Artigo original

O USO DA REALIDADE VIRTUAL COMO UM RECURSO
TERAPEUTICO OCUPACIONAL NA REABILITACAO
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Abstract

Virtual Reality - VR is characterized as three-dimensional technology based on virtual simulations to promote user interaction with the game
through devices associated or not with the use of remote controls. In the neurological rehabilitation of children and adolescents, VR is used
by several professionals, especially occupational therapists, with the purpose of developing skills necessary for the individual's participation
in everyday activities. The present study aimed to identify under what circumstances and in what way Brazilian occupational therapists make
use of Virtual Reality as a therapeutic resource in the neurological rehabilitation of children and adolescents. A qualitative-quantitative
methodology was used, through an online questionnaire answered by professionals who worked in the area in the country. In the results and
discussion we observed the participation of young female professionals, predominantly active in the southeast region of the country with a
population of children and young people between seven and eighteen years old with cerebral palsy, especially. It was pointed out by the
participants of this study, several objectives and advantages of the use of Virtual Reality in rehabilitation, demonstrating the versatility of this
resource. However, some difficulties were signaled, such as the adaptation of the devices, the implantation of the resource in the
rehabilitation institutions, the high cost of the resource and the difficulty of choosing the appropriate games. It was concluded that Virtual
Reality is a potent resource for Occupational Therapy in the rehabilitation of children and young people with neurological injuries and
greater dissemination in institutions, professional qualification, studies and publication in the area is required.
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La Realidad Virtual - RV se caracteriza por ser una tecnologia tridimensional basada en simulaciones virtuales para promover la interaccion
del usuario con el juego a través de dispositivos asociados 0 no con el uso de controles remotos. En la rehabilitacion neuroldgica de nifios y
adolescentes, la RV es utilizada por varios profesionales, especialmente terapeutas ocupacionales, con el proposito de desarrollar las
habilidades necesarias para la participacion del individuo en las actividades cotidianas. El presente estudio tuvo como objetivo identificar
bajo qué circunstancias y de qué manera los terapeutas ocupacionales brasilefios hacen uso de la Realidad Virtual como un recurso
terapéutico en la rehabilitacion neuroldgica de nifios y adolescentes. Se utilizé una metodologia cualitativa-cuantitativa, a través de un
cuestionario en linea respondido por profesionales que trabajaban en el &rea en el pais. En los resultados y la discusién observamos la
participacion de mujeres jovenes profesionales, predominantemente activas en la region sureste del pais con una poblacion de nifios y
jovenes entre siete y dieciocho afios con paralisis cerebral, especialmente. Los participantes de este estudio sefialaron varios objetivos y
ventajas del uso de la realidad virtual en la rehabilitacion, lo que demuestra la versatilidad de este recurso. Sin embargo, se sefialaron algunas
dificultades, como la adaptacion de los dispositivos, la implantacion del recurso en las instituciones de rehabilitacion, el alto costo del
recurso y la dificultad de elegir los juegos apropiados. Se concluy6 que la Realidad Virtual es un recurso potente para la Terapia Ocupacional
en la rehabilitacién de nifios y jévenes con lesiones neurolégicas y se requiere una mayor difusion en instituciones, capacitacion profesional,
estudios y publicaciones en el area.

Palabras clave: Adolescente; Nifio; Rehabilitacion Neuroldgica; Realidad Virtual; Terapia Ocupacional.
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1 INTRODUCAO

O avanco da tecnologia influenciou mudancas revolucionarias em diversas atividades
da sociedade, como trabalho, educacdo, arte, cultura, satde, entre outrost. Tal avanco estimula
os profissionais, inclusive os de salde, a uma atualizacéo frequente voltada para as novas
formas de cuidado. Os avancos que a tecnologia provoca exigem transformagdes no cotidiano
de profissionais como 0s terapeutas ocupacionais, especialmente no que se refere a reflex@o
sobre as novas formas de participacdo do individuo no seu dia a dia. Assim, tem-se discutido
acerca da utilizacao das tecnologias como recursos terapéuticos ocupacionais, em especial a
Realidade Virtual2. Na salde, a Realidade Virtual € utilizada tanto como uma ferramenta de
aprendizagem profissional, quanto como um recurso no tratamento de inimeros
acometimentos com diversas clientelas, para diversos objetivos2.

A realidade virtual caracteriza-se pelo uso da tecnologia tridimensional, envolvendo a
interacdo do paciente com o ambiente virtual em simulagdes da vida real. Esta atividade
estimula multiplos canais sensoriais, que sdo fundamentais para o processo de reabilitacao®*.

A Terapia Ocupacional é uma profissao definida pelo uso terapéutico de ocupacfes em
individuos ou grupos com o propoésito de melhorar ou possibilitar a participacdo em papéis, 273
habitos e rotinas em diversos contextos (AOTA)°. Nos servicos de reabilitacdo, o terapeuta
ocupacional tem como objetivo desenvolver habilidades e promover a autonomia e a
independéncia, considerando as possiblidades que os sujeitos apresentam, a partir de fatores
diversificados, bem como, intervir nos possiveis prejuizos relacionados ao desempenho das
atividades cotidianas. O terapeuta ocupacional promove 0 engajamento e a participagao em
atividades significativas para o sujeito, podendo propor e realizar adaptacfes e modificacdes
capazes de promover o melhor desempenho e a satisfacdo do sujeito em seu cotidiano. Para
criancas e jovens, jogos de realidade virtual comp&em o cotidiano na sociedade atual.

