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RESUMO

Os jogos digitais deixaram de ser vistos como uma forma de entretenimento prejudicial a satde. Eles tornaram-se uma
ferramenta importante para melhorar o tratamento dos pacientes, que vdo desde aqueles que estdo atravessando uma
grave enfermidade, como por exemplo o cancer, até os que demandam procedimentos como a fisioterapia. Contudo, ha
pessoas com deficiéncia fisica que possuem dificuldade em utilizar jogos digitais. Objetivos: Nesta linha de raciocinio,
este trabalho apresenta uma revisdo sistematica sobre o uso de jogos digitais para pessoas com deficiéncia fisica nos
membros superiores. Métodos: As fontes de pesquisa foram as seguintes bases de dados indexadas: Portal de Periédicos
da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), Scopus, Science Direct, IEEE Xplore e
Scielo. Resultados: Cabe destacar que a aplicacdo do mapeamento sistemético na elaboracdo de revisdo bibliografica
permitiu identificar as principais lacunas para o desenvolvimento de novas pesquisas, além de direcionar as principais
publicacbes ligadas ao estudo. Conclusdo: Por fim, os resultados obtidos mostram que é uma &rea em constante
expansdo atualmente.

Palavras-chave: Membros Superiores. Pessoas com Deficiéncia. Revisdo Sistematica.

1. INTRODUCAO

Muitas vezes, pessoas com deficiéncia fisica ou mental sdo vitimas de preconceito e
discriminacdo. Também, ha o costume de ndo receber o0 mesmo tipo de tratamento e ter a liberdade
de ir e vir prejudicada pelas mas condicdes de vias de acesso publico e privado. Porém, a Declaracao
Universal dos Direitos Humanos deixa claro que todas as pessoas devem ser tratadas fraternalmente,
independente de deficiéncias. No caso especifico do Brasil, a Constituicdo Federal define como meta
a busca do bem-estar de todos, sem quaisquer tipos de discriminacdo. Da mesma maneira, 0 Cédigo
Penal brasileiro determina como passivel de puni¢do os atos criminosos e de desrespeito causados

por fatores discriminatdrios (GUIA, 2016).
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Pode-se definir a deficiéncia fisica como diferentes condi¢cbes motoras que acometem as
pessoas comprometendo a mobilidade, a coordenacdo motora geral e da fala, em consequéncia de
lesbes neuroldgicas, neuromusculares, ortopédicas, ou malformagBes congénitas ou adquiridas
(KOUROUPETROGLOU, 2013).

Segundo a Declaracdo de Salamanca, as diferencas humanas sdo normais e a aprendizagem
deve se adaptar as necessidades das criancas ao invés de se adaptar a crianca a assuncdes
preconcebidas a respeito do ritmo e da natureza do processo de aprendizagem (GUIA, 2016).

Além disso, o0 longo tempo necessario para a promogéao da consciéncia corporal, aceitagcdo
da deficiéncia e a pouca motivacdo gerada pelos métodos tradicionais sdo apontados como motivo de
abandono do tratamento, caracterizando-se como uma das principais causas de falha terapéutica
(DIAS; SAMPAIO; TADDEO, 2009). Outro problema encontrado por pessoas com deficiéncia fisica
é a falta de recursos que possibilitem dar continuidade no tratamento domiciliar, com pouco ou
nenhum monitoramento presencial de um terapeuta (BOTELLA et al., 2010). Ainda € importante
lembrar que, geralmente, as pessoas que nascem com malformacéo congénita de algum membro do
corpo humano, também possuem outros problemas de salde, que podem ser fisicos (em outros
membros), mentais, cardiovasculares, respiratorios, entre outros.

Assim, a utilizacdo do jogo digital pode tornar-se uma alternativa em proporcionar maior
motivacdo nas brincadeiras por meio de desafios com técnicas virtuais, trabalhando conceitos que
podem auxiliar na cogni¢do, nos aspectos emocionais e fisicos dos pacientes, no favorecimento dos
movimentos do membro afetado, lazer, socializacdo e convivéncia com outras pessoas.

Nessa perspectiva, a promog¢do da consciéncia corporal de forma virtual por meio de jogos
visa simular situacGes reais; também se percebe que o uso dela melhora a funcionalidade dos
membros acometidos e o leva a retomar as atividades nas areas de desempenho ocupacional
(GRANDE; GALVAO; GONDIM, 2011). Portanto, é importante a realizacdo de pesquisas cujo o
objetivo é fazer com que pessoas com deficiéncia fisica também possam ter ao seu alcance 0s
beneficios da utilizagdo dos jogos digitais.

