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RESUMO

Objetivos: explorar o estado atual do conhecimento cientifico relacionado com a utilizacao de jogos na reabilitacao
do individuo apds Acidente Vascular Cerebral, para mapear os jogos e identificar as areas de funcéo reabilitadas.

Método: revisao do tipo Scoping, com base no modelo do Joanna Briggs Institute. Realizada busca nas bases de dados
MEDLINE®, CINAHL® e SPORTDiscus® Foram considerados todos os tipos de estudos cientificos publicados em inglés,
espanhol e portugués, sem limite temporal.

Resultados: Nos 116 artigos considerados para analise identificaram-se trés grandes agrupamentos de jogos:
Realidade Virtual imersiva/ndo imersiva, videojogos e Jogos Tradicionais, que se associaram a reabilitacdo das
funcdes motora, propriocetiva, cognitiva e cardiorrespiratoria.

Conclusdo: A utilizacdo de jogos na reabilitacdo cresceu ao longo dos Ultimos anos. Os jogos induzem maior
interatividade no treino intensivo e repetitivo, acrescentando mais motivacao e adesao aos processos de reabilitacao,
podendo ser um importante recurso terapéutico.

Descritores: AVC; Jogos; Reabilitacao

RESUMEN

Objetivos: explorar el estado actual del conocimiento cientifico relacionado con el uso de juegos en la rehabilitacion
de individuos después de un accidente cerebrovascular, para mapear los juegos e identificar areas de funcion
rehabilitadas.

Método: Revision del alcance, basado en el modelo del Instituto Joanna Briggs. Busque en las bases de datos
MEDLINE®, CINAHL® y SPORTDiscus®. Se consideraron todos los tipos de estudios cientificos publicados en inglés,
espanol y portugués, sin limite de tiempo.

Resultados: En los 116 articulos considerados para el analisis se identificaron tres grandes grupos de juegos: Realidad
virtual inmersiva / no inmersiva, Videojuegos y Juegos tradicionales, que se asociaron con la rehabilitacion de las
funciones motoras, propioceptivas, cognitivas y cardiorrespiratorias.

Conclusion: El uso de juegos en rehabilitacion ha crecido en los Ultimos afos. Los juegos inducen una mayor
interactividad en el entrenamiento intensivo y repetitivo, agregando mas motivacion y adherencia a los procesos de
rehabilitacion, que pueden ser un recurso terapéutico importante.

Palabras clave: Accidente cerebrovascular; Juegos; Rehabilitacion

ABSTRACT

Objectives: To explore the current state of scientific knowledge related to the use of games in the rehabilitation of
individuals after stroke, with the objectives of mapping the games and identifying the areas of function rehabilitated.

Method: Scoping review, based on Joanna Briggs Institute model. Search in MEDLINE®, CINAHL® and SPORTDiscus®
databases. All types of scientific studies published in English, Spanish and Portuguese, without time limit, were
considered.

Results: In the 116 articles considered for analysis three major groupings of games were identified: Immersive / Non-
Immersive Virtual Reality, Video Games and Traditional Games, which were associated with the rehabilitation of
motor, proprioceptive, cognitive and cardiorespiratory functions.

Conclusion: The use of games in rehabilitation has grown over the last few years. Games induce greater interactivity
in intensive and repetitive training, adding more motivation and adherence to rehabilitation processes, which can be
an important therapeutic resource.

Descriptors: Stroke; Games; Rehabilitation
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INTRODUCAO

O Acidente Vascular Cerebral (AVC), em todo o mundo,
€ a terceira principal causa de incapacidade para os
adultos. O AVC é uma doenca devastadora para os
individuos e suas familias, sendo também uma das
principais causas de deméncia e depressao!'2.

As principais sequelas relacionadas com o AVC sao a
perda total ou parcial da mobilidade do membro
superior (MS) e membro inferior (MI), o
comprometimento da fala, a perda de capacidade de
memoria e raciocinio que prejudicam o desempenho
das atividades de vida diaria e comprometem a
qualidade de vida dos individuos®. A reabilitacao dos
individuos com AVC é um processo desafiador. Para ser
eficaz, deve ser precoce, intensiva e repetitiva durante
varias semanas apos a lesdo inicial, o que leva ao
desafio de como manter a motivacao para as pessoas
em terapia. Os jogos podem ser uma estratégia eficaz
de abordar o problema de envolvimento na terapia®.

Os jogos sao atividades estruturadas com objetivos
ludicos, no entanto sao também utilizados e explorados
em diferentes contextos, visando aproveitar a sua
capacidade para estimular funcdes cognitivas e fisicas.
O exercicio realizado através de jogos permite o
movimento ativo das areas afetadas ativando os
sistemas sensoriais e cognitivos, beneficiando os
individuos com AVC®). A utilizacdo dos jogos permite
desenvolver as potencialidades e diminuir as
limitacoes, procurando estimular as habilidades fisicas,
mentais e sensoriais, visando a melhoria da qualidade
de vida®®.

Uma pesquisa preliminar realizada no Joanna Briggs
Institute (JBI) Database of Systematic Reviews and
Implementation Reports, Cochrane Library, MEDLINE e
CINAHL, revelou que se desconhece a publicacao de um
mapeamento ou revisio do tipo scoping nesta area.

Conhecedores da  importancia dos  aspetos
referenciados, esta revisao pretende explorar o estado
atual do conhecimento cientifico relacionado com a
utilizacdo de jogos na reabilitacdo do individuo apos
AVC, com o objetivo principal de mapear os jogos
usados na reabilitacdo ap6s AVC. Como objetivo
secundario, pretendemos identificar as areas de funcao
reabilitadas. Ao longo do artigo pretende-se dar
resposta as seguintes questoes: que tipos de jogos sdo
usados para reabilitar o individuo com AVC? Que
funcdes do individuo podem ser reabilitadas através dos
jogos?

METODO

Para a concretizacao dos objetivos, foi elaborada uma
scoping review da literatura cientifica, tendo por base
as orientacoes preconizadas pelo Instituto Joanna
Briggs para este tipo de revisao”). Uma scoping review
assume como principais objetivos: formular uma
questao inicial ampla e aberta, mapear as evidéncias
existentes subjacentes a uma area de pesquisa,
identificar lacunas na evidéncia existente, constituir
um exercicio preliminar que justifique e informe a
realizacao de uma revisao sistematica da literatura®.

Optou-se por este tipo especifico de revisdao por este
ser adequado para determinar o corpo de conhecimento
de um determinado topico e evidenciar o volume de
literatura e estudos disponiveis, dando uma visao global
do seu contedo®.

Recorreu-se ao modelo PRISMA - Preferred Reporting
Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses para a
organizacao da informacao e foram ainda seguidas as
recomendacoes descritas no PRISMA-ScR (PRISMA
Extension for Scoping Reviews) para a apresentacao
deste relatorio'?.

A formulacao da questao de investigacao baseou-se no
acronimo PCC (Populagao, Conceito e Contexto). Assim,
como populacao foram considerados todos os individuos
adultos (> 18 anos) com diagndstico de AVC; para o
conceito, a utilizacdo ou recurso a jogos e para o
contexto, foi considerada a reabilitacao.

Com base na questao norteadora, foram identificados
os respetivos descritores em inglés, recorrendo a
sintaxes de pesquisa ajustadas a cada uma das bases de
dados: MEDLINE® (Medical Literature Analysis and
Retrieval System Online), CINAHL® (Cumulative Index
to Nursing and Allied Health Literature) e
SPORTDiscus®. Foram utilizadas combinacdes de
descritores/medical subject headings (MeSH), subject
headings e subjects terms, para cada uma das bases de
dados, com recurso a termos livres. Desta forma
construiram-se para a pesquisa as seguintes frases
booleanas: MEDLINE® - (MH "Stroke+") AND (MH "Video
Games”) OR (MH "Games, Recreational”) OR (MH
"Games, Experimental+") AND (MH "Rehabilitation+");
CINAHL® - (MH "Stroke+") AND (MH "Games+") OR (MH
"Video Games+") AND (MH "Rehabilitation+");
SPORTDiscus - ((stroke AND games AND rehabilitation)
NOT (child OR children)).

Nos critérios de inclusdao consideramos todos os artigos
elegiveis desde que se identificasse, em individuos com
AVC, a utilizacdo de jogos na reabilitacao. A
metodologia de pesquisa nao foi restringida a qualquer
tipo de estudo primario, sendo incluidos todos os tipos
de estudos cientificos publicados em inglés, espanhol e
portugués, sem limite temporal na busca. Os critérios
de exclusao foram estudos realizados com criancas.

