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RESUMO

O processo de aprendizagem € muito complexo e exige cada vez mais que os profissionais de
educacdo busquem maneiras para o desenvolvimento das pessoas de qualquer faixa etdria. O
avanco da tecnologia foi um facilitador desse processo uma vez que trouxe ferramentas
capazes de construir conhecimentos € o desenvolvimento do individuo, fazendo com que o
sujeito possa aprender e gerar cada vez mais novas informagdes. Uma dessas tecnologias que
contribuem para aprendizagem s@o os jogos eletronicos que fornecem um diferencial fazendo
com que o sujeito, além de aprender de maneira lidica determinado conteido, desenvolva
tanto funcOes cognitivas quanto motoras. Neste trabalho buscou-se analisar os jogos
eletrdnicos como ferramentas capazes de ampliar as possibilidades de desenvolvimento e
aprendizagem de pessoas com paralisia cerebral. Para tanto, foi realizada uma pesquisa de
bibliografica a partir de revistas, sites e artigos e os principais jogos nesse contexto siao
apresentados enquanto tecnologias assistivas. Os resultados indicam a relevancia da
tecnologia nos processos de ensino aprendizagem e de desenvolvimento e suas implicagdes
sdo aqui discutidas.

Palavras-chave: Ensino aprendizagem. Jogos eletrOnicos. paralisia cerebral. Tecnologia
Assistiva.



ABSTRACT

The learning process is very complex and increasingly requires education professionals to
seek ways for the development of people of any age groups. The development of technology
has been a facilitator of this process as it enabled the construction of knowledge and the
development of individual tools, et allowing the subject to learn and generate new
information. One such technology that contribute to the learning process are electronic games
that provide a differential causing the subject, and learn in a playful way certain content,
develop both cognitive and motor functions. This work aimed to analyze the electronic games
as tools which provide greater scope for development and learning of people with cerebral
palsy. We performed a literature research from magazines, websites and articles and the main
games in this context are presented as assistive technologies. The results indicate the
importance of technology in teaching and learning and development processes and their

implications are discussed.

Keywords: Teaching learning. Electronics games. Cerebral Palsy. Assistive Technology
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1. INTRODUCAO
O processo de aprendizagem € muito complexo e exige cada vez mais que os

profissionais de educacdo busquem maneiras para o desenvolvimento das pessoas de qualquer
faixa etdria. De acordo com Azevedo e Tavares (2001)“a aprendizagem € uma das atividades
mais ricas desenvolvidas pelo homem, devido a assimilagdo de novos conhecimentos”. Por
ser relevante para o desenvolvimento do ser humano, pode acontecer de maneira informal ou
formal, geralmente, o local onde este aprendizado ocorre € na sala de aula, verificando, assim,
a importincia do papel do professor. Na visdo de Silva e Heck (2008) experi€ncias
agraddveis, em relacdo a utilizagdo de recursos tecnoldgicos nas atividades de ensino, t€ém
sido relatadas por estudantes e professores.

O avango da tecnologia foi um facilitador desse processo uma vez que trouxe
ferramentas capazes de construir conhecimentos e o desenvolvimento do individuo, fazendo
com que o sujeito possa aprender e gerar cada vez mais novas informacdes. Uma dessas
tecnologias que contribuem para aprendizagem sdo os jogos eletronicos que fornecem um
diferencial fazendo com que o sujeito, além de aprender de maneira lidica determinado
conteuido, desenvolva tanto fun¢Ges cognitivas quanto motoras. Os movimentos utilizados nos
jogos eletronicos ndo sdo diferentes daqueles utilizados no cotidiano. Da mesma forma que as
tarefas cotidianas levam o individuo a busca de uma meta definida no jogo como ag@o..

Os jogos eletrdnicos normalmente possuem interfaces complexas, que em geral sdo
projetadas considerando pessoas com plenas habilidades. Existem iniciativas que buscam
conscientizar os desenvolvedores de jogos a levarem em conta alguns principios de
acessibilidade. Tal iniciativa propde formas de interac@o entre pessoas com paralisia cerebral
e os jogos eletronicos, incluindo dispositivos especiais e ferramentas de software ou
combinagbes de ambos, para proporcionar melhor acesso a estes individuos. O que poderia
ajudar muito visto que os jogos eletronicos apresentam uma alternativa para aplicacdo de
préticas que possibilitem contribuir para a aprendizagem e o desenvolvimento de pessoas com
paralisia cerebral devido apresentar atividades que desenvolve ainda mais fun¢Ges motoras e
cognitivas.

Em geral pessoas com paralisia cerebral sdo incapazes de realizar algumas atividades
que geralmente sdo praticadas no dia-a-dia devido a problemas desenvolvimento durante o

encefélico fetal ou na infancia. Baseado em todos os fatores que impossibilitam um individuo
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com paralisia cerebral a realizar a atividades comuns do cotidiano, de que maneira os jogos
eletrdnicos poderiam contribuir para a aprendizagem e desenvolvimento do individuo
portador de paralisia cerebral.De Acordo com Baierle (2012)et al, as pessoas com
dificuldades motoras,que sdo o caso das pessoas com paralisia cerebral, sdo aquelas que
apresentam limitacGes de mobilidade, quando comparadas ao individuo que possui todas as
habilidades fisicas mentais e neurolégicas em pleno funcionamento

As pessoas com paralisia cerebral sofrem vérios preconceitos devido a sociedade as
perceberem como pessoas “anormais”’, o que acaba contribuindo para o abandono e
esquecimento, tanto por parte da sociedade de um modo geral, como por parte das autoridades
superiores mencionados aqui como representantes eleitos pelo povo.

Geralmente,os jogos eletronicos sdo ferramentas construidas no mercado com
caracteristicas atrativas apenas para pessoas sem nenhum tipo de defici€éncia motora ou
cognitiva. Isso poderia ser diferente, se os jogos eletronicos fossem construidos para
contribuir com a vida de pessoas com paralisia cerebral, vistos que eles sdo capazes de
desenvolver tanto a funcdo cognitiva como a motora, incluindo aqueles dois fatores
primordiais para o desenvolvimento da aprendizagem de qualquer individuo com paralisia
cerebral.

Diante do exposto, justifica-se a necessidade e relevancia deste estudo monogréfico,
pois podera contribuir para esclarecer aspectos a tematica, bem como apresentar a importincia
de jogos eletronicos para o desenvolvimento de deficientes.

Diante do exposto, esse trabalho visa analisar os jogos eletrdnicos como ferramentas
capazes de ampliar as possibilidades de desenvolvimento e aprendizagem de pessoas com
paralisia cerebral. Assim, tem como objetivos especificos, conhecer as caracteristicas
principais de pessoas comparalisia cerebral; dificuldades; formas de aprendizagem e
desenvolvimento, descrever as principais caracteristicas dos jogos eletrdnicos; e demonstrar a
importincia dos jogos eletronicos no processo educacional e para o desenvolvimento das
pessoas com paralisia cerebral. Para tanto, foi realizado um estudo de revisdo bibliogréifica
sistemdtica na qual se buscou atender os objetivos acima.

Este trabalho tem como proposta demostrar como as tecnologias podem ajudar as
pessoas com paralisia cerebral que apresentam dificuldades em termos de desenvolvimento e

aprendizagem. Na primeira parte do trabalho serdo discutidos os aspectos do cenario, 0s
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objetivos a justificativa da pesquisa a questdo problema. Ao fim do capitulo sdo descritos a

organizacgdo dos contetidos desenvolvidos ao longo do texto.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 Compreendendo o processo de aprendizagem e de desenvolvimento humano
Nao existe um Uunico conceito definitivo para as palavras aprendizagem e

desenvolvimento, embora varios autores definindo-as de diversas maneiras € modos diferentes
através de suas teorias e concepcdes. Por exemplo, de acordo com Campos (1987 apud

PIRES, 2011, p.32)a teoria conexionista define a aprendizagem como:

Um processo pelo qual uma atividade tem origem ou € modificada pela reagdo a
uma situagdo encontrada, desde que as caracteristicas da mudanca de atividade ndo
possam ser explicadas por tendéncias inatas de respostas, maturacdo ou estados
tempordarios do organismo, por exemplo, fadiga, drogas.

J4 a teoria funcionalista defende a adaptacdo do individuo ao ambiente. Outra
defini¢do definida agora porGagné (1974, p.3) diz que “aprendizagem € uma modificacdo na
disposicdo ou na capacidade do homem, modificacdo esta que pode ser anulada e que ndo
pode ser simplesmente atribuida ao processo de crescimento’.

No entanto, o conceito mais utilizado seja o da concepg¢do interacionistas, que se
baseia na ideia de interag@o reciproca entre o individuo e o meio. Essa teoria v€ “a aquisicao
do conhecimento como um processo construido pelo individuo durante toda a sua vida, ndo
estando pronto ao nascer nem sendo adquirido passivamente gragas as pressdes do meio”
(BARBOSA, 2002, p.25).

A aprendizagem bem desenvolvida e bem trabalhada pode contribuir, portanto para o
desenvolvimento humano que segundo Passoset al(2008), estd associada a uma continua
evolugdo que caminhamos ao longo do ciclo vital. Essa evolucdo se d4 em diversos campos
como: cognitivo, afetivo, social e motor.Os seres humanos desde o nascimento estdo sempre
rodeados de culturas diferentes e esse € o fator que mais influencia no desenvolvimento
humano. A interagdo social que é gerada nos individuos a partir desse contexto cultural nos
permite criar diversas formas agir no mundo desde o nascimento até a velhice.

Vygotsky € um dos principais escritores a respeito do processo de desenvolvimento e
aprendizagem.Defensor da teoria sociointeracionista ele propde que para haver aprendizagem
€ necessdria uma relag@o entre as pessoas do mundo através de instrumentos e signos. Como

comenta Rego (1998, p. 43).

