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RESUMO

O objetivo deste estudo foi avaliar os efeitos do jogo da velha adaptado sobre o desenvolvimento
e ampliacdo das habilidades manipulativas de trés criancas com paralisia cerebral com idades de
10 a 12 anos. Para tanto, utilizou-se como metodologia o delineamento de linha de base multipla
por sujeitos, que tem por finalidade analisar, simultaneamente, mais de uma varidvel dependente.
Desse modo, os resultados encontrados denotam-se para a utilizacdo favoravel desse recurso
direcionado para a vida dessas criangas, por se tratar de um jogo que traz caracteristicas que
auxiliam e estimulam as habilidades manipulativas e, consequentemente, para a melhora nas
atividades de vida didria das mesmas. Conclui-se que a utilizacdo do jogo da velha como um
recurso para interagdo e inclusdo de criangas com paralisia cerebral pode ser vista como uma
ferramenta eficaz para atender as diversas caracteristicas e auxiliando nas atividades escolares, de
lazer e de vida diaria.
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ASSISTIVE TECHNOLOGY RESOURCE FOR STUDENTS WITH CEREBRAL PARALYSIS: NOUGHTS AND
CROSSES AS A METHODOLOGICAL MODEL

ABSTRACT:

The purpose of this study was to evaluate the effects of the adapted game of de old on the
development and expansion of the manipulative abilities of three children with cerebral palsy
aged 10 to 12 years. For this, the multiple baseline design by subjects was used as the
methodology, whose purpose is to simultaneously analyze more than one dependent variable.
Thus, the results show the favorable use of this resource for the life of these children, because it is
a game that has characteristics that help and stimulate the manipulative skills and consequently to
improve their daily life activities. It concludes that the use of the game of the old as a resource for
interaction and inclusion of children with Cerebral Palsy can be seen as an effective tool to meet
the various characteristics and helping in the difficulties encountered in the activities of school,
leisure and daily living.
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INTRODUCAO

A pessoa com paralisia cerebral, de acordo com as Diretrizes de Atengdao a Pessoa com
Paralisia Cerebral (BRASIL, 2013), apresenta uma “desordem motora que pode, frequentemente,
vir acompanhada por disturbios sensoriais, perceptivos, cognitivos, de comunicacdo e
comportamental; epilepsia e problemas musculoesqueléticos secundarios” (ROSENBAUM et al.,
2007, p. 27).

N3o obstante, ao receber oportunidades de interacdo por meio de jogos, estes podem
proporcionar a utilizagdo de diversas habilidades, tais como motoras, cognitivas, de linguagem e
atencdo (PERES, 2004; LAMONACO; CAZEIRO, 2006; BRUNO, 2009; BRASIL, 2013). Nesta direc3o,
o foco é a estimulacdo para que a crianca interaja com o meio e com os objetos e, por sua vez,
conheca, reconheca e discrimine pessoas, locais e objetos com destreza motora, capacidades
sensoriais e perceptivas.

O jogo da velha é um jogo com regras simples, porém demanda diversas habilidades,
dentre elas, as habilidades motoras como preensao palmar e movimentos precisos para colocar as
pecas nos lugares desejados pelos jogadores. Desta forma, considerando as pessoas com paralisia
cerebral, sabe-se que ha, em alguns casos, comprometimento motor (LAMONICA et al., 2003) e
este deve ser considerado no momento de interagdo com o jogo. Assim, as adaptagdes devem ser
realizadas para que as habilidades motoras sejam potencializadas, favorecendo o jogador com
paralisia cerebral durante o jogo.

Neste sentido, um jogo que possibilite a pessoa a superacao de suas limitacdes e ofereca
igualdade de oportunidades, caracteriza-se como um recurso de Tecnologia Assistiva, visto que
promove a funcionalidade da pessoa com paralisia cerebral, visando a sua independéncia e
inclusdo (CAT- Comité de Ajudas Técnicas, 2007).

Destarte, o objetivo do presente estudo foi avaliar os efeitos do jogo da velha adaptado
sobre o desenvolvimento e ampliacdo das habilidades manipulativas de trés criangas com paralisia
cerebral com idades de 10 a 12 anos.

METODOLOGIA

Seguindo os cumprimentos éticos para a realizagdo da pesquisa foram realizados os
seguintes procedimentos, coleta das assinaturas dos responsdveis no termo de consentimento
livre e esclarecido (TCLE). Os responsaveis pelo estudante, autorizaram sua participacao, que se
encontra registrado sob o CAEE 94784218800005402 do Comité de Etica em Pesquisa (CEP).

