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RESUMO: O presente trabalho consiste em uma revisao de literatura sobre o uso de tecnologias digitais e jogos
interativos na fisioterapia pediatrica, destacando sua importancia na motivagao, engajamento e melhora funcional
durante a reabilitacdo. A gameterapia e os exergames surgem como ferramentas complementares, capazes de tornar
o ambiente terapéutico mais dindmico, lidico e prazeroso, favorecendo o aprendizado motor, a repetigdo de
movimentos e a neuroplasticidade em criangas com disfungdes neuromotoras. Objetivo: Analisar as principais
estratégias de reabilitagdo pediatrica baseadas em jogos digitais e tecnologias interativas, avaliando sua eficacia
na melhora do equilibrio, coordenagdo motora, adesao ao tratamento e qualidade de vida. Metodologia: Realizou-
se uma revisao integrativa da literatura nas bases PubMed, SciELO, LILACS e BVS, incluindo artigos em
portugués e inglés, publicados entre 2020 ¢ 2024. Foram selecionados 15 estudos — entre revisdes sistematicas,
ensaios clinicos e pesquisas experimentais — que abordaram intervengoes fisioterapéuticas com videogames,
exergames, gameterapia e telereabilitacdo gamificada aplicadas a criangas e adolescentes. Resultados: Os estudos
apontam que o uso de jogos digitais aumenta o engajamento, a motivagdo e a adesdo as sessoes, além de favorecer
ganhos em equilibrio, coordenagdo, forga muscular e participagdo ativa. Também foram relatados beneficios
psicologicos e sociais. As principais limitagdes incluem amostras pequenas, curta duragdo dos protocolos e
heterogeneidade metodoldgica. Conclusdo: A gameterapia e os jogos digitais mostram-se estratégias promissoras
e complementares a fisioterapia convencional, promovendo beneficios fisicos, cognitivos e sociais. Programas
individualizados e supervisionados sdo essenciais para eficacia e resultados duradouros.
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ABSTRACT: This paper consists of a literature review on the use of digital technologies and interactive games
in pediatric physiotherapy, highlighting their importance in motivation, engagement, and functional improvement
during rehabilitation. Gametherapy and exergames emerge as complementary tools, capable of making the
therapeutic environment more dynamic, playful, and enjoyable, favoring motor learning, movement repetition,
and neuroplasticity in children with neuromotor dysfunctions. Objective: To analyze the main pediatric
rehabilitation strategies based on digital games and interactive technologies, evaluating their effectiveness in
improving balance, motor coordination, treatment adherence, and quality of life. Methodology: An integrative
literature review was conducted in the PubMed, SciELO, LILACS, and BVS databases, including articles in
Portuguese and English, published between 2020 and 2024. Fifteen studies were selected—including systematic
reviews, clinical trials, and experimental research—that addressed physiotherapy interventions with video games,
exergames, gametherapy, and gamified telerehabilitation applied to children and adolescents. Results: The studies
indicate that the use of digital games increases engagement, motivation, and adherence to sessions, in addition to
promoting gains in balance, coordination, muscle strength, and active participation. Psychological and social
benefits were also reported. The main limitations include small samples, short duration of protocols, and
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methodological heterogeneity. Conclusion: Gametherapy and digital games show promise as complementary
strategies to conventional physiotherapy, promoting physical, cognitive, and social benefits. Individualized and
supervised programs are essential for effectiveness and lasting results.

Keywords: Gametherapy. Digital Games. Pediatric Rehabilitation. Physiotherapy. Neuroplasticity

INTRODUCAO

A utilizacdo de tecnologias digitais e jogos interativos na fisioterapia pediatrica tem se
destacado como uma estratégia inovadora e complementar aos métodos tradicionais de
reabilitacdo. Esses recursos permitem transformar o ambiente terapéutico em uma experiéncia
mais ludica, motivadora e envolvente, fatores essenciais para o engajamento infantil. A
abordagem gamificada estimula a participagdo ativa das criancgas, favorecendo o aprendizado
motor, a repeticdo de movimentos e a neuroplasticidade, elementos fundamentais para o
desenvolvimento funcional em contextos de disfungdes neuromotoras (losa et al., 2022).