O pressuposto da mediagio € fundamental na perspectiva sdcio histdrica justamente
porque € através dos instrumentos e signos que os processos de funcionamento
psicolégico sdo fornecidos pela cultura. E por isso que Vygotsky confere a

linguagem um papel de destaque no processo de pensamentos.
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Trazendo essa teoria do ponto de vista educacional o professor vai ser o mediador que
através de instrumentos e signos vdo proporcionar aprendizagem aos alunos. Bock (2010) que
se baseou na teoria sociointeracionista de Vygotsky conclui que professor é aquele que ird
planejar e organizar as atividades pedagdgicas para desenvolver o processo de aprendizagem.

Para que a aprendizagem ocorra é necessiario que o professor tenha recursos que
proporcionem um aumento intelectual por parte dos alunos. Segundo Bock(2010) para que
isso ocorra € necessdria, a utilizacdo de dois fatores utilizados na teoria sociointeracionista,
instrumentos e signos. Segundo Benites et.al(2002 apud BOCK, 2010, p.19) ,“os instrumentos
sdo os objetos que utilizamos para solucionar algum problema ou facilitar alguma atividade”
(Ex: softwares).Segundo os mesmos autores“Signo ¢ uma marca externa, que auxilia o
homem nas tarefas que exigem memoria e atengao”.

Entdo,para que o processo de aprendizagem ocorra € necessdrio que haja uma
mediacdo por parte do professor nos instrumentos e signos a serem repassados para os alunos,
como fala Bock (2010).

...O contato com o conhecimento é mediado através dos instrumentos e signos;
porém, eles s6 vdo ser utilizados pelo individuo se alguém, outra pessoa, os
apresentar e dar significado a eles para o individuo. Ninguém nasce sabendo utilizar
uma ferramenta, ninguém consegue interpretar um signo, se o outro nio lhe der o
significado. E no caso da escola o professor € o responsédvel por mediar estas acGes

Esse processo de aprendizagem apresentado nesta secdo poderd ser um pouco mais
complicado para pessoas com paralisia cerebral devido as dificuldades apresentadas, no
entantoexistem tecnologias que pode contribuir nesse processo de ensino-aprendizagem como
poderéd ser visto na secdo 2.2, que fala um pouco mais a respeito das caracteristicas das
pessoas com paralisia cerebral.

O bielorrusso Lev Vygotsky (1896-1934) dedicou espago a estudar esses filtros entre o
organismo e o meio. Com a nocdo de mediacdo, ou aprendizagem mediada, o pesquisador
mostrou a importincia deles para o desenvolvimento dos chamados processos mentais
superiores - planejar acdes, conceber consequéncias para uma decisdo e imaginar objetos.
Tais mecanismos psicoldgicos distinguem o homem dos outros animais e sdo essenciais na
aquisi¢do de conhecimentos.

No inicio da infancia, explorar o ambiente € uma das maneiras mais poderosas que a
crianca tem (ou deveria ter) a disposicdo para aprender. Ela se diverte ao ouvir os sons das

teclas de um piano, pressiona interruptores e observa o efeito, aperta e morde para examinar a
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textura de um ursinho de pelicia e assim por diante. Essa lista de atividades, entretanto, pode
dar a impressdo de que, para adquirir saberes, basta o contato direto com o objeto de
conhecimento. Na realidade, boa parte das relacGes entre o individuo e seu entorno nao ocotre
diretamente. Para levar a 4gua a boca, por exemplo, a crianga utiliza um copo. Para alcancar
um brinquedo em cima da mesa, apoia-se num banquinho. Ao ameacar colocar o dedo na
tomada, muda de ideia com o alerta da mae - ou pela lembranca de um choque. Em todos
esses casos, um elo intermedidrio se interpde entre o ser humano e o mundo.

A aprendizagem e o desenvolvimento segundo Vygotsky (1984) pode ser visto a partir
de trés aspectos: instrumental, cultural e histérico. Ao tratar do aspecto instrumental, pode-se
dizer que se refere a natureza basicamente mediadora das func¢des psicolégicas complexas.
Neste aspecto, o ser humano ndo apenas responde aos estimulos apresentados no ambiente,
mas os altera, utilizando as modificacdes como um instrumento de seu comportamento. Em
um aspecto cultural, € possivel dizer que estdo envolvidos os meios socialmente estruturados
pelos quais a sociedade organiza os tipos de tarefa que a crianca em crescimento enfrenta, e os
instrumentos mentais e fisicos de que a crianca necessita para aprender a tarefa.

Um dos principais instrumentos utilizados € a linguagem, e baseado nisso, Vygotsky
baseou toda sua obra na linguagem e sua relagdo com o pensamento. Oliveira (1992) cita que:

“a linguagem humana tem para Vygotsky duas func¢Ges bésicas: a de
intercAmbio social e a de pensamento generalizante. Isto €, além de
servir ao propdsito de comunicacdo entre individuos, a linguagem
simplifica e generaliza a experi€ncia, ordenando as instancias do
mundo real em categorias conceituais cujo significado €
compartilhado pelos usuarios dessa linguagem”.

E o aspecto histérico se junta com o cultural, pois os instrumentos que o homem usa,
para dominar seu ambiente e seu proprio comportamento, foram criados e modificados ao
longo da histdria social da civilizag@o.

Para Vygotsky (1984), a histdria da sociedade e o desenvolvimento do homem estdo
totalmente ligados, de forma que ndo seria possivel separd-los. Desde que nascem as criangas,
tém constante interacdo com os adultos, pois estes, naturalmente procuram passar para as
criancas sua maneira de se relacionar e sua cultura. E através deste contato com os adultos que

0s processos psicoldgicos mais complexos vdo tomando forma. Esse processo, no inicio é
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intrapsiquicos, ou seja, partilhado entre pessoas, quando a crianga vai crescendo os processos
acabam por ser Interpsiquicos, realizado pela prépria crianga.

Segundo os estudos realizados por Vygotsky, em um primeiro momento os aspectos
motores e verbais do comportamento estdo misturados. “a fala envolve os elementos
referenciais, a conversac@o orientada pelo objeto, as expressdes emocionais € outros tipos de
fala social. Como a crianga estd cercada por adultos na familia, a fala comeca a adquirir tragos
demonstrativos, e ela comega a indicar o que estd fazendo e de que estd precisando. Apds
algum tempo, a crianga, fazendo distin¢des para os outros com o auxilio da fala, comeca a
fazer distingdo para si mesma. E a fala vai deixando de ser um meio para dirigir o
comportamento dos outros e vai adquirindo a funcio de autodirecido”. (BOCK, FURTADO e
TEIXEIRA. 2005 p.109). Pode-se dizer entdo que, o desenvolvimento € sustentado pelas
interacdes de um sujeito com o outro, ou melhor, da crianga com o adulto. Segundo Bock,
Furtado e Teixeira (2000, p. 35), “todos os movimentos e expressdes verbais da crianga, no
inicio de sua vida, sdo importantes, pois afetam o adulto...” (...), “A fala inicial da crianca
tem, portanto, um papel fundamental no desenvolvimento de suas fungdes psicologicas”.
Portanto, todo ou qualquer movimento, expressdo ou fala feito pela crianga pode contribuir
com o adulto que ela se tornard futuramente.

Para Vygotsky, a aprendizagem sempre inclui relagdes entre pessoas. Ele defende a
ideia de que ndo hid um desenvolvimento pronto e previsto dentro de nés que vai se
atualizando conforme o tempo passa. O desenvolvimento é pensado como um processo, onde
estdpresente a maturagdo do organismo, o contato com a cultura produzida pela humanidade e
as relagGes sociais que permitem a aprendizagem. Ou seja, o desenvolvimento € um processo
que se da de dentro para fora. A partir dai, € possivel dizer que entre o desenvolvimento e as
possibilidades de aprendizagem hd uma estreita relacdo, a qual é analisada segundo dois
eixos. Por um lado, existe um desenvolvimento atual da criancga, tal como pode ser avaliado
por meio de provas padronizadas ou ndo, observagdes e entrevistas. Por outro lado, existe um
desenvolvimento potencial, que pode ser calculado a partir daquilo que a crianga é capaz de
realizar com a ajuda de um adulto num certo momento, e que realizard sozinha mais tarde.
Essa capacidade potencial € mais ou menos atualizdvel durante uma interagcdo. Dessa maneira,
a aprendizagem se torna um fator de desenvolvimento. Vejamos como esses aspectos se

dinamizam no contexto da paralisia cerebral.
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2.2 Paralisia Cerebral: principais caracteristicas
Existe em todo mundo vérios tipos de deficiéncias motivadas por diversos fatores que

ocorrem desde o nascer ou no decorrer do ciclo de vida tais como: deficiéncia intelectual,
fisica, visual, e analitica. Dependendo dos fatores que lhe ocasionam, o individuo pode ter um
ou mais tipos de defici€ncias, como sdo o caso de pessoas com paralisia cerebral.

Segundo Rosenbaum et al, (2007, p.72)a paralisia cerebral pode ser descrita como
“Um grupo de desordem permanente do desenvolvimento da postura € movimento, causando
limitagdo em atividades, que sdo atribuidas a um distirbio ndo progressivo que ocorre no
desenvolvimento encefélico fetal ou na infincia”. Essadesordem impossibilita o individuo de
realizar atividades fundamentais para o seu desenvolvimento como ser humano ao logo do seu
ciclo vital.