Participantes e Local

Os participantes do estudo foram trés estudantes com o diagndstico de encefalopatia
cronica progressiva (paralisia cerebral). Com idades variadas, porém com caracteristica proximas.
O Participante 1 (P1): sexo masculino 11 anos de idade, cadeirante e com dificuldade motora fina
comprometida, atrofia nos membros superiores, estudante de uma entidade para criancas com
paralisia cerebral. O Participante 2 (P2): sexo feminino, 10 anos de idade, cadeirante, motricidade
fina e global comprometidas, dificuldade com a fala, atrofia membros superiores e movimentos
espasticos, estudante de uma entidade para criancas com paralisia cerebral. O Participante 3 (P3):
sexo feminino, 12 anos de idade, estudante do ensino regular, cadeirante, atrofia de membros
superiores, dificuldades de motricidade global e fina.

Os atendimentos ocorreram uma vez na semana, com duracdo de 1 hora, no interior do
laboratdrio de pesquisa de uma universidade e em uma sala de aula especifica disponibilizada pela
instituicao.
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MATERIAIS E EQUIPAMENTOS

O jogo da velha foi o jogo escolhido para a pesquisa por ser jogo tradicional e competitivo
gue desperta um interesse maior pelos participantes, além de fazer com que o jogador utilize a
motricidade fina e global, podendo desenvolver habilidades e competéncias importantes para as
atividades de vida didria desses participantes.

No Quadro 1, apresentam-se as caracteristicas do jogo pré-adaptado e das adaptacdes
realizadas para a intervencgdo, assim como suas descricdes:

Quadro 1. Jogo tradicional (pré-adaptado) e com adaptacdo para a intervencao

Possui um Mantém as
tabuleiro  de caracteristicas  do
30x30 cm feito jogo original, porém
de material foram colocados

flexivel
pldstico,
possui 10
pecas de EVA
(5 circulos e 5

velcro fazendo as
demarcagdes  das
casas e nas pecas
para a aderéncia
nas casas.

X).

Fonte da Imagem esquerda no quadro: Jogo pré-adaptado extraida de: http://marioramaobenevides.blogspot.com.
Fonte da Imagem central no quadro: Jogo adaptado: elaboragdo prdpria, 2018.

O jogo da velha foi adaptado de forma a proporcionar melhor identificacdo das casas e
melhor posicionamento das pecas. Foi colocado velcro nas pegas e nas casas do jogo para
identificar cada casa. Foi também colocado em torno de cada quadrado (casas) velcro para que
possam senti-los por meio do tato.

Varidveis do estudo e Procedimento de Coleta e Analise dos Dados

Foram utilizados, para coleta e analise de dados, uma folha de registro das varidveis de
respostas com pontuacdes de 0 a 3 pontos, demonstrando sua porcentagem alcancada em cada
sessdo da pesquisa, conforme apresentado no Quadro 2:
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Quadro 2. Variaveis Dependentes e suas respectivas descricoes

Varidveis Dependentes (VD)

Varidveis |1. Precisdao do|2. Amplitude de|3. Capacidade|4. Velocidade
Movimento/ movimento de preensao|do Movimento
Posicionamento palmar

Descricao |Precisao do | Amplitude do|{Se consegue|O tempo de

da movimento e do|movimento segurar as | execucao do

variavel posicionamento executado, por | pecas movimento
das pecas no|exemplo levantar as
tabuleiro maos para mover as
pecas
0[N3do executa o|Nao executa o|N3o executa o|Nao executa o
movimento movimento movimento movimento

Pontuacdo | 1 | Executa com | Executa com | Executa com |Executa

assisténcia fisica | assisténcia fisica assisténcia lentamente
fisica

2 | Executa com | Executa com|Executa com |Executa
dificuldade, mas | dificuldade, mas | dificuldade, moderadamente
sozinho sozinho mas sozinho

3 | Executa com | Executa com | Executa com |Executa
independéncia, |independéncia, sem |independéncia, |rapidamente
sem dificuldades sem
dificuldades dificuldades
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Fonte: elaboragao prépria, 2018.