A aplicacdo de videogames e exergames em programas de reabilitacdo tem se
mostrado eficaz na melhora do equilibrio, coordenagdo motora e controle postural. Tais jogos
oferecem desafios graduais, feedback em tempo real e metas atingiveis, permitindo que o
terapeuta ajuste a intensidade do treinamento conforme a resposta clinica de cada crianga. Essa
personalizacdo ¢ importante porque criancas com disturbios neuromotores apresentam
diferentes niveis de capacidade funcional e necessidades especificas, tornando a abordagem
individualizada mais eficaz (Polizzi et al., 2024).

Sistemas de jogos personalizados foram desenvolvidos para estimular movimentos
especificos, como alcance de membros e exercicios de equilibrio, promovendo ganhos
funcionais mensuraveis. Esses sistemas aumentam a motivacao e a adesdo ao tratamento, uma
vez que transformam tarefas repetitivas em atividades ludicas e recompensadoras. O
envolvimento da crianga €, portanto, diretamente associado a eficacia do programa, ja que
quanto maior o engajamento, maior a pratica motora e melhor os resultados clinicos (Parise et
al., 2023).

As intervengdes digitais terapéuticas, além de promoverem a melhora funcional,
contribuem significativamente para a adesdo e a motivacdo. Criangas muitas vezes apresentam
resisténcia a exercicios convencionais devido a monotonia ou dificuldade de execugdo; os jogos

digitais reduzem essas barreiras ao oferecer um ambiente interativo e estimulante, no qual os
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progressos sdao facilmente visualizados e recompensados, aumentando a continuidade e a
eficacia do tratamento (Rizzato et al., 2023).

Pesquisas realizadas no Brasil evidenciam resultados semelhantes, mostrando que a
gameterapia aplicada a criangas com paralisia cerebral e encefalopatia cronica ndo evolutiva da
infancia proporciona melhorias na fungao motora, postura e coordenagdo. Além disso, observa-
se maior interesse e participacdo nas sessdes terapéuticas, demonstrando que a ludicidade
associada a exercicios especificos contribui ndo apenas para o desempenho fisico, mas também
para a motivacdo e engajamento emocional das criancas (UFMG, 2023; IFPB, 2023).

Estudos recentes investigaram a utilizac¢ao da tele reabilitacdo gamificada, permitindo
que criangas com artrite idiopatica juvenil realizassem os exercicios em casa com supervisao
remota. Essa modalidade mostrou-se eficiente para manter a adesdo ao tratamento e o
desempenho terapéutico mesmo fora do ambiente clinico, demonstrando que a tecnologia pode
superar barreiras logisticas e sociais, ampliando o acesso a reabilitacio e garantindo
continuidade no processo de recuperagdo (Rossi et al., 2024).

Diante disso, a integracdo entre tecnologia, ludicidade e fisioterapia representa um
avanco significativo na reabilitacdo pediatrica. O uso de jogos digitais e exergames nao apenas
favorece o desenvolvimento motor e funcional, mas também promove motivagdo, engajamento
e adesdo ao tratamento. Tais abordagens permitem ao fisioterapeuta personalizar os programas
conforme as necessidades de cada crianca, considerando aspectos clinicos, emocionais e
sociais, consolidando-se como uma estratégia essencial para intervengdes eficazes e
humanizadas (Iosa et al., 2022; Polizzi et al., 2024; Parise et al., 2023;)

Nos ultimos anos, o uso de tecnologias digitais tem revolucionado a area da satde,
especialmente na fisioterapia pediatrica. Os jogos digitais e exergames surgem como
ferramentas terapéuticas inovadoras, capazes de aliar movimento, aprendizado e diversdo,
promovendo uma abordagem mais ltdica e interativa no processo de reabilitagcdo infantil. Essa
tendéncia acompanha a crescente inser¢ao das tecnologias na rotina das criangas, transformando
o ambiente terapéutico em um espaco dindmico e motivador. (KACHMAR et al., 2021).