De acordo Afonso (2012),a paralisia cerebral pode ser classificada em dois tipos:
nosolégica e topoldgica. Na nosoldgica, ela pode ser classificada em trés sindromes:
espastico, atetdsico e atdxico.O espdstico caracteriza-se pelo aumento da tonicidade muscular,
ou seja, a musculatura fica rigida, denominando o que se chama de hipotermia dificultando a
crianca de realizar alguns movimentos, tais como: comer, andar.O atetésico pode ser
caracterizado como a sindrome que apresenta movimentos involuntdrios, continuos, lentos
que apresentam lesdes no niicleo do hemisfério cerebral.O atixico é o menos comum dos
casos e geralmente se d4 pela diminuicdo do tonus muscular, ou seja, a musculatura fica
flacida perdendo o equilibrio e ndo conseguindo coordenar seus movimentos.

Os tipos topolégicos podem ser descritos, segundo Finnie (2000 apud AFONSO 2012,
p.9), pelos seguintes problemas motores:

Criancamonoplegica:E um dos casos mais raros da paralisia cerebral em que s6 um
membro € afetado.

Criancadiplégica:diferentemente do primeiro caso em que s6 um dos membros é
afetado, nesse caso os quatro membros sdo afetados, principalmente os membros inferiores.
Além disso, a crianca tem atraso no desenvolvimento dos seus movimentos e dificuldades
para outros aspectos como aprender e falar.

Crianca paraplégica: deficiéncia motora e funcional dos membros inferiores



17

Crianca hemiplégica: sdoafetados apenas os membros de um lado do corpo que
consequentemente se desenvolvem lentamente e pode desenvolver perda da sensibilidade do
lado afetado do corpo.

Crianca quadriplégica: sdo afetados os quatros membros s6 que diferentemente da
criancga diplégica, ndo se pode determinar se sd30 os membros inferiores ou superiores os mais
afetados.

As principais causas que levam os individuos a ter podem ocorrer antes do parto (pré-
natal), durante o parto (Perinatal), apds o parto (pds-natal) como comenta Bleck, (1987 apud
FRANCO, 2009, p.29):

Sdo muitas as causas da paralisia cerebral e podem ser classificadas conforme a
temporalidade da ocorréncia como: pré-natal (antes do nascimento), perinatal
(durante o nascimento) e pds-natal (depois do nascimento). Dentre os fatores de
risco para lesdes pré-natais temos as infecgdes intrauterinas (rubéola, toxoplasmose,
citomegalovirus), sofrimento fetal, entre outros que podem interferir no
desenvolvimento normal do cérebro. Quanto aos fatores perinatais, consideramos a
prematuridade, a anéxia durante o parto e a hiperbilirrubinemia grave. J4 no periodo
pés-natal, os principais fatores de risco ou as possiveis causas podem ser infec¢des
no sistema nervoso central, acidentes vasculares cerebrais, anéxias, paradas
cardiorrespiratdrias.

Existem muitos mitos de acordo com Fischeret al (2000)a respeito da paralisia
cerebral, mencionados por individuos que ndo conhecem muito bem do assunto falam a
respeito das pessoas com paralisia cerebral, como por exemplo, que é uma doenga infecciosa,
que € uma doenca hereditaria. O que ndo € verdade visto que as pessoas adquirem paralisia
cerebral devido a fatores mencionados anteriormente. O proprio termo “paralisia cerebral”
para muitas pessoas € considerado como “cérebro parado” e consequentementendao
conseguem agir nem pensar.

As consequéncias associadas as pessoas com paralisia cerebral podem ser diversas
como citaMufioz (1997 apud BALTAZAR, 2013, P.10).

Uma lesdo cerebral pode afetar uma ou vérias fungdes do cérebro, pelo que é
frequente que as perturbagdes motoras possam estar acompanhadas por alteragdes de
outras funcdes, nomeadamente, a linguagem, audicdo, visdo, desenvolvimento
mental, caricter, epilepsia e/ou transtornos perceptivos.

Todas essas dificuldades mencionadas pelo autor acima geram varios outros
problemas como menciona Afonso (2000):
e Linguagem (lentiddo na fala, modificacdes da voz e em casos mais graves
auséncia dela).

e Audicdo
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v’ Dificuldades na transmissdo do som ou na percep¢do do mesmo.

e Visuais

v’ A coordenagdo dos misculos dos olhos fica alterada deixando essa coordenagio
ineficiente em ambos os olhos e faz com que a crianga utilize apenas um olho.

e Cognitivo
v’ A paralisia cerebral nem sempre dificulta a inteligéncia assim como existem
criancas com o grau de inteligéncia normal existem as que possuem o0 muito
baixo necessitando de tratamento.

e Percepcao
v Criangas que tém grande dificuldade nos esquemas perceptivos como no
esquema corporal, orientacio e estruturacdo do espago. Criangas com
movimentos lentos e a falta de coordenagdo, pode influenciar na aprendizagem.
Problemas sensoriais, vistos anteriormente, podem contribuir para problemas de
percepgao.

e Atencdo
v’ Existem criangas que apresentam muitas dificuldades de atengdo e se
distraem facilmente perante estimulos insignificantes.

e Personalidade

v Criangas sdo muito sensiveis principalmente quando tém deficiéncia mental e

tem mudancas de humor como risos ou choros sem justificativa.

A paralisia cerebral ndo tem cura, mas existem maneiras de ajudar vitimas para que
suas sequelas ndo se agravem com o tempo.De acordo Afonso (2012) a fisioterapia tem como
objetivo reabilitar o dominio motor e manter o equilibrio e com isso impedir um reflexo
involuntério e regularizar a tonicidade muscular facilitando assim o seu movimento.Para que
isso ocotra, a fisioterapia tem que identificar dois fatores: a idade da crianca e o padrdo motor
que se espera reabilitar para que seja facil a identificacdo das atividades corretas a serem
aplicadas. Dependendo da situacdo, ela pode ser aplicada em uma escola, casa ou clinica

especial, com apoio de um equipamento apropriado.
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Outra coisa importante é que existem varios problemas que afetam uma pessoa com
paralisia cerebral como vimos anteriormente, por isso existem varios profissionais especificos
para cada problema como:

e Meédicos (De especialidades diversas);

¢ Enfermeiros;

e Psicélogos;

e Técnicos terapeutas como: fisioterapeutas, terapia ocupacional, terapia da fala.

E bom lembrar também que cada crianga responde de maneira diferente 2 fisioterapia,
isso faz com que cada tratamento seja feito individualizado de acordo com o grau de
incapacidade e defici€ncia que a crianca apresente.

A aprendizagem das pessoas com paralisia cerebral € um pouco mais dificil de ser
trabalhada quando comparada as pessoas com nenhum tipo de defici€éncia devido as
dificuldades ditas anteriormente.

SegundoGeralis (2007), além das dificuldades motoras que a lesdo cerebral pode
causar no desenvolvimento e aprendizagem em criangas e adolescentes ela pode prejudicar
outras dreas, como: linguagem, audi¢@o e visdo.

No entanto, existem algumas ferramentas que contribuem para diminuiras dificuldades
encontradas em pessoas com paralisia cerebral. De acordo com Oliveira (2004), a partir do
momento que as pessoas utilizarem os recursos tecnolégicos existentes as sequelas poderdao
ser diminuidas. Sendo assim, as tecnologias podem diminuir as dificuldades motoras, visuais,
auditivas e mentais podem ser diminuidas contribuindo para sua socializac#o.

Esse conjunto de tecnologias utilizadas para pessoas com paralisia cerebral sdo
chamadas tecnologia assistivas que vai ser mais bem explorada na secdo 2.3.2. Na préxima
secdo ver-se-4 uma das tecnologias que contribuem como uma ajuda para as pessoas com
paralisia cerebral que sdo os jogos eletrdnicos e suas principais caracteristicas, j4 na se¢do
6.3.2 serd mostrado,a forma como eles serdo empregados, para ajudar as pessoas com
paralisia cerebral.
2.3Softwares e jogos eletronicos: caracterizacdo, importancia e possibilidades de
aplicacdo na Educacio

De acordo com Alh (1983apudSANTOS,2011, p.23) a historia dos videogames se

inicia pela experiéncia de um fisico e cientista chamado William A. Higinbotham. Procurando
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novas formas de fazer algumas demonstragdes cientificas para impressionar as pessoas que
visitavam o laboratério nacional de Brookhaven William (em 1958),criou formas de
entretenimento com o computador € com um osciloscépio (instrumento usado nos anos 70
que cria um grafico bidimensional) em que sua tela foi utilizada para jogar uma partida de
ténis, como pode ser visto na Figura 1:

Figura 1: Ténis para dois
 pg |

Fonte: <https://pereirafctwo.wordpress.com/tag/telejogo/>

Segundo Batista et.al (2007) no ano de 1961, os pesquisadores do Massachusetts
Instituteof Technology (MIT), criaram um jogo intitulado de*jogo Spacewar” que se tratava
de uma guerra espacialonde o jogador comandava essa nave que deveria combater outras
inimigas.

Figura 2: jogo Spacewar

il

Fonte: <http://jogos.uol.com.br/reportagens/historia/1961. jhtm>.
De acordo com Lobo et al (2012), NolamBushnell passou adaptar o jogo Spacewara

maquina tornando um sucesso de venda. Apartir dos fatores mencionados no parigrafo
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anteriorcomegou a primeira geracdo de consules.Bresciani (2001 Apud BATISTA et.al, 2007,
p-06),

“Os consoles sdo os préprios aparelhos de videogame, desenvolvidos para o uso
doméstico, que, conectados a um aparelho de televisdo, exibem um jogo,
armazenado em cartucho ou CD-ROM, no qual o jogador interage, tentando vencer
os desafios propostos pelo jogo™.