A selecdo dos artigos incluidos nesta revisao da
literatura passou por um processo rigoroso e
sistematizado, apresentado no diagrama de Prisma®
que exibe o processo de busca, de exclusao e de selecao
dos artigos encontrados. Este processo foi realizado
pelos investigadores de forma independente e o
resultado final foi obtido ap6s reunido de consenso. Os
dados foram obtidos utilizando formularios de extracdo
personalizados para o efeito. Para cada estudo foram
documentadas informacbes sobre autoria, ano de
publicacdo e pais; desenho  metodoldgico;
caracteristicas dos jogos e area de intervencdao na
reabilitacao. Posteriormente estes dados foram
compilados em quadros e figuras, através de um resumo
narrativo dos dados extraidos em cada um dos artigos.



RPER V3N1 06.020

RESULTADOS o I .
s Artigos identificados por meio de
Pela pesquisa cientifica realizada nas diferentes bases ki pesquisa nas bases de dados
de dados, obtiveram-se 228 artigos. Apos as diferentes £ th=228)
tapas apresentadas na Figura 1 foram selecionados 128 g MEDLINES 72 Sl = 4;
€tapas ap _ 1 P18 ! hl SPORTDiscus: 85
artigos para leitura integral dos quais, 116 foram — T T
incluidos nesta revisao.
- . . Artigos depois de removidos os Arti
No Quadro 1 sao apresentadas as informacdes resumo duplicados P
. . . ~ . _ excluidos
dos estudos incluidos. As publicacdes descritas com E {n =175) n = 42)
jogos ocorrem entre 2002 e 2018, evidenciando um 2 v > o
aumento de producao cientifica nos Ultimos anos. Em B | Artigos selecionades por Gtulo e :l\':::ic::sl';c?:s
relacdo a metodologia, destacam-se maioritariamente resumo (n =5)
estudos experimentais, tendo sido identificadas duas (n =128)
revisoes 51stenA1at1cas. Quanto aos jogos, foi possivel = l Artiges de taxt
identificar trés grandes agrupamentos: Jogos de L completo
. . . . ~ . . . . L] i .
Realidade Virtual imersiva e nao imersiva, videojogos e z Artigos delte{‘m.completﬁ excluidos
Jogos Tradicionais, e respetivos dispositivos e recursos 2 (enef‘;';; (n=12)
associados, que se encontram esquematizados na & (7 nao aplica
Figura 2. — ! — | jogos)
(=] i
" Estudos incluidos (5 populacao
i .
S (n=116) 040
£ correspondente)
—
Figura 1 — Fluxograma PRISMA® (adaptado) do processo de sele¢éo
dos estudos
Estudo Tipo de . . . . Areas de intervencéo/
(Autor, Pais, Ano) Estudo Tipo de jogo/ descricéo do jogo Funcao
Bailey, M J. et al., Estudo Jogos de tabuleiro (Snakes and Ladders, Scrabble, Domind, quebra-cabeca Funcao motora: MS

Reino Unido, 2002(3)

Wood, S.R., et al.,
México, 200334

experimental de palavras).

Estudo
experimental

Jogo de computador Pong com dispositivo “Palanca” - alavanca colocada
numa caixa denominada por “carro”. Com sensores. Quando necessario
utilizavam luva para segurar o membro afetado a alavanca.

Jogo de RV 3D por computador com dispositivo haptico - estilete portatil.

Broeren, J., et al. Estudo de . b £

A ’ Consiste em derrubar uma parede de tijolos com uma bola com varias
35

EUA, 200462 caso velocidades.

Bekter, A.L., et al., Estudo de Jogo de computador com tapete de pressao - Under Pressure, Memory

EUA, 2006(" caso Match, Tic-Tac-Toe (apanhar magas com um cesto).

Broeren, J., et al., Estudo de Jogo RV por computador com dispositivo haptico (estilete portatil) que

Suécia, 200719 caso consiste em derrubar uma parede de blocos com uma bola.

Flynn, S., et al., Estudo de :

EUA, 200766) caso Jogo de RV com Sony PlayStation 2 Eyetoy (23 Jogos).

Santos, M.C., Estudo Jogo de computador Pong modificado, como terapia adicional (terapia

México, 200737

experimental restritiva e eletroestimulagao).
Jogos de RV (Space Tennis, Bingo, Simon, Archery, MugMasterMind e

Broeren, J., et al. Estudo . . - . " o
APy ’ . Spheretrix), por meio de uma caneta de mao (dispositivo haptico) e
(38) . ’ -y
Suecia, 2008 comparativo oculos 3D estereoscopicos.
Jogos 3D: Archery; Bingo; Memory; Simon; Space Tennis e Fish como
Erqe.ren,zébégg)al., gituedr?mental terapia adicional. Uso de uma bancada semi-imersiva, 6culos 3D e um
uecia, P dispositivo haptico - The Phantom Omni).
Rand, D., et al., Estudo Jogos de RV: Space Tennis, Wishy-Washy and Kung-Foo em Sony

Israel, 2008¢“0)
Szturm, T., et al.,
Canada, 2008¢“"

Yavuzer, G., et al.,
Turquia, 2008¢2)

Lange, B., et al.,
EUA 200943

experimental PlayStation Eyetoy.

Estudo Video Jogo interativo com sensor de movimento associado a objetos
experimental terapéuticos (bolas, cilindros, etc.) que auxiliam nos jogos.

Estudo
experimental

Jogos de RV em Playstation EyeToy “Kun-Foo, Goal.Attack, MrChef, Dig e
Home-run" combinado com um programa convencional de reabilitacao,
em comparacao com reabilitacao convencional e visualizacao do jogo.

EyeToy: jogos boxe e futebol; Wii: jogo golfe e bowling com avatar na

tela ou video que capta imagem do paciente.

Estudo Jogo desenvolvido especificamente para a reabilitacao com dispositivo
experimental haptico (Novint Falcon) com feedback off-the-shelf - o jogador sente
peso, forma, textura, dimensao e forca de um objecto. Pode ser jogado

de forma bimanual.

Heminegligéncia
Funcao motora: MS
Motricidade fina
Lidica

Funcao Motora: MS
Motricidade Fina

Funcao Motora
Cognicao
Equilibrio corporal
Funcao motora
Motricidade fina da
mao

Funcao motora
Equilibrio
Propriocecao
Cognicao

Funcao motora
Espasticidade
Funcao Motora
Motricidade Fina
Cognicao

Funcao Motora: MS
Cognicao

Funcao Motora
Ladico

Funcao motora: MS
Motricidade fina

Funcao Motora: MS
Equilibrio

Funcao Motora: MS
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Estudo Tipo de . . = . Areas de intervencéo/
(Autor, Pais, Ano) Estudo Tipo de jogo/ descricao do jogo Funcao
: Jogos de RV Imersiva com dispositivo haptico - CyberGloves e CyberGrasp = .
Qiy, Q., et al., Estudo : . e - Funcao motora: MS
EUA, 2009¢4) Experimental g?gﬁoos jogos: Plasma Pong, Hummingbird Hunt, Hammer Task, Virtual Motricidade fina
Ruparel, R. et al., Estudo Video jogo com sistema TheraDrive que utiliza jogos que simulam [Eglcf; plotera gl
EUA, 2009¢5) experimental conducao (TrackMania, Millipede, Need for Speed) -
Espasticidade
Sistema de Jogos de Reabilitacdo baseado em Jogos de RV e 5 .
Cameirao, MS., et al., Estudo neurorreabilitacdo. Jogo Spheroids (utiliza um cenario natural semelhante Etrlgg?izé\g%t\(/)ara. MS
Espanha, 201029 experimental a primavera, onde interage virtualmente utilizando 2 bracos virtuais na pri
tela). Velocidade de resposta
. Funcao Motora
Golden, S., et al., Artigo de . " 2a , U Bmoa
EUA, 2010¢0) revista Nintendo Wii sports (futebol e ténis) e Nintendo Wii Fit. Equilibrio
Marcha
. - . Equilibrio
Lange, B., et al., Estudo Jogo de RV com plataforma Nintendo Wii Fit (Balance Board) jogo panda Marcha
EUA, 201047 experimental 3D adaptado. s
Lidico
Saposnik, G., et al.,  Estudo Jogo de RV Nintendo Wii (Wii Sports and Cooking Mama) Vs Funcao Motora: MS
Canada, 2010¢8) experimenta Terapia Recreativa (cartas de baralho, bingo ou “Jenga”)
Yong Joo, L., et al., Estudo Jogos de RV, Nintendo Wii Games Sports com dispositivo Wiimote (boxe, Funcao Motora: MS
Republica de experimental bowling, ténis, golfe e baseball), usado como complemento a terapia Sensorial
Singapura, 20104%) P convencional. Ludica
gla TEEE), 16 &, G Estudo Jogo de RV Spheroids através de luvas com sensores de movimento Funcao Motora: MS
> experimental comparando com Reabilitacao convencional. Lidica

Espanha, 201169

Hijmans, J.M., et al., Jogos de RV com computador pessoal (Solitaire, Mah-Jong, FreeCell, and

Nova Zelandia, Estudo tal Bejeweled) semelhantes a Nintendo Wii - com dispositivos CyWee Z, Funcao Motora: MS
201161 expenmentat yandlebar.