Na fisioterapia, a adesdo ao tratamento ¢ um dos maiores desafios, principalmente
quando envolve criancas com distirbios motores ou neuroldgicos, que necessitam de sessdes
prolongadas e repetitivas. A introdu¢do de jogos digitais e realidade virtual (VR) busca

justamente minimizar essa dificuldade, aumentando o engajamento e a motivagao das criangas.
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Estudos indicam que o uso de jogos personalizados para equilibrio em criangas com paralisia
cerebral proporcionou maior envolvimento e melhora funcional, demonstrando que a ludicidade
¢ um fator essencial para manter o interesse durante o tratamento. (FARH et al., 2021).

Outras pesquisas corroboram esses achados, evidenciando que os elementos de
gamificacdo, como feedback imediato, recompensas virtuais e niveis de progressao, estimulam
o comportamento participativo e favorecem a continuidade do tratamento. Tais recursos,
quando aplicados a fisioterapia pediatrica, aumentam significativamente a adesdo e o prazer em
participar das sessdes. (McCLINCY et al., 2021; AMBROS-ANTEMATE et al., 2023).

Além disso, meta-andlises recentes demonstram que as intervengdes baseadas em
realidade virtual melhoram o equilibrio e as habilidades motoras de criangas, sobretudo por
promoverem uma experiéncia imersiva e prazerosa, que reduz a monotonia das terapias
convencionais. Esses resultados apontam que o uso de ambientes digitais interativos ¢ eficaz
tanto em termos funcionais quanto motivacionais. (PINAR-LARA et al., 2024).

Segundo revisdes de literatura atuais, os jogos digitais aplicados a reabilitagao infantil
ndo apenas potencializam os resultados motores, mas também favorecem o engajamento
emocional e o vinculo terapéutico, fatores fundamentais para o sucesso do tratamento. Essa
abordagem ludica torna as sessdes mais atrativas e promove maior autonomia e autocontrole
por parte das criangas. (PIMENTEL-PONCE et al., 2024).

Dessa forma, a literatura recente reforga que os impactos positivos dos jogos digitais
na fisioterapia pedidtrica vao além dos ganhos fisicos, abrangendo aspectos cognitivos,
psicologicos e motivacionais que influenciam diretamente a adesdo ao tratamento. (LIU et al.,

2022).

METODOLOGIA

O presente estudo configura-se como uma revisdo integrativa da literatura, com o
objetivo de analisar a aplicacdo de tecnologias digitais e jogos interativos na fisioterapia
pediatrica, enfatizando seus efeitos sobre a adesdo, o engajamento e os resultados funcionais
em criangas. Este tipo de abordagem permite reunir e sintetizar informacdes provenientes de
diferentes estudos, oferecendo uma visdo abrangente e atualizada sobre o uso da gameterapia

em programas de reabilitacdo infantil.
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A pesquisa bibliografica foi realizada nas bases de dados PubMed, SciELO e LILACS,
utilizando descritores em portugués e inglés, como “fisioterapia pediatrica”, “reabilitagdo
infantil”, “exergames”, “jogos digitais”, “gameterapia”, “realidade virtual”, “adesdo
terapéutica” e “motivacdo”. A busca considerou artigos publicados entre 2020 e 2024,
disponiveis em texto completo, garantindo a inclusdo de pesquisas recentes e relevantes para o
tema.

Foram incluidos estudos que investigassem intervengdes com jogos digitais ou
exergames aplicados a criancas e adolescentes (0 a 18 anos), com diferentes condic¢des clinicas,
como disfun¢des neuromotoras, paralisia cerebral, encefalopatias cronicas e artrite idiopatica
juvenil. Os artigos selecionados deveriam apresentar resultados relacionados a fun¢ao motora,
equilibrio, coordenacdo ou engajamento terapéutico. Foram excluidos estudos com populagao
adulta, artigos sem acesso ao texto completo e publicagdes duplicadas.