Consequentemente a criacdo de arcades (também conhecido fliperama) que segundo
Clua e Bittencourt, (2005 apud BATISTA, 2007, p.03), “sdao maquinas de jogos de uso
publico. Para utilizd-los sdo necessdrias fichas ou moedas que podem ou ndo ser encontradas
em casas especializadas”.

Conforme Santos (2011),0 primeiro arcade foi chamado de Atari PONG. “Pong se
tornou um fendmeno de vendas internacional e vérias empresas rivais pegaram carona no
sucesso da Atari lancando clones que nfo tinham o mesmo brilhantismo” Demaria, (2004
apud SANTOS, 2011, p. 25).

Figura 3: Atari PONG

Fonte: < http://ca.wikipedia.org/wiki/PONG>.

De acordo com Lobo et al (2012), o mercado de games se encontrava em crise € ndo
estava concretizado o que acabou gerando problemas como:

e Programadores que ndo eram creditados, o que acabou dificultando nas
autorias dos games e reconhecimento.

e Além dos programadores terem pouco tempo, para desenvolver os games a
pressdo era grande para que eles concluissem o desenvolvimento dos mesmos,
0 que acabava gerando games mal feitos no mercado.

Conforme Santos (2011), a década de 1990 foi marcada pela disputa entre trés
principais empresas: a Nintendo, a Sega e a Sony, que disputavam a maior parte global dos
jogos para consoles. Hoje em dia os mais recentes consules sdo a Nintendo wii U, Playstation
quatro e o Xbox One.

Os jogos eletrdnicos podem ser classificados em diferentes géneros de acordo

comZerbest (2004), Os principais seguem:
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Acao: Os jogos eletronicos do género sdo normalmente violentos, utilizando as
vezes a forca fisica, e requer em reflexo, velocidade e raciocinio 16gico do jogador.
Além de possuirem conflitos, desafios e necessidade de resolucdes de problemas.
Além disso, os jogos de acdo se subdividem dividem em outros géneros como:
Shooters, plataforma e luta.
v" Shooters:utilizam jogadores portando armas com objetivo de eliminar
0s inimigos para que assim seja possivel passar para outra fase do jogo e
(na maioria das vezes) derrotar o chefe do grupo. Um exemplo desse tipo

de jogo € o Redorchestra2.

Figura 4: Jogo RedOrchestra2

Fonte: <http://eugostodejogar.wordpress.com/2012/11/10/guerra-de-brinquedo-eletronica-jogos-
de-tiro-com-algo-mais>.

v' Plataforma: o jogo tem por objetivo explorar o ambiente através de um
personagem animado esta realizando atividades como: correr, pular,
escalar. No decorrer desses jogos o personagem deve colher na
trajetéria itens e moedas para que seja possivel passar para préxima

fase. Um exemplo desse tipo de jogo € o Super Mario Galaxy?2.

Figura 5: Super Mario Galaxy?2.

Fonte: <http://jogos100limite.blogspot.com.br/2014/02/portable-super-mario-galaxy-2-pt-
br.html>.
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v' Luta: Neste, o jogador escolhe um personagem para disputa uma luta
com outro personagem. Um exemplo desse tipo de jogo € o Mortal
Kombat.

Figura 6: Mortal Kombat.

IVILSAS A /sl INUNVI S S

Fonte: <http://pt.wikipedia.org/wiki/Mortal
_Kombat(jogo_eletr % C3 % B4nico_de_2011>.

e Aventura: Neste tipo de jogo o jogador faz um papel de heréi em busca de uma meta
passando por diversos empecilhos. E um jogo muito usado por criancas devido ser
facil de jogar. Um exemplo desse tipo de jogo é o Senhor dos Anéis.

Figura 7: Senhor dos anéis.

*Jv. X 'E.“’uw AVENTURA NA TERRA-MEDIA!

Fonte: < http://www.nerdspot.com.br/2014/board-games/senhor-dos-aneis-card-

game-l-uma-aventura-inedita-na-terra-media/>

o Estratégia: Neste jogo os jogadores percorrem caminhos e no decorrer da trajetdria

leem um conjunto de regras até atingir um objetivo final. Além disso, desenvolve no
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jogador habilidades de raciocinio 1l6gico. Um exemplo desse jogo €é o

Wormsrevolution.

Figura 8:Worms revolution.

Fonte: <http://www.themediafire.com/worms-revolution/jogos-pc>
e RPG: O jogador escolhe um personagem e o controla no decorrer do jogo tal
personagem encontra outros personagens € acaba interatuando com os mesmos
adquirindo itens e habilidades a medida que o jogo avanga. Dependo das habilidades
que o jogador vai adquirindo o jogo evoluindo. Um exemplo desse tipo de jogo é o
TotheMoon.
Figura 9: TotheMoon

TO THE MOON

P4

Fonte: < http://aventurandose.wordpress.com/2013/02/03/to-the-moon-e-o-rpg/>

e Simulacdo: Este jogo tem por finalidade simular situa¢des similares as do mundo

real. Um exemplo desse tipo de jogo é o The Sims2.
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Figura 10: The Sims 2

Fonte: < http://feliciity-unjourdepluie.blogspot.com.br/2010_04_01_archive.html>.
Esporte: O jogador de maneira lidica e interativa pode usufruir das caracteristicas

esportivas de cada jogo. Um exemplo desse jogo € o futebol.

Fonte: <http://www.acemprol.com/os-games-de-futebol-completam-35-anos-confira-a-historia-
do-genero-t27107.html>.

Puzzle:Jogos que desafiam o raciocinio 16gico e matemético de cada jogador através
de seus diversos quebra-cabecas. Um exemplo desse tipo de jogo é o Professor

Layton.
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Figura 12: Professor Layton

'y

FONTE:<http://www.techtudo.com.br/review/professor-layton-vs-phoenix-wright-ace-

attorney.html>.
e Educativos:Pode ter caracteristicas de cada um dos géneros citados anteriormente
desdeque esses jogos possuama fungaodidatico-pedagdgica que desenvolvam alguma
habilidade de conhecimento no jogador. Um exemplo desse tipo de jogo € a tabuada

do Dino.

Figura 13: Tabuada do Dino

FONTE: < http://www.escolagames.com.br/jogos.asp>.
Segundo Sabin (2004 apud MAGAGNIN, 2010, p.31) os jogos eletronicos sdo

prazerosos e dindmicos, pois desenvolvem diferentes tipos de aprendizagem como cognitiva,
social e afetiva, melhorando a aprendizagem dos alunos além da sala de aula. Além de
combinarem diferentes tipos de multimidias deixando os mais interativos como: texto,
imagens, sons e simuladores.

E bom lembrar que para a implementacdo dos jogos eletrénicos nas escolas funcionar

é preciso que haja uma interagc@o entre professor e aluno como comenta Squire, (2003 apud
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AZEVEDOQO, 2012, p. 110) que os alunos escolham primeiro o tipo e depois o discutam com o
professor.

A influéncia que os jogos eletronicos trazem na educacdo e consequentemente no
processo de ensino aprendizagem € algo de muita importancia ndo s6 o de género educativo
como também os outros tipos de géneros vistos anteriormente. Todos eles t€ém algum tipo de
influéncia diferente na educagdo. Enquanto que o primeiro o principal foco € o conhecimento
curricular o segundo desenvolve no jogador algumas habilidades como: atencgao,
concentragdo, e raciocinio 1gico, e como podera ser visto na secao 2.3.1.

2.3.1 Softwares e jogos eletronicos no processo de ensino-aprendizagem e de
desenvolvimento
Quando pensamos em ferramentas interativas capazes de revolucionar o ensino-

aprendizagem e consequentemente o desenvolvimento dos estudantes, uma das ferramentas
mais eficientes sdo os jogos eletrOnicos, pois sdo bastante eficazes nesses dois processos.
Oliveira (2010) fala que podemos dividi-los em dois grupos: Educacionais e Nao
educacionais.

Educacionais: os educacionais t€m como alvo principal a educag¢do, sobre um
determinado tipo de conteido em questio, tentando-o deix4-lo mais interessante.

Nao educacionais: Nao tem fins educacionais diretamente estdo mais ligados ao lazer.

Segundo Oliveira (2010) embora os dois grupos tenham papeis diferentes ambos tem
algo em comum, Pois os jogos que sdo educativos como os que ndo sdo educativos sdo
capazes de estimular o cérebro e consequentemente melhorar a aprendizagem do jogador.

Outro conceito que as pessoas tém dificuldade e saber a diferenca entre jogos
eletronicos e jogos digitais a grande diferenca e que enquanto o primeiro € interpretavel por
qualquer equipamento que seja eletrdnico o outro s6 pode ser passado em um computador,

Todos os géneros de jogos eletrdnicos apresentado na se¢do 2.3 contribuem para o
aprendizado e desenvolvimento do jogador. Conforme Munguba et.al (2003), os jogos
eletronicos contem alguns aspectos que contribuem para a aprendizagem, motivagdo e ateng¢ao
como: linguagem visual e sonora e estratégias para resolugcdo de problemas.

Os jogos eletronicos chamam a atencdo dos jogadores, devido suas caracteristicas como

comenta Belloni (2001 apud MAGAGNIN, 2010, p. 51).

As caracteristicas dos jogos eletrdnicos como simulag@o, virtualidade, acessibilidade
e a superabundincia e extrema diversidade de informacGes — sdo totalmente novas e
demandam concepg¢des metodoldgicas e também conceituais, muito diferentes das
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metodologias tradicionais de ensino, baseadas num discurso cientifico linear,
cartesiano e positivista. Sua utilizagdo com fins educativos exige mudancas radicais
nos modos de compreender o ensino e a didética.