Desta forma, a Terapia Ocupacional necessita e possui as ferramentas necessarias para
incluir a Realidade Virtual em sua gama de recursos terapéuticos, em especial na reabilitacdo
neuroldgica de criancas e adolescentes, cujo principal objetivo é facilitar a relacdo da crianga
com o mundo externo e ressaltar suas capacidades, a partir de um olhar voltado para seus
interesses, ritmo e possibilidades, por meio de jogos e brincadeiras® O uso da Realidade
Virtual, possibilita que, através de um recurso ludico e do interesse da crianga e do jovem,
novas habilidades possam ser adquiridas, potencializando o processo de reabilitacdo

neuroldgica, tanto motoras quanto cognitivas.
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Para contribuir na sistematizacdo do uso da realidade virtual na Terapia Ocupacional,
€ necessario compreender quais os critérios que os profissionais da area tém utilizado e quais
0s aspectos necessarios para eficacia da aplicacdo deste recurso. Assim, o presente estudo teve
como objetivo geral identificar em que circunstancias e de que forma os terapeutas
ocupacionais brasileiros fazem uso da Realidade Virtual como um recurso terapéutico na

reabilitacdo neuroldgica infanto-juvenil.

1.1 Realidade Virtual

As tecnologias de interface computacionais avangadas comecaram a ser difundidas na
sociedade a partir da década de 70, com simuladores de voos de militares norte-americanos.
Na década de 90, a partir da disponibilidade de equipamentos periféricos de baixo custo
houve a expansdo para sua utilizagdo em outras areas®. Atualmente, é uma area
multidisciplinar cuja aplicaco é realizada em diversos campos, econémico, social e cultural®.

Milgram e Kishino’ definiram estas tecnologias como Realidade Misturada
compreendendo a Realidade Virtual (RV) e a Realidade Aumentada (RA). 274

Na RV, o individuo é inserido em um ambiente inteiramente virtual, gerado por
computador e passa a interagir com os objetos da cena® Ja a RA consiste no acréscimo de
objetos virtuais em imagens do ambiente real do usuario. Na RA, sdo colocados
“marcadores”, como c6digos, nos ambientes reais. O software reconhece tais marcadores e os
substitui por objetos virtuais, que podem ser visualizados através de monitores ou outros
dispositivos méveis®,

O presente artigo discute o uso de jogos e dispositivos caracteristicos da RV. Sua
principal caracteristica é a imersao tridimensional no ambiente sintético e virtual através de
dispositivos que captam os movimentos do corpo do usuario, garantindo assim a
interatividade entre a maquina e o jogador. Ou seja, o dispositivo capta 0s movimentos do
usuario e os traduz ao ambiente virtual®.

Desse modo, Jer6bnimo e Lima3 ressaltaram que, para que se alcancem os objetivos
desta tecnologia é necesséria a presenca de quatro fatores. S&o eles: a imersdo do usuério no
ambiente virtual; a interacdo do usuario ao ambiente, de forma que o ambiente se adapte aos
movimentos do usuario; o envolvimento através de estimulos sensoriais e motivacionais; e a

presenca do usuario no ambiente virtual por meio de dispositivos e equipamentos especificos.

Bezerra TF; Souza VLV. O uso da realidade virtual como um recurso terapéutico ocupacional na reabilitacdo neurolégica infanto-juvenil. Rev. Interinst. Bras. Ter.
Ocup. Rio de Janeiro. 2018. v.2(2): 272-291.



Alguns dos dispositivos disponiveis no mercado, para a populacdo em geral, sdo o
Nintendo Wii® e 0 XBOX360® com Knect®.

O Nintendo Wii® consiste em um console de videogame doméstico lan¢ado em 2006
pela empresa japonesa Nintendo. A interacdo com os jogos do Wii® é realizada a partir da
movimentacdo de um controle sem fios, conectado via bluetooth a um aparelho, que também
possui um sensor infravermelho e emite as informacGes captadas na televisao, ao mesmo
tempo em que ocorrem vibragdes no controle, transmitindo informagdes sensoriais, de acordo
com as agdes do jogo, como ténis e boxe, incluidos no Wii Sports. Outros acessorios
disponiveis para o Nintendo Wii® sdo o Wii Wheel®, volante destinado a jogos de corrida
como o Mario Kart®, Wii Zapper®, console em forma de arma utilizado com jogos de mira, e
o Wii Balance Board®, que tem o formato de uma prancha, onde o usuério sobe e realiza
diversas atividades. E utilizado em jogos de exercicio fisico como equilibrio e alongamento
presentes no jogo Wii Fit®, também é capaz de calcular o indice de massa corporal do
jogador®. O Wii Balance Board® é utilizado também na reabilitacéo fisica por
fisioterapeutas'®**.

O XBOX 360° é¢ um videogame lancado pela Empresa Microsoft em 2010. Utiliza o

Knect®, que é um console, com sensor de movimentos, que captura 0s movimentos do 275
individuo por meio de uma camera com infra-vermelho acoplada ao dispositivo. O Knect®
rastreia 48 partes do corpo, permitindo uma interacéo real com o jogo virtual sem a
intermediac&o de um controle entre o usuério e o equipamento®. Alguns jogos disponiveis no
mercado s&o Knect Adventures®, Dance Central® e Knect Sports®.

