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APRESENTACAO

Encerramos nesse quinto volume a colecao “A Produgcao do Conhecimento nas
Ciéncias da Saude”, com um sentimento de gratidao e dever cumprido ao apresentar
uma diversidade de pesquisas solidas e de amplo espectro fomentando o conhecimento
na area das Ciéncias da Saude.

Tendo em vista todo conhecimento apresentado nesta colecéo, finalizamos o
trabalho apresentando de forma mais multidisciplinar possivel trabalhos cientificos na
interface de estudos ligados a saude.

Apresentamos de forma ampla conceitos atuais em pesquisas desenvolvidas com
os temas psico-oncologia, qualidade de vida biopsicosocial, perfis epidemioldgicos,
praticas integrativas, automedicacdo, novos tratamentos, promocéo e educacao em
saude, biotecnologias em saude, diagnostico, sistema de saude publica, fatores de
risco, nanotecnologia, além de revisbes e estudos de caso, que poderdo contribuir
com o publico de graduacgao e p6s graduacao das areas da saude.

O profissional da saude atual precisa cada vez mais estar conectado com as
evolugdes e avancos tecnologicos. Além disso € necessario um comprometimento
com o conhecimento, pois esse avanca a passos largos dentro das pesquisas em
saude, ja que descobertas e publicacbes de alto impacto sao diarias e trazem contetudo
aprimorado e de relevancia, assim a leitura de fontes que possam ir além da area
especifica de atuacédo sdo extremamente importantes. Como objetivo central deste
volume desejamos que o leitor tenha essa possibilidade em um unico volume podendo
transitar de diversas formas nas éareas afins.

Assim, reforcamos a importancia do aprendizado continuo do profissional da
saude, e desejamos fortemente que esse material contribua para isso. O conteudo de
todos os volumes é significante n&o apenas pela teoria bem fundamentada aliada a
resultados promissores, mas também pela capacidade de professores, académicos,
pesquisadores, cientistas e da Atena Editora em produzir conhecimento em salude nas
condicOes ainda inconstantes do contexto brasileiro. Desejamos que este contexto
possa ser transformado a cada dia, e o trabalho aqui presente pode ser um agente
transformador por gerar conhecimento em uma area fundamental do desenvolvimento
como a saude.

Dr. Benedito Rodrigues da Silva Neto
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CAPITULO 1

“EXERGAMING” NOS CUIDADOS DA CRIANCA E
ADOLESCENTE COM CANCER: ENFASE NO

Michelle Zampar Silva
Faculdade de Medicina de Ribeirao Preto (FMRP)
USP

Carlos Alberto Scrideli
Faculdade de Medicina de Ribeirédo Preto (FMRP)
USP

Luiz Gonzaga Tone
Faculdade de Medicina de Ribeirdo Preto (FMRP)
USP

Elvis Terci Valera
Faculdade de Medicina de Ribeirdo Preto (FMRP)
USP

RESUMO: Com abrangéncia multissensorial,
0 uso do videogame Wii na terapia hospitalar
permite realizar uma série de exercicios ativos
denominados “exergaming”, aplicado para
0 desenvolvimento e acompanhamento de
diferentes habilidades motoras e sensoriais. O
objetivo do estudo foi analisar o movimento de
membros superiores(MMSS) e inferiores(MMI|)
da criangca/adolescente com céncer durante
a hospitalizagdo através de exergaming.
Participaram do estudo 30 criancas e
adolescentes com média de idade 10,8(5+18)
anos com diagnéstico de neoplasia infantil
que estiveram hospitalizadas. Foram incluidos
17 do género masculino e 13 do género
feminino, com tempo médio de internagao
de 11(3+39) dias. A intervencdo consistiu em
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terapia com jogos de videogame WII por trés
dias consecutivos, com sessdes de 60 minutos/
dia. Os participantes foram classificados em
4 protocolos de acordo com suas habilidades
iniciais, com a finalidade de melhorar o
desempenho motor, habilidades comunicativas,
coordenacao fina e grossa e habilidades sociais.
Como recursos e estratégias foram utilizados
a criagao do proéprio avatar, jogos virtuais que
possibilitassem relacionar a situagdes reais,
acessorios do videogame, comandos verbais
e uso do ranking. Destas forma, 8 criancas
foram alocadas no protocolo-A (MMSS-MMSS-
MMSS), 7 no protocolo-B (MMSS-MMSS-MMII),
2 no protocolo-C (MMSS-MMII-MMSS), e 13 no
protocolo-D (MMSS-MMII-MMII). Ao final do
programa direcionado a pergunta “Vocé acha
gue se movimentou usando o videogame?”. 24
participantes responderam que sim, 3 que néo, e
3 nao quiserem responder. Vé-se a possibilidade
de se trabalhar a movimentacao de membros
superiores(100%) e inferiores(66,6%) com
esse método de intervencéo, visando interferir
sobre a dinamica hospitalar restritiva. Muitos
pacientes encontram com o uso do exergaming
a possibilidade de movimentac&do, sendo um
recurso positivo para manter a crianga ativa
diante hospitalizagdes prolongadas.
PALAVRAS-CHAVES: Realidade
Céncer Infantojuvenil; Movimento