As caracteristicas descritas anteriormente geram no jogador algumas habilidades que
contribuem muito no seu processo de desenvolvimento e aprendizagem.
Fatores que contribuem para a implantacdo dos jogos eletrOnicos nas escolas seria
simplesmente o interesse dos alunos pela mesma, como comenta Ramos (2008 apud
MONTEIRO 2008 et al,p.03).

Oaumento do interesse dos alunos adolescentes e jovens pelos jogos eletrdnicos traz
para os professores dois desafios: primeiro, lidar com esta nova geragdo, buscando
criar estratégias e utilizar recursos que incentivem e despertem o aluno para
aprender e, segundo, utilizar estes recursos, como os jogos eletrnicos, para
promover a aprendizagem na escola, tanto de contetidos escolares, como de valores
e principios éticos.

Segundo Monteiroet al (2008) ,o professor ndo pode deixar de lado as experi€ncias

vividas pelos alunos (como os jogos eletronicos), mas a partir delas contribuir o seu processo
de ensino aprendizagem despertando interesse nos discentes.

Kenski (2007) fala que ndo entende porque os professores ndo incentivam o interesse
dos alunos por computadores € games e ignoram toda tecnologia computacional. Uma vez que
as aulas estdo ficando cada vez mais cansativas complicando assim o processo de

aprendizagem, como comenta Gasperetti (2001, p. 63).

Apesar do enorme valor lidico que hd em todas as atividades dos jovens, brinca-se
pouco na escola. Em geral, as aulas decorrem de modo cansativo e, apesar dos
grandes esfor¢os dos professores, os alunos vivem bocejando, ndo participam das
aulas e se sentem entediados.

Além de ser uma das formas de contribuir para uma aula mais interativa os jogos
eletronicos despertam nos jogadores algumas habilidades muito importantes. Como

mencionam Santos (2006, p. 16).

O jogo baseia-se assim na manipulagdo de certas imagens mentais, numa
“imaginacdo” da realidade. Através do jogo estd-se receptivo a imaginagdo, a
intuicdio e aos sonhos didrios. As solu¢des que anteriormente pareciam inatingiveis
parecem agora acessiveis sem muito esforco. Jogar &, assim, a raiz do génio.

E bom lembrar que como qualquer outra ferramenta os jogos eletronicos apresentam
seus pontos positivos e negativos, ou seja, embora sejam uma boa ferramenta, o professor, os
pais e todas as pessoas que fazem parte desse processo chamado ensino-aprendizagem devem
ficar atentos para que esses jogos sejam usados da maneira mais adequada possivel. Como
comentaFaria (2006 apud MONTEIRO 2008, p.7);

O videogame é um jogo que, atualmente faz parte da vida de quase todos
os alunos das escolas, fascinando também alunos no mundo todo. Podem
trazer algumas contribui¢des para o desenvolvimento de aprendizagem na
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educacdo de criangas, adolescentes e jovens (aluno), mas, ndo se podem
desprezar perigos existentes em muitos desses jogos. Entretanto, ndo é
necessdrio fazer a opgo por eliminar o videogame e, sim, aprender a usa-
lo em funcdo de processos educativos.

Além das vantagens que os jogos eletronicos podem trazer no contexto de ensino-
aprendizagem, existem alguns fatores neles que podem contribuir para o desenvolvimento
motor e cognitivo do individuo com paralisia cerebral. Os jogos nesse sentido irdo servir
como um objeto complementar no tratamento desses individuos como poderd ser visto na
secdo seguinte.

2.3.2 Softwares e jogos eletronicos: contribuicées no contexto da Paralisia cerebral
Muito j4 se falou na sec@o 2.2 sobre as principais causas e dificuldades encontradas

nas pessoas com paralisia cerebral, além do tratamento necessirio para as pessoas que tem
essas dificuldades, contudo existem algumas tecnologias que podem ajudar o individuo nesse

tratamento, como € o caso da realidade virtual, como comenta Qiuet al., 2009 apud
MOREIRA 2012, p.25).

A realidade virtual € mais uma tecnologia que pode ser usada para o tratamento de
criancas e é capaz de criar um ambiente interativo e motivador, onde dependendo do
dispositivo utilizado, o terapeuta pode manipular a intensidade e o feedbackpara
criar tratamentos individualizados.

Segundo Burdea (2003), a realidade virtual apresenta vérias vantagens com relagdo
aos métodos que facilitem a participacdo de pessoas deficientes (mas precisamente pessoas
com paralisia cerebral) como:

e Formas de representacdes visuais, auditivas e sinestésicas que deixam as
atividades mais divertidas;

e Feedback dos movimentos como velocidade dos membros, amplitude dos
movimentos, e taxa de erros e acertos nos jogos;

e Realizacdo de atividades de domicilio com intuito de diminuir o apoio de
outras pessoas;

e Interatividade na hora de executar algum tipo de esporte e reabilitagdo motora;

e Formas de estimular fungGes cognitivas como célculo, planejamento, atencao e
memdria, entre outras que podem ser realizada com 0s jogos.

De acordo com Oliveira(2011), a partir do momento em que as criangas que
apresentam algumas dificuldades motoras, utilizarem algumas tecnologias que a sociedade

oferece as sequelas da paralisia cerebral podem ser diminuidas.
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Entre os dispositivos e softwares mais motivadores e eficientes nesse contexto de
realidade virtual t€m-se os jogos eletronicos que fornecem varias contribuicdes motoras e
cognitivaspara as pessoas com paralisia cerebral.

Segundo Oliveira (2011), os jogos eletronicos sdo vistos como dispositivos que
desenvolvem aptidées fisicas, emocionais e mentais além de contribuir para o
desenvolvimento cognitivo € motor de pessoas que possuem algum tipo de necessidade
especial.Para que os jogos eletrdnicos sejam inseridos como uma forma de reabilitagdo
motora e cognitiva nos pacientes com paralisia cerebral, eles t€m que estar de acordo com a
dificuldade motora e cognitiva na qual o paciente-jogador apresenta.

SegundoOliveira; Pintoe Ruffeil(2005)a tecnologia assistida é: “toda e qualquer
ferramenta ou recurso utilizado com a finalidade de proporcionar uma melhor independéncia
¢ autonomia a pessoa portadora de deficiéncia”. Oliveira (2011) apresenta o principal objetivo
daTA

A tecnologia assistiva tem como objetivo principal proporcionar a pessoa com
deficiéncia maior qualidade de vida e inclusdo social, através da ampliagcdo de sua
comunicagdo, mobilidade, controle de seu ambiente, habilidades de seu aprendizado,
trabalho e integracdo com a familia, amigos e sociedade (OLIVEIRA 2011, p.99).

Outro fato importante a ser lembrado € que os jogos digitais (que também fazem parte
dos jogos eletronicos) apresentam caracteristicas que despertam motivac¢do nos pacientes com
paralisia cerebral.De acordo com Cunha (2011), para que a aprendizagem da crianga com
paralisia cerebral aconteca e fundamental importancia que ela se sinta motivada, pois assim
fica mais fécil dela aceitar os conhecimentos propostos. O uso do jogo digital segundo o autor
pode ser utilizado nas préticas educativas e na reabilitacdo dessas pessoas desde que haja a
escolha dos equipamentos corretos e esses equipamentos como vimos anteriormente sao
chamados de tecnologia assistiva.

Para que o processo de aprendizagem da crianga com paralisia cerebral fosse de
aprendizagem fosse demostrado, Cunha (2011) elaborou um modelo baseado na teoria

sociointeracionistade Vygotsky,como é mostrado na figura 16 abaixo:
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Figura 14: processo de aprendizagem com os jogos eletronicos
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Fonte: Cunha (2011)

De acordo com Cunha (2011), o processo de aprendizagem da crianga com paralisia
cerebral se dard através de orientacdes feitas pelo mediador, como primeiro passo para que
sejam feitas as interacdes dela com o jogo, que, por conseguinte transmitird informagGes a
memdria através de alguma temdtica social como atividades da vida didria que vdo ser
representadas por signos, que podem ser imagens, palavras ou nimeros, € serdo interpretados
pela crianca.

Segundo Monteiro (2011), existe vdrias possibilidades de beneficios a fim de
minimizar habilidades motoras funcionais de pessoas que apresentem algum tipo de
deficiéncia.Os jogos eletronicos ndo substituem tratamentos fisioterapéuticos, no entanto pode
ser usados como atividades complementares de reabilitacio de pessoas com paralisia
Cerebral. De acordo com Monteiro (2011), entre os diversos tipos tratamentos existentes os
jogos eletronicos tem possibilidade de crescer, mais precisamente os videogames do tipo Wii
Sports da Nintendo Wii,devido sua forma interativa de se jogar além de possuir niveis de
atividade fisica para aumentar as aptiddes fisicas de pessoas com doencas cronicas e fisicas
(como € o caso das pessoas que possuem paralisia Cerebral). De acordo Almeida et al(2013),
“através de um controle sem fio, o aparelho capta os movimentos realizados pelo usudrio
(eixos vertical, eixo horizontal esquerdo-direita, rotacdo horizontal), os interpreta e depois

transporta para o jogo”. Como pode ser mostrado na figura 16:
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Figura 15: Wii Sports da Nintendo Wii

Fonte: MOREIRA (2012).

Figura 16: Tratamento Fisioterap&utico com a Nintendo

Fonte:http://www.facafisioterapia.net/2013/09/robos-e-games-ajudando-fisioterapia.html

Os jogos eletrdnicos dosoftware Fit Plus (Nintendo®) Wii possuem caracteristicas que
impulsionam do desenvolvimento motor e cognitivo que podem ajudar jogadores com
paralisia Cerebral no seu tratamento de reabilitagdo.