A selecdo dos estudos seguiu a andlise inicial de titulos e resumos, seguida da leitura
integral dos artigos que atendiam aos critérios de inclusdo. Para este trabalho, foram
selecionados 15 artigos cientificos, entre revisdes sistematicas, estudos clinicos randomizados
€ pesquisas experimentais, que abordaram diferentes aspectos do uso de tecnologias digitais na
reabilita¢do pediatrica (losa et al., 2022; Polizzi et al., 2024; Parise et al., 2023; Rizzato et al.,
2023; Silvaetal., 2021; UFMG, 2023; IFPB, 2023; Rossi et al., 2024; KACHMAR et al., 2021;
FARH et al., 2021; McCLINCY et al., 2021; AMBROS-ANTEMATE et al., 2023; PINAR-
LARA et al., 2024; PIMENTEL-PONCE et al., 2024; LIU et al., 2022).

Foram extraidas informagdes sobre autores, ano, tipo de estudo, populacdo,
intervencao aplicada e principais resultados, que foram organizadas em tabela resumo para
facilitar a sintese e comparacao das evidéncias. A analise buscou identificar padrdes de eficacia,
beneficios clinicos, estratégias de gamificacdo e impacto dessas tecnologias na motivacdo e
adesdo das criangas ao tratamento fisioterapéutico.

Por se tratar de uma revisdo integrativa baseada em dados de dominio publico, ndo
houve necessidade de aprovagio pelo Comité de Etica. O estudo seguiu principios éticos de
credibilidade cientifica, integridade e citagdo adequada das fontes, garantindo a fidelidade e
confiabilidade das informagdes utilizadas na elaboracao do trabalho.

Dessa forma, a metodologia adotada permitiu compilar e analisar sistematicamente

evidéncias sobre o papel dos jogos digitais e exergames na reabilitacdo pediatrica, oferecendo
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subsidios para a compreensao de como essas tecnologias influenciam o engajamento, a adesao
e os resultados funcionais em diferentes condi¢des clinicas, contribuindo para o avango da

pratica fisioterapéutica baseada em evidéncias.

RESULTADOS

A Tabela a seguir apresenta os principais estudos incluidos nesta revisdo, com
destaque para os autores, ano de publicagdo, tipo de intervengdo utilizada e os principais
resultados observados:

Quadro 1 - Resultados de Intervencdes Fisioterapéuticas com Jogos Digitais na

Reabilitacdo Pediatrica.

ESTUDOS INTERVENCAO RESULTADOS

Iosaetal. (2022) | Uso de tecnologias de jogos | Maior engajamento, motivagao,
digitais em  neuroreabilitacdo | repeticdio de movimentos e
pediatrica melhora na  aprendizagem
motora e neuroplasticidade.

Polizzi et al.| Videogames e exergames | Melhora  significativa  no
(2024) aplicados em protocolos de | equilibrio, coordenacdo e
reabilitacdo infantil controle postural em criangas

com disfun¢des neuromotoras.

Parise et al. | Sistema de jogos personalizado | Avangos clinicos no alcance
(2023) (ADAPT) para alcance e equilibrio | funcional, equilibrio e
engajamento durante as sessoes
de fisioterapia.

Rizzato et al. | Intervengdes digitais com | Aumento da adesdo, motivagao

(2023) realidade virtual e jogos interativos | €  participacdo  ativa  das
criancas nas sessOes de
reabilitagdo.
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Silva et al. | Exergames em criancas com | Melhora na fungdo fisica, bem-
(2021) cancer estar psicoldgico e social, além
de maior interesse  nas

atividades terapéuticas.
UFMG (2023) Gameterapia em criancas com | Ganhos funcionais
paralisia cerebral mensuraveis, maior
engajamento € cooperacao

durante a fisioterapia.

IFPB (2023)

Jogos digitais em criangas com
encefalopatia cronica nao
evolutiva da infincia

Treinamento motor repetitivo
com melhora da fungdo motora
e aumento da participagdo nas
sessoes.

(2024)

Rossi et al

Telereabilitacio gamificada em
criancas com artrite idiopatica
juvenil

Manutencdo da adesdo e
desempenho terapéutico
mesmo em contextos remotos,
com melhora da amplitude de
movimento e forca muscular.