Na area da saude alguns jogos foram desenvolvidos para os sensores Kinect® como o
Fisiogame, utilizado como um recurso fisioterapéutico e composto por uma série de
exercicios que o jogador deve reproduzir. A pontuacdo do jogo é dada quando o jogador
realiza o exercicio corretamente”.

O PhysioPlay® foi elaborado para a reabilitacdo fisica e tem como objetivo o
desenvolvimento de habilidades motoras, atencdo e concentragdo. Outro jogo criado e
designado a reabilitacdo é o MoVER®, que consiste na realizacdo de movimentos do corpo
reproduzindo agdes visualizadas na tela e auxilia os profissionais a definir e avaliar os
exercicios®.

Um jogo planejado especialmente para uso de terapeutas ocupacionais na reabilitagéo
neuroldgica infantil € o Timocco®, trata-se de uma plataforma interativa, desenvolvida por

terapeutas ocupacionais e destinada a criangas entre trés e seis anos. Utiliza o sistema de
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webcam para identificar os movimentos realizados pela crianca, respondendo a sensores em
formato de bolas (beanbag gloves) presas nas méos do jogador. Possui um pacote de jogos
que estimulam o desenvolvimento de habilidades motoras, cognitivas e de comunicagdo. Os

resultados do jogo sdo registrados, permitindo a avaliagdo do progresso do jogador®.

1.2 Realidade Virtual, Reabilitagdo infanto-juvenil e Terapia Ocupacional

No campo da reabilitacdo, a Realidade Virtual é um potente recurso, pois produz
impactos significativos ao tratamento (Tamar, Katz;apud?). Drummond et. al.** apontaram
que a Realidade Virtual amplia as possibilidades terapéuticas e estimula habilidades
cognitivas e/ou motoras em um ambiente virtual que provoca a associagdo com as atividades
de vida diéria, e assim, expressa um grande potencial para a reabilitacdo funcional,
treinamento de atividades cotidianas e autonomia como destacado por Lee™®. Clark et. al.*®
ressaltaram que, por meio das simulacdes em ambiente virtual, o paciente é capaz de realizar
atividades mesmo que ndo possua as habilidades necessarias no ambiente real, promovendo o
“desenvolvimento maximo da funcionalidade efetiva, criadora e inclusiva” (p. 97)°. 2 7 6

Para Jer6bnimo e Lima3, as principais vantagens da utilizacdo da Realidade Virtual na
reabilitacdo sdo a facilitacdo na aprendizagem devido a motivacdo dos pacientes com um
recurso mais atrativo e a flexibilidade nas adaptagdes do sistema. Holden'” demonstrou que
individuos com deficiéncia apresentavam maior facilidade de aprendizado quando imersos em
um ambiente virtual, pois 0s movimentos aprendidos em ambiente virtual eram transferidos
em outras tarefas realizadas no mundo real.

Ja Nunes et. al.2 atentaram para a possibilidade de reproducédo de situaces reais, sem
influenciar na seguranca do paciente, além da diminuicdo de custos devido a sua versatilidade.
Tavares® também destacou como vantagens a possibilidade de um tratamento individualizado
e a maior facilidade na aplicacdo de protocolos padronizados de avaliacéo.

Para Lopes et. al., a realidade virtual facilita a formacéo de um ambiente ludico,
incentivando o paciente a realizar acfes sistematicas e repetitivas de forma natural,
permitindo alcangar mais rapidamente os objetivos terapéuticos.

O uso de ambientes virtuais produz uma experimentagdo de si e aumenta a capacidade
de criar novas estratégias e normas de vida™. Quando utilizado por mais de um usuério ao

mesmo tempo, o jogo virtual também pode facilitar a interacéo social™.
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Como um desafio para os terapeutas, Lopes et. al.’destacaram a escolha do jogo, que
deve ser selecionado de acordo com os objetivos terapéuticos. Baum e Maraschin'® e Sousa®
evidenciaram o perigo de vicio do paciente no jogo, causando resisténcia na realizacédo de
outras atividades propostas. Sousa?’ pontuou também a possibilidade de surgirem as lesées
por acidentes ou esforco repetitivo (LER) que podem acometer o usurio caso nao haja a
supervisdo adequada. Estes aspectos enfatizam a necessidade do acompanhamento do
terapeuta ocupacional na utilizacdo deste recurso e os elementos aos quais o profissional deve
estar atento.

Sdo diversas as condi¢des em que a Realidade Virtual pode auxiliar na reabilitaco.
Como no estudo de Lopes et. al.? no qual o jogo Wii Fit® foi utilizado com a finalidade de
melhorar o equilibrio de um paciente adulto com paralisia cerebral, proporcionando resultados
satisfatrios. Outro estudo foi realizado por Baum e Maraschin®® utilizando os jogos
interativos para promover a socializacdo e percepcdo de si de jovens em um Centro Integrado
de Atendimento Psicossocial em Porto Alegre que concluiu que o0s jogos colocaram 0s
sujeitos em situagOes inusitadas, ampliaram suas experiéncias e permitiram a descoberta de

recursos proprios. J& Mucelin et. al.*

utilizaram a Realidade Virtual para promover o
conhecimento do ensino de ciéncias atrelado ao aprendizado motor na pratica fisioterapéutica 277
com adolescentes com paralisia cerebral tendo como resultado, entre outros, o0 aumento de 4%
na média geral na escala GMFM, apontando um avanco motor dos participantes.

