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Resumo: Introdugdo: A Realidade Virtual (RV) é definida como a interface entre o usuério e a simulagdo computadorizada
em um determinado ambiente ou atividade, oferecendo interagao através de multiplos canais sensoriais encontrados em
videogames ou computadores, propiciando ao individuo vivéncias diversas. E uma pratica crescente nas profissdes da satde,
dentre as quais a Terapia Ocupacional. Objetivo: Analisar como a Realidade Virtual vem sendo utilizada nos processos
terapéuticos ocupacionais, a partir de publicagdes nacionais, com o uso desta abordagem, nos ultimos anos. Método: Trata-se
de uma revisao integrativa de literatura, entre 2004 e 2014, com os seguintes descritores: Terapia Ocupacional, Jogos de
Video, Terapia de Exposi¢ao a Realidade Virtual, Terapia Assistida por Computador e Interface Usuario-Computador,
utilizando as bases do Portal CAPES, LILACS, MEDLINE e SciELO, os periddicos da Terapia Ocupacional (Revista de
Terapia Ocupacional da USP e Cadernos de Terapia Ocupacional da UFSCar) e o Google Scholar, para a busca livre de
capitulos de livros. Resultados: Foram selecionados 15 artigos obedecendo aos critérios de inclusdo. Observou-se que a
maioria relacionava a Realidade Virtual como um método avaliativo (n=07; 46,6%), intervindo em desordens neurologicas
(n=10; 66,6%), utilizado mais frequentemente pelo ptiblico adolescente (n=07; 46,6%) e o computador foi o equipamento
mais utilizado nas intervengdes (n=10; 66,6%). Conclusdo: A RV ¢ uma ferramenta importante na promogao de satde e
em diversos tratamentos; seu uso vem crescendo entre os terapeutas ocupacionais, mas ainda ¢ uma area que precisa ser

evidenciada com mais afinco para que sirva como um auxilio para a atualizagao de técnicas.

Palavras-chave: Jogos de Video, Realidade Virtual, Terapia de Exposi¢do a Realidade Virtual, Terapia Ocupacional.

Virtual reality and its use as occupational therapeutic resource: an integrative
review

Abstract: Introduction: Virtual Reality is defined as the interface between the user and the computer simulation of a given
environment or activity, providing interaction through multiple sensory channels found in video games or computers,
offering different experiences to the individual. It is a growing practice in health professions, including Occupational
Therapy. Objective: To analyze how virtual reality has been used in occupational therapy processes through a search in
national publications that have used this approach in recent years. Method: An integrative literature review was conducted
at CAPES, LILACS, MEDLINE and SciELO databases, periodicals of Occupational Therapy (Journal of Occupational
Therapy - USP and Occupational Therapy Notebooks - UFSCar), and Google Scholar (book chapters) between 2004 and
2014, with the following descriptors: Occupational Therapy, Video Game, Virtual Reality Exposure Therapy, Computer
Assisted Therapy, and User-Computer Interface. Results: Fifteen articles were selected in compliance with the inclusion
criteria. It was observed that most works addressed Virtual Reality as an evaluative method (n = 07; 46.6%), intervening
in neurological disorders (n = 10; 66.6%), used more frequently by adolescent audience (n = 07; 46.6%). The computer
is the most commonly used equipment in the interventions (n = 10; 66.6%). Conclusion: Virtual Reality is an important
tool in promoting health, and it is also used in various treatments. Its use has grown among occupational therapists, but
it is still an area that needs to be diligently evidenced, so that it can serve as an aid to update techniques.
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1 Introducgao

Na atualidade, através do constante crescimento
e desenvolvimento das tecnologias, sobretudo das
computacionais, o ser humano pode vivenciar
situagbes sem sua exposiciao direta, tendo a
oportunidade de desempenhar atividades reais
em ambientes virtuais, o que podemos conceituar
como Realidade Virtual (RV) (NASCIMENTO;
CARVALHO; COSTA, 2008). Essas tecnologias
também auxiliam as préticas voltadas para diversas
4reas, incluindo-se as ciéncias da satide, dentro dos
processos interventivos, no apoio diagndstico, em
processos terapéuticos e no gerenciamento e educagio
em saude (NUNES et al., 2011).