Outro console que apresenta uma funcionalidade interessante que contribui como mais
uma intervengdo para o tratamento dos individuos com paralisia cerebral é o XBOX®360
Kinetic. Segundo Corréa (2011), XBOX®360 Kinetic € um console que possui interfaces de
dudio e video de grande qualidade, além de possuir efeitos especiais permitindo durante o
jogo seja possivel captar reflexos de imagens aumentando o realismo virtual.

De acordo com Corréa (2011), a plataforma ainda possui uma camera infravermelha
que € responsavel pelo reconhecimento dos movimentos feitos pelo jogador, um sensor que
permite que todo o ambiente onde o jogador esteja seja escaneado de forma tridimensional e

um microfone que consegue captar vozes e diferenciar com outros ruidos externos. Além
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disso, o jogador pode interagir com o personagem por um comando de voz ou falar com os
proprios personagens.

Com um bom tratamento fisioterapéutico e colocando os jogos eletronicos como uma
atividade complementar de apoio consequentemente pode ocorrer diminui¢do das sequelas

ocorrida na paralisia cerebral. Como comentaShihet al (2010 apudMONTEIRO, 2011, p.117).

O uso de tecnologia nos jogos eletronicos por meio das atuais conexdes sem fio com
multiplas opcdes para deteccdo de movimentos permitiu as pessoas com deficiéncia
melhorarem os seus niveis de resposta ao ambiente, possibilitando o controle de
estimulo e oferta de possibilidades funcionais.

A aprendizagem € bem produzida quando se tem colaboracdo de pessoas que fazem
com que ela aconteca (sociedade, professores, pais € governos), todas elas sem excecdo irdo
contribuir de forma significativa para o desenvolvimento das criancas, adolescentes e até
adultos. Pode-se se perceber, no entanto que algumas pessoas precisam de um pouco mais de
atencdo, como € o caso das pessoas com paralisia cerebral, cujo processo pode ser atrasado
devido as suas dificuldades. Contudo, devido as tecnologias e mais precisamente aos jogos
eletronicos, esse processo pode ser simplificado contribuindo para a diminui¢do das suas
sequelas.

3. METODOLOGIA

Segundo Marconi et al (2003), a pesquisa bibliogrifica € o levantamento da
bibliografia publicada, em forma de livros, revistas, publicagdes avulsas e imprensa escrita.
Tem por finalidade, auxiliar o cientista na andlise de suas pesquisas ou na manipulacio de
suas informacdes.Sendo assim, a pesquisa bibliogrifica se faz a partir de referéncias
publicadas, analisando-as e discutindo suas contribui¢ées culturais e cientificas.

Esse trabalho faz-se por meio de uma pesquisa bibliografica que foi realizada por meio
de uma consulta em livros, artigos, revistas, que possibilita que este trabalho torna-se a
presente monografia do tipo bibliografico, por meio de revisdo sistemdtica. A forma para ser
discutido e sua finalidade foi mostrar como os jogos eletronicos podem ser importantes para a
aprendizagem e desenvolvimento das pessoas com paralisia cerebral de uma forma dindmica e
construtiva.

Diante do que foi transcrito acima a pesquisa realiza-se das seguintes etapas:
1- Definicdo do referencial tedrico que vai ser utilizado na construcio da pesquisa;
2- Descricdo do conceito de paralisia cerebral e suas formas de aprendizagem e

desenvolvimento;
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3- Conceituacdo dos jogos eletronicos e suas formas de aprendizagem;
4- Andlise feita do processo de desenvolvimento e aprendizagem de pessoas com paralisia

cerebral através de um jogo eletronico.



4. RESULTADOS E DISCUSSAO
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Devido as dificuldades motoras e cognitivas os individuos apresentam uma

impossibilidade de realizar atividades ligadas a sua aprendizagem e ao seu desenvolvimento,

Isso foi mudando gradativamente com a implementacido da Tecnologia assistivas que, devido

seus equipamentos e ferramentas, contribuiram para melhorar as atividades didrias do

portador de algum tipo de deficiéncia motora ou cognitiva.

Segundo Moreira (2009), a tecnologia assistiva é qualquer ferramenta que tem sido

produzida para melhorar ou manter, o desempenho de atividades em pessoas que tenham

sofrido algum tipo de limitacdo adaptag¢do ou modificacdo. Como € apresentado no Quadro 1

abaixo:

Quadro 1 - Uso das tecnologias assistivas e suas implicacdes

TecnologiasAssistivas Autor Implicacées

Estabilizador de punho e | Moreira (2009) E uma maneira de alcancgar

abdutor de polegar. uma maior acessibilidade
de recursos como O
computador que auxilia em
programas de escrita e
leitura.

Mascara de teclado | Moreira(2009) Impede os movimentos

(colmeia) involuntérios acionem uma
tecla involuntdria.

Teclado Adaptado Moreira (2009) Substitui a funcdo do
mouse e auxilia a
alfabetizacdo

Capacete com ponteira e | Moreira (2009) A ponteira € uma haste que

ponteira de borracha

fica presa na cabeca
facilitando a digitagdo do
individuo que tem os
membros superiores
comprometidos.

Fonte: MOREIRA (2009)

Uma das ferramentas do mundo da tecnologia mais utilizada nos dias atuais sdo os

jogos eletronicos devido as suas grandes formas de interagcdo existentes com o jogador. E

existem alguns jogos que também fazem parte da tecnologia assistiva e contribuem para o
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desenvolvimento motor e cognitivo de individuos com algum tipo de limitacdo (como € o

caso de individuos com paralisia cerebral)

Nos resultados, serdo apresentadas as discricdes dos jogos eletrdnicos (por faixa etdria) das
ferramentasXbox com Kinect e software Fit Plus (Nintendo®) Wii, e o que eles podem
proporcionar a um jogador com Paralisia cerebral, ou seja, quais movimentos musculares,
motores € cognitivos serdo trabalhados, contribuindo assim para o desenvolvimento e

aprendizagem dos individuos com paralisia cerebral.
X-BOX

Quadro 2 - Descricdo das habilidades estimuladas pelo o uso do jogo Vazamentos da

plataforma X-BOX em um jogador com paralisia cerebral.

1° JOGO
NOME VAZAMENTOS
FAIXA ETARIA | Criangas a partir de Cinco anos, adolescentes, adultos e idosos.
DESCRICAO Este jogo os jogadores sdo colocados em um caixa no fundo do

mar, ¢ tem por objetivo tapar os buracos feitos pelos peixes

pisando e apontando no local onde se encontra o buraco.

ASPECTOS v’ Aspectos motores: Utilizacdo de todas as partes do corpo,

TRABALHADOS ADM de MMSS (abdugio e flexdo), flexdo de cotovelo,
descarga de peso em MMIL.

v/ Aspectos cognitivos: Atengdo, concentra¢do, raciocinio

rapido e estratégia.

MUSCULOS Fortalecimento de musculos abdominais, quadriceps e para
TRABALHADOS | vertebrais, flexores de ombro, abdutores de ombro e extensores de
punho.

Fonte: ALMEIDA ET. AL (2013)
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Quadro 3 - Descricdo das habilidades estimuladas pelo o uso do jogo Bolha Espacial da
plataforma X-BOX em um jogador com paralisia cerebral.

2° JOGO
NOME BOLHA ESPACIAL
FAIXA ETARIA | Criangas a partir de Cinco anos, adolescentes, adultos e idosos.
DESCRICAO Nesse jogo, o jogador também € colocado dentro de uma caixa e

deve estourar bolhas de sabdo presentes nela, batendo os bragos
para como se fosse voar para alcancar as bolhas de cima, e

estourd-las, e juntd-los quando quiser descer.

ASPECTOS v’ Aspectos motores: Utilizagdo do brago direito e esquerdo

TRABALHADOS em conjunto, ADM de MMSS (abducdo, aducgdo e flexdo
de ombro), flexdo de tronco e distribuicio de peso em
MMIL

v Aspectos cognitivos: Atencdo, concentra¢do, raciocinio

rapido e estratégia.

MUSCULOS Misculos abdominais, paravertebrais, abdutores, adutores e
TRABALHADOS | flexores de ombro.

Fonte: ALMEIDA ET. AL (2013)

Quadro 4 - Descrigdo das habilidades estimuladas pelo o uso do jogo Saldo dos Ricochetes da
plataforma X-BOX em um jogador com paralisia cerebral.

3°JOGO

NOME SALAO DOS RICOCHETES

FAIXA ETARIA | Criangas a partir de Cinco anos, adolescentes, adultos e idosos.

DESCRICAO Nesse jogo, o jogador deve bater nas bolas que vém em sua
direc@o, impedindo que elas saiam da cabine onde ele se encontra,
e acertando os alvos e caixas que aparecem no fundo do corredor,
quanto mais vezes os jogador acertam nos alvos, mais bolas

aparecem.

ASPECTOS v’ Aspectos motores: Uso de todas as partes do corpo, ADM
TRABALHADOS de MMSS (Abducido e flexdo de cotovelo e ombro),




distribuicdo de peso em MMII, deslocamento latero-lateral
e equilibrio.
v’ Aspectos cognitivos: Atencdo, concentra¢do e raciocinio

répido.

MUSCULOS
TRABALHADOS

Abdutores, flexores e extensores de ombro, flexores e extensores
de punho e cotovelo e abdutores de MMIL.

Fonte: ALMEIDA ET. AL (2013)

Quadro 5 - Descri¢cdo das habilidades estimuladas pelo o uso do jogo Corredeiras da

plataforma X-BOX em um jogador com paralisia cerebral.