A Terapia Ocupacional tem como foco principal garantir a autonomia e a
independéncia de individuos que, sejam por fatores fisicos, sensoriais, mentais, psicoldgicos
e/ou sociais, apresentam temporaria ou definitivamente, dificuldade na realizacdo das suas
ocupagdes?

No processo terapéutico, o terapeuta ocupacional busca facilitar a interagdo do sujeito
com o ambiente externo, fazendo uso de ocupacées e atividades cuidadosamente planejadas”.
Tais atividades sao definidas a partir de uma investigacdo das ocupacdes e interesses do
individuo, sua faixa etaria, desenvolvimento e formacéao pessoal, social e familiar, uma vez
que o terapeuta ocupacional compreende a atividade humana como um processo dotado de
criatividade, expressao, ludicidade, produtividade e de auto manutencdo, sendo assim uma
potente ferramenta para alcancar a qualidade de vida®.

A Terapia Ocupacional se apropria e utiliza as atividades humanas que apresentam
significado ao sujeito produzindo sentido para o processo de reabilitacdo. Em sua intervencéo,

0 terapeuta ocupacional recorre, quando necessario, a diversos dispositivos como a tecnologia
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assistiva, englobando adaptacgdes de utensilios proprios de atividades cotidianas e dispositivos
externos como recursos de mobilidade, comunicacédo alternativa e Orteses.

No campo da pediatria, o terapeuta ocupacional atua com recém-nascidos, criancas e
adolescentes, com riscos ou com alterac6es no desenvolvimento, devido a questfes organicas
sociais e/ou emocionais. Dentre essas, encontram-se as criangas com comprometimentos
neuroldgicos que apresentam déficits, que impedem seu desenvolvimento adequado e
consequentemente sua relagdo com o mundo®.

Na Reabilitacdo Neuroldgica, busca-se a independéncia funcional por meio do
aprendizado e estimulacdo dos componentes prejudicados. A aprendizagem ocorre devido a
integracao dos fatores neuroldgicos, psicoldgicos, sociais, cognitivos, integridade do sistema
sens6rio-motor e motivacao®*.

Quando uma crianca aprende algo e sente prazer nessa acdo, ela deseja repeti-la, e
desta forma desenvolve novas habilidades®. Assim, para que um ambiente seja adequado a um
aprendizado, € necessario considerar 0s aspectos motores, cognitivos e afetivos e, a0 mesmo
tempo, selecionar estratégias adequadas de intervencéo para alcancar o melhor resultado®.

De acordo com Umphred et. al.®, a intervencdo deve priorizar a participacao ativa do
individuo e a semelhanca entre 0 ambiente terapéutico e o contexto ambiental, favorecendo o 278
aprendizado para a independéncia funcional. E um processo desafiador, pois demanda o
esforco maximo do paciente’.

Assim, a literatura apresentada evidencia que a intervencao utilizando a Realidade
Virtual promove a ludicidade, desperta o interesse e pode facilitar e aperfeicoar o alcance dos
objetivos terapéuticos ocupacionais de aprendizagem e desenvolvimento na reabilitacdo de

forma segura e prazerosa para criangas e jovens.

2 MATERIAIS E METODOS

O presente estudo consiste em uma pesquisa descritiva. Obteve aprovacao do
Conselho de Etica em Pesquisa sob n° 1.890.756, em 13 de janeiro de 2017, e tem carater
quali-quantitativo, com aplicag¢ao de questionario misto através da plataforma “Online
Pesquisas™. O Termo de Consentimento Livre e Esclarecido foi disponibilizado na primeira

pagina do questionario e o participante sé teve acesso as perguntas mediante aceitacdo do

! Disponivel em: www.onlinepesquisa.com
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termo. A plataforma utilizada permite a disponibilizacdo do questionario por um més de
forma gratuita, sem limite de perguntas e online, necessitando de pagamento apds este
periodo para manter o questionario ativo. Ela também disponibiliza graficos referentes as
respostas das perguntas fechadas em versdo JPEG e resumos das respostas em versdo PDF e
Excel. Na versdo paga da plataforma sdo permitidas cinco mil respostas por questionario
enquanto sua verséo gratuita permite apenas 350 respostas.

O questionario foi composto por quinze perguntas sendo estas divididas em duas
etapas. A primeira etapa continha questdes referentes ao perfil do profissional com uma
questdo fechada e quatro questfes abertas. E a segunda etapa envolvia perguntas referentes a
atuacdo do profissional, com sete questdes fechadas e trés questdes abertas. Algumas questdes
fechadas permitiam a selecdo de mais de uma opcao.

O contato com os participantes se deu por meio da divulgacdo nas midias sociais
Facebook e Whatsapp, de grupos e paginas referentes a profissdo da Terapia Ocupacional,
incluindo as de associacOes regionais e nacionais de Terapia Ocupacional. O questionario
ficou disponivel pelo periodo de dois meses, sendo necessario 0 pagamento do servico no
segundo més para ampliacdo do prazo de coleta de dados.

Os critérios de inclusdo para participacao foram profissionais terapeutas ocupacionais, 279
que atuassem no Brasil com o recurso de Realidade Virtual na area da Reabilitacdo
Neuroldgica Infanto-juvenil.