Merians, A. S., et al., Estudo Jogos de RV imersiva com CyberGlove que usa simulador com jogos Funcao Motora: MS
EUA, 201162 experimental (Plasma Pong, Hummingbird Hunt, Hammer Task, Virtual Piano). Motricidade Fina
Mouawad, M.R., et Estudo Jogos de RV - Nintendo Wii Sports (tennis, golf, boxing, bowling e

al.,
Austrélia, 201163

baseball), com dispositivo Wii mote) com treino formal em laboratério e  Funcao Motora: MS

experimental informal em casa.

Revisao Funcao Motora: MS
Saposnik, G. and M.  sistematica Revisao sobre diferentes tipos de sistemas e dispositivos de RV imersiva e Cognicao
Levin. Canada, 2011 com Meta-  nao imersiva, usados na neurorreabilitacdo do MS. Reorganizacao Cortical
analise Espasticidade

Schuck, S.0., et al., Estudo Funcao Motora: MS

EUA, 201169 experimental Video Jogo Core:tx baseado em Serious games. Qualidade de vida
Acosta, A.M., et al., Estudo Jogo de RV Air Hockey 3D videogame, utiliza avatar do braco/interface o .

EUA, 20116 experimental haptico. Funcao Motora: MS
Combs, S.A., etal., Estudo . Funcao Motora: MS com
EUA, 201166 experimental Jogo- Hand dance pro - com comando adaptado e sensores de movimento. restricio de tronco

Funcao Motora

Kim, E. K., et al., Wii sports com dispositivo wii remote e Nunchuk controllers (com ajuda R
Republica da Coreia, Eitpuedr?mental de bandas para segurar os comandos caso necessario) :Cﬁﬂi?oennadlenda
201267) Vs exercicios convencionais e estimulacao elétrica do tibial anterior. Equilibrio
Hale, L. A., et al., Jogos easy-to-see objects and icons, basic sports concepts, or simple Funcio motora: MS
Nova Zelandia, Estudo piloto puzzles Equilibrio )
201268 qualitativo com comando controlador de movimentos CyWee Z. =
Concentracao
Kam, N., Funcao Motora: MS

lsrael. 201269 Estudo piloto Jogos Nintendo: Wii-Sports (Bowling e Ténis); Wii-Fit (Ski-Slalom)

Funcao Motora
Cognicao

(fadiga, distarbio de
sono e depressao)

Jogos de grupo com brinquedos infantis
- jogo de futebol
- jogo de golfe.

Kim, 1., Estudo
Coreia do Sul, 20120 experimental

Jogos com comando controlador de movimento CyWee Z:

King M., et al., Estudo Jogos de alvo e estratégia: "Whack a mole"; "Bejeweled”; “Balloon
Nova Zelandia, experimental Popping”; "Mosquito Swat"; "MUsic Catch "e" ReBounce ". Funcao Motora: MS
201261 Jogos desportivos * Air Hockey ".

Jogos de quebra-cabeca "Mah-Jong" e "Solitaire”.

Reinthal. A.. et al Jogos selecionados através de um algoritmo que considera varias

USA 201’2(6'2’) ' Estudo piloto particularidades e caracteristicas de cada individuo: PlayStation Il Com
’ EyeToy e NintendoWii (Wii Sports, Wii Resort, e Wii Play).

Taheri, H., et al., Estudo Jogo tipo GuitarHero assistido por dispositivo robotico e feed-back visual. Funcdo motora: MS

USA, 2012©3) experimental Motricidade Fina

Funcdo Motora: MS



Estudo
(Autor, Pais, Ano)

Finley, M. and S.
Combs, EUA, 201264

Fritz, S.L., et al.,
EUA, 2013 5

Gyuchang, L.,
Républica da Coreia,
2013(66)

Orihuela-Espina, F.,
et al.,
México, 2013@")

Peters, D.M., et al.,
EUA, 201367
Sin, HH. and Lee, GC.,

Republica da Coreia,
20136GY

Singh, D.K.A., et al.,
Malasia, 201362

Sucar,L.E.,et al.,
México, 2013(17)

Wiest, S., et al.,
Suica, 2013(8)

Simmons,C.D., et al.,
EUA, 201369

Goodman, N.R., et
al.,
EUA, 201470

Bower, K.J., et al.,
Australia, 20147

Donoso Brown, E.V.,
et al., EUA 201472

Friedman, N., et al.,
EUA, 20147

Hung, J.-W., et al.,
Taiwan, 201474

Jordan, K., et al.,
EUA, 20144
Kafri, M., et al.,
EUA, 20147

Morone, G., et al.,
Italia, 2014076

Novak, D., et al.,
Suica, 2014077

Eﬁzgf Tipo de jogo/ descricao do jogo
Estudo Video jogo - com comando adaptado (atingir os alvos conforme indicado

experimental por uma combinacdo de pistas auditivas via mUsica e pistas visuais através

de setas na tela).

Estudo

experimental Jogo de RV - Interface interativa de movimento e Avatar na tela.

Xbox Kinect (com terapia ocupacional convencional): Kinect sports (Boxe
e Bowling); Kinect adventure (Rally Ball, 20,000 Leaks, e Space Pop)
vs fisioterapia Convencional.

Jogos de RV, baseada na plataforma Gesture Therapy (GT).

Estudo
experimental

EStudQ_ 0 conjunto de jogos utilizado é o do sistema Armeo (Hocoma, Suica), com

Descritivo jogos representativos das atividades de vida diaria. Para interagir com o
jogo, o paciente segura um modulo de mao (com sensor de pressao) que
incorpora uma bola (topo) para exercicios de mao.

Estudo Jogos Nintendo Wii (Wii Fit, Wii Sports com Wii balance board) e Sony

Experimental Playstation 2 (EyeToy play 2 e Kinetic games)

Estudo . .

experimental ;c())%c))s de RV - Xbox Kinect (bowling, boxe, Rally ball, 20,000 Leaks, Space
Nitendo Wii Fit Plus, (Balance Bubble com Balance Board)

Estudo

l Xbox 360 Kinect (Reflex Ridge, Rally Ball) + terapia convencional vs
terapia convencional.

Gesture Therapy - plataforma baseada em RV. Utiliza 3 Jogos: Steak,
Estudo Clean window, Fly Killer com tarefas baseadas em serious games.
experimental A webcam rastreia movimentos de mao/ inca e traduz isso em comandos
para controlar os jogos.

Estudo Programa de reabilitacdo que usa jogos de RV com diferentes cenarios de
Experimental treino.
Microsoft Kinect e plataforma de forca Tymo.

Interatividade anatomica virtual baseada em computador, PreMotor
Exercise Games (PEGs) usando a Tecnologia 3D PreMotorSkill. Os
pacientes visualizam o movimento com a ajuda de um membro virtual

l simulado por computador (terapia de espelho).
Serious games: Agarrar e girar a chave; acao de dois dedos para agarrar a
bola e solta-la no copo. Abrir a caixa de forma correta; jogo de nove

experimenta

Estudo
Experimenta

caixas com instrucoes de voz ao jogador; jogos de quebra-cabeca; jogo de

numeros simples e jogos de letras simples.

Video jogo sentado, com movimento do tornozelo, assistido por robo
Estudo piloto (anklebot) para controlar um cursor.
experimental Dispositivo auxiliar: Rob6 de tornozelo com sensores (que se necessario,

pode auxiliar o movimento) com monitorizacao eletroencefalografica.
Estudo

experimental Jogos de RV da Nintendo - ‘Wii Fit Plus' e Wii Sports / Wii Sports Resort

(boxe, ciclismo, bowling, arco).

