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RESUMO 
 

Introdução: A deficiência mental se trata de distúrbios 

distintos do sistema nervoso central, acarretando atraso no 

desenvolvimento intelectual e motor do indivíduo, as 

atividades lúdicas têm um destaque a mais no tratamento 

desses indivíduos, pois despertam o interesse do paciente 

em realizar as terapias propostas pelo terapeuta. Objetivo: 

realizar um levantamento na literatura sobre a influência 

dos métodos lúdicos no tratamento de pacientes com 

deficiência motora acompanhadas de déficits intelectuais. 

Metodologia: Revisão narrativa da literatura, com estudos 

publicados nos últimos 16 anos nas bases de dados Bireme, 

SciELO, Google acadêmico e Pubmed. Resultados: 

Atividades lúdicas colaboram no aprendizado, na evolução 

pessoal e na comunicação, preparando o indivíduo para 

uma melhor interação com mundo interno e externo. 

Considerações finais: As atividades lúdicas são uma 

ferramenta importante no tratamento de indivíduos 

portadores de déficits motores e cognitivos por facilitar na 

terapia e interação entre paciente e fisioterapeuta. 

 
PALAVRAS-CHAVE: Atividades Lúdicas; deficiência 

motora; deficiência intelectual; distúrbios neurológicos. 

 

ABSTRACT 
Introduction: Mental deficiency is a distinct disorder of 

the central nervous system, causing delay in the 

intellectual and motor development of the individual, 

recreational activities have an extra emphasis in the 

treatment of these individuals, as they arouse the 

patient's interest in performing the therapies proposed by 

therapist. Objective: to conduct a survey in the literature 

on the influence of playful methods in the treatment of 

patients with motor disabilities accompanied by 

intellectual deficits. Methodology: Narrative literature 

review, with studies published in the last 16 years in 

Bireme, Scielo, Google Academic and Pubmed 

databases. Results: Playful activities collaborate in 

learning, personal evolution and communication, 

preparing the individual for a better interaction with the 

internal and external world. Final considerations: Play 

activities are an important tool in the treatment of 

individuals with motor and cognitive deficits as they 

facilitate therapy and interaction between patient and 

physiotherapist. 

 

KEYWORDS: Playful activities; motor disabilities; 

intellectual disabilities; neurological disorders. 

 
1. INTRODUÇÃO 

 

A deficiência intelectual (DI) se trata de disfunções 

distintas do sistema nervoso central, configurando-se 

como um retardamento no amadurecimento intelectual 

do indivíduo, tendo como principais etiologias os fatores 

de hereditariedade, desordens durante a gravidez ou no 

decorrer do parto e fatores pós-natal como, os 

traumatismos que levam a lesões encefálicas, privações 

nutricionais, exposições a radiações, entre outros 

(VARGAS et al., 2016). Tais alterações causam grande 

impacto na vida desses indivíduos por conta do baixo 

nível de cognição, afetando em atividades como tomada 

de decisões, julgamento, resolução de problemas, 

planejamento, raciocínio e dificuldade de aprendizado, 

influenciando negativamente na adaptação do indivíduo 

(VARGAS et al., 2016; LIAO et al., 2019).  

Por outro lado, os déficits motores ou físicos são 

limitações de extenso período, ou danos fixos, que 

podem ser caracterizadas por deficiências físicas, 

mentais e sensoriais que resultam na dificuldade de 

realizar atividades cotidianas, decorrente de déficits de 

equilíbrio, diminuição na força muscular levando a 

futuras alterações da marcha, tornando-se obstáculo na 

adaptação do indivíduo no convívio social por não 

aceitação das outras pessoas (MARTINS et al., 2018).  
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Na pesquisa feita pelo Instituto Brasileiro de 

Geografia e Estatística (IBGE) em 2010, estima-se que 

cerca de 46 milhões de brasileiros dos quais 24% dos 

cidadãos possui certo nível de dificuldade em caminhar, 

subir degraus, enxergar e ouvir ou possuírem 

deficiências intelectuais, desse percentual, considerando 

somente os que possuem grande ou total dificuldade, 

foram contabilizados 12,5 milhões de brasileiros com 

deficiência, com a motora 2,3% e a intelectual 1,4% 

(IBGE, CENSO 2010). 

Neste contexto, a fisioterapia busca entender as 

conexões entre limitações anatômicas e funcionais do 

corpo e os aspectos biopsicossociais do paciente 

(ANDRADE et al.,2011). Em seu papel, o fisioterapeuta 

neurofuncional tem por objetivo constatar déficits 

cognitivos, motores e sensoriais, para assim delinear 

objetivos e apontar o melhor tratamento na tentativa de 

reduzir a incapacidade apresentada pelo indivíduo 

(GAVIM et al., 2013).  

