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Introducéo

O tratamento de criangas com Paralisia Cerebral (PC) vem trazendo constantes desafios
aos terapeutas no sentido de encontrar um equilibrio entre as atividades desempenhadas, a
motivacao dos pacientes e a eficacia da terapia (PARK, 2017). Uma das tendéncias que vem
revolucionando o campo da neuropediatria é a intervencdo através de ambientes de Realidade
Virtual (RV) utilizando a gameterapia como abordagem terapéutica (RAVI; KUMAR;
SINGHI, 2016).

A Realidade Virtual é uma técnica avancada de interface homem-maquina, na qual o
usuario pode navegar e interagir em um ambiente sintético tridimensional gerado por
computador. O objetivo dessa tecnologia é recriar a0 maximo a sensacao de realidade para
uma pessoa, levando-a a interagir como se estivesse em uma cena da vida real (LEVAC,
2016). A integracdo da realidade virtual em reabilitacdo neurol6gica é uma abordagem
terapéutica que esta sendo explorada em adultos e criancas com resultados promissores (LEE
etal., 2017; LEVAC et al., 2017).

Especialmente nas criancas, a abordagem fisioterapéutica através de jogos virtuais se
apresenta de maneira positiva, visto que foge dos parametros de uma conduta convencional,
adicionando ao tratamento um componente lidico, motivando e proporcionando as criangas a
permanecerem no universo da infancia (GORDON et al., 2012). Assim, este estudo teve por
objetivo avaliar a influéncia da gameterapia na funcdo motora grossa e qualidade de vida de

uma crianga com PC.

Metodologia
A presente pesquisa corresponde a um estudo de caso, descritivo, exploratorio e com
carater quantitativo. A amostra foi composta por uma crianga com 9 anos de idade, género

feminino, inserida em escola regular, cursando o 4° ano do ensino fundamental, com
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diagnostico clinico de PC espéstica bilateral, classificada no nivel Il do Gross Motor
Function System Classification (GMFCS). Foram utilizados como critérios de incluséo:
preenchimento do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), diagnéstico de PC
espastica bilateral, com idade entre 8 a 18 anos, apresentando GMFCS de I a IllI, sem
deficiéncia intelectual (DI) ou com DI de grau leve a moderado. Nos critérios de exclusdo
foram considerados criancas sem o diagnostico definido de PC ou com outras condicdes de
salde associadas, como autismo ou epilepsia de dificil controle.

A Pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica em pesquisa da Faculdade de Ciéncias
Meédicas da Paraiba, com CAAE 25624713.2.0000.5178. Avaliacdo pré-intervencdo foi
realizada a partir da classificacdo da participante segundo o Sistema de Classificacdo da
Funcdo Motora Grossa (GMFCS) (PAULSON; VARGUS-ADAMS, 2017). Posteriormente,
foi avaliada de acordo com a Medida da Funcdo Motora Grossa (GMFM). O GMFM €é um
instrumento clinico, com um sistema de avaliagdo quantitativa destinado a avaliar a mudanca
na funcdo motora grossa de criangas com PC. Descreve o nivel de fungdo da crianca, sem
considerar a qualidade com gque a mesma executa determinada funcdo (SALAVATI, 2017).

A qualidade de vida da participante foi avaliada através do Inventario de Qualidade de
Vida Pediatrico (PedsQIl), um questionario de qualidade de vida relacionada a satde, que pode
ser aplicado em criancas e adolescentes saudaveis ou com condi¢fes agudas e cronicas de
satide. E um instrumento compacto, padronizado e genérico, que observa de forma sistematica
as percepcbes de qualidade de vida de pacientes pediatricos e seus pais. Possui uma
abordagem modular e consiste em 15 itens relacionados a qualidade de vida global e oito itens
suplementares, que acessam sintomas especificos e o tratamento (SMITH et al., 2015). O
autor supracitado afirma que o questionario para PC consiste de questionarios dirigidos aos
pais e as criancas, de modo que, cada faixa etaria possui um questionario especifico
adequando-se, assim, as atividades usuais nas diversas faixas etarias. Deste modo, a analise
da qualidade de vida engloga o autorrelato da crianca e a percepc¢do dos pais relacionada aos

seus filhos.

