e
e~
e~

1

@

A

IRTUS IMPAVID,

v vy

UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO
CENTRO DE CIENCIAS DA SAUDE
DEPARTAMENTO DE EDUCACAO FISICA
CURSO DE BACHARELADO EM EDUCACAO FiSICA

GABRIEL FERNANDO BARBOSA DA SILVA

Os efeitos dos exergames e a realidade virtual nas habilidades sociomotoras de criangas
com Transtorno do Espectro Autista.

RECIFE

2023



GABRIEL FERNANDO BARBOSA DA SILVA

Os efeitos dos exergames e a realidade virtual nas habilidades sociomotoras de criancas
com Transtorno do Espectro Autista.

Artigo apresentado a disciplina de Trabalho de
Conclusao de Curso Il do Curso de Educacéo Fisica
Bacharelado do Departamento de Educacdo Fisica,
da Universidade Federal de Pernambuco (UFPE),
como um dos pré-requisitos para conclusdo do curso
de Educacdo Fisica (Graduagdo).

Orientador: Prof. Vinicius de Oliveira Damasceno
Titulagdo: Doutor em Salde da Crianca e
Adolescente

Recife
2023



Ficha de identificacdo da obra elaborada pelo autor,
através do programa de geracdo automatica do SIB/UFPE

Silva, Gabriel Fernando Barbosa da.

Os efeitos dos exergames e a realidade virtual nas habilidades
sociomotoras de criangas com Transtorno do Espectro Autista. /
Gabriel Fernando Barbosa da Silva. - Recife, 2023.

31, tab.

Orientador(a): Vinicius de Oliveira Damasceno

Trabalho de Conclusdo de Curso (Graduacdo) - Universidade
Federal de Pernambuco, Centro de Ciéncias da Saude, Educacao
Fisica - Bacharelado, 2023.

Inclui referéncias.

1. Exergames. 2. Realidade Virtual. 3. Transtorno do Espectro
Autista. 4. Habilidade Motora. 5. Habilidade Social. 1. Damasceno,
Vinicius de Oliveira. (Orientacdo). Il. Titulo.

790 CDD (22.ed.)




FOLHA DE APROVACAO

GABRIEL FERNNADO BARBOSA DA SILVA

Os efeitos dos exergames e a realidade virtual nas habilidades sociomotoras de criangas com
Transtorno do Espectro Autista.

Artigo apresentado a disciplina de Trabalho de
Conclusdo de Curso Il, do Curso de Educacdo Fisica
Bacharelado do Departamento de Educacdo Fisica,
da Universidade Federal de Pernambuco (UFPE),
como um dos pré-requisitos para conclusdo do curso
de Educacéo Fisica (Graduagdo).

Aprovado em: 04 / 05/ 2023.

BANCA EXAMINADORA

Orientador:
Prof. Dr. Vinicius de Oliveira Damasceno
Universidade da Forca Aérea
Membro:
Me. @ Thaiene Camila Beltrdo Moura
Universidade Federal de Pernambuco
Membro:

Prof. Dr. André dos Santos Costa
Universidade Federal de Pernambuco



Dedico esta conquista a toda a minha familia,
em especifico a minha mae Lusinery, que
sempre meu maior apoio e minha maior
incentivadora. Foi com ela que eu aprendi a
néo desistir dos meus sonhos.



AGRADECIMENTO

Agradeco, primeiramente a Deus por mais essa conquista em minha vida, que esteve
ao meu lado em todos os momentos. Agradeco a minha familia, meu pai Jodo, minha mae
Lusinery, meus irmdos Julia e Jodo, minha avé Dora e Socorro e meu falecido avé José Ageu,
todos eles que sempre estiveram ao meu lado para que ndo me perdesse noO processo, Pois sao

meus maiores exemplos e inspiragdes.

Meus mais sinceros agradecimentos aos colegas de turma, Matheus Rocha, Matheus
Carvalho, Jackson Gongalves, Pedro Victor, Lindomar Arruda, Italaney Itala, Arligson Jose,
Alessandra Vitorino, José Leite e José Delmiro, obrigado por nunca ter largado minha méo,
obrigado por tantos momentos maravilhosos. Vocés fizeram esse curso ser mais leve e 0

processo ndo tao arduo.

A todos os professores que eu tive o0 prazer e a oportunidade de ter contato na
graduacéo, em especial ao meu ex-professor Vinicius de Oliveira Damasceno que mesmo em

meio a tanto caos aceitou ser meu orientador e mesmo depois de barreiras ndo me abandonou.

A minha namorada, Tamires Esmeralda, que mesmo com inimeros problemas foi meu
maior apoio e ndo me permitiu desistir em momento algum. Obrigado por me instigar e ndo

virar as costas pra mim quando mais precisei, tenho vocé como exemplo a ser seguido.

E por fim, obrigados a todos que tiveram contato comigo durante todo o processo de
amadurecimento, pois cada um deixou uma marca em mim e eu cresci gracas a todos. Muito
Obrigado!



RESUMO

Esta revisdo sistematica teve como objetivo verificar os efeitos do uso dos jogos ativos e a
realidade virtual nas habilidades motoras e habilidades sociais de criangas com transtorno do
espectro autista (TEA). Para tal objetivo, este estudo aplicou o protocolo PICO nos artigos
coletados na base de dados National Library of Medicine (PubMed). As linguagens utilizadas
para pesquisa foi a inglesa, portuguesa e espanhola. Os descritores foram baseados na
estratégia PICO, para P — Population (Criangas diagnosticadas com o transtorno do espectro
autista), I — Intervention (Os estudos precisavam utilizar os exergames ou realidade virtual), C
— Control group (Treinamento sem RV e/ou EXERGAMES) e O — Outcome (Melhora nas
habilidades sociomotoras). Foram encontrados 10 artigos nessa revisdo, com artigos
publicados de 2008 a 2022. Dos estudos coletados, foram evidenciados que os efeitos dos
exergames e realidade virtual nas habilidades sociomotoras ainda ndo € consolidado e
absoluto, mostrando que sé € viavel e eficaz se houver instrucdo, auxilio e apoio para as
criancas com transtorno do espectro autista, de como executar e 0 que fazer dentro do jogo.
Dos 10 artigos coletados para o estudo, 4 foram sobre exergames e 6 foram sobre realidade
virtual, 7 mostraram beneficios dos exergames/realidade virtual e 3 mostraram nao surtir
efeito significativo. Futuros trabalhos, com mais participantes e protocolos bem definidos, sdo
necessarios para elucidar de fato com mais clareza o desempenho do exergames e da realidade

virtual nas habilidades sociomotoras de criangas com transtorno do espectro autista.