4° JOGO
NOME CORREDEIRAS
FAIXA ET:ARIA Criangas acima de sete anos, adolescentes e adultos.
DESCRICAO O jogador é colocado dentro de um bote e deve descer uma
corredeira desviando dos obstdculos que aparecem pela frente e
capturar pontos durante o percurso, pulando e estendendo os
bracos.
ASPECTOS
TRABALHADOS v' Aspectos motores: Fortalecimento de musculatura de
MMII e abdominais, equilibrio, descarga de peso em
MMII e ADM de MMSS (abducdo e flexdo de ombro).
v/ Aspectos cognitivos: Atencdo, concentra¢do, raciocinio
rapido e estratégia.
MUSCULOS Flexores de quadril, flexores plantares, abdominais,
TRABALHADOS

paravertebrais, flexores e abdutores de ombro.

Fonte: ALMEIDA ET. AL (2013)
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Quadro 6 - Descri¢c@o das habilidades estimuladas pelo o uso do jogo Cume dos Reflexos da
plataforma X-BOX em um jogador com paralisia cerebral.

5°JOGO
NOME CUME DOS REFLEXOS
FAIXA ETARIA | Criancas acima de nove anos, adolescentes e adultos.




DESCRICAO O jogador deve obter o maior nimero de pontos desviando dos
objetos, para isso deve se agachar, saltar e se desviar para os lados.
ASPECTOS
TRABALHADOS v Aspectos motores: Fortalecimento de musculatura de
MMII e abdominais, equilibrio, descarga de peso em
MMII e ADM de MMSS (abdugao e flexao de ombro).
v Aspectos cognitivos: Atengdo, concentra¢do, raciocinio
rapido e estratégia.
MUSCULOS Flexores de quadril, flexores plantares, abdominais,
TRABALHADOS

paravertebrais, flexores e abdutores de ombro.

Fonte: ALMEIDA ET. AL (2013)
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Quadro 7 - Descricdo das habilidades estimuladas pelo o uso do jogo Os Incriveis: Luta na
floresta da plataforma X-BOX em um jogador com paralisia cerebral.

6° JOGO

NOME

OS INCLIVEIS: LUTA NA FLORESTA

FAIXA ETARIA

Criangas a partir de cinco anos, adolescentes e adultos.

DESCRICAO

Os personagens da animagdo “os incriveis”, convida o jogador
para uma aventura. O personagem indica o que o jogador deve
fazer durante o percurso. O jogo tem por objetivo resgatar uma
pessoa que foi sequestrada por uma mdquina e levada para uma
ilha. Durante a missdo o jogador deve pular obsticulos, pegar
bdnus, escalar muros, balancar em cipds e conduzir naves
espaciais, e para isso deve quando necessdrio correr, pular, e

conduzir o avatar na direc@o correta com os bracos € ombros.

ASPECTOS
TRABALHADOS

v' Aspectos motores: flexdo e extensdo de cotovelo, abdugio
de ombro, rotacio de tronco, semiflexdo e extensdo de
ombro, apoio bipodal.

v Aspectos cognitivos: atenc¢do, concentra¢do, raciocinio

répido, estratégia.

MUSCULOS
TRABALHADOS

Flexores e extensores de cotovelo e ombro, flexores de quadril,




joelho e tronco, quadriceps, triceps sural, paravertebrais, peitoral,

obliquo, quadrado lombiar.

Fonte: ALMEIDA ET. AL (2013)
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Quadro 8 - Descrig@o das habilidades estimuladas pelo o uso do jogo Corrida no Telhado —

com Ratatoiulle da plataforma X-BOX em um jogador com paralisia cerebral.

7° JOGO

NOME

CORRIDA NO TELHADO — COM RATATOIULLE.

FAIXA ETARIA

Criancas a parti de cinco anos, adolescentes e adultos.

DESCRICAO

O dono do restaurante (Skinner) quer que o inspetor de sadde
capture os ratos que existem no restaurante. Ele prende o “Twiiti”
e o coloca dentro de um pote de vidro. No jogo, o jogador se
transforma em um ratinho e tem que levar o pote até o cozinheiro
(linguini) tire-o do pote, para isso deve seguir as orientacdes € as
setas. Durante o jogo, o jogador deve espantar os pombos com
uma mangueira, escorregar, correr € espantar uma senhora para

salvar os ratinhos.

ASPECTOS
TRABALHADOS

v Aspectos motores: pular, flexdo e extensdo de cotovelo,
abducdo de ombro, rotacio de tronco, semiflexao e
extensdo de ombro, apoio bipodal.

v/ Aspectos cognitivos: atenc¢do, concentra¢do, raciocinio

rapido, estratégia.

MUSCULOS
TRABALHADOS

Flexores e extensores de cotovelo e ombro, flexores de quadril,
joelho e tronco, quadriceps, triceps sural, paravertebrais, peitoral,

obliquo, quadrado lombar.

Fonte: ALMEIDA ET. AL (2013)

Quadro 9 - Descricdo das habilidades estimuladas pelo o uso do jogo Direcao Nota Mil —

Com Carros da plataforma X-BOX em um jogador com paralisia cerebral.

8°JOGO
NOME DIRECAO NOTA MIL- COM CARROS
FAIXA ETARIA | Criancas a partir de cinco anos, adolescentes e adultos.

DESCRICAO

Neste jogo estdo a procura de um novo carro de corrida e o




jogador € convidado para fazer testes para integrar a equipe. No
jogo, o jogador se transforma em um carro deve mostrar que tem

habilidades percorrendo em uma pista cheia de obstaculos.

ASPECTOS v' Aspectos motores: flexdo e extensio de cotovelo e
TRABALHADOS e . -
inclinag@o de tronco, semi-rotacio de tronco.
v Aspectos cognitivos: atencdo, concentra¢do, raciocinio
répido, estratégia.
MUSCULOS Flexores e extensores de cotovelo, paravertebrais.
TRABALHADOS

Fonte: ALMEIDA ET. AL (2013)
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Quadro 10 — Descricdo das habilidades estimuladas pelo o uso caga a Casa- up Altas

Aventurasda plataforma X-BOX em um jogador com paralisia cerebral.

9° JOGO
NOME CACA A CASA- UP ALTAS AVENTURAS
FAIXA ETARIA | Criancas a parti de cinco anos, adolescentes e adultos.
DESCRICAO Kelvin, o péassaro, solta a casa do senhor Fredicksen pra proteger
seus filhotes do vildo Muntz. Russell ,0 escoteiro, e o participante
irdo resgatar a casa e salvar Kevin e seus filhotes. Para que isso
aconteca eles devem seguir a casa passando pela passando pela
floresta com seus desafios e obstdculos, como: remar quando
estiver no rio, correr, saltar de um cipd para outro entre outras
coisas.
ASPECTOS v Aspectos motores: flexdo e extensdo de cotovelo, saltar,
TRABALHADOS aducio e abducgdo de ombro, semiflexio de tronco.
v/ Aspectos cognitivos: atenc¢do, concentra¢do, raciocinio
répido, estratégia.
MUSCULOS Flexores e extensores de cotovelo, quadriceps, triceps sural,
TRABALHADOS

peitoral, rombdide, paravertebrais, obliquo, quadrado lombar,

manguito rotador.

Fonte: ALMEIDA ET. AL (2013)
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NINTENDO WII

Quadro 11 — Descri¢do das habilidades estimuladas pelo o uso do jogo Soccer Heading da

plataforma NINTENDO WII em um jogador com paralisia cerebral.

1° JOGO
NOME SOCCER HEADING.
FAIXA ETARIA | Criangas a partir de cinco anos, adolescentes e adultos.
DESCRICAO Esse Jogo tem por objetivo fazer o individuo cabecear as bolas que

sd0 lancadas por avatares e também desviar das chuteiras e

cabecas de urso que sdo lancadas em sua diregao.

ASPECTOS v Aspectos motores: Deslocamento ltero-lateral do tronco,

TRABALHADOS transferéncia de peso nos MMII, associado a isso se pode
eventualmente realizar uma leve flex@o dos joelhos.

v/ Aspectos cognitivos: ateng¢do, concentra¢do, raciocinio

rapido, estratégia.

MUSCULOS Alongamentos dos musculos, Isquiotibiais, Triceps Sural,
TRABALHADOS Quadriceps, lliopsoas e Adutores do Quadril.

Fonte: MOREIRA (2012)

Quadro 12 — Descricdo das habilidades estimuladas pelo o uso do jogo Penguim Slide da

plataforma NINTENDO WII em um jogador com paralisia cerebral.

2° JOGO
NOME PENGUIMSLIDE
FAIXA ETARIA | Criangas a partir de cinco anos, adolescentes e adultos.
DESCRICAO O jogo tem por objetivo colocar o jogador em cima de uma barra

de gelo enquanto cacga os peixes. Os peixes azuis valem um ponto,

os verdes dois pontos, e os vermelhos 10 pontos.

ASPECTOS v’ Aspectos motores: Deslocamento ldtero-lateral do tronco,

TRABALHADOS transferéncia de peso nos MMII, associado a isso se pode
eventualmente realizar uma leve flex@o dos joelhos.

v Aspectos cognitivos: atenc¢do, concentra¢do, raciocinio

répido, estratégia.
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MUSCULOS Alongamentos dos musculos, Isquiotibiais, Triceps Sural,

TRABALHADOS Quadriceps, lliopsoas e Adutores do Quadril.

Fonte: MOREIRA (2012)

Quadro 13 — Descri¢do das habilidades estimuladas pelo o uso do jogo Tightropewalkda

plataforma NINTENDO WII em um jogador com paralisia cerebral.

3° JOGO
NOME TIGHTROPE WALK
FAIXA ETARIA | Criancas a partir de cinco anos, adolescentes e adultos.
DESCRICAO Nesse jogo o individuo tem atravessar um prédio por uma corda

até chegar ao outro tentando se equilibrar em cima de uma corda e

ainda se desviar de alguns obstédculos.