Neste contexto, 0 objetivo deste trabalho é verificar o panorama das pesquisas relacionadas

sobre a aplicacdo de jogos digitais para pessoas com deficiéncia fisica nos membros superiores,

apresentando um estudo sistémico acerca do que vem sendo publicado para tal vertente.
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2. DESENVOLVIMENTO

Para a revisao da literatura, foi desenvolvido um mapeamento sistematico (mapping study),
de acordo com a metodologia proposta por (BAILEY et al., 2007) e (PETERSEN et al., 2008), que
consiste na busca de estudos cadastrados em bases de dados por meio de operadores I6gicos para a
selecdo dos artigos, a partir da selecéo de palavras ou expressdes chave.

Esta técnica de mapeamento sistemético também foi utilizada por (PAULA; ILHA, 2016),
(BONFIM et al., 2017) e (RODRIGUES et al., 2017).

As bases de dados consideradas foram: Portal de Periddicos da Coordenacdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior — CAPES (CAPES, 2018), Scopus (SCOPUS, 2018),
Science Direct (SCIENCE, 2018), IEEE Xplore (IEEE, 2018) e Scielo (SCIELO, 2018), bases
disponiveis na Universidade Federal de Goias. Vale ressaltar que foram analisados somente artigos
de periddicos revisados por pares.

As expressdes logicas empregadas foram: “games” AND “disability” AND "upper limbs"
AND “wearable”. Foram escolhidas estas strings para buscar trabalhos que envolvam jogos digitais
para pessoas com deficiéncia fisica nos membros superiores e que utilizam dispositivos vestiveis para
adaptacdo, reabilitacdo ou insercdo deste publico no contexto social.

Apdbs a busca inicial, foram adotados como filtros: o idioma (inglés e portugués); sem
restricdo da area de conhecimento e o tipo de publicacdo (artigo de periddico revisado por pares).
Aplicados os filtros em cada base de dados, os artigos foram classificados pelo ano de publicagéo e
pelos titulos, observando as possiveis repeticdes entre as bases de dados.

A etapa final de selecdo dos artigos foi efetuada a partir da leitura e analise dos titulos e
resumos, de modo a excluir aqueles trabalhos que n&o se relacionavam diretamente ao tema em
estudo, sendo a revisao da bibliografia desenvolvida a partir deste resultado obtido.

Para isso, os critérios utilizados para leitura dos titulos e resumos dos artigos foram: se
continham as palavras-chaves, e se as mesmas estavam aderentes ao contexto almejado que, neste
caso, refere-se as pesquisas envolvendo jogos digitais para pessoas com deficiéncia fisica nos

membros superiores e/ou utilizando dispositivos vestiveis. Neste sentido, trabalhos que abordavam

tematicas diferentes foram descartados.
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Tabela 1- Sintese dos resultados obtidos nas pesquisas nas bases de dados.
Expressbes-chave:
“Games” AND
“disability” AND "upper
limbs" AND “wearable”

NUmero de artigos

BASES DE DADOS Inicial .
Final

Periddicos Capes 509 6
Scopus 107 4
Science Direct 187 10
IEEE Xplore 67

Scielo 20

Total 823 29

ApOs a realizacdo das buscas nas bases de dados, os resultados obtidos foram
organizados em forma de graficos e tabelas com a finalidade de apresenta-los de maneira mais
pratica. A Tabela 1 apresenta os resultados totais obtidos no mapeamento e a Figura 1 apresenta
a evolucdo da publicacdo dos artigos de periodicos levantados, considerando-se as citadas
palavras-chave e a data limite de novembro de 2018.

Algumas bases de dados apresentaram grande nimero de artigos repetidos entre si, e
vinte artigos dessas bases que foram classificados em aderentes quanto ao titulo e resumo
possuiam acesso restrito ao texto completo, inviabilizando a sua utilizacdo. Dessa forma, na
selecdo final, por meio do mapeamento sistematico foi criado um banco de dados com 29 (vinte
e nove) referéncias de bases de dados para a string “Games” AND “disability” AND "upper
limbs" AND “wearable”.