Palavras-Chave: Exergames; Realidade Virtual, Habilidade motora; Habilidade social;

Transtorno do Espectro Autista;



ABSTRACT

This systematic review aimed to verify the effects of using active games and virtual reality on
the motor skills and social skills of children with autism spectrum disorder. For this purpose,
this study applied the PICO protocol to articles collected in the National Library of Medicine
(PubMed) database. The languages used for research were English, Portuguese, and Spanish.
The descriptors were based on the PICO strategy, for the P - Population (Children diagnosed
with autism spectrum disorder), | - Intervention (Studies needed to use exergames or virtual
reality), C - Control group (Training based on VR and/or EXERGAMES versus Training
without VR and/or EXERGAMES) and O — Outcome (Improvement in sociomotor skills). 10
articles were found in this review, with articles published from 2008 to 2022. From the
collected studies, it was evidenced that the effects of exergames and virtual reality on
sociomotor skills are not yet consolidated and absolute, showing that it is only viable and
effective if there is instruction, help, and support for children with autism spectrum disorder,
how to perform and what to do within the game. Of the 10 articles collected for the study, 4
were about exergames and 6 were about virtual reality, 7 showed benefits from
exergames/virtual reality and 3 showed no significant effect. Future work, with more
participants and well-defined protocols, is needed to truly elucidate the performance of
exergames and virtual reality on the motor skills and social skills of children with an autism

spectrum disorder.

Keywords: Exergames; virtual reality; motor skills; social skill; autism spectrum disorder;
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1 INTRODUCAO

Desde outrora a palavra autismo nos traz uma imagem que remete a uma pessoa
diferente, que vive em seu préprio mundo e que age de forma ndo convencional. Segundo a
Organizacdo Pan-Americana de Saude (OPAS, s.d.) o transtorno do espectro autista é um
conjunto de condigfes que se caracteriza por algum grau de comprometimento na
socializagdo, na linguagem e na comunicacdo. A primeira evidencia de uma crianca com
autismo veio por meio do psiquiatra Leo Kanner, que em 1943 se deparou com um grupo de
criangas com comportamentos altamente agressivos, atipicos e uma grande preferéncia pelo

isolamento social, além de um grande apego a rotinas e a objetos ao extremo.

O transtorno do espectro autista ele na maioria das vezes € diagnosticado durante a
infancia e persiste ao longo da fase da adolescéncia e adulta. De acordo com a Organizagao
Mundial da Satde (OMS, 2008), 1 em cada 160 criancas tem transtorno do espectro autista
(TEA). A quinta edicdo do Manual Diagnoéstico e Estatistico de Transtorno Mentais,
conhecido como DMS-5 (APA, 2014), diz que o TEA é um problema neuro
desenvolvimentista, onde esses individuos com o Transtorno do espectro autista também
podem ser acometidos por transtornos mentais associados. Sendo assim, podendo apresentam
problemas como o transtorno de déficit de atencdo, hiperatividade, transtorno bipolar,
depressivo e ansiedade. Além disso, é comum ter disfuncdo sensorial, hipersensibilidade ou
hiposensibilidade, na esfera auditiva, tatil, visual ou gustativa (ARBERAS, RUGGIERI,
2019).

Atualmente, com uma visdo atualizada e mais adequada, o0 DMS-5 (APA, 2014)
considera o Transtorno Do Espectro Autista (TEA) se manifesta predominantemente precoce

no desenvolvimento e tem por caracteristicas, déficits persistentes na comunicacao social,

padrdes restritos e repetitivos no comportamento.

Independentemente de ser do sexo masculino ou feminino, o TEA além de ter déficits
no comportamento e na esfera social, também ira trazer prejuizos no comportamento motor
(APA, 2014). Essa afirmacdo é confirmada pelo estudo de Landa, Rebecca e Elizabeth
Garrett-Mayer (2006), onde investigaram atrasos motores precoces entre criangas com
linguagem atrasada, autismo e ndo afetados. Foi verificado que o grupo com TEA aos 24
meses de idade, teve um desempenho significativamente pior do que o grupo néo afetado, e

pior do que o grupo com atraso de linguagem. Sendo o grafico de desenvolvimento de quem
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tem TEA mais lento do que a dos outros grupos, além de ter uma diminuig&o significativa no
desenvolvimento com o passar do tempo. E notério que criangas com TEA tem um nivel mais
baixo de desenvolvimento motor, tanto no locomotor quanto no controle de objetos (PAN,
CHIEN-YU et al. 2009).

Pelo fato de que pessoas com TEA ter uma maior dificuldade em socializar e
apresentar o desenvolvimento motor prejudicado, como citado acima, acaba impactando
diferentemente e influenciando no tempo de atividade fisica, seja ela leve ou moderada. E por
resultancia, acaba tendo um aumento no sedentarismo nesse publico (SUNG, YI-SHAN et al.
2021).

Os problemas neuroldgicos também véo afetar diretamente as habilidades motoras,
RAMOS-SANCHEZ, Carlos Pelayo et al. (2022), investigaram a associa¢do da deficiéncia
intelectual e habilidades motoras em 120 criangcas com Transtorno do Espectro Autista e
verificaram que a destreza manual e o equilibrio sdo de uma forma moderada influenciados
pelo quociente de inteligéncia (QI) de desempenho dessas criangas com TEA, estando assim
associado ao comprometimento motor desses individuos. As habilidades motoras finas e
grossas estdo fortemente ligadas ao grau do autismo, sendo assim, quanto mais altos os niveis
da gravidade do autismo mais fracas serdo as habilidades motoras dessas criancas
(MACDONALD, MEGAN et al, 2013). O American Psychological Association (APA)
reforca essa afirmacdo, onde os transtornos neuro desenvolvimentista sera afetado por
transtornos na coordenacdo, transtornos de tiques e movimentos estereotipados. Nesses
transtornos ha déficits na aquisicdo e na execugdo de habilidades motoras coordenadas,
manifestando-se por falta de jeito e lentiddo ou imprecisdo no desempenho de habilidades
motoras, causando interferéncia nas atividades da vida diaria, além dos individuos mostrarem

comportamentos motores repetitivos, sem proposito e direcionamento (APA, 2014).