Virtual;
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ABSTRACT: With multisensory comprehensiveness, the Wii videogame use in
hospital therapy allows to accomplish series of active exercises hamed exergaming,
applied for the development and monitoring of different motor and sensorial skills. The
study’s purpose is to analyze the upper limbs(MMSS) and bottom(MMII) of child or
teenager with cancer during its hospitalization throught exergaming. Were participants
of the study 30 children and adolescents in average age of 10,8 (5+18) years old
with childhood neoplasia diagnosis which were hospitalized. It were included 17 of
the male gender and 13 of the female gender, with average hospitalization time of 11
(3+39) days. The intervention consisted in therapy with WIl videogame games for three
consecutive days, in 60-minutes sessions each day. The participants were classified in
4 protocols according to its initial skills, with the goal of improve the motor performance,
comunicative skills, fine and gross coordinations and social abilitys. As strategys and
resources were utilized the creation of its own avatar, virtual games that allows to
relate with real situations and videogame accessories, verbal commands and ranking
using. This way, 8 children were allocated in the protocol A (MMSS-MMSS-MMSS),
7 in the protocol B (MMSS-MMSS-MMII), 2 in the protocol C (MMSS-MMII-MMSS)
and 13 in the protocol D (MMSS-MMII-MMII). At the end of the driven program the
question “Do you believe you moved yourself using the videogame?” was asked. 24
participants answered yes, 3 answered no and 3 didn’t want to answed. It's seen the
possibility to work the upper limbs(100%) and bottom(66,6%) with this intervention
method, aiming to interfere about the hospital restrictive dynamics. Many pacients find
within the exergamimg use the chance of moving, been a positive resource to keep the
child active during extend hospitalizations.

KEYWORDS: Virtual Reality; Childhood Cancer; Movement

Atualmente, diversas estratégias que minimizem o0s prejuizos sobre o
desenvolvimento infantil e qualidade de vida da crianca hospitalizada com cancer tém
sido discutidas. A recuperacéo através da percepc¢ao da crian¢a de que mesmo doente
ela pode aprender, brincar, criar e continuar interagindo socialmente quando entende
melhor o que acontece com ela cria uma atitude proativa diante da enfermidade, em
detrimento a atitude de vitimizacdo da doenca e do contexto hospitalar (CECCIM;
CARVALHO, 1997; GONCALVES, 2001). A possibilidade real de acolhimento dos
medos, desejos, ansiedades, confusdes e ambivaléncias produz uma construcéo
positiva a respeito da saude (GONCALVES, 2001). Assim, promover o brincar no
hospital favorece o desenvolvimento infantil e torna 0 ambiente menos aversivo e mais
proximo da realidade da crianca; esse tipo de recurso pode ainda ser efetivo como
fator de protecédo do desenvolvimento infantil, ao estimular a resiliéncia da crianca
(HOSTERT; ENUMO; LOSS, 2014).

O aspecto ludico dos jogos € algo divertido e desafiador, sendo 0s jogos
estimulantes a criancas e adolescentes, uma vez que estes desenvolvem a criatividade,
a imaginacao, habilidades cognitivas e motoras, além de proporcionar interatividade
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de tomar decisbes e criar estratégias para progressao de niveis. A pratica do jogo é
sempre permeada de emocdes, atitudes e falas que revelam muito o jeito de ser, agir
e as relagcbes das quais o educando compartilha em casa ou na escola (ALVES, 2008).
Entre os tipos de brinquedos recomendados para a criangca hospitalizada, autores
como Brown (2001), Hostert, Enumo e Loss (2014) sugerem aqueles que representam
a vida cotidiana da crianca, tais como brinquedos para dramatizacdo, materiais para
expressao artistica, kits de construcéo e jogos, alertando para a importancia de que
sejam seguros, acessiveis e funcionais. Diversos autores destacam ainda o uso do
videogame por sua caracteristica de incentivar a participacdo da criancga, evitando
seu isolamento e favorecendo a sensacao de realizacdo (KLOSKY et al., 2004; LAW,
et al., 2011). O reduzido numero de dados publicados a respeito da percepcéo dos
pacientes sobre o uso de videogames no contexto do adoecimento representa uma
importante lacuna no conhecimento sobre o valor potencial destes como adjuvante as
intervencdes psico-educacionais para criangas hospitalizadas com doengas cronicas.