Estudo Video jogo em Laptop - Neurogame Therapy - jogo Peggle, assistido por
experimental dispositivo de eletromiografia.
Estudo Terapia com mUsica: uso da “Musicglove” vs terapia convencional com
Experimental maos e treino isométrico de preensao com “IsoTrainer”
Jogo: “Frets on Fire”, inspirado no” Guitar Hero”.
Nintendo Wii Fit Plus (“Table Tilt”, “Ski Slalom”, “Soccer Heading”,
Estudo “Balance Bubble”, “Penguin Slide”, “Basic Step” e “Warrior”) vs Treino
experimental convencional (exercicios de deslocamento de peso e uso de “rocker
board”).
Estudo Jogos de computador com dispositivo Smart Skate - tala de antebraco
experimental com rato incorporado).

Estudo NintendoWii: Boxing, Run e Penguin
experimental Xbox + Kinect: Boxing.

Estudo

experimental Jogos Wii Fit em associacdo com a fisioterapia convencional.

Jogo Air-hockey exibido em ecra de computador, usando robos de

Estudo reabilitacdo de braco ARMin III.

experimental
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Areas de intervencao/
Funcéao

Motora: MS

Cognicao

Ludica/motivacional

Funcao Motora

Equilibrio

Marcha

Funcdo Motora: MS

Atividades da vida
diaria

Funcao Motora: MS
Motricidade fina

Funcao Motora
Equilibrio

Funcao Motora: MS
Motricidade fina

Funcao Motora: MI
Equilibrio
Marcha

Funcao motora: MS
Motricidade fina

Funcao motora
Equilibrio
Marcha

Funcao motora: MS
Motricidade fina
Cognicao

Funcdo motora:
tornozelo
Marcha

Funcao Motora
Equilibrio

Funcdo Motora: MS

Motricidade fina

Equilibrio

Funcao Motora: MS
Funcdo motora: MS
Equilibrio

Marcha

Equilibrio

Funcao motora: MS
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o ey | e Tipo d jogo descrgdo do Jogo
Sistemas de RV:
IREX - sistema de reabilitacao virtual com serious games (“Bird and Ball”;
“Coconut” e “Container”; “Juggler”; “Soccer”) Marcl)a
Pompeu, J.E., etal., Revisio Nintendo Wii Fit; Wii Sports (ténis, golfe, boxe, bowling e basebol). Equilibrio
Brasil. 201478 Sistematica J0gos com plataforma de Forca; 6culos 3D (“Pinch”, “Reaching”, “Ball PFOPUOCGGaO
’ Shooting”, “Rotation”); Sistemas de projecao de ambiente virtual em Funcao motora: MS

frente a uma “esteira” associada ou ndo a um sistema de suspensao de  Cognicao
peso; projecao de cenarios virtuais interativos com sensores de
movimento camaras.

Shin, J.-H., et al., Esbtsic:\?a ciona Sistema RehabMaster (sistema interativo de RV baseado em tarefas
Republica da Coreia, ( especificas para reabilitacao pds-AVC) com os jogos: Underwater fire, Funcao motora: MS
20145 Estudo Goalkeeper, Bug hunter, and Rollercoaster. Equilibrio

experimental

Shiner, C.T., etal.,  Estudo Terapia de Movimento baseada na Wii (Nintendo Wii e Wii Sports)

combinada com Bilateral priming (uso de dispositivo para realizacao de  Funcao motora: MS

i (79) i s
Australia, 2014 experimental movimentos simétricos espelhados).
Consola de jogos baseada em laptop, controlada por 1 ou 2 manipulos
Slijper, A., et al., Estudo (aperto cilindrico transversal) para MS Funcio Motora: MS
Suécia, 201418 experimental Jogos: Breakout, Snake, Puzzle bubble, Boxing, Recycling, Trombone. uncao Motora:
(Ambiente doméstico)
Subramaniam, S., et Estudo RV - Uso da Wii Fit (com os jogos, Table tilt, Tightrope, Soccer e Balance Corfeie
al., experimental bubble), associado a realizacao em conjunto de jogos cognitivos (Jogo de E g'l'B .
EUA, 2014©0 P palavras, jogo de memoria, jogo de pergunta-resposta). quitibrio
Taheri, H., et al., Estudo Video jogo similar ao “Guitar Hero” com dispositivo robético para a mao Funcdo motora: MS
EUA, 2014@Y experimental FINGER (Finger Individuating Grasp Exercise Robot). (mao e dedos)
Viana, R.T., et al., Estudo Estimulacao Elétrica Transcraneana combinada com terapia de RV,
Brasil, 20142 Nintendo Wii™, usando trés jogos: “Wii Sports ResortTM”, “Wii Play Funcdo motora: MS

Experimental MotionTM” e “Let’s TapTM”

Mei-Hsiang, C., et al.,
Taiwan, 2014@3)

Estudo Reabilitacao convencional combinada com jogos de RV: nintendo Wii Funcao motora: M5

Experimental (bowling e boxe) ou jogos XaviX (bowling e jogos de escalada).

Realidade virtual - jogos (com wiimote Plus), ajustaveis pelo terapeuta,
l associado a sistema de monitorizacao 3D do movimento para avaliacao do Funcao Motora: MS
desempenho e maior envolvimento.
Wingham, J., et al., Estudo Nintendo Wii Sports
Reino Unido, 2015@) experimental - Bowling; Ténis; Basebol e Boxe.

Tsekleves, E., et al., Estudo
UK, 2014®4 experimenta

Funcdo motora: MS

Omiyale, O.,et al., Estudo Nintendo Wii Fit balance board (ski slalom, table tilt, penguin slide, tight caciiotoleiu)

: Coordenacao
(86) G
EUA, 2015 experimental rope e balance rope). =it
Guia de " " s . . = .
Anderson, K.R., et al., orientacio \é\/n (l‘:)ar?:gs, Wii Sports.(s\?gﬁge).AWn cli:]t épackage), iust D_a;ce (gaGme), . Eung;lz,ag motora: MS e MI
EUA. 201567 clinica umba Fitness (game); Wii Ware Arcade Games (package); Kinect Games: quilibrio
’ Kinect Sports, Bowling, Boxing e Table Tennis; Kinect Adventures. Resisténcia
RV: Jogos interativos de controlo de movimento, 3D: Ball Maze, Fridge Funcio motora: MS
Bower, K.J., et al., Estudo Frenzy, Tentacle Dash e Bubble Fish. Utilizam uma camara com sensor de Casifiee ’
Australia, 20158 experimental profundidade (PrimeSense - semelhante a Microsoft Kinect), conectada a snicac
laptop. Equilibrio
da Silva Ribeiro, N.M., . - Funcao motora: MS e MI
et al., Estudo RV - Nintendo Wii: Jogos de tenis, hula hoop, futebol e boxe vs Equilibrio

Brasil. 2015 experimental fisioterapia convencional.
’

Donoso Brown, E.V., Estudo

Funcao Sensorial.
Funcao motora: MS

; NeuroGame Therapy: Jogo Peggle com cursor, que combina biofeedback
Ebzl"zo 1500 gﬁ';%rt]?ci/rgal de eletromiografia de superficie (SEMG). géegl?,:ﬁf))e SAETEES
Hyung Young, L., et Estudo Programa de treino baseado em RV vs programada de treino orientado a
al., experimental tarefa. Treino RV: Uso da Wii fit Plus com a Nintendo Wii, controle Equilibrio
Republica da Coreia, remoto do Wii, barra de sensor para Wii e Wii Balance Board. O q
201501 movimento é exibido no monitor por um Avatar.
Kyoung-Hee, L., et Funcao motora: MS
al., Estudo Programa de exercicios de RV, que usa o Sistema Interativo de Realidade Cognicédo
Républica da Coreia, experimental Virtual com os seguintes jogos: Airborne Rangers, Birds and Balls, Desempenho nas
201542 P Coconuts, Conveyor, Drums, Juggler e Soccer. atividades de vida

diaria

Macdonald. J. A. and Jogo Virtual 3D e jogo com técnicas comportamentais, que promovem a )
L. Gauthie?. s Estudo resolucao de problemas do dia a dia e ativacdo do membro. Jogo com o  Heminegligéncia

experimental rastreamento dos movimentos dos olhos, envolvendo estimulacao

93) P ~ = ;
EUA, 2015 optocinética e promocao da navegacao funcional olhar do lado esquerdo.