Visto essa limitacdo nas habilidades motoras, pesquisadores vem buscando investigar
e entender o efeito de programas de intervencdo nas habilidades motoras (LOURENCO,
CARLA CRISTINA VIEIRA et al., 2015). Uma intervencdo que estd em evidéncia é 0 uso
dos exergames, jogos de videogames ativos que exigem movimentos corporais dos
individuos, para aquisicdo e desenvolvimento de habilidades e capacidades motoras
(MEDEIROS, PAMELLA de et al., 2017). Os exergames impactam diretamente nas
habilidades motoras e influenciam a aptid&o fisica, as fun¢Ges cognitivas e 0 comportamento

repetitivo de criancas com o transtorno do espectro autista (LIMA, JOAO et al., 2020).
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Além dos exergames, a realidade virtual (RV) é uma experiéncia imersiva, interativa,
estruturada e apresentada por meio de imagens graficas geradas em tempo real por
computador (BARACHO et al. 2012), Outrossim a RV também tem se mostrado uma étima
escolha para intervengfes em individuos TEA, por causa do seu baixo valor no mercado para
o treinamento além de suas fung6es imersivas e atrativas (HOCKING, DARREN et al. 2020).
De acordo com MESA-GRESA, Patricia et al. (2018), por ser um ambiente controlado e
adaptado para as especificidades de cada individuo os resultados do uso da RV em individuos
com TEA mostram ser uma ferramenta promissora. ZHAO, Jungiang et al. (2022) buscou
entender os impactos do uso da RV na interagéo social, cognicdo e imitagdo de criancas com
TEA e descobriram que os participantes melhoraram seus aspectos sociais apés a intervencao.
Se mostrando eficaz também no fator motor, podendo ser utilizada para ensino e transferéncia
do ambiente virtual para o real (ALCANIZ RAYA, Mariano et al, 2020).

Coma ascensdo da tecnologia, abrem-se novas portas e novas possibilidades e com
isso é preciso tirar 0 maximo de proveito e tentar solucionar lacunas que antes ndo eram
possiveis. Sabendo das novas ferramentas, 0s exergame e a realidade virtual, se faz necessario
pesquisar a influéncia do uso dos jogos ativos e 0s jogos imersivos e as pessoas com TEA.
Assim, esse trabalho tem como objetivo, verificar se os exergames e a RV tem efeito sobre as

habilidades motoras e sociais de criangas com o transtorno do espectro autista.
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2 OBJETIVOS
2.1 OBJETIVO GERAL

Verificar os efeitos do uso dos jogos ativos e a realidade virtual nas habilidades motoras e

habilidades sociais de criangas com transtorno do espectro autista.
2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

¢ Identificar quais s@o as melhorias nas habilidades motoras e sociais;

e Descrever a influéncia e desenvolvimento dos exergames no acervo motor e na
interacdo das criangas com TEA,

e Descrever a influéncia e desenvolvimento da realidade virtual no acervo motor e na

interacdo das criancas com TEA;
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Esta revisdo sistematica foi realizada a fim de averiguar o efeito dos exergames nas
habilidades sociomotoras de criangas com transtorno do espectro autista e para isso foi
utilizado o método PICO. De acordo com Santos, Pimenta e Nobre (2007) o nome PICO é
uma sigla e o seu método leva em consideracdo o Patient (paciente), Intervention
(intervencdo), Comparison (comparacdo) e Outcomes (desfecho). Esse método ajudar a focar

na pesquisa e a colher as melhores evidencias para a realizacdo da revisao bibliogréafica.
3.1.1 Estratégias de buscas

As pesquisas foram realizadas de julho de 2022 até novembro de 2022 utilizando os seguintes
bancos de dados: PubMed (National Library of Medicine), LILACS (Literatura Latino-
Americano e do Caribe em Ciéncias da Saude), Scielo.org (Scientific Eletronic Library
Online). Essas bases de dados foram escolhidas por serem altamente relevantes e por
agruparem um grande acervo nas literaturas. Para as buscas foram usadas as seguintes
descritores e palavras-chaves: "Autistic Disorder”, "Autism”, "Infantile Autism”, "Kanner
syndrome”, "Autism Spectrum Disorder”, "Disorder of the Autistic Spectrum", "Asperger's
syndrome”, "Asperger Syndrome", "Syndrome d'Asperger”,"Trouble du spectre autistique",
"Trastorno del Espectro Autista”, “Exergames”, "active game", "virtual reality", "Active video
game", "active technology", "realidade virtual”, "realidad virtual”, "child", "children”,
"childhood", "schoolchildren". Seguindo o critério de busca da base PubMed:
O Autistic Disorder™) OR ("Autism™) OR ("Infantile Autism™)) OR (“Kanner
syndrome™)) OR ("Autism Spectrum Disorder™)) OR ("Disorder of the Autistic Spectrum™))
OR ("Asperger's syndrome™)) OR ("Asperger Syndrome™)) OR ("Syndrome d'Asperger™)) OR
("Trouble du spectre autistique™)) OR ("Trastorno del Espectro Autista”)) AND
(CC(C(((("EXergames™) OR ("active game")) OR (“"virtual reality")) OR ("Active video
game™)) OR ("active technology")) OR (“realidade virtual™)) OR ("realidad virtual™)) AND

((((("child™) OR (*children™)) OR ("childhood™")) OR (*schoolchildren™)))).

O titulo e resumos dos estudos foram analisados seguindo os critérios de inclusdo e exclusédo.
N&o foram incluidas contribui¢cbes de estudos de revisdo, resumo procedimento, cartas e/ou
editoriais. As nossas buscas foram limitadas a estudos originais e revisado por pares onde 0s
autores abordam sobre algo relacionado ao nosso estudo. Apenas artigos recentes, até o ano
de 2022 disponibilizados nas linguas portuguesas, espanhola e inglesa, foram considerados

por esta revisao.
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3.1.2 Critérios de incluséo e exclusao

Os artigos foram selecionados conforme o modelo PICO, identificando pontos importantes
correlacionais com o tema, sendo eles: P — Population (Criancas diagnosticadas com o
transtorno do espectro autista), | — Intervention (Os estudos precisavam utilizar os exergames
ou realidade virtual), C — Control group (Treinamento sem RV e/ou EXERGAMES) e O —
Outcome (Melhora nas habilidades sociomotoras). Além do critério PICO, outros critérios
foram incluidos para uma melhor selecdo dos artigos. Onde apenas seriam selecionados
estudos originais e anexados por revistas devidamente revisada por pares. Os artigos foram
excluidos se (1) os estudos ndo incluissem criangas com transtorno do espectro autista (TEA),
(2) os estudos ndo utilizassem intervencdes com tecnologia RV e/ou EXERGAMES, (3) 0s

estudos fossem revisdes, resumos, notas e afins, (4) os resultados ndo fossem descritos.
3.1.3 Processo de coleta

A pesquisa dos artigos foi realizada unicamente e independente pelo autor desse trabalho na
literatura. Os estudos selecionados foram analisados manualmente e o processo de triagem foi
separado em 5 etapas. Na primeira etapa foi analisado o titulo; na segunda etapa, na segunda
etapa foi analisado o resumo e na terceira etapa foi verificado o artigo na integra e aplicado a
estratégia PICO.

A Figura 1 mostra o fluxograma da sele¢éo dos estudos para a anélise final.

Figura 1 — Fluxograma da selecdo dos estudos.