Com este procedimento, pode-se ter um controle tanto das etapas de linha de base como
intervencao que ocorreram da seguinte forma:

Linha de Base: os trés participantes iniciaram a linha de base juntos, cada participante
executava 5 tentativas do jogo em cada sessao, ou seja, foi disposto o jogo e eles podiam executar
ou ndo a interagdo com o jogo. Nao foi explicado regras, uma vez que a intencdao nao era o jogo
em si, mas as habilidades manipulativas que por meio dele os participantes iriam necessitar para
jogd-lo. As sessdes tinham duracdo de aproximadamente 50 minutos, foram realizadas trés
sessOes para P1, cinco sessdes para P2 e seis sessdes para P3.

Intervencdo: apods a estabilidade da linha de base de P1, os demais permaneceram em
linha de base, dando-se inicio a intervencdo com o P1. Quando P1 atingiu o critério de 75%,
iniciou-se a intervencdo com P2. Quando P2 atingiu o critério, iniciou-se a intervencdo com P3.
Assim, a intervencdo consistia no oferecimento do Jogo da Velha Adaptado para criancas com
paralisia cerebral e os efeitos deste jogo sobre as habilidades manipulativas dos participantes.
Nesta fase foram realizadas trés sessdes para P1, quatro sessdes para P2 e cinco sessdes para P3.

DELINEAMENTO EXPERIMENTAL

Este estudo caracteriza-se por uma pesquisa experimental por meio da utilizacdo do
delineamento de linha de base multipla que consistem em oferecer um controle experimental,
dividindo-se em linha de base e intervencao.

A linha de base é estabelecida para todos os participantes. Inicia-se a intervengao com o
primeiro participante quando a linha de base estiver estavel em tendéncia e nivel, enquanto os
outros participantes ficam em linha de base. Quando o primeiro participante atinge o critério de
desempenho, inicia-se a intervengao com o segundo participante que esta em linha de base, assim
que o segundo participante atinge o critério de desempenho, inicia-se a intervengao com o
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terceiro participante que esta em linha de base e assim sucessivamente. Em sintese a intervencao
é iniciada em diferentes momentos para cada participante.

A linha de base, de acordo com Cozby (2003), é a mensura¢do do comportamento antes do
periodo de manipulacdo das varidveis, sendo ela importante para que o pesquisador consiga
avaliar o desempenho do aluno quando ocorrer a introducdo do treinamento. Ja a intervencao é a
etapa em que ocorre a introducao do treinamento, onde o pesquisador estimula o participante,
por meio de estratégias e adaptacdes dos jogos.

RESULTADOS

Para alcancar os resultados obtidos foram necessdrias as etapas de linha de base, de
intervencao e follow-up como apresentado anteriormente, isso para se ter um feedback positivo
do recurso utilizado. Os dados foram apresentados em forma grafica conforme demonstrado
abaixo na figura 1, assim como as adaptacdes realizadas durante a etapa de linha de base, para
aprimorar o recurso e o desempenho dos participantes. Essas adaptacdes foram necessarias uma
vez que se notou uma dificuldade em manter as pecas no lugar devido as dificuldades motoras e
de localizagdo correta das casas.

Figura 1. Precisdo do Movimento/ Posicionamento e Amplitude de movimento

L8 Intervencio P1 I8 Intervengio P1

P2 P2

Numerode respostas

[ , P3 ! } P3

309
20%
10%

Sessbes

Fonte: elaboragdo prépria, 2018.

Conforme a figura 1, observa-se que na linha de base P1 obteve um desempenho
satisfatorio, devido ao fato do participante ter boas condi¢des motoras dos membros superiores.
Nas trés sessdes de intervencdo o participante teve uma média de 93%, demonstrando um
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aumento de 26% da linha de base. Com relagdo ao P2, este obteve um desempenho de 33% na
linha de base, na intervencdo alcancou uma média de 59%, compondo um aumento de 26%.

Considerando o desempenho de P3, observa-se que em linha de base este aluno obteve
uma pontuacdo de 33%. Apds a intervencdo obteve uma média de 67%, compondo um aumento
de 34% em seu desempenho. Assim, conclui-se que os trés participantes aumentaram seus
desempenhos apds a introdugdo da intervencao.

Quanto a amplitude do movimento, observa-se que P1 obteve 67% de desempenho na
linha de base e 93% na intervencao, atingindo uma média de 26%. Com relacdo ao P2, este obteve
um desempenho de 33% na linha de base e na intervencdo alcancou uma média de 59%,
compondo um aumento de 26%. Em continuidade, P3 nao obteve nenhuma pontuagdao em linha
de base, atingindo uma média de 53%, em suma, obteve um aumento significativo apds as
adaptacgdes realizadas no jogo.