Estudo
(Autor, Pais, Ano)

McNulty, P.A., et al.,
Australia, 201504

Mobini, A., et al.,
Irdo, 2015(%%)

Paquin, K., et al.,
Canada, 2015@9

Gamito, P., et al.,
Portugal, 20153

Ponte, S., et al.,
Italia, 201509

Prange, G.B., et al.,
Holanda, 20157

Buick, A.R., et al.,
Irlanda do Norte,
201508

Givon, N., et al.,
Israel, 201509

Llorens, R., et al.,
Espanha, 2015(1%)
Bonuzzi, G.M.G., et
al.,

Brasil, 2016010

Shin, Ho-Joon., et al.,

Coreia do Sul,
20160102

Kong, K.-H., et al.,
Singapura, 2016193

Lee, M., et al.,
Republica da Coreia,
2016(104

Mousavi Hondori, H.,
et al.,
EUA, 2016(10%)

Na Jin, S., et al.,
EUA, 20162"

Paquin, K., et al.,
Canada, 2016(1%)

Proffitt, R. and
Henderson, W.,
EUA, 2016(197)
Rinne, P., et al.,
EUA, 2016(108)
Saposnik, G., et al.,
Canada, 2016109

Simsek, T.T. and K.
Cekok, Turquia,
2016110

Tipo de
Estudo

Estudo

Estudo
experimental

Estudo
experimenta

Estudo
experimental

Estudo
experimental

Estudo
experimental

Estudo
Experimental

Estudo
experimental

Estudo

experimental Sistema de posturografia baseado na Wii Balance Board.

Estudo

Estudo
experimental

Estudo

Estudo
experimental

Estudo
experimental

Estudo

Estudo
experimental

Estudo de
caso

Estudo

Estudo
experimental

Estudo

Tipo de jogo/ descricdo do jogo

Terapia do movimento baseada no Video jogo Wii Vs Terapia modificada
de movimento induzida por restricées.

experimental Jogos: Wii Sports: golfe, boxe, beisebol, bowling e ténis.

(Realizado em instituto e em domicilio).

Sistemas de reabilitacao que analisam os movimentos do membro superior
através do Microsoft Kinect, usando o Kinect como um sensor de captura

de movimento acessivel.

Usado em cuidados domiciliarios e clinicos.

Nintendo WiiMote - jogo: Kororinpa Marble Mania
l uDraw Game Table: Spongebob, Squigglepants Instant Artist: Studio -

Alien Splat

Jogos de RV baseada em Serious games (jogos educacionais) vs grupo sem

intervencao.

Microsoft Kinect para Xbox 360 - Jogos:
Bees and Flowers; Popping Flowers; Colored Cans; Grab your can;

Blackboard.

Programa de reabilitacdao no domicilio.

Jogo de computador, com exercicios interativos 3D, usando um dispositivo
de suporte de braco (ArmeoBoom) Vs Exercicios de terapia convencional
(alcancar objetos posicionados em cima de uma mesa/prateleiras ou
empilhar copos, colocar discos, transportar blocos ou estacas, sem o
auxilio de suportes mecanicos).

Estacao de trabalho ReJoyce (uso de Joystick em jogos de computador de
RV) com estimulacao elétrica funcional através de uma pulseira. Jogos:
corridas de carros, boxe, tiro ao alvo, jardinagem. Jogos baseados em
serious games: rodar uma macaneta, segurar uma lata, rodar uma chave
ou desenroscar uma tampa.

Uso de video jogos de RV Vs Exercicios de terapia convencional. Xbox
Kinect; Sony Playstation 2 Eyetoy, Sony PlayStation 3; Nintendo Wii Fit,
Sistema SeeMe VR Wii Fit walking/jogging game.

Nintendo Wii com plataforma de equilibrio.
experimental Jogo: Table Tilt - Wii Fit Plus.

RV combinada com terapia ocupacional - Sistema RAPAEL Smart Glove ™ -
luva com sensor e avatar na tela.

Jogos baseados em “serious games”: capturar borboletas ou bolas,
espremer laranjas, pescar, cozinhar, limpar o chao, encher copo de
vinho, virar paginas de livro.

Nintendo Wii (Wii Sports e Wii Sports Resort) com dispositivo Wiimote -
jogos: Boxe, bowling, ténis, golfe, beisebol, ténis de mesa, basquete,
experimental ciclismo, disco de frisbee, jogo de espadas e controle de voo em avioes;
Vs Terapia convencional.

Sistema de RV: Microsoft Kinect - exibe o reflexo do utilizador no ecra ou
um martelo que reflete a mao do paciente, com feedback visual e

auditivo.

Realidade aumentada em video jogo (objetos virtuais projetados pelo
computador) - sujeitos vém o jogo e os seus movimentos de braco
simultaneamente) Vs video jogo em computador pessoal com rato.
Mesmos movimentos, mas solicitacao cognitiva diferente. Jogo Fruit

Ninja.

Jogos de realidade virtual com dispositiva luva - Kinect e P5 Glove
experimental (kitchen, archery, puzzle).

Jogos de realidade virtual: Kororinpa Marble Mania (com WiiMote),
Spongebob Squigglepants (com uDraw game tablet), Instant Artist: Studio
- Alie Splat (com uDraw game tablet).

Jogo virtual Mystic Isle através de Kinect.
Jogo em tablets ou smartphones através de: deslizar com o dedo, toque,

experimental joystick, inclinacao da tela e um punho adaptado.
Nintendo Wii vs jogos tradicionais (cartas de baralho, bingo, Jenga ou

jogo de bola).

Nintendo Wii (Wii Sports; Wii Fit) vs conceito Bobath (tratamento
experimental convencional de reabilitacao neuroldgica).
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Areas de intervencao/
Funcéao

Funcao motora: MS

Funcao motora: MS e
tronco.

Motricidade fina

Cognicao (memoria,
concentracao,
orientacao espacial)

Funcao motora: MS

Funcao motora: MS

Funcao motora: MS
Motricidade fina

Funcao motora: MS e MI
Equilibrio
Marcha

Equilibrio
Propriocecao

Equilibrio

Funcao motora: MS
(extremidade distal)

Funcao motora: MS
Equilibrio
Motricidade fina

Funcao motora: MS

Funcdo Motora: MS

Funcao Motora: MS

Funcdo Motora: MS
Motricidade fina
Cognicao

Funcao Motora

Funcdo Motora: MS

Funcao Motora: MS
Motricidade Fina
Motora: MS
Equilibrio

Marcha

Melhoria das AVD
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Estudo
(Autor, Pais, Ano)
Adie, K., et al.,
UK, 2016(19
Bang, Y., et al.,
Republica da Coreia,
201611

Zondervan, D.K., et
al., EUA, 2016112

Khor, K. X., et al.,
Malasia, 2016('4)
Nijenhuis, S.M., et
al., Netherlands,
2016113

Rand, D., et al.,
Israel, 2016114

Standen, P. J., et al.,
Reino Unido, 2016115

Trinh, T., et al.,
EUA, 2016116

Bouchard, A.E., et al.,
Canada, 20167
Choi, H., et al.,

Républica da Coreia,
201760

Gauthier, Lynne V., et
al., EUA, 2017®)

Grossi, M., et al.,
Brasil, 2017(118)

Hung, J. W., et al,,
Tailandia, 2017@)

James, T.T. e
Brammatha, A.,
India, 2017119

Park, D. -S., et al.,
Republica da Coreia,
201701120

Rowe, J. B., et al.,
EUA, 2017121

Jung, S-M. et al.,
Republica da Coreia,
2017122

Carregosa, A.A., et
al.,

Brasil, 2017(123)

Huang, X., et al.,
Australia, 20174

Rand, D., et al.,
Israel, 201822

Choi, Y.-H. and Paik,
N.-J.,

Republica da Coreia,
20180124

Silva de Sousa, J. C.,
et al., Brasil, 2018(12%)

Karasu, A. U., et al.,
Turquia, 2018('2)

Eﬁzgf Tipo de jogo/ descricao do jogo
Estudo Nintendo Wii sports (bowling, tennis, golf, baseball) com controlo remoto

experimental vs exercicios de braco no domicilio.

Estudo RV com Nintendo Wii - através de dispositivo wii board. Comparacdo com
experimental grupo que usou treino de marcha em passadeira.

Estudo Exercicios convencionais (exercicios de mesa) vs terapia com “music
experimental glove” em laptop - jogo similar ao guitar hero.

Estudo Dispositivo robotico de membro superior, associado a jogo de RV que
experimental assiste de forma passiva, ativa-assistida e resistida.
Jogos de computador com

touchscreen associado a ortotese de punho e mao vs exercicios em livro
de exercicios/atividades.

Estudo
experimental

Estudo

experimental Sony PlayStation 2 EyeToy: Wishi washi, Ghosts, Kong fu - para exercicios

sentado.

Estudo Video jogos de realidade virtual de baixo custo (uso doméstico) com luva

Experimental virtual vs terapia convencional ver jogo: Spacerace Balloonpop Spongeball

Estudo

observaciona Wii sports (golf, basebal, bowling, ténis e boxe).
L

Estudo Jogo Pinball-like com a mao posicionada num dispositivo robotico que
experimental induz uma orientacdo haptica ou uma ampliacao do erro.