No cuidar em satde, é importante conhecer
e vivenciar a¢ées humanizadas, promovendo o
acolhimento e a utilizagdo de instrumentos e
ambientes confortdveis. Essas agoes se caracterizam
por Tecnologias e podem ser divididas em: 1) Leve:
consiste nas relacoes estabelecidas; 2) Leve-dura:
considerada como os saberes j4 estruturados,
protocolados e bem organizados, mas que, em sua
interacio com o usudrio, habita uma tensio entre
o pensamento estruturado e a leveza exigida pelo
usudrio; 3) Dura: utilizagao de recursos materiais em
satde, tais como: mdquinas de raios-X, instrumento
de exames laboratoriais, dentre outros (MERHY,

1998; FEUERWERKER, 2014).

No contexto das tecnologias leve-duras e
duras, a Realidade Virtual aborda uma interface
entre o usudrio e a simula¢do computadorizada
em tempo real de um determinado ambiente,
cendrio ou atividade, oferecendo interacio através
de multiplos canais sensoriais (visuais, auditivos,
labirinticos, proprioceptivos e tdteis), a partir do
uso de video games ou computadores, como recurso

(ADAMOVICH et al., 2009).

O cardter ludico dos jogos influencia em um maior
engajamento na atividade, apresentando indicios de
que os pacientes que utilizam essa abordagem nos
processos terapéuticos demonstram melhora mais
rdpida, estimulando a atividade cerebral do paciente,
aumentando suas capacidades ou prevenindo novas
intercorréncias (MATOS; GOMES; SASAKI,
2010). Além de favorecer a melhora no desempenho
fisico, os jogos também apresentam um espago de
desenvolvimento das fungdes cognitivas bdsicas,
por meio da estimulagao destas, tais como: atencio,
concentragio, memoria, planejamento e resolucio
de problemas, podendo influenciar na forma como
desempenhamos as atividades no dia a dia (COSTA;
CARVALHO, 2005).

Dentre as dreas que utilizam essa abordagem
voltada para a prevengdo, promogio de satde e
reabilitagdo, estd inclusa a Terapia Ocupacional,
que, segundo a WFOT — World Federation of
Occupational Therapists (WORLD..., 2012), pode

ser descrita como:

[...] uma profissio de satde centrada no
cliente, interessada com a promogao da satide
e bem-estar através da ocupagio. O principal
objetivo da Terapia Ocupacional é capacitar
as pessoas a participarem nas atividades
da vida didria. Os terapeutas ocupacionais
alcangam este resultado trabalhando com
pessoas e comunidades para melhorar as
suas capacidades de exercer as ocupagdes que
querem, precisam, ou se espera que facam, ou
modificando a ocupacio ou o ambiente para
melhor apoiar o seu engajamento ocupacional
(traducio nossa).

Ao observar algumas evidéncias na literatura de
beneficios ocasionados pelo uso da RV na drea da
satde e no desempenho ocupacional (ALBANI etal.,
2002; LIMA; MARINO; PALHARES, 2006; DE
GRANDE; GALVAO; GONDIM, 2011) e 0 ndimero
significativo de publicacdes nesta drea nos tltimos
anos, justifica-se tratar esse tema a fim de contribuir
para o desenvolvimento ¢ a difusio dessa abordagem
como recurso terapéutico ocupacional no Brasil.

Assim, esta pesquisa tem como objetivo analisar
como a RV vem sendo utilizada nos processos
terapéuticos ocupacionais, a partir de publicagdes
nacionais com o uso desta abordagem, nos tltimos
anos, através de uma revisdo integrativa de literatura.

2 Realidade virtual: conceitos e
dispositivos mais utilizados

A RV tem, como conceito, o uso de tecnologias
e interfaces com o usudrio para criar o efeito de
ambientes virtuais, que incluem objetos interativos
com uma forte sensa¢io de presenga tridimensional,
abordando grificos que permitem a interagao do
usudrio com o ambiente tecnoldgico, tendo como
objetivo recriar a0 mdximo a sensagio de um ambiente
real (LESTON, 1996 apud NETTO; MACHADO;
OLIVEIRA, 2002).