A evolucéo da publicacdo anual dos artigos selecionados na busca internacional pode ser
vista na Figura 1, onde é possivel notar que os artigos envolvendo o assunto abordado neste
trabalho foram publicados nas Gltimas décadas. Dessa forma, observa-se que o assunto é recente
e apresenta a tendéncia de expansdo na pesquisa. Uma possivel explicacdo para este fato é uma
maior maturidade na aplicagdo de jogos nas mais diversas areas e na conscientizacdo da

necessidade de inclusdo de pessoas com deficiéncia fisica.

Rev. Educ., Cult. Soc., Sinop/MT/Brasil, v. 9, n. 1, p. 025-040, jan./jul. 2019.
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Figura 1 — Evolucéo da publicacéo de artigos levantados em funcéo das palavras-chave empregadas no
mapeamento.
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Fonte: Autoria prépria.

Os periodicos em que foram publicados artigos sobre estes topicos sdo apresentados na
Tabela 2.

Assim, percebe-se que 0s principais periédicos que publicaram sobre o tema
recentemente foram "Disability and Rehabilitation: Assistive Technology" e "Revista Brasileira
de Engenharia Biomédica". Ambas sdo revistas internacionais e multidisciplinares.

A primeira tem como missdo promover e compartilhar a ciéncia interdisciplinar e
integradora de servicos de tecnologia assistiva para as pessoas com deficiéncia, doencas cronicas
e desafios para o desempenho das atividades e a participacdo nos papéis vitais, alcancar um
melhor funcionamento e qualidade de vida.

J& a segunda tem como objetivo fornecer material didatico e atualizagdo profissional,
além de servir como um forum para o estabelecimento de politicas de desenvolvimento e
incorporacdo de tecnologias de saude pelos setores publico ou privado. Esta revista
multidisciplinar visa leitores e autores com interesse em usar ou desenvolver ferramentas baseadas
em engenharia e ciéncias fisicas para compreender e resolver problemas nas ciéncias biologicas
e médicas. Entretanto, observa-se que ndo ha uma grande discrepancia na quantidade de
publicacdes entre os periddicos. Isto pode ser explicado em parte pelo baixo nimero de trabalhos

selecionados nesta pesquisa.

Rev. Educ., Cult. Soc., Sinop/MT/Brasil, v. 9, n. 1, p. 025-040, jan./jul. 2019.



‘I \ REVISTA
ECS Educacio, Cultura
B e Sociedade

eSodedade. -

ISSN: 2237-1648

Tabela 2 — Principais periddicos sobre “jogos digitais para pessoas com deficiéncia fisica nos membros
superiores e/ou utilizando dispositivos vestiveis”.

Periodico NUmero de artigos
niihlicadne

Disability and Rehabilitation: Assistive Technology 4

Revista Brasileira de Engenharia Biomédica

Internacional Journal of Developmental Disabilities
Biosystems and Biorobotics
Journal of Pediatric Rehabilitation Medicine
Journal on Applied System Innovation for Modern Technology
Medical Journal of Malasya
Burns
International Journal of Social Robotics
Trials
International Journal on Technology and Innovation in Health
International Journal on Modelling and Simulation
International Journal Gamification for Human Integration
Fonte: Autoria prépria.
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A Figura 2 apresenta um grafico de barras de forma horizontal com o nimero de artigos
de periddicos publicados por paises. Os trabalhos publicados sdo de diferentes paises, tais como:
Estados Unidos, Alemanha, Brasil, China, Austria, Italia, Franca, Japdo e Coréia do Sul. Na
Ameérica do Sul, foram encontrados trabalhos desenvolvidos apenas no Brasil que abordem esse
tema.

Em seguida, os 29 artigos foram lidos de forma integral. E foi descoberto que varios
deles ndo estavam de fato relacionados com o tema em questdo, mesmo apos a selecao pela leitura
dos titulos e resumos dos artigos. Os artigos descartados abordavam conceituacgdes teoricas sobre
jogos digitais, pessoas com deficiéncia fisica e/ou dispositivos vestiveis, nem sempre relacionados
entre si. Porém, os temas ndo tinham abrangéncia na éarea da tecnologia aplicada, ou seja,
apresentavam ideias e teméticas sobre determinado assunto, contudo, ndo apresentavam
aplicaces com resultados.

Além disso, outros trabalhos tratavam-se de revisbes sistematicas, como (REGO;
MOREIRA; REIS, 2010) e (BONNECHERE et al., 2016), por exemplo. Contudo, o0 presente
trabalho se diferencia das outras revisdes por focar em membros superiores e dispositivos
vestiveis (wearables), que é algo mais pratico, facil de utilizar e inovador, enquanto as demais
abordaram ferramentas tecnoldgicas diversas e também variados membros do corpo humano.