Estudo Wii fit game (ski slalom e soccer heading) associada a Terapia de
experimental movimento induzida por restricao vs grupo sem terapia de restricao.

Video jogo com sensores de movimento no MS associado a terapia de
movimento induzida por restricao, assistida por terapeuta ou video
assisténcia, vs terapia de restricao convencional vs terapia convencional.

Estudo Wii fit com balance board (jogos pinguim e corda bamba, jogo das
experimental bolinhas e jogo do rio).

Jogos Wii Fit (Table Tilt, Soccer Heading, Balance Bubble, Penguin Slide,
Estudo e Perfect 10), sistema Tetrax balance biofeedback (Speedtrack, Catch,
experimental Skyball, Gotcha, Speedball, Tag, Freeze, Immobilizer) vs treino de
equilibrio convencional.
“Thera - Trainer Balo” (dispositivo robotico semelhante a um standing-
frame), assistido com jogo de feedback visual (Thera Trainer Software) vs
terapia convencional.

Estudo
experimental

Estudo
experimental

Estudo RV - Xbox Kinect: boxing, table tennis, soccer, golf, ski, football; vs
experimental fisioterapia convencional.

Estudo

experimental Dispositivo robotico de dedos que assiste jogo semelhante ao Guitar Hero.

Estudo

experimental Realidade Virtual - Nintendo Wii Sport.

Estudo

experimental Wii sports e Wii fit (Boxe, ténis, futebol e hula hoop).

Estudo

experimental Jogos de RV assistidos por dispositivo robotico de mao (Amadeo).

Estudo Jogos com os dispositivos: Microsoft Xbox Kinect, Sony PlayStation 2

experimental g ity Kinect Rehabilitation, 2016).

Estudo RV através de jogos visualizados em tablet, com recurso a smartphone
experimental preso ao antebraco para detetar o movimento.

Estudo

experimental XBox360+Kinect: Jogos de ténis e boxe.

Nintendo Wii Fit e Wii Balance Board - Jogos: Heading, Ski Slalom, Table
Tilt, Tightrope Tension, Balance Bubble and Penguin Slide; associada a
reabilitacao convencional vs apenas reabilitacao convencional.

Estudo
experimental

Quadro 1 - Sumdrio dos estudos

Xbox Kinect: Bowling, Table Tennis, 20,000 Leaks - para exercicios em pé.

Areas de intervencao/
Funcéao

Funcao Motora: MS

Equilibrio
Marcha

Funcao Motora: MS
(mao)

Funcdo Motora: MS
(punho e antebraco)

Funcao Motora: MS
Motricidade fina

Funcdo motora: MS
Equilibrio

Funcao motora: MS

Funcdo motora: MS e MI
Equilibrio
Marcha

Funcao Motora:
Propriocecao

MS

Funcao Motora: MI

Equilibro

Funcao Motora: MS

Equilibrio
Marcha

Equilibrio
Cognicao

Equilibrio (postura)

Funcao Motora: MS e MI
Equilibrio

Marcha

Funcdo motora: MS
Motricidade fina

Funcao motora: MS
Desempenho nas AVD

Funcdo motora: MS
Equilibrio

Funcao motora: MS
(mao)

Motricidade fina
Funcao motora: MS

Eyetoy, Sony PlayStation 3, Nintendo Wii Fit e o sistema SeeMe VR (Virtual Equilibrio

Marcha

Funcao motora: MS

Cardiorrespiratorio
(Impactona FC e
consumo de oxigénio)

Equilibrio
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Jogos usados na reabilitagdo apés AVC

I

[ |
JOGOS TRADICIONAIS

REALIDADE VIRTUAL

(computador, censclas Wii, Xbox, Eytoy e similares,
tablet Udraw)

1
VIDEO JOGOS

(computador, tablet, smartfone, arcade)

— Jogos tabuleiro I

Imersiva

Nao imersiva

] Comandos manuais com ou sem
sensores:

[ rato/teclado/joystick/alavanca/ (ex.jogo
pong, tiro ao alvo;boxe; snake)

I

— Jogos pergunta/resposta

sensores

Jogos recreativos Dispositivos hapticos: cyber

Com dispositivos com

Graficos 3D
Baseada em
serious games

Com camera com sensor -

sem dispositivos acessdrios Com intervencao robotica no membro

 (ex. ARMin - jogo air-hockey; jogo pin
bali)

[~ (bingo, jenga, cartas)  glove e cybergrasp (ex. dispositivos Kinect
g pea.sitiuel sieno) plataformas de equilibrio/ (ex.jogo golfe, ski,
| Jogos manuais com Oculos 3D/ [ forca (ex.jogo ski, corda . futebol), ex. sistema Objetos terapeuticos com sensores
brinquedos infantis 1 Cabacate victial bamba, step) ARMEQ com (bolas, cilindros...)
e Eytoy (ex. jogo jogo ;!ean —
kung-feo, boxe window 5
— Jogos de musica L [.i\;atfa; gaf;ss:? Comando com/sem botdes —— Tapete de pressao (ex.jogo under
m‘n'c; Ejaoie olfe |- digitais (ex.jogo ténis, pressure; memory Match)
plaja boxe;golfe) futebol, golfe, boxe)
sistema RAPAEL - luva 3 Volante d ducdo - Sistema
- tablet Udraw (ex. jogo olante de conduc
Jogos de palavras com sensor e avatar na — sHioRGEhob) Joe Theradrive (ex. jogo need for speed)
| tela (ex.jogo tipo serious Ere= -
[games, cozinhar, virar Dispositivo robdticos/hapticos (ex. Thera Trainer Balo com feedback :
L—  Jogos de memdria pagina livro, limpar chao, = visual; FINGUER com jogo tipo guitar hero; caneta de méo com jogo | disp?n?is‘;sgo(:xmjscfgrgojfrcigii?ge;r?%dar
CRATEAET bingo e archery) chave, desenroscar tampai
L—  Jogos de sequéncia L Luvas com sensores e music gloves (ex. jogo sheroids e jogo tipo guitar Sistema Neurogame therapy (em

hero) 1 laptop com jogo peggle)

Figura 2 — Tipos de jogos

O primeiro artigo resultante desta pesquisa data de
2002 e estuda a utilizacdo de jogos tradicionais, através
do uso de jogos de tabuleiro, para reabilitacao da
funcdo motora do membro superior (MS) com
heminegligéncia. Nesta década, apesar de o niUmero de
artigos encontrado ser reduzido (menor que 17% do
total de artigos), consegue-se ja identificar a utilizacao
dos trés grandes agrupamentos de jogos.

Do total de resultados obtidos na pesquisa, os jogos
tradicionais surgiram referidos em 7% dos artigos, os
videojogos em 21% e os jogos de realidade virtual em
72%. Estes ultimos surgem em grande nUmero
principalmente pela utilizacao de consolas comerciais
(52%), que comecam a ser estudadas na reabilitacao em
2007 (no mesmo ano em que sao lancadas
comercialmente). E neste ano que identificamos o
primeiro artigo que estuda a utilizacao de uma consola
comercial (Sony Playstation2 Eyetoy®) que através de
uma camara com sensor de movimento, capta a imagem
do jogador projetando-a na tela e usa os movimentos
do corpo para interagir com os objetos virtuais dentro
da tela. Posteriormente, outra consola comercial,
Nintendo Wii®, que se caracteriza pela utilizacao de
um dispositivo de controle sem fios, o Wii Remote,
dotado de um acelerometro capaz de detetar
movimentos em trés dimensoes, foi identificada num
artigo de 2009. A partir desta data multiplicam-se os
artigos que referem este tipo de consolas. Sao referidos
também o uso de equipamentos associados a essas
consolas, tais como a plataforma de forca TYMO®
(sistema de posturografia portatil e plataforma de
equilibrio), a Wii Balance Board (uma balanca com
sensores de pressao que permite que o jogador faca
varias atividades fisicas, como jogos desportivos ou
yoga) e a uDraw GameTablet (tablet grafico para jogos
que possui uma caneta sensivel a pressao que permite
aos usuarios desenhar e visualizar na tela). Para além

das consolas comerciais, foram identificados outros
tipos de equipamentos associados a videojogos ou jogos
de realidade virtual, tais como, computadores (fixos ou
portateis), arcade, tablet e smartphone. Os
equipamentos associados aos jogos tradicionais foram
jogos de tabuleiro, brinquedos infantis, instrumentos
musicais, livros de atividades e mesas de atividades.