Segundo Corréa e Nunes (2009), a RV pode ser
considerada como a juncio de trés fatores: Interagio,
o ambiente reage de acordo com a interagdo do
usudrio; Envolvimento, o grau de engajamento do
usudrio em uma aplicagio, e Imersdo, a sensagio de
estar dentro de um ambiente virtual.
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ARV surgiu no Brasil na década de 1990, sendo
impulsionada pelo avango tecnoldgico e pela exposicao
de pesquisadores a novas tecnologias e iniciativas
individuais, integrando dreas multidisciplinares que
envolviam computacio grifica, sistemas distribuidos,
computagio de alto desempenho, sistemas de
tempo real, interagao humano-computador, como,
também, temdticas educacionais e de satide em geral
(KIRNER, 2008).

No que tange a realidade virtual na drea da satde,
o maior foco estd voltado aos diferentes Consoles
(nome dado ao recurso, microcomputador, no qual
estd armazenado o sistema de jogo), que propiciam
ao paciente interagdo direta com o jogo especifico

escolhido (REIS, 2005).

Também podemos observar que o uso de
computadores e tablers estd ligado a RV, tais como
softwares e aplicativos criados por especialistas,
para diversos tipos de tratamentos, como ¢ visto na
pesquisa de Nascimento, Carvalho e Costa (2008),
que apresentaram o uso deste recurso como meio
para a reabilitacdo cognitiva com um paciente que
tem esquizofrenia, ¢ Mendes et al. (2013), que
utilizaram a RV com o objetivo de minimizar o
desconforto causado pelos procedimentos terapéuticos

do cancer de mama.

Com base na literatura, atualmente, os dispositivos
mais frequentemente utilizados sio os que apresentam
projecio e sensores de movimento, os quais podemos
observar na Tabela 1.

3 Terapia ocupacional e
realidade virtual

De acordo com a Associagaio Americana de
Terapia Ocupacional, da sigla em inglés — AOTA
(AMERICAN...,2008), a Terapia Ocupacional atua
na promogio de sadde através do envolvimento na
ocupagio e seus aspectos de interven¢io dividem-se em:
Areasde Ocupagio, Fatores do Cliente, Habilidades
de Desempenho, Padroes de Desempenho, Demandas
da Atividade e Contextos e Ambientes.

Os contextos comportam os elementos que
exercem influéncia no desempenho de funcoes ou
desempenho ocupacional, definidos pelo dominio
e processo da prdtica da Terapia Ocupacional, e s3o
categorizados em cultural, pessoal, temporal e virtual.
Importante na compreensio do uso da RV para
Terapia Ocupacional, o contexto virtual é descrito
como a interagdo por simulacdo, que pode ocorrer
em tempo real ou em tempo aproximado, podendo
ser feito sem o contato fisico direto (AMERICAN...,
2014, tradugao nossa).

No contexto da Terapia Ocupacional, os jogos
eletronicos visam a manuten¢io da sadde e qualidade
de vida, e sdo vistos como meios que desenvolvem
aptidoes fisicas, mentais e psicoemocionais, além
de contribuir na fun¢io motora e cognitiva de

individuos com ou sem alguma necessidade especial

(OLIVEIRA; SILVA; ZAPAROLI, 2011).

Tabela 1. Descricio dos Dispositivos mais utilizados em RV.