A partir disso, restaram apenas onze artigos relacionados ao tema em questéo, 0s quais
serdo detalhados na proxima secéo do artigo.

Apesar de apresentarem escopos diferentes, os trabalhos selecionados contribuem para a

Rev. Educ., Cult. Soc., Sinop/MT/Brasil, v. 9, n. 1, p. 025-040, jan./jul. 2019.
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ratificacdo da relevancia do uso de sistemas de interagcdo natural para promogao da consciéncia

corporal dos membros superiores ou interagdes alternativas.

Figura 2 — Paises referentes aos trabalhos selecionados.
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Fonte: Autoria prépria.

Os trabalhos selecionados pela investigacao sistematica sdo apresentados de forma
mais detalhada a sequir.

A.Trabalho T1

O Trabalho T1, denominado “Game Console Controller Interface for People with
Disability”, apresenta um dispositivo de interface que permite as pessoas com deficiéncia nos
membros superiores brincarem com videogames de console. Este prototipo € um dispositivo
completamente novo conectado entre o controlador original e o console. Permite a conexao da
interface mais adequada para a deficiéncia especifica. Gracas a este dispositivo, a interface
especifica atua da mesma forma que os botdes de pressdo e/ou joysticks do controlador original.
O mapeamento de fungbes de sensores externos para o controlador original é realizado por um
procedimento simples e intuitive (IACOPETTI et al., 2008).

B. Trabalho T2

Os autores deste trabalho realizaram um estudo, que consiste em verificar a contribuigéo
de um programa de jogos e brincadeiras adaptados para o desenvolvimento de alunos com
deficiéncia fisica, realizado em uma escola estadual que possui salas especiais para deficientes
fisicos. Primeiramente, foi feita avaliacdo das habilidades e dificuldades dos alunos; a seguir foi
elaborado e aplicado um programa de intervencdo. O programa contou com dezessete atividades

adaptadas que foram desenvolvidas em vinte e duas aulas, com duragdo de uma hora cada. A partir

Rev. Educ., Cult. Soc., Sinop/MT/Brasil, v. 9, n. 1, p. 025-040, jan./jul. 2019.
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desenvolvimento fisico, académico, emocional e social de alunos com deficiéncia fisica no
ambiente escolar (BRACCIALLI; MANZINI; REGANHAN, 2004).

C.Trabalho T3

O Trabalho T3 ¢ intitulado “A reabilitacdo de pessoas com deficiéncia através do
desporto adaptado”. O objetivo deste estudo foi realizar uma revisdo de literatura sobre a
reabilitacdo de pessoas com deficiéncia através do desporto adaptado, baseada em referéncias
nacionais e internacionais obtidas atraves da base de dados da CAPES, Pubmed, Scielo e na base
de dados da biblioteca da Faculdade de Desporto da Universidade do Porto — Portugal. Observou-
se que os beneficios da pratica desportiva sdo evidenciados por grande parte de estudiosos da area

do desporto adaptado e contribuem para a qualidade de vida desta populacdo (CARDOSO, 2011).

D. Trabalho T4

O Trabalho T4 retrata a inclusdo escolar do aluno com deficiéncia fisica: contribuicdes
da terapia ocupacional. O objetivo deste estudo foi o de identificar as dificuldades de uma
professora referentes ao processo de incluséo de um aluno com deficiéncia fisica, adaptar recursos
pedagdgicos, adequar mobiliario escolar e orientar a professora em situacdes especificas. A
analise de dados evidenciou que, com base na analise e na adequacdo da interacdo entre as
demandas funcionais da pessoa, da tarefa e do ambiente, é possivel o aluno responder
satisfatoriamente aos desafios inerentes ao contexto educacional, e destacaram a importancia da

parceria entre o professor e o terapeuta ocupacional nesse processo (PAULA; BALEOTTI, 2011).

E. Trabalho T5

O Trabalho T5, "Virtual Reality as Adjunctive Therapy for Upper Limb Rehabilitation
in Cerebral Paralisys", apresenta um jogo que utiliza Realidade Virtual como terapia adjuvante
para a reabilitacdo dos membros superiores de criancgas vitimas de paralisia cerebral. Foi avaliado
o0 nivel de cooperacdo e satisfacdo das criangas ao praticar movimentos de braco e mao durante
atividades ladicas em um ambiente fisico, em comparagdo com um ambiente virtual baseado em
captura de video usando cinco graus de liberdade. Embora a cooperacdo tenha sido semelhante
em ambos os ambientes, as criangas expressaram maior satisfacdo com o ambiente fisico do que
com o ambiente virtual. As razbes para isso podem incluir dificuldade ou frustragdo com as

atividades virtuais e/ou adequagéo dos jogos de computador (GUBEREK et al., 2009).