Com abrangéncia multissensorial, o uso do videogame Wii na terapia hospitalar
permite realizar uma série de exercicios ativos denominado exergaming. Os dicionarios
definem exergaming como “... a atividade de jogar videogames que envolvem esforco
fisico e séo pensados como uma forma de exercicio...”. O exergaming pode ser aplicado
para o desenvolvimento e acompanhamento de diferentes habilidades motoras e
sensoriais. Assim, a proposta para este estudo foi analisar o movimento durante o uso
de exergaming para criancas e adolescentes com cancer durante a hospitalizagcéo,
analisando o uso do movimento para membros superiores (MMSS) e inferiores (MMII).

Participaram 30 criangas e adolescentes com média de idade 10,8 (5+18) anos
com diagndstico de neoplasia infantil que estiveram hospitalizadas no Hospital das
Clinicas de Ribeirdo Preto (FMRP-USP), sendo os atendimentos realizados em um
ambiente hospitalar de internagéo (enfermaria). Foram incluidos 17 participantes do
género masculino e 13 do género feminino, com tempo médio de internacéo de 11
(3+39) dias.

A intervencéo consistiu em terapia com jogos de videogame WII por trés dias
consecutivos, com sessdes de 60 minutos/dia. Os jogos escolhidos incluiam fases
curtas, no estilo exergaming, jogos ativos que incluem exercicios, desafios esportivos,
danca e/ou jogos de aventura (LIEBERMAN et al., 2011), variando a adaptacéo de
acordo com a faixa etaria e a individualidade do participante. A intervencéo aconteceu
no periodo da tarde de acordo com a disponibilidade da criangca e da equipe de
atendimento multiprofissional envolvida. Todas as atividades foram realizadas e
supervisionadas pela mesma pesquisadora (M.Z.S.). Foi tracado o protocolo de terapia
para os exergamings, estabelecido segundo a descri¢cao de Florentino et al, (2012) no
efeito do trabalho do movimento voltado a dor oncolégica, levando em considerag¢ao o
estado funcional do paciente de maneira que a utilizacao dos exercicios terapéuticos
deva ser adaptada a capacidade de cada individuo de acordo com exercicios passivos,
ativos, ativos assistidos e ativos resistidos (SAMPAIO; MOURA; RESENDE, 2005;
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YENG, et al. 2003).

O protocolo utilizado para o programa com videogame foi:

12 Sessao — Realizado o primeiro contato, conhecido as tematicas de jogo de
preferéncia e colocado a proposta de jogos dentro do protocolo. Na primeira sesséo
o participante criou o avatar (Figura 1) diante a explicacao que esse sera ele durante
os trés dias de jogos, e € dada a chance da crianga colocar o nome ou o apelido que
preferir. Ap0s esse momento é colocado jogos da midia Wii Party que engloba jogos
de membros superiores (MMSS), que quando necessario foi adaptado as dificuldades
de cada crianga ou adolescente, usando de movimento de bracos, maos e dedos.
Apos, foi colocado a midia Wii Sports e o participante jogou o jogo Tennis, com um
movimento de membros superiores maior do que na midia anterior.
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Figura 1 — Caracterizacao dos avatares criados pelos participantes
Fonte: Midia Wii Party, Console Wii
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2% Sessao - Iniciado com a midia Wii Party. Espera-se que o participante alcance
uma pontuacdo melhor do que no dia anterior, mesmo se utilizado de auxilio da
pesquisadora, ap0s a realizacao da midia Wii Sports na atividade de ténis, e assim a
atividade de boliche. Quando o participante finalizava ambos com bom desempenho,
para o participante que tinha movimentos de membros inferiores (MMII) era sugerido
0 uso da midia Wii Fit com uso da plataforma com mensura¢des de provas fisicas
e 0 jogo do Pinguim na posicao em pé. Quando o participante por alguma maneira
nao conseguia ou nao aceitava trabalhar membros inferiores era iniciado Wii resort
(MMSS) com o jogo de Basquete.

