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INTRODUCAO: A realidade virtual tem recebido atencdo especial, a partir da década
de 90 entre os estudiosos da reabilitacio e da drea da satide, devido a sua recente
popularizacdo e utilizacdo nas mais diversas faixas etdrias e diferentes condi¢des de saide. A
literatura cientifica ja apresenta registros encorajadores ao uso dessas tecnologias para a
recuperacdo de sistemas neurais, comportamentais e cognitivos, contudo, a utilizacdo da
realidade virtual na reabilitacdo ainda € empirica e pouco especifica para as necessidades das
populacdes com desordens neurolégicas. Portanto, o objetivo do presente estudo € criar e
validar um protocolo de classificacdo dos jogos em ambiente virtual, para que se torne
possivel a selecdo mais apropriada dos jogos/atividades virtuais desenvolvidos de acordo
tanto com as necessidades da populagio alvo. METODOS: CRIACAO - Para a criagdo do
protocolo e selecdo de seus itens, foi realizada uma cuidadosa leitura dos autores envolvidos
nas areas de treinamento fisico, controle motor, aprendizagem motora, bem como autores e
pesquisas envolvidas na drea de realidade virtual, procurando os aspectos e demandas mais
frequentemente manipulados e que poderiam ser proveitosos para praticas de reabilitacdo,
pesquisa e desenvolvimento. Desse modo, o protocolo pretende abordar os Aspectos da
Tarefa, os Aspectos do Meio Ambiente e os Aspectos Biologicos do Individuo, sendo este
ultimo dividido em Aspectos motores, Aspectos Condicionais e Aspectos Cognitivos e
Perceptivos. O primeiro nivel englobard itens como presenca de Dupla Tarefa, Feedback
Aumentado oferecido (quanto ao tipo, ao momento de oferta, ao uso para controle do
movimento) e tipo de tarefa envolvido (de estabilidade, locomotora, manipulativa). Quanto
aos aspectos do Meio Ambiente, estardo presentes topicos sobre a fidedignidade e
estabilidade do ambiente virtual representado e representagdo e customizagcdo do avatar do
individuo. J4 o tltimo discorrerd sobre a presenca e a importancia de aspectos motores,
condicionais e cognitivo/perceptivos a serem utilizados/trabalhados junto ao sujeito de

intervencio. VALIDACAO - Para a validacdo, participario do estudo trés profissionais

experientes envolvidos com o uso da realidade virtual na reabilitacdo motora (fisioterapeutas

e educadores fisicos). Estes analisardo o conteido do protocolo e responderdo um



questiondrio que evidencia: a importancia de cada um dos paradmetros anteriormente citados, a
clareza dos termos abordados e sua aplicabilidade nas intervengdes mediadas em ambiente
virtual. Apds essa andlise, sugestdes serdo aceitas e, caso necessdrio, serdo feitas
modificagdes no protocolo. Apds, os mesmos irdo avaliar filmagens de individuos sauddveis
participando de atividades que envolvem diferentes jogos eletronicos em ambiente virtual
utilizando-se do protocolo de avaliagdo criado devidamente acompanhado de uma lista com as
defini¢Ges utilizadas para cada item. Apds 2 dias desta avaliagdo, o mesmo protocolo serd

preenchido novamente. RESULTADOS ESPERADOQOS: Espera-se produzir um protocolo

proprio pratico e util para a classificagdo das demandas do ambiente virtual analisado.
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