ASPECTOS v’ Aspectos motores: Deslocamento ldtero-lateral do tronco,

TRABALHADOS transferéncia de peso nos MMII, associado a isso se pode
eventualmente realizar uma leve flexao dos joelhos.

v/ Aspectos cognitivos: ateng¢do, concentra¢do, raciocinio

rapido, estratégia.

MUSCULOS Alongamentos dos musculos, Isquiotibiais, Triceps Sural,

TRABALHADOS Quadriceps, Iliopsoas € Adutores do Quadril, leve agachamento e

impulsionar o corpo para cima.

Fonte: MOREIRA (2012)

Quadro 14 — Descricdo das habilidades estimuladas pelo o uso do jogo ObstacleCourse da

plataforma NINTENDO WII em um jogador com paralisia cerebral.

4° JOGO
NOME OBSTACLE COURSE
FAIXA ET:ARIA Criancas a partir de sete anos, adolescentes e adultos.
DESCRICAO O jogador ird realizar um circuito com obstéculos.
ASPECTOS v Aspectos motores: Deslocamento ldtero-lateral do tronco,

TRABALHADOS transferéncia de peso nos MMII, associado a isso se pode

eventualmente realizar uma leve flexao dos joelhos.

v' Aspectos cognitivos: atengdo, concentragdo, raciocinio

répido, estratégia.
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MUSCULOS Alongamentos dos musculos, Isquiotibiais, Triceps Sural,

TRABALHADOS Quadriceps, lliopsoas e Adutores do Quadril.

Fonte: MOREIRA (2012)

Quadro 15 — Descricdo das habilidades estimuladas pelo o uso do jogo Kung Fu da

plataforma NINTENDO WII em um jogador com paralisia cerebral.

5°JOGO

NOME Kung Fu

FAIXA ETARIA | Criancas a partir de nove anos, adolescentes e adultos.

DESCRICAO O jogador deve imitar as posi¢des de kung fu que os avatares estdo

fazendo na tela mantendo o mesmo ritmo que eles.

ASPECTOS v’ Aspectos motores: Deslocamento ldtero-lateral do tronco,

TRABALHADOS . . . .
transferéncia de peso, apoio unipodal e movimentos de
MMSS.

v Aspectos cognitivos: atenc¢do, concentra¢do, raciocinio

rapido, estratégia.

MUSCULOS Alongamentos dos musculos, Isquiotibiais, Triceps Sural,

TRABALHADOS Quadriceps, lliopsoas e Adutores do Quadril.

Fonte: MOREIRA (2012)

Quadro 16 — Descricdo das habilidades estimuladas pelo o uso do jogo Tilt City da plataforma
NINTENDO WII em um jogador com paralisia cerebral.

6° JOGO

NOME TILT CITY

FAIXA ETARIA | Criancas a partir de cinco anos, adolescentes e adultos.

DESCRICAO Nesse jogo, serdo lancados varias bolas, o jogador deverd pega-las

e coloca-las nos baldes que corresponde a sua respectiva cor.

ASPECTOS v' Aspectos motores: o deslocamento litero-lateral do
TRABALHADOS tronco, realizando transferéncia de peso nos MMII,
movimentos de inclina¢do direita e esquerda do tronco.

v Aspectos cognitivos: atenc¢do, concentra¢do, raciocinio

répido, estratégia.
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MUSCULOS Alongamentos dos musculos, Isquiotibiais, Triceps Sural,

TRABALHADOS Quadriceps, Iliopsoas e Adutores do Quadril.

Fonte: MOREIRA (2012)

Diante do exposto, podemos dizer que o uso das tecnologias assistivas, como pode ser
visto nos resultados, tem como papel fundamental ajudar aquelas pessoas que se encontram
com algumas incapacidades motoras e cognitivas. Cada equipamento tem por fun¢do auxiliar
naquela incapacidade que os individuos apresentem. Uma dessas tecnologias assistivas que
também tem fortemente crescido no mercado sdo os jogos eletronicos que unirdo elementos
imprescindiveis para a reabilitacdo dos sujeitos com paralisia cerebral que € o foco do nosso
estudo.

Percebe-se que os jogos eletronicos sdo fortes aliados no desenvolvimento e
aprendizagem de individuos com paralisia cerebral, contribuindo para uma efetivacdo na
reabilitacdo dos individuos com tal condi¢do dando a oportunidade de que em cada jogo o
sujeito vivencie uma situacdo distinta, e proporcionando um ambiente que no mesmo instante
que contribuem para a aprendizagem, facilitam as habilidades motoras dos mesmos.

O uso dos videogames da Nintendo WII e do XBOX®360 Kinetic possibilitam que o
individuo com paralisia cerebral vivencie situagcdes reais. Cada jogo apresentava uma
descricdo diferente da outra, na maioria atividades esportivas, em que o individuo deverd
realizar algum movimento provocando fortalecimento dos musculos contribuindo assim para
a sua reabilitacdo motora e capacidade de equilibrio e concentragdo.

Além disso, para que fosse possivel realizar as atividades e movimentos que o jogo
solicitava, o individuo deveria ter atengdo, raciocinio e estratégias, elementos que sujeitos
com paralisia cerebral t€m bastantes dificuldades e que com os jogos poderiam facilmente ser
trabalhadas de maneira lidica e dindmica. Além disso, esses fatores sdo de grande
importancia quando na aprendizagem de qualquer situacdo da vida didria, para qualquer
pessoa.

E bom lembrar que cada jogo terd que ser utilizado de acordo com o perfil de cada
jogador, ou seja, a dificuldade muscular ou cognitiva especifica, que o mesmo precisa
melhorar. Também € necessério que o jogo que for trabalhado com os portadores de paralisia
cerebralse encontre em uma faixa etdria na qual esteja o jogador para que nio haja risco na

saude e bem estar dos mesmos.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Conclui-se que a aprendizagem € uma das principais ferramentas utilizadas pelo
homem para realizar atividades da vida diaria que, por conseguinte acaba gerando o seu
desenvolvimento motor e cognitivo. As tecnologias s@o fortes aliadas nesse principio porque
contribuem com suas infinitas ferramentas de multimidia interativas, como: textos, imagens e
videos. Contudo, as pessoas com paralisia cerebral ficam impossibilitadas de progredir devido
suas dificuldades motoras e cognitivas, e precisam de algumas ferramentas que facilitem o
uso dessas tecnologias, que foram chamadas de “tecnologias assistivas”. Entre essas
tecnologias se destacam os jogos eletronicos que vao contribuir da maneira lidica para a
aprendizagem e desenvolvimento das pessoas com paralisia cerebral.

O objetivo desse trabalho foi analisar se os jogos eletronicos sdo ferramentas capazes
de contribuir para o desenvolvimento e aprendizagem das pessoas com paralisia cerebral, e
pelos resultados foi possivel perceber que essas ferramentas apresentam caracteristicas para o
desenvolvimento cognitivo como: atenc¢do, raciocinio, estratégia e concentragdo, que sdao
elementos fundamentais para desenvolver a aprendizagem de pessoas com paralisia cerebral,
pois os mesmos tem grande dificuldade nesses aspectos.Além disso, foi possivel perceber o
desenvolvimento motor que € um dos aspectos mais complicados para realizar atividades. E
ainda foi possivel perceber que foi possivel trabalhar alguns misculos.

E bom lembrar que cada jogo eletrénico tem que ser desenvolvido de acordo com a
dificuldade que o individuo com paralisia cerebral apresenta, por isso € importante observar
alguns aspectos como: a idade do individuo, qual dificuldade motora e cognitiva o individuo
apresenta e qual jogo melhor trabalhard aqueles musculos, para que assim possa desenvolver
0 seu aspecto motor.

Com esse trabalho foi possivel perceber que os jogos eletrOnicos possuem
caracteristicas que se assemelham com situagdes do cotidiano, com isso os individuos com
paralisia cerebral, a medida que desenvolvem seus aspectos cognitivos, contribuindo assim
para a sua aprendizagem, trabalham alguns misculos, pois foi visto que durante jogo o
jogador devem realizar algumas agGes, como correr, pular, saltar, arremessar, entre outros,
colaborando para o seu desenvolvimento motor. Outro fator que chama mais a atencdo € que
eles apresentam algumas caracteristicas que os individuos praticam em seu cotidiano o que

acaba colaborando para a sua socializac3o.
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Sendo assim, pode-se perceber que os jogos eletrOnicos podem ser testados em
ambientes que possuem pessoas com paralisia cerebral como escolas, clinicas, hospitais entre
outros, uma vez que poderiam contribuir para o desenvolvimento e aprendizagem dos alunos,
como foi discutido ao longo deste trabalho, com o lado lidico e interativo que o jogo pode
apresenta.

Outro fator que poderia ser apresentado aqui seria testa esses jogos definidamente em
escolas, como sistemas de avaliacdo exibindo a melhora progressiva do individuo no seu
critério de aprendizagem. E sendo assim batalhar para que cada vez mais tecnologias
assistivas como os jogos eletronicos sejam implantadas nas escolas buscando a melhoria e a
isonomia de condi¢des de aprendizagem e desenvolvimento nos alunos portadores de paralisia
cerebral.

Poderia ser criadas também, campanhas para que as familias carentes que possuem
parentes com paralisia cerebral e que ndo tem condi¢cGes de pagar grandes tratamentos
fisioterapéuticos, recebam tratamento adequado, do governo com uso de diversas tecnologias
assistivas como os jogos eletronicos, contribuindo para a sua socializagdo do individuo no
ambiente em que vive.

Esse trabalho, poderd futuramente poderd ser aplicado em clinicas, escolas, entre
outras localidades contribuindo assim para um investimento de qualidade para aqueles

individuos que tem sua capacidade de aprendizagem e motora reduzida.
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