3% Sessao - Iniciado com a midia Wii Sports se o participante tiver atingido boas
pontuagdes no ténis e no boliche no dia anterior. Para os participantes com dificuldade
do uso de MMII, é iniciado o WII Resort com jogos de boliche, e/ou a midia ATV
quadriciclo (MMSS). Quando possivel o uso de MMII é realizado jogos da midia WII Fit
com uso da plataforma, como provas fisicas, Pinguin, futebol, Table tild na tendéncia
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de estar melhor que o dia anterior, caso tenha sido realizado.
O diagrama 1 ilustra o fluxo de atividades oferecidas a cada participante a
depender do seu desempenho e/ou limitagdes fisicas observadas.

Diagrama 1 - Protocolo de atendimento por sessdo.

12 Sessdo 22 Sessdo 32 Sessdo

Uso de MMSS
S L LB /|| PARTY (balance) +

W SPORT (tennis +
baoliche)

WIl SPORT (tennis +
boliche) + Wil RESORT
[(basquete) + ATV

CRIACAO DO AVATAR Uso de MMII
Mii + W1l PARTY
(balance) + Wil SPORT

(tennis) Uso de MMSS

Wil PARTY [(balance) +
W1l SPORT (tenis) +

Wil FIT (provas fisicas

Uso de MMII + penguim) “\:IiﬁmT (tenis) +

+ penguim + futebol +

oo ge v JMMEAS

Legenda: 1* Sessdo: azul; 2* Sessdo: vermelho; 3° Sessdo: verde.

Fonte Propria: Legenda: 1* Sesséo: azul, 2% Sessao: vermelho, 3% Sesséo: verde.

Os participantes foram classificados em 4 protocolos de acordo com suas
habilidades iniciais, com a finalidade de melhorar o desempenho motor, habilidades
comunicativas, coordenacdo fina e grossa e habilidades sociais. Como recursos e
estratégias foram utilizados a criacdo do préprio avatar para acompanhamento das
sessoes, jogos virtuais que possibilitassem relacionar a situagdes reais, acessoérios do
videogame (volante, raquete e vara de pescar), comandos verbais e uso do ranking.
Destas forma, 8 criancas foram alocadas no protocolo-A (MMSS-MMSS-MMSS), 7 no
protocolo-B (MMSS-MMSS-MMII), 2 no protocolo-C (MMSS-MMII-MMSS), e 13 no
protocolo-D (MMSS-MMII-MMII). Ao final do programa direcionado a pergunta “Vocé
acha que se movimentou usando o videogame?”, 24 participantes responderam que
sim, 3 que nao, e 3 ndo quiserem responder. Vé-se a possibilidade de se trabalhar a
movimentacao de membros superiores (100%) e inferiores (66,6%) com esse método
de intervencéo, visando interferir sobre a dinamica hospitalar restritiva.

Encontra-se assim que as atividades de distracdo com multiplos estimulos
sensoriais como encontrados nos videogames podem ser mais eficazes do que a
distracao passiva, a exemplo da televisdao (MOTTA; ENUMO, 2010). O reforgo positivo
encontra-se demonstrado na proficiéncia em jogar, construido sobre motivagao devido
ao conhecimento prévio do jogo ou experiéncias de “vida” de jogadas anteriores
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(BETKER et al., 2006). Alguns estudos descrevem o uso de videogames como
intervencdes psico-educativas para jovens em tratamento de doencas crénicas
(BEALE et al, 2006; SIL; DAHLQUIST; BURNS, 2013).

Florentino et al. (2012) observaram que na presenca de dor oncoldgica
muitas vezes pacientes reduzem a movimentacao e a atividade fisica criando um
comprometimento gradual do condicionamento fisico, forca muscular, flexibilidade
e da capacidade aerébica, predispondo o paciente a alteragdo no desenvolvimento.
Assim, programas que englobam o uso da cinesioterapia como os exergaming podem
auxiliar em desenvolver mobilidade, a flexibilidade, a coordenag&o muscular, aumento
da forca muscular e a resisténcia a fadiga, o senso de propriocep¢do do movimento,
resgatando a amplitude do movimento articular e prevenindo a imobilidade no leito
(FLORENTINO et al, 2012). Os jogos ativos sédo avaliados pelos jogadores de
maneira positiva (TROUT; CHRISTIE, 2007; WOLLERSHEIM et al., 2010), sendo de
maior preferéncia quando comparados as versdes sedentarias, pois exigem maior
esforco fisico e participagcéo ativa. (HADDOCK; SIEGEL; WILKIN, 2010; SIT; LAM;
MACKENZIE, 2010).