F. Trabalho T6

O Trabalho T6, "Upper Extremity Rehabilitation of Children with Cerebral Palsy using

Rev. Educ., Cult. Soc., Sinop/MT/Brasil, v. 9, n. 1, p. 025-040, jan./jul. 2019.
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Accelerometer Feedback on a Multitouch Display”, apresenta um sistema para reabilitacdo para
membros superiores de criangas com paralisia cerebral usando feedback de acelerdmetro em um
visor multitoque. O sistema permite que as criangas se envolvam em cenarios de jogos interativos,
enguanto realizam intensamente os exercicios desejados. Para incentivar a postura correta durante
0s exercicios terapéuticos, foi usado um sensor cinematico sem fio, usado no tronco do paciente,
como um canal de feedback para os jogos. O sistema passou por vérias fases de projeto,
incorporando a entrada de observacdes de terapia e sessdes clinicas, bem como feedback de
profissionais medicos (DUNNE et al., 2010).

G.Trabalho T7

O Trabalho T7 "Development of an EMG-ACC-Based Upper Limb Rehabilitation
Training System" tem como tema principal o desenvolvimento de um sistema de treinamento de
reabilitacdo de membros superiores projetado para uso de criangas com paralisia cerebral. Os
autores procuraram satisfazer os requisitos de treinamento em casa, aproveitando a combinacao
de sensores de acelerémetros portateis e eletromiografia de superficie usados no membro superior
para capturar movimentos funcionais. Os resultados de um treinamento de longo prazo realizado
com trés sujeitos de paralisia cerebral demonstraram que eles poderiam melhorar o desempenho
do jogo por meio de treinamento repetitivo, sendo necessario treinamento persistente para

melhorar o efeito de reabilitacdo (LIU et al., 2016).

H.Trabalho T8

O Trabalho T8, "Pediatric rehabilitation with the reachman’s modular handle",
apresenta os resultados de um estudo preliminar com uma crianga com paralisia cerebral
utilizando o ReHaptic Handle, um novo dispositivo robético para a reabilitacdo pediatrica da
funcdo do membro superior. Jogos de computador interativos foram implementados para
aumentar a participacdo dos participantes e engajamento, promovendo, assim, a recuperacao
motora. O pingamento, com o indicador e 0 polegar, a supinacdo/pronagdo do antebraco, bem
como a flexao/extenséo do punho, foram treinados duas ou trés vezes por semana durante quinze
minutos cada. Observou-se um aumento da preciséo e lisura do movimento de
supinacao/pronacdo do antebrago com o individuo, bem como uma reducdo na duracdo do
movimento (TONG et al., 2015).

I. Trabalho T9

O Trabalho T9, "Hand Therapist: a rehabilitation approach based on wearable

technology and video gaming™, trata-se de um sistema de reabilitacdo da mao, principalmente para

Rev. Educ., Cult. Soc., Sinop/MT/Brasil, v. 9, n. 1, p. 025-040, jan./jul. 2019.
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pacientes vitimas de Acidente Vascular Cerebral (AVC), composto por: bracadeira Myo, luva
robdtica e a game engine Unity 3D. Esta abordagem apresenta uma solu¢do que combina
desempenho, baixo custo e motivagio para terapia da mao (LIPOVSKY:; FERREIRA, 2015).

J. Trabalho T10

O Trabalho T10, “Hand Posture and Gesture Recognition using Myo Armband and
Spectral Collaborative Representation based Classification”, propde o uso da representagdo
colaborativa baseada em Spectral Domain para reconhecer as posturas e gestos das gravagoes
eletromiografia (EMG) adquiridos por um sensor recentemente introduzido: bracadeira Myo
Thalmic Labs. A precisao de reconhecimento obtida para um conjunto de seis gestos e posturas €
promissor, com uma precisao superior a 97%, o que € um resultado eficiente na literatura
relacionada. Os algoritmos séo desenvolvidos para a criagdo de uma interface homem-maquina
intuitiva para navegar em uma cadeira de rodas robdtica (BOYALI; HASHIMOTO;
MATSUMOTO, 2015).