O Nintendo Wii®, langado em 2006 nos EUA, € o videogame de custo

. , . . . . ; Perrani
. ..o mais acessivel. Na interagdo jogo-usudrio, capta 0s movimentos pelo
Nintendo Wii . . . e Bressan
sensor infravermelho acoplado ao controle, refletindo os movimentos do
. S (2007)
usuario na TV de forma imediata.
O Move ¢ formado pelo controle PlayStation Move Motion® e pela cdmera
Playstation PlayStation Eye®. Apresenta precisdo e nogao do posicionamento do °
® . - Sony® (2011)
Move jogador dentro de um espago 3D, tal como a possibilidade de rastreamento
dos movimentos da cabega.
O Kinect® nao necessita de controle e possui um sensor que viabiliza a Rocha,
. o 1magem corporal, canais que captam a voz, sistema de camera, sistema Defaravi
XBOX Kinect . . - =
que capta 0 movimento, como também o reconhecimento dos pontos e Brandao
articulares de um ou mais jogadores, favorecendo mais movimentos. (2012)
Programas de jogos de computador utilizados para pessoas com alguma
Softwares dificuldade. Ex.: software de jogo “So6 soprando”, que proporciona Fava (2008)
interagdo e aprendizagem do usuario através do controle de voz.
Santos
Aplicativos de jogos de sistemas operacionais. Ex.: aplicativo “Que fala!”, Filho et al.
Aplicativos para estimulag@o oral, ou o aplicativo “SCALA”, para estimulagao da (2012);
comunicagdo no Autismo. Bez et al.
(2013)
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Oliveira, Silva e Zaparoli (2011, p. 97), em sua
pesquisa sobre a utilizacio de jogos eletronicos pelo
terapeuta ocupacional, dizem que:

O terapeuta ocupacional e educadores
precisam observar que as brincadeiras e os
brinquedos tém acompanhado a evolucio
da prépria cultura, que avanga muito répido,
tendo a tecnologia como fundamento, o que
acarreta a utilizacdo do videogame por muitas
criancas no Brasil.

Os estudos destacam que a RV, mais especificamente
os jogos eletronicos, pode se tornar recurso terapéutico
de diversas dreas da satde, sobretudo da Terapia
Ocupacional, visto que estes sdo ferramentas
importantes para o desenvolvimento humano, no
que diz respeito as fungdes motoras, cognitivas e
psicoafetivas de pessoas de diversas faixas etdrias

(OLIVEIRA; SILVA; ZAPAROLI, 2011).

De Grande, Galviao e Gondim (2011) relatam, em
seu estudo sobre a utilizacao de RV na reabilitacao,
que este método de intervencio simula situagoes reais
importantes para o desempenho ocupacional, tais
como para as atividades de vida didria. Pensando nisto,
a utilizagdo da RV pela Terapia Ocupacional tanto
melhora fungées cognitivas e motoras do paciente
quanto propicia a aprendizagem e o desempenho
ocupacional.

O terapeuta ocupacional estd diretamente ligado
a atividade humana, devendo-se manter atualizado
para novas tendéncias presentes na vida das criangas
e dos jovens, a exemplo das tecnologias, pois, a partir
destas, observa-se o contexto de cada individuo, a
fim de estimular as diversas dreas de desempenho

ocupacional (OLIVEIRA; SILVA; ZAPAROLI, 2011).

4 Desempenho ocupacional no
ambiente real e virtual

O desempenho ocupacional pode ser definido
como a habilidade que o individuo tem de executar
papéis e desempenhar rotinas e tarefas, com o
objetivo de promover e manter questdes importantes,
tais como: autocuidado, produtividade, lazer, etc,
para responder as demandas que surgem do meio
interno e externo, podendo ser executados também
nos contextos e ambientes virtuais (ZANNI et al.,
2009 apud CALDAS; FACUNDES; SILVA, 2011;
AMERICAN..,, 2014).

O ambiente virtual é o ambiente em que a
comunicagio acontece por meio de computadores
(ou demais recursos tecnoldgicos), em que ocorre a
auséncia de contato fisico, podendo ser por meio de

envio de e-mails, conversas em chats, monitoramento
remoto através de controles sem fio, dentre outros
(AMERICAN..., 2014). Nesse sentido, o contexto
virtual diferencia-se do ambiente virtual, ao ponto
em que o primeiro estabelece relagio com a forma
de intera¢io que estd sendo estabelecida, enquanto o
tltimo denota o ambiente que esta interagio ocorre.

Pereira et al. (2007) apud Vianna e Machado
(2009) enfocam que novas tecnologias tém sido
aplicadas as interfaces de sistemas computacionais
para conceber sistemas chamados de hiper-realidade,
em que, através de ambientes virtuais, oferecem
interagdo intuitiva e sio conectados a ambientes
reais remotos.