Descritos no Quadro 2 estao mencionados os diferentes
dispositivos associados aos videojogos e jogos de
realidade virtual que permitem uma maior jogabilidade
e interacdo com o jogo, podendo promover também
feedback sensorial e/ou motor.

Foram identificados com maior representatividade no
final da presente década sistemas de jogos baseados em
realidade virtual, desenvolvidos e concebidos
especificamente para a reabilitacao, de forma a
proporcionar um tratamento mais individualizado e a
manter o paciente mais motivado. Estes sistemas
agregam diferentes jogos em diferentes ambientes
virtuais que podem ser personalizados de acordo com
as necessidades dos pacientes. Estes sistemas incluem
jogos da classe serious games. Apesar de nao haver uma
definicao clara sobre o termo serious games, esta classe
de jogos visa principalmente a simulacao de situacoes
praticas do dia-a-dia. O termo serious games passou a
ser utilizado para identificar os jogos cujo proposito é
favorecer a absorcao de conceitos e habilidades
psicomotoras, beneficiando das caracteristicas lUdicas
e recreativas(').

Através da analise da descricao dos jogos foi possivel
ainda identificar as diferentes classes de jogos usados
na reabilitacao: jogos de palavras, jogos recreativos,
jogos de memoria, pergunta/resposta, estratégia,
quebra-cabecas, jogos de musica e ritmo, jogos
desportivos, de atividade fisica e de aventura, jogos de
habilidade e serious games.
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DISPOSITIVOS

Com sensores

Plataformas

De suporte

Tipo luvas

Hapticos/

roboéticos

DESCRICAO

Comandos (ex: cewezz, wiimote); palanca; objetos terapéuticos bolas e cilindros; tapete de pressao; Thera
Drive® (volante para jogo de conducao).

Plataforma de forca TYMO® (sistema de posturografia portatil e plataforma de equilibrio); Wii Balance Board
(balanca com sensores de pressdo que permite que o jogador faca varias atividades fisicas, como jogos
desportivos ou yoga); esteira de marcha; tapete de pressao.

ArmeoBoom (suporte de braco e mao ajustavel, que neutraliza os efeitos da gravidade e facilita movimentos
auto-iniciados com maior feedback num ambiente de trabalho tridimensional); Smart Skate (tala de antebraco
com rato incorporado).

Frequentemente usados para jogos semelhantes ao Guitar Hero®, nomeadamente na reabilitacao da
extremidade distal do MS e treino de motricidade fina: Music Glove/P5 Glove/Cybergloves® (luvas com
sensores); Cybergrasp (exoesqueleto haptico de mao); FINGER (rob6 com mecanismos de curvatura dos dedo);
Sistema RAPAEL Smart Glove ™ (sistema de biofeedback projetado para a reabilitacdo da extremidade distal do
MS do paciente com AVC, através de um dispositivo de luva com sensor que rastreia o movimento e a postura do
membro usando um aplicativo de software que permite jogar diferentes jogos, manipulando maos ou objetos
virtuais).

Estilete portatil; caneta de mao; The Phantom Omni® (dispositivo semelhante a caneta que interage com cenario
virtual, através de bancada semi-imersiva e 6culos 3D estereoscopicos); Novint Falcon (proporciona treino
bimanual, permitindo ao jogador sentir peso, forma, textura, dimensao e forca de um objecto); robdtico de mao
em jogo Pinball-like que induz uma orientacdo haptica ou uma ampliacao do erro; robotico de mao Amadeo
(assiste de forma passiva ou ativa-assistida a flexdao e extensao de cada dedo; robotico de braco ARMin Il
(fornece até sete graus de liberdade para articulacao do ombro e cotovelo e inclui um moédulo manual); robo
para tornozelo Anklebot (permite realizar flexao dorsal ou flexao plantar do tornozelo parético para mover o
cursor na tela); Thera trainer balo (dispositivo semelhante a standing frame, para exercicios de equilibrio
dinamico e controle postural assistido por feedback visual através de jogo em computador).

Quadro 2 - Dispositivos associados a jogos

SISTEMAS

Rehabilitation
Gaming System

SeeMe

Reab Master

Gesture Therapy

IREX®

DESCRICAO

Proporciona treino de neurorreabilitacao para a extremidade do membro superior afetado.

Combina tarefas terapéuticas com jogos interativos (tecnologia Kinect) para tornar o processo de reabilitacdo
mais facil, divertido e eficaz. Pode praticar e avaliar a forca, resisténcia, amplitude de movimento, controle
postural, tempo de reacao, propriocepcao, qualidade de movimento, percecao, atencdo e memoria.

Fornece um ambiente rico de reabilitacao interativa e usa o conceito de jogos, sem a necessidade de usar algum
dispositivo, reproduzindo o movimento através de avatar. Envolve quatro jogos (desportivos, de habilidade e
aventura) que solicitam o movimento do membro superior e/ou tronco para treinar o controle, resisténcia,
velocidade, precisao, amplitude de movimento e coordenacao mao-visao.

Plataforma/terapia baseada em realidade virtual para reabilitacdo motora do membro superior que favorece os
principios da reabilitacao (repeticao, feedback, motivacao e treino para tarefa especifica), desafiando o
paciente a realizar tarefas diarias, em forma de serious games, em ambiente virtual seguro.

Sistema Interativo de Reabilitacdo e Exercicio GestureTek que utiliza a tecnologia de controle imersivo por
video, para colocar os pacientes em ambientes virtuais de jogos, onde sdo guiados por regimes de exercicios
terapéuticos.

Quadro 3 - Sistemas de jogos concebidos para a reabilitagdo.

Terapias associadas a execucao de jogos foram
referidas em alguns artigos, tais como, a terapia de
movimento induzida por restricao, electroestimulacao,
estimulacdo elétrica transcraneana ou terapia de
espelho, por forma a potenciar a recuperacao funcional
do individuo. Encontrou-se também um videojogo
(Peggle) que associa um biofeedback de superficie -
NeuroGame Therapy, com objetivo de promover a
recuperacao motora do MS (flexores e extensores de
punho).

A maioria dos jogos identificados foram usados com o
objetivo de recuperacao da funcao motora do MS (55%).
Outras areas de intervencdo mencionadas foram:

equilibrio, postura, marcha e propriocecao referidos
em 23%; motricidade fina referida em 12%; cognicao em
9% e foi encontrado apenas um estudo experimental do
ano 2018 que investigou o impacto dos jogos (ténis e
boxe) na funcdo cardiorrespiratoria (impacto na
frequéncia cardiaca e consumo de oxigénio) através da
utilizacao de uma consola comercial.

Um tipo de jogo referido com frequéncia na
reabilitacdo da funcao motora das maos e dedos € o
jogo do género Guitar Hero, associado a dispositivos
hapticos e robodticos. Para o treino de equilibrio
destacam-se os jogos que utilizam as plataformas de
equilibrio, que permitem jogar jogos da classe de



atividade fisica, habilidade, desportivos e aventura,
tais como, ski slalom, table tilt, penguin slide, balance
rope, soccer heading, balance bubble, basic step. Para
o treino cognitivo destacam-se os serious games. Na
reabilitacdo dos MS e MI destacam-se os jogos
classificados como desportivos, presentes nos trés
grandes agrupamentos de jogos (jogos tradicionais,
videojogos e realidade virtual), tais como, futebol,
boxe, bowling, ténis, golfe, basebol.

DISCUSSAO

Os jogos de realidade virtual sdo os que tém despertado
mais interesse na investigacao sobre o seu uso na
reabilitacao apds AVC, tendo sido de forma inequivoca
os mais encontrados nesta revisao. Nos Ultimos anos,
houve um crescente interesse no uso de novas
tecnologias, como a realidade virtual em reabilitacao
de individuos ap6s AVC. Os resultados clinicos indicam
que o uso de tecnologias de realidade virtual melhora o
funcionamento motor, podendo ser usadas para
melhorar a funcao do membro superior, a marcha e
equilibrio, a funcao motora global e a funcao cognitiva
em pacientes com AVC('2, Por outro lado, os jogos
tradicionais foram os menos identificados, sendo que a
maioria foi estudada em associagao ou comparacao com
videojogos e jogos de realidade virtual.