Ampliando as possibilidades de exercícios propostos 

pelo fisioterapeuta, as atividades lúdicas tem ganhado 

destaque, através de “brincadeiras”, consegue-se 

diversos ganhos, além da diversão, o indivíduo estará se 

beneficiando de aprendizado funcional e visão sobre o 

mundo. (NILES; SOCHA, 2014; BATAGLION et al., 

2019). A associação dos recursos lúdicos (RL) com a 

fisioterapia deixam os atendimentos bem divertidos e 

agradáveis, favorecendo a interação do paciente com o 

fisioterapeuta, despertando a motivação, interação 

social, habilidades motoras, cognitivas, 

comportamental, emocional e moral que continuarão no 

decorrer da vida (SILVA et al., 2012).  

Alguns autores declaram que as atividades lúdicas 

podem estar na avaliação e no tratamento 

fisioterapêutico, porém devem ser administradas de 

modo propositado, idealizado e funcional, para assim 

contribuir ou guiar aos objetivos desejados 

(CARICCHIO, 2017; FUJISAWA e MANZINI, 2006).     

Desta forma, com a compreensão do uso de atividades 

lúdicas e utilizando-a através de incentivos certos, o 

profissional fisioterapeuta terá mais possibilidades de 

explorar aspectos físicos e cognitivos do paciente, 

liberando tensões e favorecendo resultado positivo 

(BATAGLION et al., 2017). Sabe-se que métodos 

lúdicos possuem resultados positivos em crianças com 

déficits neurológicos ou até mesmo idosos (SILVA et al., 

2012; CYRINO et al., 2016).  

Apesar de alguns estudos limitarem o uso de 

atividades lúdicas a pediatria, outros autores defendem 

que não existe uma idade específica, cada um dispõe de 

idades e ambientes ampliados para ser criança, jovem e 

adulto, pois as experiências podem ocorrer na vida do 

indivíduo em diversas circunstâncias (BATAGLION et 

al., 2017).  

O objetivo deste estudo é realizar um levantamento 

na literatura sobre a influência dos métodos lúdicos no 

tratamento de pacientes com deficiência motora 

acompanhadas de déficits intelectuais. 

 

2. MATERIAL E MÉTODOS 

 

Revisão narrativa da literatura, com estudos 

publicados nos últimos 16 anos nas bases de dados 

Bireme, Scielo, Google acadêmico e Pubmed, buscados 

por palavras chaves: atividades lúdicas, deficiência 

motora, deficiência intelectual, distúrbios neurológicos. 

nas línguas português e inglês. Os critérios de inclusão 

foram: artigos publicados entre os anos de 2005 e 2021, 

artigos que utilizavam os métodos lúdicos como 

tratamento das deficiências motoras em crianças adultos 

e idosos. Os critérios de exclusão foram: tese de 

mestrado, doutorado e pós doutorado. 

 

3. RESULTADOS E DISCUSSÃO 
 

As atividades lúdicas colaboram no aprendizado, na 

evolução pessoal e na comunicação, preparando o 

indivíduo para uma melhor interação com mundo 

interno e externo. Assim, os métodos terapêuticos 

lúdicos e com objetivo, facilitam a memorização através 

de cores, músicas e jogos, e também o aprendizado por 

serem marcantes durante a realização, devendo ser 

realizado de maneira que o paciente absorva e entenda o 

que deve ser efetuado, praticando-o sem estresse e 

mantendo o bom humor (PINHEIRO; GOMES, 2014).  

Magalhães et al. (2018), trazem em seu estudo o uso 

de um avental que pode ser modificado de acordo com 

algumas brincadeiras com foco no plano terapêutico e 

na idade. Ressaltando que, nas brincadeiras e nos jogos 

são indispensáveis no atendimento infantil, pois esse 

diminui a impaciência e inquietação da criança 

promovendo uma eficácia na realização das terapias 

propostas. 

Reis et al. (2017) e Pelosi et al. (2019) com objetivos 

diferentes porém utilizando métodos similares, com 

crianças e adolescentes com Síndrome de Down (SD), 

avaliaram os efeitos da realidade virtual (RV) na 

coordenação motora e equilíbrio desta população e 

analisaram 3 plataformas de jogos, sendo as plataformas 

respectivamente, Nintendo Wii®, Leap Motion e 

Timocco, observaram melhoras significativas na 

coordenação motora e no equilíbrio, no entanto, 

diferenças individuais podem ter afetado o estudo. 