(2021)

motor superior

Jogo interativo para coordenacao

Kachmar et al. | Criangas com paralisia cerebral Maior controle postural e
(2021) Jogos personalizados de equilibrio | engajamento
Farh et al. | Criangas com lesdo de neurdnio | Melhora da seletividade e

coordenagao motora
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McClincy et al. | Criangas e adolescentes em | Maior adesdo ao tratamento

(2021) reabilitagdo domiciliar domiciliar

Ambros- Criancas em programas de | Aumento do interesse e
Antemate et al. | fisioterapia cumprimento de tarefas
(2023)

Serious games com foco em
adesao

Pifar-Lara et al. | Criangas com transtorno de | Melhora na estabilidade e
(2024) coordenagao (DCD) satisfacdo

Realidade virtual interativa

Pimentel-Ponce | Criangas e adolescentes em | Melhora funcional e emocional
et al. (2024) reabilitacdo motora

Jogos gamificados / revisdo

integrativa
Liu et al. (2022) | Criangas com paralisia cerebral Criangas com paralisia cerebral
Realidade virtual / Exergames Realidade virtual / Exergames

Fonte: Autoria Propria, 2025.

DISCUSSAO

Os estudos revisados indicam que a utilizagdo de tecnologias digitais e jogos
interativos exerce um papel cada vez mais central na reabilitacdo pediatrica. Essa abordagem
permite transformar o ambiente terapéutico tradicional em um espaco mais ludico, dindmico e
motivador, promovendo maior engajamento e adesdo ao tratamento. A diversidade de
protocolos encontrados evidencia que ndo existe um unico modelo ideal de intervengdo; cada
crianga possui necessidades especificas relacionadas a sua condi¢do clinica, idade, nivel de

desenvolvimento motor e capacidade de engajamento. Por isso, as estratégias de gameterapia
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devem ser personalizadas, combinando diferentes tipos de jogos, niveis de dificuldade e
feedbacks para otimizar os resultados (Iosa et al., 2022). Contudo, a heterogeneidade
metodoldgica observada nos estudos limita a padronizagdo das praticas e a comparagdo direta
de eficacia entre diferentes intervengdes.

losa et al. (2022) destacam que a repeticdo intensa de movimentos oferecida pelos
jogos digitais ¢ um fator critico para a aprendizagem motora e estimula¢do da neuroplasticidade.
A execugdo repetitiva e divertida de tarefas motoras promove reorganizacdo funcional no
cérebro, essencial para criancas com disfungdes neuromotoras. O estudo reforca que a
ludicidade aumenta a motivagao intrinseca, tornando a pratica mais consistente e prolongada.
Entretanto, por se tratar de uma revisdo de literatura, parte das evidéncias baseia-se em relatos
secundarios, o que limita a forga cientifica e a aplicagdo clinica imediata.

Polizzi et al. (2024) evidenciam que exergames e videogames podem melhorar
significativamente o equilibrio, a coordenagao e o controle postural em criangas com disfung¢des
neuromotoras. O beneficio ocorre porque os jogos demandam ajustes continuos de postura,
planejamento motor e percepgao espacial, estimulando tanto a coordenag¢@o motora fina e grossa
quanto a capacidade cognitiva. Porém, muitos ensaios clinicos incluidos apresentaram amostras
pequenas e duragdo limitada, dificultando a avaliagdo de efeitos a longo prazo e a generalizacao
dos resultados para populagdes mais amplas.

Parise et al. (2023) estudaram o sistema ADAPT, um jogo digital personalizado para
treinamento de alcance e equilibrio. A pesquisa demonstra que atividades adaptadas as
capacidades individuais das criancas aumentam o engajamento, promovem resultados clinicos
mensuraveis e possibilitam progressao gradual do desafio. Essa personalizagdo ¢ essencial, pois
respeita limitacdes fisicas e cognitivas, prevenindo frustra¢do e desmotivagao. Como limitagao,
a necessidade de equipamentos especializados e treinamento profissional para utilizacdo desses
sistemas pode dificultar a implementag@o em contextos clinicos com menos recursos.

Rizzato et al. (2023) e Rossi et al. (2024) enfatizam a importancia dos aspectos
psicossociais. Intervencgdes digitais e telereabilitagdo gamificada demonstraram melhorar a
adesdo ao tratamento, mesmo em contextos remotos. A explicagdo estd no carater motivador,
feedback imediato e ludicidade dos jogos, que promovem reforgo positivo e reduzem o estresse

associado a terapia tradicional. No entanto, a dependéncia de acesso a tecnologia e a internet
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surge como uma limitagdo, restringindo o alcance das intervengdes em regides com
infraestrutura deficiente.