Em vista disso, essas interfaces desempenham
a funcio de manter uma correspondéncia entre os
ambientes virtuais e respectivos ambientes reais.
Schmidte Lee (1998) apud Perez, Neiva e Monteiro
(2014) citam, em seu estudo, uma crianca que sé
jogou boliche no ambiente virtual e, ao se deparar
com a situa¢ao no ambiente real, teve maior
possibilidade de conhecer as etapas e procedimentos
que deveria tomar.

No ambiente virtual, ¢ possivel vivenciar situacdes
que, as vezes, o individuo nio tem como executar,
a exemplo de uma prética de esqui em uma cidade
com o clima tropical. Nestes, e em outros tipos
de simula¢do, o ambiente virtual pode propiciar
aprendizagem no desempenho e descobertas de
novas sensagdes, visto que existe a possibilidade
de repetir as agoes livremente (PEREZ; NEIVA;
MONTEIRO, 2014).

Em muitos casos, os procedimentos de reabilitacio
em ambientes virtuais fazem com que o individuo
faga o uso de todo o corpo na atividade e nio somente
de uma habilidade isolada. O paciente tenta alcancar
um objetivo do jogo e desenvolve estratégias de
movimento que suportem esse objetivo, influenciando
diretamente seu desempenho (ZIJLSTRA et al,,
2008). Dessa forma, percebe-se que a RV pode
influenciar de maneira significativa no desempenho
ocupacional do sujeito, visto que possibilita a
aprendizagem obtendo-se ganhos ¢ minimizando
possiveis riscos que a atividade no ambiente fisico
poderia acarretar em algumas situagées.

5 Método

Trata-se de uma revisio integrativa de literatura
da temdtica proposta, seguindo as normas e etapas
de produgio. Este tipo de pesquisa seleciona estudos
relevantes que oferecem suporte para a tomada de
decisio e uma prética clinica mais aprimorada,
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sintetizando o estado do conhecimento de um
determinado assunto, aprimorando a necessidade
de novas pesquisas (MENDES; SILVEIRA;
GALVAO, 2008).

A revisdo integrativa é um instrumento da Prética
Baseada em Evidéncias (PBE), caracterizada por uma
abordagem que envolve a definicao do problema
clinico, a identificacio de informagées, a conducio
das buscas dos estudos na literatura, a identifica¢io
daaplicabilidade dos dados oriundos das publicagoes
e a determinagdo de sua utilizacio para o paciente.
Permite a inclusao de estudos experimentais e
nao experimentais, caracterizando-se como uma
abordagem metodoldgica mais ampla, permitindo
que sejam contempladas questoes referentes a Terapia
Ocupacional, o que ndo ocorre nas revisoes sistemdticas
e na meta-andlise (WHITTEMORE; KNAFL,
2005; ERCOLE; MELO; ALCOFORADO, 2014).

Objetivando-se identificar, analisar e sintetizar
resultados de estudos independentes sobre 0 mesmo
assunto, este tipo de revisdo apresenta um roteiro
paraasua elaboragio. Souza, Silva e Carvalho (2010)
sintetizam as etapas para elaboragio de uma revisao
integrativa: a) Elaboragao da pergunta norteadora;
b) Busca ou amostragem na literatura; ¢) Coleta
de dados; d) Anailise critica dos estudos incluidos;
e) Discussio dos resultados; f) Apresentagio da
revisao integrativa.

Este método vem sendo utilizado em vérios estudos
na drea de satide, principalmente em enfermagem e
fonoaudiologia, com o objetivo de favorecer a melhora
das prdticas clinicas dessas profissdes (COSCRATO;
PINA; MELO, 2010; BUBLITZ et al., 2012;
CROSSETTT et al., 2012; LOURENCO et al,,
2012; PROCHNOW et al., 2012; GARUZI et al.,
2014; ROSA; BERRETIN-FELIX, 2015).