Concluem que a RV pode ser incluída no tratamento de 

portadores com SD, pois despertam o interesse do 

paciente, assim se consegue melhores resultados na 

terapia, e Pelosi conclui que os pacientes tiveram melhor 

desenvolvimento na Plataforma Timocco, e pior 

desempenho Nintendo Wii, porém esta última foi a 

preferida pelas crianças, determinando então, que os 

jogos contribuem para o desenvolvimento motor desta 

população, porque através de atividades lúdicas, 

conseguem manter o foco do paciente. 
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Em contrapartida Borssatt et al (2013), não 

alcançaram resultados positivos em seu estudo que teve 

como objetivo avaliar os efeitos dos exercícios lúdicos 

na força muscular da marcha de indivíduos com SD, 

concluindo que os exercícios lúdicos de força muscular 

não foram suficientes para obter resultados 

significativos, fato que pode ser justificado por vários 

fatores encontrados em portadores com SD, como a 

hipotonia, frouxidão ligamentar e principalmente a 

deficiência mental.  

Já Ferreira et al. (2016), avaliou crianças autistas pré 

e pós-tratamento fisioterapêutico, cujos instrumentos de 

avaliação foram a Escala de classificação de autismo na 

infância e Medida de Independência funcional (MIF), 

em que utilizando atividades lúdicas, concluíram que 

todas as crianças, até mesmos as mais graves, 

alcançaram aumento na pontuação MIF, os pacientes se 

tornaram menos dependentes de seus cuidadores.  

Santos et al. (2017) e Pillger et al. (2015) realizaram 

estudo com objetivos diferentes, porém usando RL, 

mostram resultados positivos em seu relato de uma 

experiência de ações promovidas com crianças, idosos e 

mães de diferentes idades, e atividades físicas e lúdicas. 

Com objetivo de avaliar o impacto de tais atividades na 

vida dos idosos, observaram a importância de atividades 

lúdicas na atenção básica, assim se constrói ações 

preventivas e promotoras de saúde, como atividades 

recreativas e rodas de conversas sobre conscientização 

de doenças. Chegaram à conclusão que dependendo do 

estágio da vida que o indivíduo se encontra, possuem 

necessidades específicas que precisam ser atendidas de 

forma diferenciada, pois os idosos precisam se envolver 

com as atividades em grupo para melhorar seu 

envolvimento com mundo interno e externo. 

Miranda et al. (2020), também apresentaram 

resultados positivos em seu estudo, no qual, abordaram 

atividades lúdicas com recursos inteligentes e aplicação 

adaptada Mini Exame do Estado Mental, para o 

rastreamento precoce da doença de Alzheimer, 

observaram que tais métodos ajudaram no rastreamento 

precoce da doença e também melhoria da qualidade de 

vida dos idosos, pois estimulam funções motoras e 

cognitivas e possibilitaram uma melhor interação 

durante a realização de tarefas. 

Outra patologia que vem sendo explorados os meios 

lúdicos é a doença de Parkinson (DP), o estudo de 

Christofoletti et al. (2010), teve como objetivo verificar 

a eficácia de um programa de treinamento 

fisioterapêutico sob o equilíbrio estático e dinâmico de 

pacientes com DP, foram atividades específicas para 

estimular a função motora, cognitivas e equilíbrio, e 

concluíram que o tratamento fisioterapêutico promoveu 

melhoras significativas no equilíbrio destes indivíduos.  

Outros meios lúdicos como a RV foi utilizado no 

estudo de Nogueira et al. (2018), com intuito de verificar 

o efeito da terapia no equilíbrio de pacientes com a DP, 

com os  jogos: Soccer Heading para manutenção do 

equilíbrio, Penguin Slide e TableTilt  para descarga de 

peso, observaram que a RV é importante na melhora de 

equilíbrio desses indivíduos, visto que é uma forma 

lúdica que conecta o paciente ao jogo, também 

ressaltaram sobre a importância do programa na 

reabilitação e a redução de déficits de equilíbrio em 

portadores da doença.  

Avaliando déficits no desenvolvimento e 

coordenação motora de crianças, o estudo de Soares et 

al. (2019), utilizando Microsoft Kinect® concluíram que 

os jogos ajudam no interesse da criança durante a terapia 

e perceberam que os jogos podem influenciar 

positivamente no desempenho motor e funcional.  

Portanto de acordo com a literatura, atividades 

lúdicas são essenciais para terapias de pacientes com 

deficiências intelectuais e motoras, pois desperta a 

motivação desses pacientes. Na literatura existe uma 

carência de estudos utilizando estes métodos para esse 

tipo de população, mas grande parte dos estudos 

encontrados tiveram resultados positivos. São 

necessários novos estudos com RL que devem ser 

realizados em locais que tenham uma grande base de 

dados, para assim se obter melhores resultados. 

 

4. CONSIDERAÇÕES FINAIS 
 

Com base na literatura apresentada, Atividades 

Lúdicas é uma ferramenta importante no tratamento de 

indivíduos portadores de déficits motores e cognitivos, 

pois permite que o paciente interaja mais com a terapia 

proposta, tornando-o uma unidade ativa em seu 

tratamento e melhora na comunicação e interação entre 

paciente e profissional. 
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