Estudos brasileiros, como os da UFMG (2023) e do IFPB (2023), reforcam que a
gameterapia ¢ eficaz em criangas com paralisia cerebral e encefalopatias cronicas nao
evolutivas, promovendo ganhos funcionais mensuraveis e maior interesse nas atividades. Silva
et al. (2021) acrescenta que os exergames também impactam positivamente a satde psicoldgica
e social, enfatizando que a reabilitacdo deve ser integral, abordando dimensdes fisicas,
cognitivas e emocionais. Por outro lado, a auséncia de seguimento a longo prazo nos estudos
compromete a andlise da manutencdo dos resultados e limita a compreensdo sobre a
durabilidade dos efeitos da gameterapia.

Outro ponto relevante ¢ o papel do fisioterapeuta. A supervisao profissional constante
permite ajustar a dificuldade das atividades, corrigir padrdes motores incorretos e fornecer
feedback individualizado, promovendo seguranga, aprendizagem efetiva e engajamento da
crianga. A atuagdo profissional € crucial para maximizar os efeitos das tecnologias digitais, mas
também representa uma barreira pratica, pois exige maior investimento de tempo e recursos
humanos, o que pode limitar a aplicabilidade em clinicas com alta demanda ou restricdes de
equipe (losa et al., 2022; Rossi et al., 2024).

O estudo de Kachmar et al. (2021) demonstrou que jogos personalizados voltados ao
equilibrio aumentaram o interesse das criangas com paralisia cerebral e favoreceram o controle
postural. O principal motivo atribuido & melhora foi a personalizacdo dos desafios e a
possibilidade de feedback visual imediato, o que promoveu maior concentragdo e continuidade
no exercicio.

De forma semelhante, Farh et al. (2021) desenvolveram um jogo interativo para
criangcas com lesdes do neur6nio motor superior, observando melhorias na coordenacdo e
seletividade motora. Os autores destacam que o formato digital, ao oferecer respostas rapidas e
recompensas virtuais, estimula o sistema dopaminérgico do cérebro, aumentando o
engajamento e o prazer na execugdo das tarefas.

A meta-analise conduzida por Liu et al. (2022) reforgou esses resultados ao mostrar
que intervencdes baseadas em realidade virtual em criangas com paralisia cerebral
proporcionam ganhos significativos no equilibrio e na fungdo motora grossa. A principal

justificativa para tal efeito estd na imersdo proporcionada pelos ambientes virtuais, que tornam
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a experiéncia terapéutica mais proxima de uma brincadeira, elevando os niveis de motivagao
intrinseca.

No estudo de McClincy et al. (2021), o foco foi o desenvolvimento de uma tecnologia
gamificada para melhorar a adesdo a programas de fisioterapia domiciliar. Os autores
observaram que a presenca de metas claras, recompensas simbdlicas e acompanhamento do
progresso aumentou significativamente o cumprimento das atividades propostas, evidenciando
que a gamifica¢do pode ser uma ferramenta eficaz para manter a continuidade do tratamento
fora do ambiente clinico.

Por sua vez, Ambros-Antemate et al. (2023) aprofundaram a discussao sobre os fatores
essenciais para o design de jogos terapéuticos eficazes, destacando que a personalizagdo, o
feedback e o desafio progressivo sdao elementos-chave para o aumento da adesdo. Esses fatores
fazem com que a crianga perceba o tratamento como uma experiéncia recompensadora, € nao
apenas como uma obrigacao clinica.

A revisdo sistemadtica de Pinar-Lara et al. (2024) mostrou que o uso da realidade virtual
em criangas com transtorno do desenvolvimento da coordenacdo resultou em melhorias
consistentes na estabilidade postural e nas habilidades motoras, além de niveis elevados de
satisfacdo e engajamento relatados pelos pacientes e familiares. O estudo destaca que a
ludicidade atua como um estimulo emocional positivo, o que favorece a aprendizagem motora.