PubMed: 124
LILACS: 0
Scielo.org: 0
r TOTAL: 124
Artigos  Excluidos
apés a leitura dos
titulos: 30
TOTAL:93
Artigos excluidos Artigos excluidos apds a Artigos selecionados: 10
apos a leitura do Ieltur_a,cgmplet_a do aNrtlgo TOTAL: 10
resumo: 28 —_— + critérios de incluséo e
exclusdo: 56
TOTAL:66 Fonte: o autor
TOTAL: 10
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4 RESULTADO
4.1 Selecdo dos estudos

A pesquisa nos bancos de dados reuniu 124 artigos. A partir dos 124 artigos encontrados, foi
feito uma leitura dos titulos, no qual foi escolhido apenas os titulos que tinha algo relacionado
com o tema do nosso estudo, 30 foram excluidos, restando 93 artigos. Em seguida, foi lido o
resumo daqueles artigos que restaram e apds uma analise do publico alvo foram excluidos
mais 28 artigos, restando 66. Logo apo6s, foi lido o texto completo na integra os artigos e

aplicado os critérios de inclusdo e exclusdo e apenas 10 artigos foram selecionados (Tabela 1).
4.2 Os efeitos dos Exergames nas habilidades sociomotoras de criangas com TEA

Um estudo paralelo simples-cego realizado por Lau, Wang e Wang (2020), procurou
entender se as intervencdes com exergames podem ser benéficas para composicao corporal,
atividade fisica e proficiéncia motora em criangas com deficiéncias intelectuais, assim como é
positivo para criancas com desenvolvimento tipico (DT). A amostra consistiu de 194
individuos de 8 a 18 anos com deficiéncia leve, separados em dois grupos: 121 crian¢as no
grupo intervencdo e 73 no grupo controle. Onde, o grupo intervencdo participaram de um
protocolo com exergames a0 mesmo tempo que 0 grupo controle se mantiveram realizando

apenas as atividades fisicas habituais.

A intervencdo foi realizada durante a educacao fisica e/ou recreio, em duas sessdes de 30
min por semana, em um total de 12 semanas, 0s participantes utilizaram equipamento Xbox
360 Kinect Sport Season 1 e 2. Mais da metade dos participantes tiveram autismo co-
morbido, os autores descobriram que o grupo intervencdo comparada ao grupo controle ndo
houve diferenca e aprimoramento estatisticamente significativo para composicdo corporal das
criancas, niveis de atividade fisica ou proficiéncias motoras. Apesar de obter impactos
benéficos dos exergames na composicao corporal, IMC e na proficiéncia motora em ambos 0s
grupos. Também foi percebido que, durante a intervengdo os participantes com deficiéncia
intelectual mostraram resisténcia quando o videogame pediu para eles interagissem com
outros participantes, sendo uma barreira diminuindo sua motivacdo de jogar. Concluindo
assim que as intervengdes com videogames ativos demonstraram ser ineficaz, ndo mostrando
melhora significante entre o grupo intervencdo e o controle. Os autores trazem uma
justificativa de que isso pode ter ocorrido pela duragdo das sessdes serem apenas de 30 min

por sessao, além da escolha de um dnico jogo por parte dos participantes podendo assim levar
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a situacdo de tédio rapidamente. Ainda ressaltando, das dificuldades das criancas em transferir

0s movimentos para a realidade, por causa da sua proficiéncia motora atrasada.

Corroborando com esse achado, EDWARDS, Jacqueline et al. 2017, propuseram um
estudo piloto com 11 criangas com transtorno do espectro autista de 6 a 10 anos, com o
objetivo de investigar se utilizar videogames ativos aumentaria as habilidades motoras reais e
percebidas no controle de objetos, em comparacdo a 19 criangas com desenvolvimento tipico
de idades parecidas. A amostra foi dividida em dois grupos, TEA e DT, onde foi realizado a
intervencgédo usando o jogo Kinect Sports Season 1, Kinect Sports Season 2 e Sports Rivals no
Xbox Kinect. Com isso, o grupo TEA realizou sessdes de 45-65min, 3 vezes por semana,
durante 2 semanas em seu ambiente familiar. J4 o grupo DT realizou sessdes de 50min uma
vez por semana, durante o intervalo de almoco da escola, por 6 semanas. Ambos 0s grupos
realizaram um total de 6 sessdes. Apos a intervencdo foi percebido que nao houve diferencas
significativas nas habilidades reais dos grupos DT e TEA, porém foi mostrado que houve uma
diferenca significativa entre os grupos DT e TEA no quesito pontuacdo na habilidade pré-real
e chegou perto da significancia no quesito participacdo em esportes com bolas. Os autores
entdo concluiram que ndo houve melhora significativa nas habilidades reais no controle de
objetos de criancas com TEA, porém as criangas com TEA melhoraram suas percepcfes de
competéncia e também comparadas as criangas com DT. A partir dos resultados encontrados
nesse artigo a hipdtese dos autores de que criancas com TEA podem ter melhor rendimento
para melhorar suas habilidades através dos jogos ativos em comparagdo com criangas com DT
ndo foi suportada, porque as criangas com TEA ndo melhoraram significativamente suas

habilidades de controle de objetos reais.

Em contra partida, um estudo de DE MORAES, ibis Ariana Pefa et al., 2020, do tipo
prospectivo randomizado cross over controlado, foi realizado com 50 criangas de 7 e 15 anos
que foram divididas em dois grupos. Um grupo de criangas com desenvolvimento tipico (DT)
e outro grupo contendo as criangas com transtorno do espectro autista (TEA). Os grupos DT e
TEA foram submetidos a um jogo ativo, usando um dispositivo de interacdo ndo fisica
chamado Kinect, onde teriam que realizar uma tarefa virtual usando movimento com a méo
para interceptar uma bolha virtual, ocorrendo simultaneamente com um movimento manual.
O objetivo do estudo foi avaliar a coincidéncia-antecipacdo e a precisdo temporal global dos
individuos através do jogo ativo. Dividindo o protocolo em fases da aprendizagem motora,
todos as criancas realizaram 20 tentativas de aquisicao, 5 tentativas de retencédo e 5 tentativas
de transferéncia. Foi descoberto que na fase de aquisi¢do, ambos 0s grupos melhoraram com a
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pratica. Entretanto, o grupo TEA apresentou maior precisdo do movimento comparado ao
grupo DT. Esse resultado demonstra que a tarefa virtual através do jogo ativo pode beneficiar
0 desempenho em uma tarefa real em ambos os grupos. Ja na fase de retencéo foi identificado
que um efeito principal significativo para o grupo TEA onde foi melhor que o DT nos
aspectos de precisdo do movimento e fidelidade do movimento. Para a fase de transferéncia
houve uma constatacdo, que a pratica com o Kinect promoveu uma melhor transferéncia de
performance para o0 mundo real, porém o inverso ndo promoveu melhora significativa. Sendo
pessoas com TEA o melhor beneficiado, demonstrando um desempenho melhor na interface
virtual. Com todos esses achados os autores concluiram que o grupo TEA tem melhor
desempenho e rendimento (tanto em precisdo quanto em fidelidade de movimento) em

transferir movimento do virtual para o real.

