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Avaliar o impacto do uso dos jogos de Realidade
Virtual em diferentes dimensdes, em criangas com m
paralisia cerebral

INTRODUGAO: A plataforma PEPE tem a sua origem no Projeto AHA, desenvolvido pelo Instituto Superior Técnico (IST), inicialmente pensado para
promover o envelhecimento ativo, a interagdo e a animagdo em idosos institucionalizados. Apresentamos aqui um estudo inicial da aplicabilidade e
impacto do PEPE em criangas com paralisia cerebral. Numa primeira fase, com a participagdo dos técnicos da equipa multidisciplinar, com conhecimento
das criangas e da patologia, houve a necessidade de se realizarem, apds ensaios prévios, algumas adaptagdes aos jogos, nomeadamente ao nivel
da calibragdo tentando assegurar que as tarefas eram simultaneamente cativantes e desafiadoras para as criangas (tempo de jogo, grau dificuldade
motora, dimensdes). Foi ainda sugerida a introdugdo de novos jogos relacionados com desafios cognitivos de planeamento e organizagdo motora (ex:
labirintos) que permitissem simultaneamente introduzir uma tarefa menos ativadora ao nivel motor. Foram também introduzidas algumas alteragdes ao
ambiente externo, através de marcas no piso (arcos, fitas e circulos) de forma a circunscrever os movimentos das criangas numa &rea especifica.
Finalmente foi sugerido alterar as musicas que acompanham os jogos por musicas infantis. Feitas estas adaptagcdes comegou a avaliar-se a usabilidade da
plataforma PEPE, com as adaptagdes referidas, a criangas com paralisia cerebral, bem como o seu impacto ao nivel da cognigdo e motricidade global das
criangas.

METODOLOGIA

Amostra: Instrumentos:
- Amostra de conveniéncia recolhida no CRPCCG (N=20), dividida

1) Questionario para pais/cuidadores e terapeutas, adaptado do LEITER-
em dois grupos: experimental (N=10) e controlo (N=10); )Q PR FET P P

Crian (4 a 10 anos) com PC; A Gl
’a cas a. .aos co ’ 2) Avaliagdo cognitiva: Leiter-R (Subteste Atengdo Sustentada) e PTI-2;
- Nivel Motor ligeiro a moderado (GMFCS- | e II). g X ~ R
3) Avaliagdo motora: Observacdo direta provocada - Grelha de

Observagdo durante o jogo;

4) Avaliagdo da Satisfacdo: Avaliacdo indireta - Questiondrio de
satisfacdo adaptado as criangas;

5) Avaliagdo da Usabilidade dos Exer Games: SUS (System Usability

Por questbes éticas, todas as criangas terdo oportunidade de
experimentar os jogos e ndo apenas o grupo experimental.
Entendemos que estes jogos tém um caracter ludico e aproximam as
criangas das novas tecnologias, o que pode vir a ser uma mais valia na

aprendizagem de competéncias cognitivas e motoras. Test).

Procedimento:

1) Recolha da amostra e consentimento informado; Resultados esperados:

2) Experimentagdo dos jogos (Fase pré-teste); Espera-se que o PEPE seja bem aceite pelas criangas com paralisia
3) Avaliagdo cognitiva; cerebral no que respeita a sua usabilidade e que possa ter um efeito
4)Realizagdo dos jogos e observagdo comportamental; positivo em parametros cognitivos (atengdo e capacidade visuomotora)
5)Avaliagdo da satisfagdo na atividade e usabilidade aos jogos. e motores. postura corporal, equilibrio e marcha

6) Reavaliagdo

IMPRESSOES PRELIMINARES:

- As criangas aderem aos jogos com satisfagdo e completam as tarefas do
jogo;

- Os técnicos do CRPCCG consideram a plataforma PEPE uma ferramenta
util como complemento a intervengdo convencional.
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