Estudos conduzidos por Kato e Beale (2006), Eccleson e Cronbez (1999),
Nagamitsu et al. (2006) e Patel et al. (2006) demonstram o0 aumento do envolvimento
de novas tecnologias com a melhora em aspectos diversos da vida da crianca com
cancer. No estudo de Nagamitsu et al. (2006), os autores investigaram o volume
sanguineo cerebral em jogadores de videogame. Seus achados mostram que varias
mudancas nas concentragdes de hemoglobina durante a préatica do jogo de videogame
Donkey Kong em trés diferentes posi¢cdes do cortex pré-frontal e dos frontoparietais,
tanto nas criangas quanto nos adultos. Tais mudancas parecem ser determinadas
pelos fatores de desempenho, niveis de atencéo e interesse, respostas fisioldgicas
ou utilizagdo idade-relacionada de circuitos neurais diferentes durante a execucgéo do
jogo. Matsuda e Hiraki (2006) através dos jogos Melee e Tetris também relataram
melhora do indicador de atividade cerebral de criangas também através de mudancas
nos niveis de perfuséo cerebral.

Como o custo deste tipo de tecnologia continua a reduzir, a distracdo com o uso de
videogames pode se tornar uma ferramenta de autogestéo cada vez mais acessivel e
potencialmente eficaz para pacientes com cancer, que apresentem dor crénica (GOLD
et al., 2006 ; MALLOY; MILLING, 2010). Abrangendo multisensores, o videogame Wii
em diferentes contextos permite aos usuarios realizar uma série de niveis e exercicios
baseados em torno da saude e fitness, também conhecido como exergaming. Eles
permitem calculos adicionais tais como indice de massa corporal, Wii Fit Age no
rastreamento de exercicio durante o programa com compara¢ao do desempenho ao
longo do tempo, otimizando a participacdo em atividade fisica e aumento do gasto
energético, abordando habilidades e interesses de diferentes populacoes (BRUIM et
al., 2010; LIEBERMAM et al., 2011). Varias sdo as vantagens para o usuario desta
tecnologia, incluido no ambiente virtual: promocéo de mobilidade geral e atividade
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fisica, persisténcia com a tarefa programada, interacéo e construcdo de habilidades
sociais, aumento da autoestima e confianca, podendo ser um beneficio potencial para
esse grupo de pacientes pediatricos (HANNAH; STUART, 2012).

Acredita-se que a realidade virtual, assim como representada pelo videogame
competem com estimulos externos e retiram os pacientes da ansiedade relacionado
ao ambiente hospitalar que se encontram (MAGORA et al., 2006). Acredita-se ainda
gue o uso de videogames através de modulagbes da atenc&o, processos emocionais
e reducdo da atividade cerebral relacionada a dor apresenta estratégia de efeito
analgésico adjuvante eficaz para pacientes com doengas crénicas e queimaduras,
proporcionando alivio da dor pela distracdo do uso do videogame dentro do ambiente
médico. Intervencao-distracao também pode reduzir a dor aguda, angustia e ansiedade
em pacientes submetidos a outros procedimentos dolorosos médicos e odontolégicos
(MAHRER; GOLD, 2009; WIEDERHOLD, 2007). O videogame propicia a oportunidade
de controle de estimulos pela consciéncia, oferecendo um feedback em tempo real de
performances, praticas independentes, estimulos e modificagcdes responsaveis que
séo contingentes com o uso de habilidades psicoldgicas. Com possibilidade de testes
prévios, treinamentos, intervencdes terapéuticas e motivacionais com diferentes
graduacles, 0s jogos de videogame no contexto de intervencao hospitalar podem
expor os estimulos a habilidade da distragcdao argumentadora e melhora da performance
global destas criancas (FUNG et al., 2004).

Encontrando no uso do exergaming a possibilidade de movimentacéao, sendo
um recurso positivo para manter a crianga e o adolescente ativos diante hospitaliza-
cOes prolongadas.

Este trabalho foi financiado pela Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal
de Nivel Superior (CAPES).
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