2014).  

Em outro ponto de vista, aumenta a cada dia, o interesse na aplicação de novas terapêuticas                               

capazes de trazer melhora aos pacientes acometidos por acidentes vasculares encefálicos ou por                         

doenças neurodegenerativas. Nesse campo, os trabalhos já realizados demonstram, entre outros                     

achados, que os jogos podem reduzir custos, pois os equipamentos hoje existentes para                         

reabilitação motora são de alto custo e, em geral não são apropriados para recuperação de                             

habilidades que dependem de ajustes motores finos, tendo ainda a capacidade de tornar a terapia                             

mais prazerosa e efetiva, contrastando com a utilização de equipamentos como o ​HandMentor​,                         

que realiza movimentos em mão de pacientes pós­AVC, mas que apresenta alto custo e não é                               

considerado motivador (FRIEDMAN et al., 2014). A utilização de jogos em terapia deve                         

continuar crescendo, pois consegue aliar algo sustentável e de custo relativamente baixo com a                           

capacidade de promover intensivos treinamentos e tarefas específicas para atingir a melhora do                         

quadro do paciente (FLUET e DEUTSCH, 2013). Tais considerações ficam mais visíveis em                         

investigações realizadas utilizando a plataforma Xbox com suporte para Kinect em pacientes                       

com doença de Parkinson que após as sessões mostraram importante melhora do equilíbrio, dos                           

sintomas motores e da marcha, após 24 sessões utilizando três jogos comerciais (ALVAREZ,                         
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GROGAN, RODRIGUEZ, 2012). Em outro trabalho importante a plataforma Wii levou a                       

melhora significativa do equilíbrio, após 14 sessões (POMPEU et al., 2012).   

Em relação aos benefícios para os casos de Acidentes Vasculares Encefálicos, é possível                         

observar que a utilização da Wii terapia foi capaz de promover melhora significativa das funções                             

motoras, mensurada a partir da realização de tarefas em menor tempo quando comparados aos                           

resultados antes da aplicação dos jogos (SAPOSNIK at al., 2010). Na mesma direção estão 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 função motora dos membros superiores, comprovada por ressonância                     

magnética funcional realizada antes do treinamento com o Kinect e após 3 semanas de aplicação                             

dos jogos (BAO et al., 2013). Em outro estudo publicado no ano corrente, o uso do Kinect trouxe                                   

melhora das angulações de ombro e cotovelo e melhora da função motora em membro superior, a                               

partir do treinamento com o jogo tênis de mesa. Tal melhora parece estar associada a lesões no                                 

lado direito do cérebro, desde que pacientes com estas lesões apresentaram os melhores                         

resultados (SILVEIRA et al., 2014). Outro ponto importante desta discussão envolve a                       

possibilidade da continuidade da terapêutica nas casas dos pacientes, pois estes indivíduos                       

poderiam continuar seus tratamentos convencionais em associação com os jogos terapêuticos.                     

Um estudo realizado por pesquisadores italianos e suíços chama atenção 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 evolução do paciente a partir da sua desenvoltura no jogo, porém levantam a necessidade                               

de criação 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 dúvida pode                           

trazer benefícios ainda maiores para os pacientes que passariam a estar assistidos pelos                         

profissionais de saúde, favorecendo mudanças de protocolos e evitando possíveis danos por má                         

aplicação dos exercícios. 
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Se formos mostrar outras aplicações para os jogos terapêuticos faz­se necessária uma                       

explanação a respeito de resultados benéficos em pacientes com paralisia cerebral, pacientes                       

obesos e informações sobre a capacidade motivacional dos jogos. Em estudo publicado em 2013                           

pesquisadores conseguiram mostrar que a utilização da plataforma Wii produziu melhoria do                       

equilíbrio em crianças com paralisia cerebral e, no mesmo estudo, apontaram que, ao menos em                             

parte, isso se deve ao maior interesse delas quando o tratamento inclui os jogos (JELSMA et al.,                                 

2012). Obviamente, este não é um estudo conclusivo e não abre a possibilidade de suspensão da                               

fisioterapia convencional. Outros estudos apontam para melhoras relacionadas ao equilíbrio as                     

quais ocorrem após 5 semanas de utilização do Wii Fit, por 30 minutos diários (RAMSTRAND e                               

LYGNEGARD, 2012). Utilizando a plataforma Xbox/Kinect os resultados também são                   

positivos. Apesar de encontrarmos apenas um estudo em nossa revisão, a associação do                         

Xbox/Kinect com o tratamento fisioterapêutico já adotado foi capaz de trazer melhorias na                         

marcha, no equilíbrio e nos movimentos finos das mãos em crianças com paralisia cerebral                           

(LUNA­OLIVA et al, 2013), demonstrando a funcionalidade dos jogos terapêuticos nestes casos.                       

Os jogos podem ainda produzir maior gasto energético durante as sessões, pois o indivíduo 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 são utilizados. Quando nos                           

referimos aos aspectos motivacionais é praticamente uma unanimidade que independente da                     

situação patológica todos os indivíduos submetidos aos jogos terapeuticamente relatam o                     

aumento da motivação para realizar as atividades indicadas pelos profissionais de saúde (ILG et                           

al., 2012; FRIEDMAN et al., 2014; TAYLOR et al., 2014). Estudo realizado utilizando um jogo                             

para computador acoplado a robôs de reabilitação mostrou que esta terapia aumenta a motivação                           

dos pacientes e trouxe como dado adicional que a utilização do jogo terapêutico para dois ou                               

mais jogadores/pacientes ao mesmo tempo eleva a motivação devido à competitividade e a                         

vontade de vencer (NOVAK et al., 2014). 

Em relação a interface jogos terapêuticos/fármacos, apesar da sua importância, a mesma não                         

vem sendo alvo de estudos e, desta forma, nesta revisão e com as palavras­chave que utilizamos,                               
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não 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 há alguma influência da utilização associada (jogos/fármacos) sobre                         

os resultados da terapia. É importante iniciar discussões a este respeito, pois na ampla maioria                             

dos casos onde há aplicação de jogos para auxílio no tratamento de problemas de saúde os                               

pacientes fazem uso de medicamentos, mostrando que tal relação necessita ser investigada para,                         

quem sabe, trazer benefícios ainda maiores aos indivíduos tratados.  

 

CONCLUSÃO 

 

Com base no exposto concluímos que a utilização de jogos em terapia promove benefícios                           

importantes no tratamento de pacientes dos mais diversos problemas de saúde, mas grandes                         

desafios precisam ser vencidos, a exemplo do desenvolvimento de jogos em realidade 3D, jogos                           

específicos de acordo com a doença apresentada, jogos com fases apresentando aumento de                         

dificuldade progressivamente para evitar adaptação pelo próprio uso, além da necessidade de                       

estudos mais completos com metodologia mais rígida e da criação de uma política de uso de                               

games em terapia associada à redução do custo dos jogos e a diferenciação do uso comercial em                                 

relação ao uso terapêutico como elementos que possam garantir a efetividade desta utilização. 
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