K.Trabalho T11

O Trabalho T11 trata-se de uma estratégia para suportar interacdo humano-computador
de criancas com deficiéncia nos membros superiores por meio do dispositivo vestivel Myo, com
0 objetivo de ampliar o uso de jogos digitais para o publico-alvo. Dessa forma, foi realizada a
adaptacdo de jogos digitais para criancas que possuem deficiéncia fisica nos membros superiores,
seja por malformacao congénita e/ou adquirida, com a finalidade de que seja possivel a utilizacdo
dos jogos digitais por este publico e também auxiliar na aceitacdo da deficiéncia. Para o seu
desenvolvimento, foram utilizadas as funcionalidades do dispositivo vestivel Myo para controlar
um jogo de quebra-cabeca como meio de prover a interacdo entre o individuo e o jogo, visto que
0 Myo é um bracelete que oferece facilidade e praticidade de uso. Assim, procurou-se oferecer a
estas criancas uma ferramenta adicional (os jogos digitais) para o processo de promocdo da
consciéncia corporal e ampliar sua acessibilidade a jogos (FERNANDES, 2017).

Neste contexto, 0 jogo € controlado pelos movimentos do membro superior do usuério,
gue apresenta a deficiéncia, por meio do Myo.

Assim, a longo prazo, pode-se auxiliar na aceitagcdo da limitagdo motora, motivar 0s
pacientes a utilizar com maior frequéncia o membro com deficiéncia, desenvolver e criar
habilidades, despertar potenciais, conhecer novas tecnologias, melhorar os aspectos cognitivos,
emocionais e fisicos, a socializagdo e o lazer.

Os trabalhos citados confirmaram que a utilizagdo dos jogos digitais ajuda a estimular os
usudrios a realizarem atividades do mundo real. Além disso, sabe-se que 0 uso de interfaces

Rev. Educ., Cult. Soc., Sinop/MT/Brasil, v. 9, n. 1, p. 025-040, jan./jul. 2019.
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naturais é recente e estimulante, uma vez que sdo elementos naturais humanos, quase
imperceptiveis quando o usudrio estd imerso na aplicacdo. Por isso, as Interfaces Naturais de
Usuario (NUI) séo utilizadas em varios trabalhos analisados.

Adaptacdo é importante para ampliar as potencialidades cognitivas das Pessoas com
Necessidades Educacionais Especiais (PNEES), o que é um dos grandes desafios do trabalho de
inclusdo no contexto escolar e social. Mas, mesmo com poucos recursos, é possivel oferecer boas
alternativas para atender as peculiaridades das pessoas com deficiéncia fisica adaptando materiais
e equipamentos do cotidiano. Estas adaptacGes permitem que as pessoas com deficiéncia sejam
capazes de se expressar, elaborar perguntas, resolver problemas e se tornar mais participativos,
permitindo assim uma maior interagcdo social com outras pessoas.

A relevancia € ressaltada em ambientes relacionados com a area médica que necessitam
de um processo de reproducéo ou repeticdo de acdes e/ou movimentos que produzem um cenario
motivacional maior do que a metodologia tradicional.

O trabalho T1 apresenta um controlador adaptado para pessoas com deficiéncia fisica
nos membros superiores. Poréem, o trabalho T11 utiliza um dispositivo vestivel para adaptacdo
controlado por gestos do proprio usuario, o que € algo mais pratico e facil de usar, além de ser
uma tecnologia inovadora e atrativa para as pessoas.

Controladores de console tipicos sdo equipados com Varios botdes e joysticks muitas
vezes para ser operado a0 mesmo tempo, tornando-se uma barreira real. Algumas solucdes do-it-
yourself existem adaptando controladores comerciais para necessidades especiais. Mas, desta
forma, o controle do videogame € totalmente deixado para os deficientes e muitas vezes ele ainda
ndo é capaz de jogar com suas funcionalidades residuais. Além disso, tais solu¢cdes ndo sao nem
comercializaveis, sendo modifica¢des ndo certificadas de um dispositivo comercial.

Os trabalhos T2, T3 e T4 mostram adaptacdes de jogos em atividades fisicas escolares
para pessoas com deficiéncia fisica, as quais sdo importantes para permitir a acessibilidade, a
independéncia e a inclusdo de criancas e adolescentes no contexto escolar, além de auxiliar na
reducdo do preconceito e da discriminacdo que estas pessoas costumam sofrer nas escolas e na
sociedade.