Na anélise de dados computou-se a frequéncia das respostas fechadas. Procedeu-se a

leitura das perguntas abertas, com categorizacdo e analise dos conteldos por temas.

3 RESULTADOS

O questionario foi respondido por 26 profissionais, porém apenas 11 (onze) o
responderam na integra. Destes, um participante referiu-se apenas a recursos de Comunicacgéo
Alternativa, citando os programas Livox® e Tobi®, e foi excluido da analise. Assim, foram
analisados dez questionarios. As respostas foram categorizadas em dados pessoais dos
profissionais, populacéo atendida, jogos e dispositivos referidos e aplicacdo da realidade
virtual. Esta Ultima categoria foi desmembrada em: critérios para uso, objetivos, vantagens e
dificuldades.

3.1 Caracteristicas dos Profissionais
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Dos dez participantes, 80% (8) eram do sexo feminino, com maior concentracdo na
faixa etéria de 30-34 anos (5). A idade variou de 24 anos a 43 anos. O tempo de formagéo em
Terapia Ocupacional e de atuacéo na reabilitacdo neuroldgica de criangas e adolescentes
foram os mesmos, variando de um ano a 18 anos, com concentracdo na faixa de seis a dez
anos, com 8 e 7 participantes respectivamente.

Os terapeutas ocupacionais participantes atuavam nas regides sudeste (70%), regido

sul (10%), regido nordeste (10%) e norte (10%), sendo Séo Paulo o Estado mais recorrente

(6).
3.2. Populagéo Atendida

Quanto a condicéo da populacdo atendida com a Realidade Virtual (Grafico 1), todos
0s participantes referiram a Paralisia Cerebral. Outras condi¢des apontadas foram Acidente
Vascular Encefalico-AVE (3), Distrofia Muscular (3) e Microcefalia (2). Seis participantes
selecionaram a opg¢ao “Outros”, especificando outras condigdes como Transtorno do Espectro
Autista (TEA), Transtorno do Déficit de Atencao e Hiperatividade (TDAH), Sindrome de
Down, Mielomeningocele, Traumatismo Cranio Encefalico (TCE), Lesdo Medular 280
Incompleta e Deficiéncia Visual. Vale registrar que um participante também referiu a

utilizacdo do recurso de Realidade Virtual com pacientes adultos com Parkinson.
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Grafico 1. Condigdo da populagdo atendida pelos terapeutas ocupacionais com o recurso da Realidade Virtual.
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Em relacdo a faixa etaria (Grafico 2), oito dos dez terapeutas ocupacionais referiram
utilizar a realidade virtual na reabilitag&o de criancas e jovens com idades entre 10 a 12 anos,
seis utilizavam com criancas de 7 a 9 anos, seis com jovens de 16 a 18 anos, cinco com jovens

de 13 a 15 anos e quatro com criancas de quatro a seis anos.

10-12 13-15 16-18

Faixa Etaria 2 8 1

Grafico 2: Distribuicéo da faixa etaria da populagdo atendida com o recurso de Realidade Virtual.
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Jogos e dispositivos

Dos dispositivos de realidade virtual, oito terapeutas ocupacionais utilizavam o Xbox
360° com Knect® e sete mencionaram o Nintendo Wii®. Trés profissionais listaram outros
dispositivos como Xbox One com Knect, que é uma versdo superior ao Xbox 360°, e
Playstation 2® com Eyetoy®. Seis participantes utilizavam mais de um dispositivo em sua

pratica.

Quadro 1: Jogos utilizados pelos terapeutas ocupacionais na reabilitagdo neurolégica infanto-juvenil
distribuidos por dispositivos.

XBOX 360° NINTENDO WI1® PLAYSTATION 2 XBOX ONE®
(EYETOY) ®
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Knect Sports 1 e 11 Wii Sports Play Eye Knect Sports

Knect Adventures Wii Fit
Dance Central I e Il Wii Play Motion
KnectMals Wii Sports Resort
Fitness Mario Kart

Wii llha de Aventuras
Big BrainAcademy
Alladin Magic Racer
Wii Larry
Wii Party

O Quadro 1 apresenta os jogos mais citados pelos participantes, em ordem
decrescente. Assim, do dispositivo Xbox 360® 0 jogo mais citado foi o Knect Sports® (8), do
Nintendo Wii® o principal jogo foi o Wii Sports® (5) e dos dispositivos Eyetoy® e Xbox one®,
apenas um jogo foi citado para cada dispositivo sendo eles PlayEye® e Knect Sports®,

respectivamente.
3.3 Aplicacdo da Realidade Virtual

Todos os participantes utilizavam a Realidade Virtual na modalidade de atendimento

individual, sete participantes também utilizavam em atendimentos em dupla e dois 282
participantes utilizavam com grupos. Oitenta por cento dos participantes fizeram curso de
capacitacdo para utilizar a Realidade Virtual em sua atuacdo como terapeutas ocupacionais.

Diversos critérios foram apontados para a utilizacdo da realidade virtual na
reabilitacdo neuroldgica de criancas e jovens. Os mais citados foram relacionados ao
desempenho cognitivo (11), como boa cogni¢do, compreensdo, capacidade de seguir
comandos e atenc¢do. Os critérios relacionados ao desempenho motor, citados por sete
profissionais, foram possuir o minimo de habilidades motoras, a possibilidade de em
determinado jogo realizar os movimentos desejados para a intervencao, o paciente estar entre
os graus | e 11l da Medida de Fun¢do Motora Grossa (GMFM), ndo ter movimentos
involuntarios e a capacidade do paciente em manter o ortostatismo.