Essa diferenca entre os dois artigos pode se da pelo fato de no estudo de EDWARDS,
Jacqueline et al. 2017, ndo houve instrucdes e as criangas participaram apenas por brincar e no
de DE MORAES, ibis Ariana Pefa et al., 2020, antes de cada fase da sessdo foi explicado e

orientado o que fazer.

Em um estudo original piloto FLYNN, Rachel; NIRMALIZ, Colon. 2016,
investigaram o impacto do exergames nas habilidades de funcionamento executivo (EF) de 36
criancas de 7 a 18 anos com necessidades especiais. Cada crianga participou de uma sessao de
50 min. O Nintendo Wii foi selecionado com console e 0 jogo de danca ativo Ubisoft Just
Dance 4 utilizando o modo de jogo “que comece a festa”, foi investigado e analisados o
desempenho das criancas que jogaram sozinhas e em pares. Os participantes realizaram duas
tarefas de funcdo executiva (uma tarefa Stroop e uma tarefa de Flanker) pré e pos atividade.
As criancas jogaram um jogo ativo por cerca de 20 min. Foi descoberto que os investigados
no modelo de jogo sozinho, teve uma alteracdo significativamente maior no pds-teste da
tarefa Stropp quando comparadas ao jogo em pares. Além de quem jogou sozinho teve uma
maior mudanca do pré para o pds-teste comparado aos individuos que jogaram em pares.
Acrescentando que, em ambas as tarefas, as criancas que fizeram sozinhas melhoraram seu
desempenho, ao contrario das criangas que jogaram em pares diminuindo seu desempenho. Os
autores concluiram entdo que, as criangas gostaram de jogar um jogo ativo sozinhas onde
melhoraram as fungdes executivas do pré e pds-jogo. Esse estudo comprova o achado de
STRAHAN, Brandy; JENNIFER, Elder, 2015, onde os participantes preferiram jogar
sozinhos e consequentemente tiveram uma melhora maior do que 0s que jogaram em

companhia com alguem.
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4.3 Os efeitos da Realidade Virtual nas habilidades motoras de criangas com TEA

Em 2020 ALCANIZ RAYA, Mariano et al. procurou saber quais os comportamentos dos
movimentos corporais de 24 criangas, 4 a 7 anos, com TEA na maquina de realidade virtual.
Um ambiente virtual foi projeto pelo Cave Assisted Virtual Environment (CAVE™) e para o
sistema olfatorio foi usando o Olorama Technology™, assim tendo trés estimulos: visuais,
visuais-auditivos e visuais-auditivos-olfatorios. Os resultados mostram que no estimulo visual
e no visual-auditivo os participantes com TEA apresentaram maiores movimentos nas
articulacbes da perna, cabeca e tronco, quando comparadas com as criangas com
desenvolvimento tipico. J& no estimulo visual-auditivo-olfatorio 3 articulagdes da cabeca
apresentaram as mesmas tendéncias. O estimulo visual apresentou maior proximidade no
estudo, sendo o mais relevante do experimento, sendo as articulagdes da cabeca as que
tiveram o desempenho mais consistente junto com os estimulos, observando assim que essa
articulacdo é a parte mais importante do corpo para distinguir as criangas com TEA. Os
autores concluiram que criancas com TEA demonstram mais movimentos corporais que
criancas com desenvolvimento tipico, sugerindo assim que essas criancas fazem mais
movimentos de cabeca e perna do que criangas com desenvolvimento tipico durante as tarefas

de imitacao.

Sendo assim, HOCKING, Darren et al., 2022, em um estudo piloto procurou a
viabilidade, aceitabilidade e eficacia de uma intervencdo baseada em um jogo de realidade
virtual para melhorar as habilidades motoras grossas em jovens com TEA. O estudo
comportou 10 criancas com TEA de 10 a 17 anos, que realizaram 6 sessOes ao longe de 2
semanas, cada sessao tinha duracao de 20 min. Em imersdo os participantes jogaram o jogo de
danca (Candy Dance), onde dentro do jogo as criangas vao realizar polichinelos, pose ociosa,
passo para esquerda, passo para direita, pular pra frente. Os movimentos foram captados pelo
sistema Kinect V2 e registrada no mesmo instante com o jogo GaitWayXR™, Com isso, 0S
autores descobriram gue ndo houve eventos adversos graves, apesar de relatar alguns efeitos
colaterais leves e moderados relacionado a realidade virtual, para a viabilidade, tolerabilidade
e usabilidade, onde grande maioria das criancas (70%) gostaram de jogar e continuaria
jogando fora do contexto do estudo. Ja na analise pré e pds intervencédo foi descoberto que ndo
houve mudancas estatisticamente significantes do pré para o pos intervencdo. Entretanto
foram observadas correlacBes benéficas estatisticamente significantes entre pelo menos uma
medida em cada uma das categorias de eficiéncia, sincronia e simetria, tendo alteragdes pré-

p6s nas habilidades motoras grossas. Sendo assim, os autores concluiram que a nova
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intervencéo de realidade virtual ndo melhorou a proficiéncia motora grossa e a flexibilidade
cognitiva de criancas com TEA. Porém também ressaltam que € viavel combinar exercicios
de movimentos e captura de movimento de baixo custo para intervencdo motora em criangas

com transtorno do espectro autista.

O padrdo de marcha e o desenvolvimento motor e a perturbagdo da marcha em
criancas em idade escolar com TEA foi o tema de estudo de BIFFI, Emilia et al. 2018, onde
15 criangas com TEA foram avaliados pelo GRAIL (Uma esteira instrumentada de correia
dupla que contém placas de forca e é colocada sobre uma estrutura de movimento de dois
graus de liberdade. Ao redor desse sistema tem o equipamento de captura de movimento
(Sistema Vicon) com 10 cameras optoeletronicas. Todo esse sistema é cercado por uma tela
de projecdo onde os ambientes de realidade virtual sdo projetados com um fluxo otico
sincronizado com a velocidade da esteira. As criancas caminharam em sua propria velocidade
natural durante 6 minutos. Os resultados mostram que, em relacdo as habilidades motoras, 0
grupo TEA comparado ao grupo DT teve escores mais baixos em mirar e pegar, equilibrio e
pontuacdo total mais baixos. Os dados obtidos mostram também que as criancas com TEA
demonstrou uma flexao atipica do quadril e forca de reacdo do solo reduzidas no tornozelo,
apresentando maior Antero versdo pélvica ao longo do ciclo da marcha. Ressaltando assim
um padrdo de marcha anormal, onde os participantes com TEA tende a aumentar sua propria
estabilidade de locomocao, ndo sendo encontrada diferencas entre os grupos com relacdo aos
parametros espacgo-temporais, embora o0s participantes com TEA tenham mostrados
significancia na tendencia de realizar passos com a velocidade reduzida. Concluindo assim
gue a mobilidade reduzida e o padrdo anormal de marcha estiveram diretamente ligados com
a gravidade da sintomatologia autista, onde a aprendizagem motora de membros superiores
apresenta uma aprendizagem maior a partir de erros proprioceptivos do que a de erros visuais,
como padrdo oposto em relacdo a aprendizagem motora tipica. O ambiente de realidade

virtual se mostrou altamente estimulante e gratificante para criangcas com TEA.
4.4 Os efeitos da Realidade Virtual nas habilidades Sociais de criancas com TEA