Nos trabalhos T5, T6, T7 e T8, podem ser vistas aplicagdes para crian¢as que tiveram
paralisia cerebral, com a finalidade de auxilid-las a retornar os movimentos de seus membros
superiores normalmente. Estes protdtipos sdo importantes, visto que a paralisia cerebral € uma
doenca neuroldgica ndo progressiva, causada por distarbios do cérebro em desenvolvimento. A
terapia fisica e ocupacional, se iniciada em tenra idade, pode ajudar a minimizar complicacdes,

como contraturas conjuntas, e pode melhorar a amplitude de movimentos e a coordenagdo dos
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na minimizacao dos sintomas, muitas criangas acham que sdo chatas ou repetitivas.

Os trabalhos T9 e T10 apresentam pesquisas realizadas utilizando o dispositivo vestivel
Myo. Em T9, a aplicacdo é uma forma de terapia de mao voltada para pacientes vitimas de AVC,
que ndo possuem deficiéncia fisica, mas dificuldade de manuseio de objetos. Nesse sistema, 0
usuario faz diversos exercicios repetitivos para recuperar os movimentos da méo e, além do Myo,
utilizam uma luva com sensores. Em T10, o protétipo foi criado para pessoas que utilizam cadeira
de rodas. Assim, o0 usuario movimenta a cadeira de rodas por meio de seus proprios gestos do
braco em que esta colocado 0 Myo. Neste caso, a deficiéncia das pessoas da-se nos membros
inferiores. Nestes dois projetos, 0 meio de interacdo poderia ser trocado para Kinect e joystick,
respectivamente, o que provavelmente atingiria 0 mesmo resultado. Porém, no trabalho T11, estas
outras ferramentas tecnoldgicas ndo poderiam ser utilizadas, uma vez que as pessoas possuem
deficiéncia fisica nos membros superiores e tém dificuldade em utilizar as ferramentas citadas.

A Tabela 3 apresenta os topicos abordados em cada trabalho, comparando-os entre si. Os
trabalhos sdo especificados com siglas (T1 a T11), obedecendo a ordem de apresentacdo dos
mesmos no texto.

As informacdes presentes na Tabela 3 propiciam concluir que, dentre os trabalhos
selecionados, todos abordam adaptacdo de jogos para membros superiores. O material utilizado
para adaptacdo usado para cada trabalho foi escolhido em razéo da aderéncia ao problema a ser

solucionado e do amparo informacional.

Tabela 3 — Comparacéo entre os trabalhos selecionados.

Categoria Trabalhos Membros Membros Métodos
g Superiores Inferiores Utilizados
Adaptacéo de jogos digitais T1 Sim Néo Joystick
T2 Sim Sim Brincadeiras
Adaptacéo de jogos para inclusio T3 Sim Sim Desporto
escolar ] _
T4 Sim Sim Recu,rs_o S
pedagdgicos
T5 Sim Nao Realidade Virtual
o . T6 Sim Nao Platafor_ma
Jogo para reabilitagdo de paralisia Android
cerebral ] . i
T7 Sim N0 Display
multitoque
T8 Sim Nao Robética
Jogo para reabilitacdo de AVC T9 Sim Nao Myo
Jogo para rgabllltagao de 10 NEo sim Myo
cadeirantes
Ampliacdo _d(_) uso de jogos 11 sim NEo Myo
digitais

Fonte: Autoria prépria.

A érea de aplicacdo da adaptacdo, na grande maioria dos trabalhos, esté relacionada a
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area escolar, principalmente aprendizagem e inclusdo social, demonstrando a importancia do uso
de procedimentos alternativos aos tradicionais para os mais variados tipos de tratamento. E 0s
outros trabalhos envolvem criacdo de jogos para reabilitacdo de pessoas com deficiéncia fisica ou
limitacdo motora devido a paralisia cerebral ou AVC.

Outro aspecto presente no trabalho T11, que o diferencia dos demais é a caracteristica
motivacional, em que o jogo se beneficia dos recursos digitais para promover maior imerséo e
interatividade das pessoas e, consequentemente, maior motivacdo dos usuarios para utilizar a

aplicacdo, o que ocasiona resultados satisfatorios no processo.

3. CONCLUSAO

Por meio do mapeamento realizado, foi possivel verificar que houve um crescimento no
estudo da aplicacdo de jogos digitais para pessoas com deficiéncia fisica nos membros superiores,
visto que é uma forma de entretenimento e lazer.

Assim, cabe destacar que a aplicacdo do mapeamento sistematico na elaboracdo de
revisao bibliografica permite identificar as principais lacunas para o desenvolvimento de novas
pesquisas. Além disso, direciona para as principais publicac6es ligadas ao estudo.

