אתגרים בפיתוח פעילויות טיפוליות מבוססות תנועה לבעלי מוגבלויות מוטוריות וקוגניטיביות בגילאי 3-8
רינה צביאל-גירשין, מרכז אקדמי רופין
שרית טרסר, טימוקו
מספר רב של אתגרים עומדים בפני מפתחים פעילויות טיפוליות לבעלי מוגבלויות מוטוריות וקוגניטיביות. מצד אחד המטרה היא לשפר או לשמר את היכולות של המטופל ומצד שני להגביר את המוטיבציה והמעורבות שלו בביצוע הפעילויות. האתגר הופך למעניין יותר כאשר מדובר בפעילות מבוססת תנועה ועל אחת כמה וכמה כשאוכלוסיית היעד היא ילדים. אחד הפתרונות יכול להיות פיתוח משחקים  אינטראקטיביים כחלק אינטגראלי מתוכנית הטיפולים, משחקים המשלבים את הטיפול המסורתי וטכנולוגיות מציאות מדומה. במאמר זה נציג אוסף של משחקים המשתמשים בטכנולוגיית עקיבת התנועה של טימוקו, המפתחת סביבות וירטואליות לילדים עם צרכים מיוחדים.

 נציג חלק מן אתגרים בפיתוח ושימוש במשחקים ככלי טיפולי: 
· פיתוח סביבה ידידותית למשתמש, צבעונית ומושכת, פשוטה להפעלה, מהווה חוויה לילדים וגורמת למוטיבציה לחזור לשחק ולהשתפר עוד ועוד,
· פיתוח משחקים בעלי תכנים נכונים מבחינה טיפולית ותנועתית, מאפשרים גמישות ומותאמת לצרכי הטיפול,
· פיתוח משחקים מאתגרים מבחינה קוגניטיבית אבל ללא הצפת יתר של הגירויים,
· פיתוח משחקים למנעד רחב של גילאים ולילדים ברמות תפקוד שונות,
· מענה מידי בזמן אמת על כל תנועה לפי המדיניות - "עשיתי משהו, קרה משהו" (פעולה -תגובה),
· מימוש מנגנון זכירה המפיק את הדיווחים למטפלים/הורים על פעילויות שהתבצעו לפי פאראמטרים שונים.

המשחקים שפותחו כוללים סדרת משחקי ג'ונגל ומשחקי צליל. המטרות הטיפוליות של המשחקים היו שיפור מיומנויות מוטוריות וביניהן: תיאום עין-יד, תיאום בי-לטראלי, מהירות תגובה, קואורדינציה, חיזוק חגורת כתפיים ודיוק מוטורי, זאת לצד שיפור מיומנויות קשב, תפיסה ותקשורת.  
המשחקים נמצאים בשימוש קליני במוסדות חינוכיים ובמכונים התפתחותיים ונמצאו מתאימים במיוחד לטיפול בילדים עם שיתוק מוחין מכיוון שהם מספקים גירוי מיידי ומעודדים תרגול מוטורי בסביבה המותאמת ליכולות הילד.  