Sabendo que a realidade virtual pode ser uma grande ferramenta para auxilio e
entendimento do desempenho de criangas com TEA, HERRERA, Gerardo et al. 2008 buscou
examinar dois individuos com TEA para saber a eficacia do uso de um jogo simbolico por
meio da realidade virtual no ensino da compreensdo do jogo de faz de conta, usando um

programa que foi desenvolvido pelos autores, ‘I am going to act as if . . ., para criar um
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ambiente de aprendizado em realidade virtual onde é possivel na primeira fase realizar
atividade de compras em um “supermercado virtual” (onde os participantes teriam como
atividade exercicios progressivos que retratavam a manipulagdo “fisica” do objeto ao fazer
compras), na segunda fase “o jogo imaginario” (onde as criancas poderdo transforma um item
em qualquer coisa) e a terceira fase “a magia” (onde sera ilustrado que essa modificagdo pode
ocorrer magicamente na realidade). Cada participante teve 2 meses de intervencao, onde cada
crianca recebeu um total de 28 sessbes (aproximadamente trés sessGes por semana) com a
duracédo de 20 a 30 minutos. Foi exposto pelos autores que o participante 1 aumentou seu uso
funcional espontaneo de objetos apos a intervencgdo e foi capaz de transferir a utilizacdo do
virtual para o ambiente real. Ambos os participantes demonstraram um bom nivel de jogo
funcional obtendo pontuagfes préximas ao maximo antes e depois da intervencédo. Ja para a
compreensdo simbolica o primeiro participante apresentou evolugcdo consideravel no faz de
conta estruturado. J& em consideragdo ao entendimento da imaginacao, o primeiro participante
demostrou um aumento muito significativo em sua capacidade de determinar qual das
ocasifes diz respeito a realidade. Os resultados foram igualmente positivos no teste de
compreensdo magica e que o segundo participante nos dois testes também foi muito positivo,
mas nado tdo notavel. Os autores através dos dados obtidos indicam que a realidade virtual é

uma ferramenta benéfico na intervengdo educacional em criangas com TEA.

Corroborando com esse achado, ZHAO, Huan et al. 2018, procuraram projetar um
ambiente virtual colaborativo, atraves da realidade virtual, para criangcas com TEA visando a
realizacdo da interacdo social com o objetivo de conceder aos participantes um controle ativo
sobre a possibilidade de as criangas com transtorno do espectro autista interagir com outras
pessoas em um ambiente simples e menos estressante. As criangas jogaram o colaborativo e
interativo de quebra-cabeca chamado Hand-in-Hand (HIH) Communication-Enhancement
CVE, nesse jogo os participantes sao posicionados de maneira distantes para que possam usar
a coordenacdo manual dindmica e simultanea para agarrar e mover 0s objetos virtuais juntos.
12 criangas com TEA e 12 criangas com desenvolvimento tipico formaram a amostra desse
estudo de viabilidade, cada crianca com TEA foi pareada com uma criangca com DT formando
assim 12 grupos. Dois estudos foram feitos com o HIH CVE, um sem o modo
Communication_Enhancement e outro com o modo Communication_Enhancement. Os
participantes entraram na sessdo de jogo que consistiu em oito jogos, onde as criancas teriam
que completar os jogos de forma colaborativa. Os resultados mostraram que os participantes

em ambos os estudos gostaram dos jogos, jogaram bem e confirmaram a importancia da
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comunicacdo e cooperacdo, sentindo que ndo era dificil trabalhar com seus parceiros nos
jogos. Foi observado também que o modo aprimoramento facilitou os dialogos naturais entre
as criancas, onde na analise de desempenho vou evidenciado que a amostra se comunicou
com mais frequéncia com seus pares no final. Os autores entdo concluem que o HIH CVE é
um potencial programa de realidade virtual para promover habilidades de comunicagdo em

criangas com transtorno do espectro autista.

Ainda tentando entender e aprofundar na influéncia da realidade virtual para apoiar
habilidades sociais em criancas no espectro do autismo FROLLI, Alessandro et al. 2022, onde
60 criancas, entre 9 e 10 anos, com TEA nivel 1, foram divididos aleatoriamente em dois
grupos experimentais com 30 participantes cada. O grupo 1 realizou uma intervencdo de
realidade virtual (VRI), j& o grupo 2 realizou uma intervencdo individual com a terapeuta
(II'T). O grupo da intervencdo através da realidade virtual usou um protocolo de alfabetizag¢do
emocional em realidade virtual, envolvendo uma projecdo em 3D de duas sequencias de cenas
gravadas, onde a primeira sequéncia continha 38 cenas das quais 14 fazia mencdes as 7
emocdes primarias e 24 fazia mencBes as 12 emocgOes secundarias. A segunda sequéncia
continha a projecédo de 38 cenas das quais 14 fazia mengdes a situacdes e emogdes primarias e
24 fazia mengdes a situaces e emocOes secundarias. Foram utilizadas as mesmas cenas para
ambos grupos. Ja a intervencédo através da terapeuta, intervencdo literacia emocional, foi feita
a partir de 76 fotografias seguidas mostrada a criancas e adultos. As primeiras séries
continham 38 fotos, onde foi mostrado 14 fotos relacionadas ao reconhecimento das 7
emoc0es primarias e 24 retratos relativas ao reconhecimento das 12 emocdes secundarias. O
treinamento ocorreu 3 vezes por semana, por 3 meses. Os resultados mostram que apés a
intervencdo de alfabetizagdo emocional surgiram diferengas significativas com relacdo ao
tempo de aquisicdo para as quatros tarefas propostas entre grupo 1 e grupo 2. Em relacdo a
tarefa 1 (reconhecimento de emocdes primarias ou basicas) foi evidenciado que as duas
intervencbes foram bem-sucedidas. Na tarefa 2 (reconhecimento de emocgdes secundarias)
ambos tratamentos foram eficazes, porém a RV comparada ao outro grupo de tratamento
mostra maior eficacia. Na tarefa 3 (emocgdes e situacbes para emocdes primarias) fica
evidenciado que as duas intervencfes comparadas foram adequadas, entretanto existe uma
diferenca significativa entre os dois tratamentos, tendo a realidade virtual uma maior eficécia,
e para Gltima tarefa (emocgdes e situacGes para emogdes secundarias) ambos protocolos de
intervencdo foram eficazes, porém novamente ocorreu uma mudanca significativa ao longo do

tempo, sendo a RV mais eficaz quando comparada a intervengdo com o terapeuta. Apds obter
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esses resultados os autores concluem o estudo afirmando que a realidade virtual pode ser uma

pratica dindmica e eficaz para apoiar as habilidades socias béasicas e complexas.
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Tabela 1 — Tabulagéo da sintese dos estudos incluidos na revisao sistemaética

Autor/Ano

Objetivo/Tipo do Estudo

Idade/Populagéo

Instrumentos

Resultados

Lau, patrick wing-chung;
wang, geng; wang,
jing-jing, 2020.