Outros critérios expostos foram: ter realizado outras atividades de Terapia
Ocupacional, a idade, ter comportamento adequado, apresentar maturidade e boa acuidade
visual, ndo ter movimentos involuntarios ou convulsdes e ter beneficios, quando o jogo atende
as demandas especificas a serem trabalhadas. Um dos participantes descreveu seus critérios
para selecionar o recurso terapéutico sistematizando a avaliacdo em trés etapas,

Realizo uma avaliagdo inicial com trés jogos especificos (varia de acordo com a crianca),
primeira bateria com auxilio pratico, segunda dando apenas ordens verbais e Ultima sem
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auxilio, realizo a contagem de pontos nas trés etapas. Durante a avaliacédo observo se a
crianca tem capacidade motora e cognitiva para realizar o atendimento. (T.0.7)

Um terapeuta ocupacional identificou no campo dos critérios os cuidados que devem
ser considerados destacando a presenca de deformidades e posicionamento adequado. Outros
dois participantes citaram questdes referentes aos objetivos, sendo estas respostas
desconsideradas na analise dos critérios e sim incluidas na analise dos objetivos.

Na questdo referente aos objetivos, o participante poderia selecionar mais de uma
opcdo e complementar a resposta (Grafico 3). O item “desenvolver habilidades motoras” foi
eleito por todos os participantes. Outros selecionados foram habilidades cognitivas (9),
habilidades sociais (7), desenvolver a funcdo visual (2), desenvolver a fungéo auditiva (1) e
oferecer atividade de lazer (1). Quatro participantes adicionaram outros objetivos como
trabalhar questdes emocionais, aprender regras e limites, desenvolver capacidade de
planejamento, habilidades sensoriais como propriocepcdo e vestibular, e dissociacéo de

movimentos.
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Gréfico3: Objetivos do uso da Realidade Virtual na reabilitacdo neurolégica de criangas e jovens.

Todos os participantes consideraram que a Realidade Virtual oferece vantagens em
relacdo a outras atividades utilizadas na Terapia Ocupacional. As vantagens mais citadas
foram: maior motivacéo e interesse do paciente pela atividade (6), melhora da autoestima (2),

ludicidade (2), recurso auxiliar e alternativo (2) e a facilidade em repetir e intensificar
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exercicios sem que a atividade se torne entediante para o paciente (2). Outras vantagens
citadas foram a mudanca da rotina de terapias, promover a conscientiza¢cdo dos movimentos, a
possibilidade de integrar varios sistemas sensoriais e habilidades, o sentimento de ser capaz e
a possibilidade de visualizar a evolucdo de acordo com a melhora do paciente no desempenho
do jogo.

Nove dos dez terapeutas ocupacionais que participaram da pesquisa relataram que
encontraram algumas dificuldades na utilizacdo da Realidade Virtual em seus atendimentos.
Como exemplos de dificuldade na pratica, os profissionais citaram a adaptacao dos
dispositivos e a limitacdo dos sensores em captar 0s movimentos de pessoas com limitagfes
motoras ou usudrias de cadeira de rodas e muletas (5), a possibilidade dos pacientes burlarem
0S movimentos para ganharem o jogo e a pouca gquantidade de jogos que permitem o trabalho
corporal disponiveis no mercado.

Como dificuldades institucionais foram mencionadas: a falta de investimento para
implantacdo e atualizacdo dos jogos de Realidade Virtual em institui¢ces de reabilitagdo, além
da limitacdo do espaco fisico.

E como limitagdes profissionais foram citadas a falta de oportunidades de atualizacao
e acesso a novos jogos, pelo alto custo de investimento, a dificuldade na escolha de jogos 284
adequados, e a falta de pesquisa e publicacdo cientifica sobre o0 assunto na area da Terapia

Ocupacional.

4 DISCUSSAO

A partir dos dados coletados no estudo, observou-se que as caracteristicas dos
profissionais terapeutas ocupacionais participantes foram: ser prioritariamente mulheres,
jovens adultas, com formacao e atuacdo na area em média de menos de dez anos, atuando na
regido sudeste, e que fizeram curso de capacitagdo para utilizar os recursos da Realidade
Virtual.

Constatou-se também uma diversidade de disfungdes neuroldgicas elegiveis para a
utilizacdo do recurso na reabilitacdo, sendo majoritaria a citacdo do quadro de paralisia
cerebral, cuja estimativa de incidéncia nos paises em desenvolvimento é de sete para cada mil
nascidos vivos®. Além da relevancia pela incidéncia, as caracteristicas da paralisia cerebral
incluem comprometimento motor, associado ou nao a déficits cognitivos, principais objetivos

assinalados pelos participantes do estudo. Os objetivos véo ao encontro dos jogos definidos

Bezerra TF; Souza VLV. O uso da realidade virtual como um recurso terapéutico ocupacional na reabilitacdo neurolégica infanto-juvenil. Rev. Interinst. Bras. Ter.
Ocup. Rio de Janeiro. 2018. v.2(2): 272-291.



como mais utilizados pelos terapeutas ocupacionais, que, em geral, estimulam o desempenho
e planejamento motor, associando fatores cognitivos como compreensao das regras do jogo.

