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Jogos para avaliar aspectos cognitivos e posicionamento funcional em crianças com AME (atrofia muscular espinhal) tipo I
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A atrofia muscular espinhal ou amiotrofia espinhal ou amiotrofia espinhal infantil progressiva, nomenclaturas que podem ser encontradas na literatura, é uma doença neuromuscular de origem genética.
O pai e a mãe são portadores do gene e tem a chance de 50% de terem uma gravidez onde a criança porta o gene e 25% de terem uma gravidez onde a criança apresenta a doença.
É uma doença progressiva, com perda de aquisições motoras.
O tipo I é diagnosticado ao nascer ou até os 6 meses de vida, normalmente evolui para insuficiência respiratória e as crianças fazem uso de traqueostomia com suporte ventilatório contínuo, normalmente nem chegam a sentar.
O tipo II é diagnosticado por volta dos 2 anos de vida, algumas crianças chegam a adquirir marcha.
Existem ainda outros subtipos.
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Jogo para crianças com AME tipo
(não se usa mais a palavra portador)
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mestranda em Ciências da Reabilitação - USP
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Desenvolver um jogo musical e adaptar o jogo desenvolvido para o Instituto de psiquiatria da USP, para avaliar aspectos cognitivos e posicionamento funcional em crianças com AME (atrofia muscular espinhal) tipo I, e também para proporcionar independência no momento do brincar, ou seja, não necessitar da ajuda de uma terceira pessoa.
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Posicionamento Funcional é aquele que avalia a força muscular de determinados grupos musculares, levando em conta a qualidade do movimento. Por exemplo, para o Arthur melhorar a qualidade e quantidade de vezes que conseguia realizar o click no mouse adaptado, foi posicionado em sua cadeira de rodas com as pernas esticadas (joelhos em extensão) para excluir a ação da gravidade e facilitar a função do click.
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Jogo musical para crianças com AME tipo I
Este projeto foi trazido por Graziela Polido, inspirado em seu paciente Arthur Messias, que é uma criança com sete anos de idade que possui atrofia muscular espinhal tipo I, que é uma doença progressiva, caracterizada por perda das aquisições motoras.
(Tem a explicação mais detalhada lá em cima do que é a doença.)
O jogo consiste em uma bateria com suas partes isoladas e organizadas na vertical (citar as 3 partes?), a fim de facilitar o uso visual, já que algumas crianças possuem desvio divergente de ambos os olhos.
Foi utilizada somente 3 partes da bateria para trabalhar a concentração, paciência e realizar treino motor, para então inserir o jogo do projeto de intervenção de capacidades executivas.
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O projeto de intervenção de capacidades executivas (ou flanker?) foi adaptado no sentido de haver instruções orais gravadas e reforço positivo oral gravado, para enfatizar as regras e o reforço positivo no acerto.
Com a interface sequencial, foi adaptado a comida do peixe, que consistia em duas comidas, com setas para lados opostos desenhada dentro da comida. E teve como objetivo, no caso de crianças com AME, avaliar aspectos cognitivos como memória, paciência, concentração, inibição e flexibilidade cognitiva.
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Para promover possibilidades de ajustes de velocidade, respeitando o tempo de resposta/movimento necessário para cada criança.
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Não sei se aqui vale a pena vc citar que vc adaptou
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A Fisioterapeuta e mestranda da área de Ciências da Reabilitação - USP, trouxe ao professor Carlos a ideia de desenvolver um jogo que pudesse ser usado de forma independente por uma criança com AME, que causa perda progressiva de movimento.
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Ao pensar no desenvolvimento do jogo, foi trazido o caso mais grave conhecido pela Graziela, o Arthur, que possui AME tipo I, tem 7 anos de idade e apresenta movimentação periférica, como a maioria das crianças com AME. Pensamos então em formas de permitir e facilitar que crianças com AME e por consequência da patologia, com severa restrição de movimento, pudesse ter acesso ao direito de brincar de forma independente.
Soubemos que o Arthur é capaz de realizar movimentos periféricos, porém sua força muscular em mãos não é suficiente para gerar o click no mouse adaptado, mas nos pés sim, pensamos então em usar dois botões para que ele aprendesse o jogo, mas havia uma restrição: o desempenho é melhor com o pé esquerdo. O professor Carlos sugeriu usarmos...
