Este estudo de intervencdo explorou se a
mesma abordagem de intervencdo avg
considerada benéfica em criancas com
desenvolvimento tipico

Ser benéfico para a composicdo corporal,
atividade fisica e proficiéncia motora em
criancas com deficiéncia intelectual. Um

estudo de dois bragos

194 estudantes com deficiéncia
intelectual de idade nao
informada.

Xbox 360 e os jogos
Kinect Sport Season
le2.

A pontuacéo reduzida do bot-2 para criangas aumentou
nos grupos de intervengdo e controle. No entanto, a
intervencdo avg ndo teve efeito estatisticamente
significativo na composi¢do corporal das criancas, cf e
proficiéncia motora em geral, ou em analises de
subgrupos com base na idade, peso corporal e autismo
comdrbido.

EDWARDS, Jacqueline et
al. 2017.

Investigar se praticar avgs esportivos pode
aumentar as habilidades reais e percebidas de
controle de objetos (CO) de 11 criangas com
TEA de 6 a 10 anos em comparagdo com 19
criangas com DT de idade semelhante. A
viabilidade era um objetivo secundario.

11 criancas com TEA de 6 a 10
anos e 19 criangas com
desenvolvimento tipico de idade
semelhante.

Xbox 360 e 0s jogos
Kinect Sports
Season 1, Kinect

Sports Season 2 e
Sports Rivals.

Pontuacbes de habilidades reais ndo foram
melhoradas em nenhum dos grupos. O grupo com
TEA melhorou na habilidade percebida. Todas as
criancas completaram a dose necesséria e 0s pais
relataram que a intervencdo era viavel.

DE MORAES, Ibis Ariana
Pena et al. 2020.

Comparar o desempenho motor entre jovens
com TEA e um grupo de controle com
desenvolvimento tipico (DT) que foram
submetidos a tarefas de temporizacdo
coincidentes baseadas em ambientes Kinect
(sem contato fisico) e teclado (com contato
fisico). Sendo um projeto de estudo
randomizado repetido cruzado controlado.

50 criangas com idade entre 7 e 15
anos.

Kinect para
windows e
Keyboard.

Os resultados mostraram que os participantes tiveram
mais dificuldade em usar a tarefa sem toque; no
entanto,

O treinamento virtual melhorou o desempenho na
tarefa fisica (real). Esse resultado indica que o0s
métodos virtuais podem ser uma abordagem
terapéutica promissora para a populacdo com TEA.
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Este estudo piloto examinou o impacto de | 36 criancas com uma variedade | Nintendo Wii e o | As criangas que jogaram sozinhas aumentaram seu

jogar um videogame ativo nas habilidades de | de  necessidades  especiais, | jogo Ubisoft Just | desempenho de precisdo mais do que as criancas na

funcionamento executivo para criangas com | jncyindo transtornos de sadde | Dance 4. condicdo de jogo em pares em duas medidas de

necgs_S|dades especiais, que normalmente tém mental e  deficiéncias de funcionamento executivo. O estudo explorou possiveis

Flynn, rachel m.; olon, habilidades de ef mais baixas. . . x e A - .
nirmaliz, 2016. desenvolvimento de idade néo covariaveis de experiéncia anterior com videogame,
informada. idade e prazer, mas nenhuma dessas variaveis se
relacionou com a mudanca de fe.
Investigar se métodos de aprendizado de | 24 criancas com TEA e 25| Cave Assisted | Os principais resultados mostraram que as criangas

ALCANIZ RAYA,
Mariano et al. 2020.

maquina sobre caracteristicas de movimento e
frequéncia podem ser Uteis para discriminar
criancas com TEA de criangas com
neurodesenvolvimento tipico.

criangas com
neurodesenvolvimento tipico de
idade ndo informada.

Virtual Environment
(CAVE™) e o
Olorama
Technology™;

com TEA apresentaram movimentos corporais
maiores do que as criangas com desenvolvimento
tipico, e que cabeca, tronco e pés representam a
classificagdo méxima com acerto de 82,98%. Em
relagdo aos estimulos, a condigdo visual apresentou a
maior acuracia (89,36%), seguida dos estimulos
visual-auditivo (74,47%) e visual-auditivo-

Estimulos olfativos (70,21%). Por fim, a cabeca
apresentou o desempenho mais consistente junto aos
estimulos, passando de 80,85% na condicdo visual
para 89,36% na condicao visual-auditiva-olfatoria.

HOCKING, Darren. et al.

2022.

O presente estudo explorou a viabilidade,
aceitabilidade e eficacia potencial de uma
intervencdo baseada em jogo de realidade
virtual de design personalizado (gaitwayxr ™)
para melhorar as habilidades motoras grossas
em jovens com TEA.

10 criancas e adolescentes de 10 e
17 anos.

Sistema Kinect V2 e
0S jogos gaitwayxr™
e Candy Dance.

Os resultados apoiaram nossa presuncdo de que a
intervencdo de RV é segura, sem eventos adversos e
muito poucos efeitos colaterais leves a moderados,
enquanto uma grande propor¢do de pais disse que
usaria 0 jogo de RV em casa, as razbes mais
proibitivas para adotar o sistema para terapia
domiciliar foram custo e espaco. Embora houvesse
pouca evidéncia de quaisquer beneficios da
intervencdo gaitwayxr™ na melhoria das habilidades
motoras grossas, mostramos Vvarias correlagdes
positivas entre as medidas padronizadas de habilidades
motoras grossas em TEA e nossas medidas de
eficiéncia, simetria e sincronia da captura de
movimento de baixo custo.
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BIFFI, Emilia et al. 2018.

Este estudo tem como objetivo descrever o
padrdo de marcha e o desempenho motor
durante discreta perturbacdo da marcha de
criangas em idade escolar virgens de drogas
com TEA em comparagdo com pares com
desenvolvimento tipico pareados por sexo e
idade.

31 criangas com TEA de idade
entre 7 e 12 anos.

GRAIL e o Sistema
Vicon.