As etapas do nosso estudo constaram de:
1. Delimitagdo do tema, das hipdteses, das palavras-chave
e dos objetivos; 2. Estabelecimento de critérios de
inclusdo e exclusio dos textos, e também das bases
de dados utilizadas; 3. Categorizagio e coleta dos
estudos; 4. Andlise dos achados; 5. Identificacio e

discussao dos resultados; 6. Consideragoes finais;
7. Revisao do texto e finalizagao.

Foram inclusos os estudos que abordavam o uso
da Realidade Virtual dentro da Terapia Ocupacional,
publicados entre 2004 ¢ 2014, em linguas portuguesa
e inglesa, como artigos completos de periédicos,
capitulos de livro eletrdnico, dissertacoes, teses,
monografias e artigos completos publicados em anais
de congressos. Estes deveriam abordar avaliagao,
prevencio, promogao, tratamento ou reabilitagao, a
partir de pesquisas originais, estudos de caso, relatos
de experiéncia ou revisdes da literatura. Foram
excluidos os estudos que nao estavam completos
nas bases de dados; nio foram desenvolvidos para
o contexto nacional; estudos cujo enfoque se deu
nas questoes adaptativas ao uso de equipamentos de
realidade virtual, e os capitulos de livros impressos.

Visto se tratar de uma pesquisa em bancos de
dados localizados no sitio da web, justifica-se a
inclusio de capitulos eletronicos no presente estudo
e a exclusdo de capitulos impressos. Este se deu pela
inviabilidade no acesso de materiais bibliogréficos
impressos em nivel nacional. No entanto, é de suma
importincia ressaltar que os estudos advindos de
livros e peridédicos impressos poderdo se somar aos
presentes achados digitais.

Para a pesquisa nas bases de dados, foram utilizados
os seguintes descritores, palavras-chave, presentes no
DeCS (Descritores em Ciéncias da Saide) e MeSH
(Medical Subject Headings): Terapia Ocupacional,
Jogos de Video, Terapia de Exposi¢io a Realidade
Virtual, Terapia Assistida por Computador e Interface
Usudrio-computador. Utilizaram-se também
termos livres, palavras-chave nio encontradas no
DeCS/MeSH, mas de importincia para a busca dos
artigos: ‘Realidade Virtual’, ‘Reabilitagao Virtual’,
‘Wii Terapia’, Jogos Eletrdnicos” e Virtual’.

Realizou-se uma pesquisa utilizando-se descritores
combinados (Tabela 2) nas bases de dados do
Portal CAPES, LILACS e MEDLINE, através das
plataformas PUBMED e BIREME. Individualmente,
foram analisados os bancos de dados do SciELO

Tabela 2. Descritores e termos livres combinados utilizados na busca dos estudos.

Jogos eletronicos AND Terapia Ocupacional,
Jogos de video AND Terapia Ocupacional,
Terapia Ocupacional AND Virtual;

Descritores combinados utilizados
segundo o operador booleano
‘AND’.

Realidade Virtual AND Reabilitagéo;
Wii AND Terapia Ocupacional;
Wii AND Reabilitagédo;

Terapia de Exposi¢ao a Realidade Virtual AND Terapia Ocupacional;
Reabilitagdo Virtual AND Terapia Ocupacional.

Terapia Assistida por Computador AND Terapia Ocupacional
Interface Usuario-Computador AND Terapia Ocupacional
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e periddicos de enfoque da Terapia Ocupacional
(Revista de Terapia Ocupacional da USP e Cadernos
de Terapia Ocupacional da UFSCar). De modo
complementar, foi realizada uma busca livre no
Scholar Google, no qual foram localizados outros
estudos que constavam em meios nao indexados,
como: base de dados de programas de pés-graduagio,
anais de congressos, monografias e capitulos de
livros digitais.

Os descritores foram utilizados no idioma portugués,
visto que o objetivo era identificar publicagoes
voltadas ao contexto nacional; no entanto, nio se
excluiram os estudos que estivessem em inglés e que
tivessem sido idealizados no Brasil.