Figura 2. Capacidade de preensdo palmar e Velocidade do Movimento
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Fonte: elaboracgdo prépria, 2018.

Na Figura 2, observa-se o desempenho dos participantes com relacdo a habilidade de
preensdo palmar. Destarte, P1 obteve 67% de acertos nas sessdes de linha de base. A partir da
introdugao da intervengao, o participante obteve um aumento de 30%, atingindo uma média de
100%, o melhor desempenho possivel. Ao final, o P2 obteve, em linha de base, uma média de 33%

Colloquium Humanarum, vol. 15, n. Especial 2, Jul-Dez, 2018, p. 546-553. ISSN: 1809-8207. DOI: 10.5747/ch.2018.v15.nesp2.001151



552

de desempenho. Apds a intervencdo, obteve uma média de 67%, tendo um aumento de 34% da
linha de base para a intervencao.

Com relacdo ao P3, observa-se que em linha de base atingiu 33%. Apds a intervencao
atingiu uma média de 51%, obtendo um aumento de 18% em relacdo as sessdes de linha de base.

Na Figura 2, quanto as habilidades de velocidade do movimento, observa-se que P1 teve
67% de acertos nas sessdes de linha de base. A partir da introdugdo da intervengdo, o participante
obteve um aumento de 30%, atingindo uma média de 100%, o melhor desempenho possivel.
Assim, o P2 obteve 33% em linha de base e 92% nas sessdes de intervengdo, atingindo um
aumento de 59%. Com relacdo ao P3, obteve um desempenho de 33% em linha de base e 60% de
intervengdo, um aumento de 27% em seu desempenho.

DISCUSSAO

Na primeira variavel analisada, precisdo do movimento/ posicionamento, observa-se que
os participantes aumentaram o nivel de desempenho a partir das adaptacdes realizadas no jogo,
favorecendo a participacdo de todos durante a movimentacdo das pecas que foram mais precisas
apods as adaptagdes. Contudo, pode-se afirmar que o jogo da velha adaptado pode ser utilizado
por pessoas com paralisia cerebral, afim de que estas possam ter facilidade e independéncia em
realizar o jogo.

Com relagdo a amplitude do movimento, todos os participantes obtiveram melhoras nesta
habilidade apds as sessdes com o jogo adaptado, afirmando que os efeitos do jogo adaptado
foram positivos nesta habilidade, fazendo com que os jogadores pudessem conseguir
desempenhar a amplitude esperada e, consequentemente, concluirem as etapas do jogo.

A preensdo palmar é uma habilidade requisitada durante o jogo da velha,
consequentemente, uma adaptagdo neste jogo, pensando nas limitagdes presentes na pessoa com
paralisia cerebral é fundamental. Pode-se perceber neste estudo, que a partir do jogo adaptado os
trés participantes melhoraram esta habilidade apds a intervencdo. Em consonancia a esta
conclusdo, Ferland (2006) demonstra que a interagdo no jogo é uma modalidade terapéutica e
favorece o desenvolvimento de diversas habilidades.

A velocidade do movimento foi uma das varidveis analisadas e pode-se concluir que todos
os trés melhoraram no desempenho desta habilidade apds a introducdo da intervencdo,
especialmente o P2. As adaptacdes foram simples e puderam melhorar o desempenho nas
habilidades motoras dos participantes em conformidade com a apreciacdo de Galvao Filho (2009),
em que afirma que recursos simples e de baixo custo podem ser disponibilizados em diferentes
locais para que estas pessoas possam interagir apropriadamente com variadas pessoas.

CONCLUSAO

A partir dos resultados deste estudo foi possivel demonstrar que o jogo da velha adaptado
possibilitou um desempenho melhor de todos os participantes. Estes puderam segurar melhor as
pecas e movimentd-las mais facilmente e rapidamente, além de melhorarem os movimentos e
preensao motora.

O jogo da velha adaptado podera ser utilizado por pessoas com paralisia cerebral que
apresentem diferentes limitacdes motoras como as dos sujeitos deste estudo, pois &€ um recurso
simples e de baixo custo, podendo ser produzido pelos professores nas escolas, pelos pais e por
qualquer pessoa. Em suma, quando pensamos na possibilidade de um recurso ser funcional e
promover a independéncia, o jogo da velha atingiu esta finalidade.
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