Por fim, Pimentel-Ponce et al. (2024) concluiram que a gamifica¢ao e o uso de jogos
digitais na reabilitacdo infantil ndo apenas contribuem para a recuperacdo funcional, mas
também melhoram os aspectos psicologicos e sociais das criangas. Segundo os autores, o
envolvimento ativo e o sentimento de conquista gerados pelos jogos sdo determinantes para a
manuten¢do da motivacdo e o fortalecimento da relagdo terapeuta-paciente.

Diante desses achados, observa-se consenso de que a integracdo entre tecnologia,
ludicidade e pratica clinica ¢ uma estratégia promissora na reabilitagao pediatrica. Os beneficios
incluem melhora da fungdo motora, equilibrio, coordenacdo, motivagao e adesdo ao tratamento.
Entretanto, as limitagdes metodoldgicas como heterogeneidade de protocolos, tamanho de
amostra reduzido, curta duragdo de intervencdo, custo e dependéncia tecnologica refor¢am a
necessidade de pesquisas mais rigorosas, com ensaios clinicos randomizados, acompanhamento
prolongado e padronizagdo das intervengdes, para validar plenamente os efeitos da gameterapia

e ampliar sua implementa¢do em diferentes contextos clinicos.
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A partir da revisdo da literatura, ficou evidente que a utiliza¢ao de tecnologias digitais
e jogos interativos na fisioterapia pedidtrica representa um avango significativo na reabilitagao
de criangas com diferentes condi¢des neuromotoras e cronicas. Os estudos analisados
demonstram que a gameterapia e os exergames proporcionam maior engajamento, motivagao e
adesdo ao tratamento, fatores essenciais para o sucesso da reabilitagdo.

Foi observado que a aplicagdo de sistemas personalizados e gamificados, aliados a
feedbacks constantes e reforcos positivos, favorece a repeticdo de movimentos, a aprendizagem
motora e a estimulacdo da neuroplasticidade, promovendo ganhos funcionais mensuraveis em
equilibrio, coordenacao e forga muscular. Além disso, a ludicidade das atividades contribui para
o bem-estar psicologico e social das criangas, ampliando o impacto da fisioterapia para além
do aspecto fisico.

A literatura indica que ndo existe um Unico protocolo ideal, mas sim a necessidade de
intervengoes adaptadas a faixa etdria, condi¢do clinica e capacidade de engajamento de cada
crianga. Estratégias personalizadas, supervisionadas por profissionais qualificados e integradas
ao apoio familiar, mostram-se fundamentais para otimizar os resultados terapéuticos.

Outro ponto relevante ¢ o potencial da telereabilitacdo gamificada, que permite a
continuidade do tratamento mesmo em contextos remotos, garantindo adesdo e desempenho
satisfatorios. Isso refor¢ca a importancia de integrar tecnologia, ludicidade e supervisdao
profissional para criar ambientes terapéuticos motivadores e seguros.

A atuacdo do fisioterapeuta continua sendo essencial e central, pois envolve a
avaliagdo continua da resposta da crianca as intervengdes, a personalizacdo das atividades, a
educagdo da familia e a promogdo do autocuidado. A integracdo entre pratica clinica e
tecnologias digitais potencializa a eficacia da reabilitacdo, oferecendo um cuidado mais
abrangente, humanizado e centrado na crianga.

Portanto, a gameterapia e os jogos digitais surgem como ferramentas promissoras e
complementares a fisioterapia convencional, proporcionando beneficios fisicos, cognitivos,
motivacionais e sociais. Sua utilizagdo contribui para uma reabilitacdo mais eficiente, prazerosa

e sustentavel, alinhada aos principios da pratica baseada em evidéncias.
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Por fim, embora os resultados sejam promissores, € necessario o avango de pesquisas
clinicas de maior rigor metodoldgico para consolidar protocolos especificos e avaliar de forma
mais detalhada os efeitos a longo prazo. A continuidade do desenvolvimento e da
implementagdo dessas tecnologias tem o potencial de transformar a reabilitacdo pedidtrica,

promovendo qualidade de vida e autonomia as criangas em tratamento.
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