Em virtude do que foi apresentado neste trabalho, verifica-se que hd um crescente
interesse em pesquisar e publicar nesta area relacionada a jogos digitais para pessoas com
deficiéncia fisica nos membros superiores e/ou utilizando dispositivos vestiveis.

Inicialmente, a principal linha de pesquisa nesta area é voltada para reabilitagdo de
pessoas com deficiéncia fisica ou que estdo com paralisia cerebral, pois sofreram acidente
vascular cerebral. Porém, as tendéncias atuais sdo inserir cada vez mais a tecnologia no cotidiano
das pessoas. Logo, os métodos de pesquisa mais trabalhados sdo voltados para jogos digitais
interativos para as pessoas com deficiéncia com a finalidade de auxiliar no processo de incluséo
social, escolar e digital.

Com isso, percebe-se que a utilizacdo de interface natural (NUI) é uma tendéncia para
auxiliar no processo de inclusdo de pessoas com deficiéncia, como a realidade virtual e o
dispositivo vestivel Myo, por exemplo, visto que sdo técnicas novas e mais atrativas, ja que
exploram os movimentos do préprio usuario, em tempo real. Nota-se, portanto, que ha espaco
para pesquisas de novos dispositivos capazes de oferecer uma melhor interagdo das pessoas com
deficiéncia com os jogos digitais.

Ainda é importante ressaltar que os dispositivos vestiveis sdo tecnologias assistivas
inovadoras e podem auxiliar no processo de reabilitacdo de pacientes, fisioterapia, aceitacdo da

deficiéncia, lazer, entretenimento, adaptacao e incluséo social.

Rev. Educ., Cult. Soc., Sinop/MT/Brasil, v. 9, n. 1, p. 025-040, jan./jul. 2019.



o ki
ECS Educacio, Cultura
B e Sociedade

eSodedade. -

ISSN: 2237-1648

Assim, um recurso ainda pouco utilizado identificado a partir da pesquisa efetuada sao
voltadas para a utilizacdo de dispositivos vestiveis em jogos digitais para pessoas com deficiéncia
fisica e que poderia ter bons resultados nesta area, devido a sua praticidade e facilidade de uso.

Além disso, apesar de ser verificado um aumento na quantidade de trabalhos publicados
abordando o tema desta pesquisa, observa-se que € um nimero pequeno em face a quantidade de
pessoas e situagdes distintas que necessitam se beneficiar da utilizagdo dos jogos digitais.

Outra caréncia observada é a falta de métricas e/ou protocolos para medir 0s
ganhos/beneficios obtidos pelas pessoas com deficiéncia ao utilizarem os jogos digitais. Vale
ressaltar que, conforme ja mencionado, algumas dessas pessoas possuem deficiéncias adicionais,
como, por exemplo, a mental.

Portanto, percebe-se a necessidade de fomentar esta area de pesquisa para oferecer a este
publico com deficiéncia fisica acesso ao jogo digital como forma de tratamento, aquisi¢do de
conhecimento, motivacdo, entretenimento ou mesmo por inclusdo. Dessa forma, podera se obter
uma maior maturidade nos resultados obtidos e assim promover uma sistematizagdo no emprego

dos jogos digitais no auxilio da promogdo do bem estar destas pessoas.

A SYSTEMATIC INVESTIGATION ON THE USE OF DIGITAL GAMES
FOR THE TEACHING-LEARNING PROCESS

ABSTRACT

Introduction: Digital games are no longer seen as a form of entertainment detrimental to health. They have become
an important tool to improve the treatment of patients, ranging from those who are experiencing a serious illness,
such as cancer, for example, to those requiring milder procedures such as physiotherapy. However, there are people
who are physically disabled and have difficulty using digital games. Objectives: In this line of reasoning, this work
presents a systematic review on the use of digital games for people with physical disabilities in the upper limbs.
Methods: The sources of research were the following indexed databases: Portal of Periodicals of the Coordination
of Improvement of Personnel of Higher Level (CAPES), Scopus, Science Direct, IEEE Xplore and Scielo. Results:
It should be noted that the application of Systematic Mapping in the elaboration of a bibliographical review allowed
to identify the main gaps for the development of new research, in addition, it directs to the main publications linked
to the study. Conclusion: Finally, the results show that it is an area that is constantly expanding.

Keywords: Upper limbs. Disabled Persons. Review.
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