Surgiram também outras patologias de areas e populagdes diversas, como Acidente
Vascular Encefélico (AVE), Distrofia Muscular, Microcefalia, Transtorno do Espectro Autista
(TEA), Transtorno do Déficit de Atencdo e Hiperatividade (TDAH), Sindrome de Down,
Mielomeningocele, Traumatismo Cranio Encefalico (TCE), Lesdo Medular Incompleta,
Deficiéncia Visual e Parkinson.

Quanto ao uso do recurso com a populacdo com Deficiéncia Visual, levantou-se a
hipotese de que o participante que citou esta populacdo tenha se referido a clientela com
Baixa Visdo, ja que a interacdo do jogador com o jogo depende, entre outros fatores, da
acuidade visual.

Estes dados indicam a versatilidade do recurso na reabilitagcdo, indo ao encontro das
afirmacGes de Nunes, et.al.2, que assinalaram a Realidade Virtual na salide como possivel de
ser utilizada no tratamento de diversas morbidades e clientelas a partir de uma variedade de
objetivos a serem alcancados.

Quanto a populacdo atendida com a Realidade Virtual, predominaram criancas e
jovens entre sete e dezoito anos, idades que se encontram nos estagios de desenvolvimento 285
cognitivo, segundo Piaget, das operacdes concretas e formais. Como expostos por Padua®’,
esses estagios consistem no surgimento da capacidade de realizar relag6es ldgicas, primeiro
por meio do objeto concreto e posteriormente, com deducgdes abstratas. Estes estagios de
desenvolvimento facilitam a compreensao e a capacidade em realizar a atividade proposta,
uma vez que 0s jogos necessitam da interacdo ativa do sujeito e exigem do usuério
capacidades cognitivas relacionadas a compreensdo de regras e contagem de pontos,
capacidade de planejamento e orientacdo espacial.

Desta forma, possuir habilidades cognitivas suficientes para a utilizacdo do recurso e
sucesso nos objetivos tragados foi o critério mais indicado pelos terapeutas ocupacionais. Por
outro lado, a cognicao foi o0 segundo objetivo mais citado.

Assim como detectados na literatura, os dispositivos utilizados frequentemente foram
0 XBOX 360°® com Knect® e o Nintendo Wii®, a maior parte dos participantes (60%),
indicaram utilizar mais de um dispositivo em sua préatica, o que demonstra significativa
exploracdo dos recursos da Realidade Virtual pelos terapeutas ocupacionais. Os jogos mais
aplicados se enquadram na lista dos jogos mais populares no mercado geral, sendo eles Knect

Sports® e Wii Sports®. Os dois jogos contam com simulagdes de diversos esportes como boxe,
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boliche, ténis, volei, atletismo, futebol, golfe e basebol e dependem da interagéo e dos
movimentos adequados para cada esporte, realizado pelo jogador.

Apesar de haverem jogos e dispositivos produzidos especialmente para uso em
reabilitacdo e inclusive para a intervencdo da Terapia Ocupacional, como indicado na
literatura, nenhum participante os citou. Como, por exemplo, o Timocco®, ambiente de jogos

destinado a criancas mais novas que as citadas no presente estudo. Guedes et al*®

apresentam o
aplicativo como um hall de dezessete jogos e trinta minijogos com objetivos relacionados ao
desenvolvimento da coordenagdo motora, atencdo, raciocinio, socializacéo e desenvolvimento
de criancas que apresentam algum déficit. O aplicativo engloba muitos dos objetivos
almejados pelos terapeutas ocupacionais participantes do estudo e apresenta possibilidades de
intervencdo precoce das criangas com déficits neuroldgicos, com desenvolvimento compativel
a faixa etéria de trés a seis anos.

Quanto a modalidade de atendimento, apesar de a modalidade individual ter sido
indicada por todos os participantes, as intervencGes em dupla e em grupo também foram
selecionadas, demonstrando a variedade de intervencdes que a Realidade Virtual permite.

Destaca-se ainda a diversidade dos objetivos citados, com unanimidade quanto ao
desenvolvimento de habilidades motoras, porém também foram mencionados objetivos de 286
desenvolver funcdes cognitivas, visuais, auditivas, sociais, emocionais e de lazer. Os
objetivos apresentados superaram os encontrados na literatura, com referéncias apenas quanto
ao desenvolvimento de habilidades cognitivas, motoras e sociais™**.

Assim como Jerénimo e Lima3 constataram, os participantes do presente estudo
relataram que a Realidade Virtual apresenta, como principal vantagem em relacao a outros
recursos utilizados na reabilitacdo, a motivacao e o interesse pela atividade, devido a seu
carater atrativo e atual, potencializando o alcance dos objetivos.

Alguns desafios na intervengdo com a Realidade Virtual puderam ser detectados em
trés esferas: na pratica do terapeuta ocupacional, no ambito institucional e profissional.

