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Reabilitacdo Virtual nas Doencas Neuroldgicas

A Realidade Virtual (RV) é uma experiéncia imersiva, interativa e tridimensional, em
tempo real, com a utilizagdo de um computador (DEUTSCH et al. 2008). O objetivo dessa
tecnologia € recriar ao maximo a sensacao de realidade para uma pessoa, levando-a a

adotar essa interagdo como uma de suas realidades temporais (AZUMA. 1997).

Em ambientes virtuais 0os canais multisensoriais (visdo, audi¢do, tato entre outros)
podem ser ampliados em intensidade, no tempo e no espaco (LEVIN. 2011). Isso ocorre
com auxilio de dispositivos tecnolégicos como capacetes de visualizagdo, luvas
eletrdnicas e Joysticks que permitem ao usuario navegar dentro de um mundo virtual e
interagir com objetos virtuais (AZUMA. 1997). Desta forma, o usuario pode explorar e
manipular mundos virtuais imaginarios como se estivesse fazendo parte dele(MACHADO
et al. 2009; CORREIA et al. 2011).

A estratégia de adotar jogos para a pratica da atividade fisica possibilita a pratica
por deficientes visando incentivar a pessoa que apresenta alguma dificuldade a realizar
uma determinada acdo funcional especifica enquanto se diverte(GOLOMB et al. 2010;
COYNE. 2008).

A utilizagdo da RV como instrumento de intervencdo nas deficiéncias é uma dessas
novas ferramentas, onde as mudangas se direcionaram para uma participagao
diferenciada em varios aspectos, sendo uma pratica inovadora e que permite a incluséo e

realizacdo de atos funcionais para diferentes tipos de dificuldades (R1ZZO. 2002).

Além de favorecer a melhora do desempenho fisico, os jogos também apresentam
um espaco de desenvolvimento cognitivo por meio da estimulacdo de funcdes cognitivas
basicas, tais como atencdo, concentracdo, memoria, planejamento, calculo, entre outras
situacdessimilares as atividades de vida diaria (AVD’s)(COSTA& CARVALHO. 2005).

Pelo fato de transportar os elementos virtuais ao mundo real, a RV permite uma
interacdo segura e agradavel. Pode-se interagir com 0s elementos virtuais de forma

natural, por meio das maos ou pequenos controles, eliminando dispositivos tecnolégicos
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complexos e tornando a interacdo mais agradavel, atrativa e motivadora(GARBIN et al.
2006).

As possibilidades de utilizacdo, com baixo custo e acessivel, de tecnologias de
percepcao e atuacao foram os principais motivos do surgimento de uma nova forma de
jogo denominado “Exergames”, um termo usado para descrever o video interativo ou
jogos eletrbnicos que caracterizam o movimento do jogador, no qual o individuo realiza

uma participagao ativa com o jogo (CORREIA et al. 2011).

O uso de Exergames como uma abordagem paralela do exercicio tradicional ajuda
na hipotese de que a atracdo relacionada a pratica de tecnologia digital e jogos interativos
promove o envolvimento em atividades fisicas entre os pacientes que estdo em diferentes
niveis de condicionamento fisico, o que favorece esta populacdo com os beneficios da
realizacdo de movimentos(COSTA& CARVALHO. 2005; GARBIN. 2006;CORREIA et
al.2011).

O Nintendo®Wii possui um controle remoto sem fio, denominado Wi
Remote(GOLOMB et al. 2010). O Wii Remote é um controle remoto conectado ao console
do videogame por comunicacéao via Bluetooth, ou seja, sem fio(YONG et al. 2010;COSTA
& CARVALHO. 2005). Possui trés acelerbmetros responsaveis por interpretar 0s
movimentos tridimensionais. O controle possui um sensor infravermelho capaz de
capturar e rastrear fontes de radiacdo infravermelha. Ao movimentar o controle, os
movimentos do jogador sdo captados e transmitidos por uma barra de sensores. Além
disso, o Wii Remote possui um sistema de vibracdo e um pequeno alto-falante capaz de
emitir sons de uma maneira mais simples e mais proximos ao jogador (MACHADO et al.
2009). Assim, os movimentos fisicos do usuario séo refletidos na projecdo, de um modo
gue 0s movimentos virtuais sejam semelhantes aqueles empreendidos no plano material,
como se o0 personagem, do lado de “dentro” do jogo, tivesse as mesmas reacdes ou
acOes parecidas com as da pessoa que estad portando o Wii Remote. Os jogos sao
projetados para serem divertidos e interativos e diversos recursos motivacionais para

incentivar o usuario a melhorar o seu desempenho(CORREIA et al. 2011).
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Alguns autores realizaram trabalhos com o Nintendo®Wii nas doencas neuroldgicas e
verificaram uma area bastante promissora e que deve ser incentivada, ndo somente a sua
utilizacao pratica, mas também a realizacdo de pesquisas que comprovem a eficacia da
RV na melhora da funcionalidade de diferentes deficientes(SHIH et al. 2010; SPOSNIK e
al. 2010; HSU et al. 2011).

CHOI et al. 2014 utilizaram o Nintendo®Wii para a reabilitacdo de membros superiores
de pacientes com Acidente Vascular Cerebral (AVC) e os resultados encontrados foram
gue o grupo tratamento obteve melhora nas AVD’s em comparacdo com 0 grupo controle

gue realizou terapia convencional.

Nos jogos do Nintendo®Wii Sportso paciente tem a experiéncia concreta do movimento
de diversos esportes, como Golf, Boxe, Ténis, Boliche, Baseball, possibilitando a
realizacdo de movimentos de MMSS funcionais de aducao e abdugcao de ombro, flexdo e
extensdo de ombro, cotovelo, punhos e dedos, além de se deslocarem e interagirem de

diferentes ambientes virtuais.

Fonte: Dra. Erika Christina Gouveia e Silva e Dra. Tatiana Mesquita e Silva
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