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Resumo Simplificado

Introdugdo: Os jogos interativos estéo cada vez mais nos centros de reabilitagco pedidtrica e isso aumenta a necessidade de estudos
com esses jogos. Objetivo: Verificar se a plataforma Timocco é adequada para oferecer vivéncias em jogos interativos para criangas
brasileiras, observar se o ambiente produzido € propicio a0 desenvolvimento infantil e reabilitacdo infantil, identificando
manifestacdo de aspectos psico-sociais e motores 0s jogos interativos com a plataforma. Materiais e métodos. Foram convidadas
criangas que estivessem de acordo com o critério de inclusdo, que sdo:as matriculada em uma |EI, da rede municipal de ensino de
Piracicaba; ou que eram atendidas na Clinica de Fisioterapia da UNIMEP; que possuam atraso no desenvolvimento causado por:
Paralisia Cerebral, Perturbaco de Hiperatividade e Déficit de Atencdo, Transtorno Global do Desenvolvimento, Perturbagdes do
Espectro do Autismo e outros problemas motores e cognitivos; que apresentavam compreensdo das informagfes; que apresentavam
movimento dos membros superiores; que 0s pais ou responsavels assinaram TCLE. As criancas foram atendidas individualmente e
houve possiblidade de interagir com a plataforma para conhecimento do jogo, teve duragdo de 20/25’, foi filmado paraverificacéo de:

aspectos psicol 6gicos:a crianca manifestou motivagdo por qual jogo, manifestou alguma das emogdes bésicas ao ser humano: alegria,
tristeza, raiva, surpresa, nojo, apatia; Aspectos sociais. interagdo com o pesquisador; respeitou as regras do jogo, Se opinou; aspectos
motores: ficou sentada e realizou apenas 0s movimentos induzidos pelos jogos com controle motor ou se movimentou para aém do
jogo e que tipos de habilidades motoras a utilizou; intercorréncias na sessdo, interrupgdes solicitadas; concentragdo e atencao.
Utilizou a cdmara Sony Digital 7.2 V. a 1 metro de distancia da crianga em diagonal com o computador e a crianga a um metro de
distancia do computador. Consideragdes éticas: O estudo atende as normas da portaria CNS 466/12 do Conselho Nacional de Salide,
portanto todos os e pais ou responsaveis por estas criangas serdo devidamente informados dos objetivos, procedimentos e andlises do
mesmo, através de reunides de esclarecimento. Todos os responsaveis assinaram o TCLE, que foi coletado no local, e esclareceu-se
possiveis duvidas sobre o estudo. Confidencialidade dos dados. Todas as informacfes que dizem respeito a identidade e dados
coletados serdo mantidas em sigilo, utilizados para fins didaticos e de pesquisa. Os documentos seréo acessados apenas pelos
pesquisadores envolvidos no projeto. Resultado: Foi observada a primeira sessdo de oito criangas, os jogos mais jogados foram:
baldes e dbum de fotos e banho de espuma, criangas apresentaram motivacdo; um grande contato com o pesquisador e foram
necessérias algumas adaptagdes. Houve respeito das regras e houve interferéncia externa. Conclusdo: O jogo demonstrou resultado
positivo e sua utilizagdo pode ser importante & reabilitagdo pedidtrica, proporciona oportunidade para 0 movimento, coordenacdo
motora, interagdo com 0 mundo virtual, motivagao pararealizar os movimentos que auxiliam nareabilitacdo e critério de avaliagdo. O
Software apresentou falhas no momento de reportar os resultados.