Os achados retrataram peculiaridades da marcha em
criangas com TEA, incluindo caracteristicas cinéticas e
cinemaéticas; uma adaptacdo motora comparavel aos
seus pares desenvolvimento tipico, embora com um
padrdo atipico e uma taxa de adaptagdo motora
comparavel a criangas com desenvolvimento tipico,
mas envolvendo diferentes aspectos da locomogédo. A
plataforma mostrou sua usabilidade com criangas com
TEA e sua confiabilidade na definicdo de paradigmas
para o estudo da aprendizagem motora na realiza¢do
de tarefas complexas, como a marcha.

HERRERA, Gerardo et al.

2008.

Examinar a eficAcia do uso de uma
ferramenta de Realidade virtual projetada
especificamente para trabalhar no ensino da
compreensdo do jogo de faz de conta.

2 criangas com autismo de idade
ndo informada

Programa ‘I am
goingtoactasif...’

Os resultados, confirmados por observadores

independentes,

Mostraram um avanco significativo nas habilidades de
faz de conta ap6s o periodo de intervengdo em ambos
0s participantes, e um alto grau de generalizacdo do
ensino adquirido em um deles.

Apresentar uma nova plataforma de interacdo

12 criangas com TEA e 12

Hand-in-Hand (HIH)

Os resultados mostram que esse sistema foi bem aceito

social baseada em ambiente virtual | colegas com desenvolvimento | Communication- por criangas com e sem TEA, melhorou sua
ZHAO, Huanetal. 2018. | cqaporativo (CVE) para intervencdo em | tipico de idade ndo informada. Enhancement CVE. cooperacdo no jogo e demonstrou o potencial para
TEA. promover suas habilidades de comunicacdo e
colaboracéo.
Comparar dois tipos de intervencdo para | 60 individuos que receberam | VRI  alfabetizacdo | Os resultados mostram que ambos os tipos de

FROLLI, Alessandro et al.

2022.

melhorar as competéncias sociais: (i) treino
emocional obtido através da realidade virtual
(Grl1), (ii) treino emocional tradicional
realizado individualmente com um terapeuta
(Gr2). Buscou-se identificar a intervengéo
com menor tempo de aquisicdo das tarefas
sociais propostas.

diagnostico de TEA nivel de
idade entre 9 e 10 anos.

emocional.

intervencdo tiveram o mesmo tempo de aquisicdo para
0 reconhecimento das emogdes primarias. No entanto,
para 0 uso de emogdes primarias e secundarias, 0
grupo que usou realidade virtual apresentou tempos de
aquisi¢do mais curtos.
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5 DISCUSSAO

Esse estudo foi uma revisdo sistematica onde teve como objetivo geral verificar os
efeitos do uso dos jogos ativos e a realidade virtual nas habilidades motoras e habilidades
sociais de criangas com transtorno do espectro autista. Além de identificar quais sdo as
melhorias nas habilidades motoras e sociais e descrever a influéncia e o desenvolvimento dos
exergames e realidade virtual no acervo motor e na interagdo das criangas com TEA.

Os resultados desse estudo mostram que 0s exergames quando usados para
intervencgdes focada nas habilidades motoras houve um choque de informagdes na qual alguns
autores concluiram que os exergames sdo ineficazes e as hipoteses dos autores ndo foram
suportadas (LAU, Patrick Wing-Chung et al. 2020; EDWARDS, Jacqueline et al. 2017). Ao
mesmo tempo que, DE MORAES, Ibis Ariana Pefia et al., 2020; FLYNN, Rachel;
NIRMALIZ, Colon. 2016, concluiram que a intervencdo com exergames em criangas com
TEA é viavel e traz uma melhora no desempenho motor e rendimento quando comparados a
criancas com DT, além de constar uma melhora no pds intervencdo. Porém em pelo menos
todos os artigos dos exergames relacionados as habilidades motoras foi percebido uma
melhora ndo significativa no pré e pds intervencdo. Esse choque de resultados se deu muito
provavelmente por causa de cada protocolo escolheu, nos artigos originais que o resultado ndo
foi favoravel, em todos, os participantes ndo foram instruidos e/ou auxiliados durante a
realizacdo dos jogos, eles tiveram uma autonomia total em o que fazer e como fazer, em
contra partida no resultado que deu positivo, as criangas foram orientadas e em todo momento
do protocolo foram auxiliadas em o que fazer durante os jogos. Os artigos relacionados aos
exergames e habilidades sociomotoras foram bem escassos onde foi encontrado apenas 4
artigos relacionados ao tema, pois € um tema muito recente e novo na literatura, todos de
2016 a 2022.

Assim como 0s exergames, a quantidade de artigos relacionando a realidade virtual as
habilidades motoras sdo poucas e 0s resultados variam entre os artigos, HOCKING, Darren et
al., 2022 por exemplo evidencia que a realidade virtual ndo melhora a proficiéncia motora
grossa e a flexibilidade cognitiva em criancas com TEA, em contra partida, ALCANIZ
RAYA, Mariano et al. 2020; BIFFI, Emilia et al. 2018; trazem dados que mostram que
realidade virtual e habilidade motora sdo positivos mostrando que o ambiente virtual é
altamente estimulante para criangas com TEA.

Quando a realidade virtual é associada ao campo social os resultados sdo mais
animadores, onde HERRERA, Gerardo et al. 2008; ZHAO, Huan et al. 2018; FROLLI,
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Alessandro et al. 2022, mostraram que a realidade virtual € uma Otima ferramenta de
intervencdo, sendo muito benéfica e eficaz na promocdo da comunicacdo, educacdo e
habilidades sociais basicas e complexas em criangas com transtorno do espectro autista.

Um padrdo pode ser visto em ambas intervencdes, exergames e realidade virtual,
quando relacionado o tempo da intervencdo, orientacdo e eficacia da mesma, foi visto que os
estudos com menor tempo de intervencao tiveram uma eficacia reduzida e alguns casos até
ndo sendo eficaz, isso pode ser dado por o baixo tempo exposto aos exergames e a realidade

virtual, tendo uma baixa estimulacao e consequentemente menos movimentos realizados.

6 CONCLUSAO

Portanto, nesse presente trabalho, a partir dos artigos encontrados, conclui-se que 0s
efeitos dos exergames e realidade virtual nas habilidades motoras ainda nédo é consolidado e
absoluto, mostrando que s6 é viavel e eficaz se houver instrucdo, auxilio e apoio para as
criangas com transtorno do espectro autista, de como executar e o que fazer dentro do jogo,
entretanto para a realidade virtual e habilidade social os resultados sdo positivos mostrando
eficacia com intervencdo para criangas com TEA. Dos 10 artigos coletados para o estudo, 7
mostraram beneficios dos exergames/realidade virtual e 3 mostraram ndo surtir efeito
significativo. Futuros trabalhos, com mais participantes e protocolos bem definidos, séo
necessarios para elucidar de fato com mais clareza o desempenho do exergames e da realidade

virtual nas habilidades motoras de criangas com transtorno do espectro autista.
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