Os videojogos e jogos de realidade virtual sao muitas
vezes referidos com recurso a dispositivos com sensores
hapticos ou roboticos. Os robos de reabilitacao
tornaram-se ferramentas importantes na reabilitacao
do individuo com AVC. Comparado ao treino manual do
braco, o treino suportado por robo pode ser mais
intensivo, de maior duracdo e mais repetitivo,
conferindo aos robds o potencial de melhorar o
processo de reabilitacdo em pacientes com AVC("3). No
entanto, o custo dos robos de reabilitacao ainda € um
problema, limitando o seu perfil de custo-beneficio e
dificultando a avaliacdao e implementacao em larga
escala'. Os dispositivos hapticos, identificados num
elevado nimero de artigos com o objetivo de potenciar
a funcao do membro afetado, podem exercer o
movimento de forma passiva, ativa assistida ou
resistida, com a possibilidade de transmitirem um
feedback a varios niveis, desde vibrotatil, visual,
auditivo ou mesmo propriocetivo. A utilizacao destes
dispositivos tem sido sugerida para melhorar a
reabilitacdo do individuo com AVC, usando a realidade
virtual de forma a aumentar a motivacao dos
utilizadores">9). O feedback melhora a aprendizagem,
sendo de extrema importancia para a aprendizagem
motora. Evoca processos neurofisiologicos que induzem
profundas alteracoes corticais e subcorticais. Em geral,
0s jogos em computador sao excelentes em fornecer
feedback, contribuindo ainda mais para manter o
jogador envolvido"”,

A realidade virtual pode ser classificada de nao imersiva
a totalmente imersiva, dependendo do grau em que o
usuario esta isolado do ambiente fisico envolvente
quando interage com o ambiente virtual. A realidade
virtual imersiva ndo é tado utilizada em estudos
experimentais, pois € mais cara e implica a sua
utilizacdo de forma controlada em laboratoério®. Os
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jogos mais encontrados na nossa amostra foram os de
realidade virtual nao imersiva associados a dispositivos
comerciais, tais como, a Nintendo Wii e outros
semelhantes. A indGstria do entretenimento
desenvolveu estes jogos para uso doméstico, tornando
esta tecnologia menos dispendiosa e de mais facil
acesso para o seu uso na reabilitacao('?. Varios desses
jogos foram adotados por profissionais de salde como
intervencoes de reabilitacao, embora nao tenham sido
inicialmente projetados para esse efeito. A
interatividade que caracteriza estes jogos, bem como
os diferentes dispositivos associados, permitem tornar
o ambiente de jogo mais real, mais dinamico,
desafiante, competitivo, estimulante e motivante para
o utilizador. A motivacdo do paciente é fundamental
para exercer a adesdo ao exercicio'”. O desafio e a
concorréncia inerentes aos jogos sao elementos que a
podem melhorar. Considerando que para a reabilitacao
do individuo ap6s AVC sao fatores importantes a
repeticao, o feedback, o treino orientado a tarefa e a
motivacao, estes jogos sao uma importante ferramenta
para aumentar a adesdao('® e podem motivar os
pacientes na interligacdo com amigos e familiares,
dando-lhes uma sensacao social de conexao!'”.

Pela cronologia dos estudos publicados, foi possivel
constatar uma evolucao na utilizacao dos jogos que
acompanha o desenvolvimento tecnoldgico. Diferentes
tipos de dispositivos foram surgindo de forma a tornar
a envolvéncia do utilizador cada vez maior, utilizando
dispositivos faceis de manipular, com a possibilidade de
transmitirem um feedback a varios niveis em
simultaneo. Foram encontrados sobretudo para o
membro superior (ex. dispositivo Wii Remote)(" e sua
extremidade distal (ex. tablet udraw)®®; P5 Glove®",
Também para o tronco e membros inferiores foram
investigados dispositivos, tais como, o Thera Trainer
Balo, dispositivo que se assemelha a um standing frame
(22-23) para permitir ao utilizador jogar interactivamente
jogos de realidade virtual (com feedback visual) ,
realizando simultaneamente treino de postura e
equilibrio, sendo adequado para pacientes incapazes de
permanecer em pé ou com elevado risco de queda,
proporcionando uma forma de exercicio eficaz e
segura.

O recurso a ortdteses de braco e mao ou suportes para
o membro (exemplo: arm skate)®, foram também
referidos em varios artigos como estratégia
fundamental para o utilizador conseguir usar os
comandos necessarios para a realizacdo do jogo com o
seu membro afetado.

Foram encontrados nesta revisao, principalmente nos
anos mais recentes, sistemas de jogos baseados em
realidade virtual, desenvolvidos especificamente para
a reabilitacao. Estas plataformas de realidade virtual,
capazes de auxiliar o paciente no treino, apoiam-se nos
principios da reabilitacao promovendo repeticéo, treino
orientado a tarefa, feedback apropriado e meio
ambiente motivante. Estes sistemas usam conceitos
idénticos aos jogos comerciais, dos quais se destacam
varias vantagens: baixo custo, um ambiente atrativo,
protocolos de treino gradual e individual, ampla
adaptabilidade as necessidades e progresso do
paciente, recursos para gravacao de desempenho,
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produzindo feedback em tempo real para paciente e
terapeuta, e a possibilidade de ser usado com
supervisao minima do profissional de salde, facilitando
a prescricao domiciliar. O sistema RehabMaster provou
ser viavel e seguro para melhorar a funcdo da
extremidade superior em pacientes com AVC®?, Os
jogos usados nestes sistemas sao, maioritariamente, da
classe serious games simulando atividades de vida
diaria®¢2?, Estes contém um conteldo educacional que
contrasta com os jogos de computador tradicionais,
cujo objetivo principal é entreter. Os serious games
incluem jogos de aprendizagem, jogos para a salde e
jogos para politicas e mudancas sociais, dai o sector da
salide demonstrar um maior interesse nestes jogos?®),

Associados aos jogos, foram identificados artigos onde
se tentou potenciar o efeito do jogo, associando a sua
execucdo a técnicas de terapia convencional, tais
como, o movimento em espelho ou a terapia do
movimento induzida por restricao. Sabe-se que a
restricdo mecanica e funcional aumenta o uso do
membro mais afetado e promove a plasticidade
cerebral®), bem como, recupera a simetria dos
membros inferiores melhorando o equilibrio®?,

0 uso de jogos - quer associado a terapia convencional,
quer como grupo de comparacao - permitiu concluir a
alguns autores que a sua utilizacao no treino orientado
para exercicios com a extremidade parética (repeticao,
intensidade) permite obter os mesmos resultados da
reabilitacdo convencional, num menor periodo de
tempo®'. Possibilita também diminuir o tempo
despendido pelo terapeuta com os individuos®? e
aumenta a motivacao e a adesao ao tratamento.

CONCLUSAO

O objetivo desta scoping review foi mapear e analisar
os jogos usados na reabilitacao dos individuos ap6s AVC.
Foram obtidos 116 estudos onde foi possivel identificar
trés grandes agrupamentos de jogos: Jogos de
Realidade Virtual imersiva e nao imersiva, videojogos e
Jogos Tradicionais. Estes jogos foram usados para a
reabilitacdo da funcao motora global e da funcao
cognitiva em pacientes com AVC, sendo que a maioria
dos jogos identificados foram usados para a
recuperacao da funcao motora do MS.

A utilizacao de jogos nos processos de reabilitacao dos
individuos tem vindo a crescer ao longo dos Ultimos
anos, acompanhando o desenvolvimento tecnologico e
tornando este processo mais interativo, motivante e
estimulante para o utilizador. O treino intensivo e
repetitivo, aliado a interatividade e motivacao que lhes
estdo inerentes, facilita a adesao a reabilitacao,
podendo melhorar a sua eficacia. Os jogos de realidade
virtual sdo os que tém despertado mais interesse.

O conhecimento sobre a utilizacao de jogos e o seu
desenvolvimento poderao exercer um valioso
contributo para os processos de recuperacao dos
individuos apds AVC e para os respetivos profissionais
de salide, devendo ser cada vez mais uma ferramenta a
considerar. Desta forma, consideramos que no futuro se
podera completar o tema deste estudo com uma
investigacao mais aprofundada sobre as funcdes que

poderao ser reabilitadas com cada tipo de jogo e sobre
os contextos ambientais onde se utilizam os jogos para
a reabilitacdo do individuo ap6s o AVC. Concluimos
assim que os resultados desta revisdao poderao ser (teis
tanto para a pratica clinica no contexto da Enfermagem

de Reabilitacio como também para futuras
investigacdes na area.
Algumas limitacoes encontradas neste estudo

relacionaram-se: com a descricao pouco pormenorizada
dos jogos que alguns autores referem; com os conceitos
associados a realidade virtual e sua imersividade que
nem sempre se encontram bem esclarecidos e
apresentam diferentes interpretacdes; e a falta de
clareza por vezes encontrada na descricao do uso de
jogos tradicionais na reabilitacao convencional.
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