Na prética do terapeuta ocupacional, pontuou-se a dificuldade em adaptar alguns
dispositivos e jogos para determinadas popula¢Ges como as que fazem uso de recursos de
mobilidade (andadores, cadeira de rodas) uma vez que, devido a estes dispositivos, 0s
sensores ndo sao capazes de mapear as formas corporais do sujeito adequadamente. Estas
informacdes vdo de encontro & literatura, que caracteriza os dispositivos com grande
flexibilidade de adaptacéo3. Porém as possibilidades de ajustes oferecidos ainda néo sao

suficientes para atender a clientela com maiores comprometimentos motores.
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No ambito institucional, foi categorizada a dificuldade de implantagéo do recurso nos
servicos de reabilitacdo, devido a falta de conhecimento e custo do investimento, assim como,
a limitacdo de espaco das unidades de saude. E na esfera profissional, as limitacGes listadas
pelos terapeutas ocupacionais foram o alto custo dos investimentos e a escolha adequada dos
jogos. Estes ltimos foram também citados por Lopes et. al®. Outra questao que interfere na
esfera profissional ¢ a falta de publicagdes que deem embasamento para a atuacao na area,

fato verificado na busca de referéncias bibliograficas para este estudo.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo teve como objetivo geral compreender a atuacdo do terapeuta ocupacional
com o recurso da Realidade Virtual na reabilitacdo neuroldgica infanto-juvenil e identificar o
perfil da populacdo atendida. Apesar do pequeno numero de participantes do estudo, foi
possivel caracterizar a Realidade Virtual como uma tecnologia, de uso multidisciplinar,
propiciando a interacdo do sujeito com a maquina, exigindo do usudrio total imerséo e acgéo,
incentivando a realizacdo de movimentos e atitudes que podem ser transferidas para as
atividades do cotidiano do individuo. 287
Observou-se que a metodologia de questionario online apresentou como pontos
positivos maior facilidade e agilidade na participacdo e na categorizacdo de dados;
possibilidade de recrutar participantes de diversas regifes do pais e baixo custo. Por outro
lado, a falta de contato direto com o participante impediu o esclarecimento de dividas em
determinadas questfes, bem como a compreensdo por parte do pesquisador quanto as
respostas fornecidas, apesar do cuidado na elaboracdo das perguntas.
Outro ponto referente ao método da pesquisa estd na adesdo e abandono ao estudo,
fenémenos descritos como comuns na aplicacéo de questionarios online por Wachelk et al.?,
quando comparados ao método de pesquisa presencial. Esses autores realizaram uma
modalidade de pesquisa denominada “Procedimento de Coleta Online com Recrutamento
Presencial”, cujo contato inicial com os participantes se deu por meio de reunides presenciais
nas quais foram apresentadas as informacdes necessarias, objetivos do estudo e cadastramento
de e-mails. Em seguida o questionario online foi enviado para os participantes via e-mail. A
etapa presencial permitiu o controle da amostra participante e a etapa online garantiu aos
participantes maior flexibilidade, pois os mesmos puderam responder ao questionario no
horario e local em que se sentiram mais confortaveis. No entanto a taxa de respostas

alcancada foi metade dos cadastros realizados inicialmente.
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No presente estudo estes fendmenos foram observados por meio do nimero inicial de
participantes (26) e o niamero de questionarios completos (11), representando 42,3%. O
pequeno numero de participantes pode refletir o tempo curto de divulgacdo e coleta de dados,
necessidade de se associar outras formas de busca e, ainda, refletir o pequeno nimero de
terapeutas ocupacionais que utilizam hoje a Realidade Virtual como recurso terapéutico.

Um aspecto a se destacar € a dificuldade de se diferenciar a Realidade Virtual de
outros recursos tecnoldgicos como os utilizados na area da Comunicacgdo Alternativa e
Ampliada — CAA, area da Tecnologia Assistiva. A CAA envolve o uso de multiplos
componentes ou modos de comunicacgao para propiciar a comunicagéo oral e escrita para
pessoas impossibilitadas de se expressar pela fala ou escrita, seja de forma temporaria ou
permanente®. A CAA implica no uso de quatro componentes basicos: simbolos, recursos
(equipamentos), estratégias e técnicas. A CAA utiliza sistemas de comunicacdo de baixo e
alto custo, como pranchas de comunicagdo com simbolos pictograficos ou alfabetos,
impressas ou dispostas em comunicadores, computadores e dispositivos moveis, facilitando a
participacdo no cotidiano®’. Para criancas, a CAA é um meio facilitador do brincar, pois por
meio de sistemas de CAA a crianca que ndo se comunica oralmente ird se expressar,
participar da atividade e interagir com as demais criancas ou adultos presentes no ambiente®. 288

E possivel que tal equivoco de compreensdo das diferencas dos recursos se dé devido a
pouca divulgacdo da Realidade Virtual e sua recente popularizacdo que, como citado por
Zuffol, teve inicio do século XX.

A Realidade Virtual se enquadra na extensa gama de recursos da Terapia Ocupacional,
em especial na reabilitacdo neurolégica de criancas e adolescentes, pois oferece ludicidade e
apresenta diversas possibilidades para promover o desenvolvimento de habilidades e
incentivar a participacdo ativa da crianca e do jovem em atividades, individuais ou grupais,
semelhantes a seus pares. Porém, ainda é um recurso pouco explorado e divulgado entre e
pelos profissionais da area. Evidencia-se assim a necessidade dos profissionais de Terapia
Ocupacional se apropriarem destes recursos, atraves de organizacao e divulgacao de cursos e
maior participacdo em pesquisas e producdes cientificas permitindo o desenvolvimento de

embasamentos para a pratica.
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