Coleta de dados
Apos a realizacdo da avaliacdo, foram iniciados os atendimentos. A intervengdo com a
gameterapia constou de 12 sessdes, cada uma com duragdo de aproximadamente de 60
minutos, utilizando o software Wii Fit Plus (Nintendo), no periodo de abril a maio de 2014.
Apos as sessdes foi realizada avaliacdo utilizando os mesmos instrumentos utilizados na
avaliacdo prévia a intervencao.
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Anélises dos resultados

Foi realizada estatistica descritiva para caracteriza¢do da amostra e feita a comparacéao
dos resultados pré e pds- intervencdo. As pontuacdes do GMFM-66 foram calculadas através
do programa Gross Motor Ability Estimator (GMAE), considerando o GMFM-88. Nesta
pesquisa utilizaram-se, para analise da fungdo motora grossa, as dimensfes C (Engatinhar e
Ajoelhar), D (Em pé) e E (Andar, Correr e Pular). Ja para andlise da qualidade de vida,
seguiu-se a orientacdo do PedsQL 3.0, em que foram calculadas as pontuacfes para cada
dimensdo que descrever a qualidade de vida (QV).

Para alcancar o objetivo principal do estudo, que foi analisar os beneficios da
Gameterapia na fungcdo motora grossa e qualidade de vida de criangas com PC, foi calculado a
porcentagem de melhora considerando-se as pontuacdes do GMFM e do PedsQL 3.0 no pré e

pos-intervencao.

Resultados e discussao

A partir da analise dos escores do GMFM-66, a participante apresentou na pré-
intervencdo uma pontuacdo de 56,15 e na poOs- intervencdo uma pontuacdo de 60,92. A
mudanga no escore foi de 4,77, o que representa uma melhora de 8,5% na funcdo motora
grossa da participante, conforme mostra o grafico 1.

Graéfico 1-Resultados do GMFM-66 pré e pds intervencao
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Ao analisar o desempenho do GMFM-88 por dimensdes, pode-se constatar melhora de
50% na dimensdo E, que corresponde as atividades de andar, correr e pular, presentes na
Tabela 1.

Tabela 1 - Resultados do GMFM por dimenséo, pré e pds-intervencao

Dimenséo Avaliagéo Reavaliacédo
C = Engatinhar e Ajoelhar 37 38
D =EmPé 22 24
E = Andar, Correr e Pular 22 33

Resultados similares foram encontrados por Gordon e colaboradores (2012). Segundo
0 estudo, houve mudanca no desempenho dos participantes com relacdo a funcdo motora
grossa medida através do GMFM ap6s um periodo de 6 semanas de intervencdo com a
Gameterapia.

No presente estudo, as principais mudancas foram observadas nas dimensdes: Em pé
(D) e Andar, Correr e Pular (E). E preciso ressaltar que todas as intervencbes com a
gameteraia foram realizadas com a crianca de pé, com apoio da terapeuta na regido da cintura
pélvica da crianga, o que certamente contribui para os referidos ganhos.

Os jogos utilizados SoccerHeading, Tightrope Walk, Ski Slalom, Penguin Slide
envolviam movimentos de descarga de peso, simulacdo de marcha e saltos, o que contribui
para o fortalecimento da musculatura dos membros inferiores, além de ganhos no equilibrio
estatico e dindmico e, consequentemente, aumento na autoconfianca. Similarmente, um
estudo de caso envolvendo um adolescente com PC do tipo espastica bilateral, GMFCS nivel
I11 submetido a 11 sessdes de Wii Sports, também demonstrou ganhos funcionais ao final da
intervencdo (DEUTSCH et al., 2008).

Concluséao

O presente estudo observou ganhos mais significativos na Dimensdo Andar, Correr e
Pular, que podem ser justificados por um aumento na autoconfianca e motivacdo para a
realizacdo de atividades na posi¢édo de Pé, confirmando assim o aspecto ludico, terapéutico e
inovador da gameterapia. Destaca-se que durante a intervencdo a crianga manteve sempre
altos niveis de concentracdo e interesse, 0 que possibilitou uma evolucdo da sua performance
nos jogos do protocolo a cada atendimento, alcangando o objetivo da pesquisa no que condiz

na melhora da fun¢do motora grossa.
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