Foi elaborado um instrumento norteador para
responder aos questionamentos, categorizar e
analisar a coleta de informacoes. As dicotomias
categéricas foram: autores, ano de publicagio,
desenho metodoldgico, tipo de intervengio, amostra
pesquisada, faixa-etdria pesquisada, profissionais
das pesquisas, abordagem utilizada, equipamento
utilizado e resultados obtidos.

6 Resultados e Discussao

Foram encontrados, inicialmente, 1.271 estudos
com a temdtica proposta; dentre estes, foram
excluidos 1.238 estudos, de acordo com os critérios
de exclusio estabelecidos. Apés a aplicagdo dos
critérios de elegibilidade, restaram 33 estudos, sendo
18 repetidos nas bases. Dessa forma, 15 estudos
foram selecionados e sio apresentados, em sua forma
global, na Figura 1, na Tabela 3 os estudos podem
ser visualizados separadamente, categorizados pelos

itens: titulo, autoria, meio de publicagao e ano de
publicagao.

O processo de selegao dos estudos pode ser mais
bem visualizado na Figura 1.

Para a discussio destes estudos, foi utilizado
um banco de dados que serviu para a categorizagio
das informagées, seguindo a mesma sequéncia de
numeracao dos estudos apresentados na Tabela 3,
sendo divididos nas categorias: desenho metodolégico,
tipo de intervencdo, amostra pesquisada, faixa-etdria,
abordagem utilizada e resultados obtidos, que pode
ser visualizado na Tabela 4.

Ao analisar as publica¢bes, percebeu-se que a maior
parte dos estudos foi divulgada no ano de 2011, num
total de cinco publicagées (33,3%); observou-se uma
em 2004 (6,6%), duas em 2006 (13,3%), seguidas
de duas publicagdes em 2008 (13,3%), trés em 2010
(20%) e duas em 2013 (13,3%). Nos demais anos,
nio foi encontrado nenhum estudo. Pode-se observar
a histografia de publica¢ées na Figura 2, abaixo.

Percebe-se uma variacio da continuidade, mas
um aumento das publica¢ées entre os anos, apenas
com uma diminuicio em 2013, como também
uma alternincia entre os anos pares e impares.
Tal desenvolvimento de estudos pode estar diretamente
relacionado & propria atualizagao da tecnologia, que
possibilitou o acesso das pessoas aos meios digitais,
influenciando diretamente na construcio de estudos
cientificos que utilizam essa abordagem.

Quando a inclusio digital foi inserida no Brasil,
aproximadamente em 2000, trouxe consigo as
Tecnologias de Informagao e Comunicagio (T1C),
um programa que permite envolver pessoas na era
digital, tendo como premissa a busca da garantia

e
Estudos recuperados pela estratégia de o o o o o o o o o o o o o

busca Il S

N=1.271 i Estudos excluidos pelos critérios de 1

\ 1 elegibilidade 1
1 N=1.238 1

N\ e e o o o o o s s s

Estudos selecionados apos critérios
de elegibilidade o ———————————
L N= 33 Estudos repetidos

N=18

Estudos selecionados para revisdo
N=15

&= ———
-

—————

Figura 1. Fluxograma do nimero de estudos encontrados e selecionados ap6s aplicagao dos critérios de

inclusio e exclusio.
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Tabela 3. Estudos selecionados para a revisao.
: MEIO DE
TITULO AUTOR(ES) ARG G

Desenvolvimento de Jogos de Computador
01. como Atividade Terapéutica no Tratamento de
Dependentes Quimicos.

Silva, Frére e Oliveira
(2004)

Anais de Congresso

Utilizacdo de jogos pela terapia ocupacional:

02. contribui¢do para a reabilitagdo cognitiva. Muragaki et al. (2006) Anais de Congresso
Cadernos
Iniciagdo ao uso do computador: um relato de Lima, Marino e Palhares de Terapia
03. S . L .
experiéncia com criangas com paralisia cerebral. (20006) Ocupacional da
UFSCar
Terapia Ocupacional em Ag¢éo Interdisciplinar:
04. Jogos Educativo-nutricionais na prevengdo da Munguba (2008) PPG UFRN
obesidade infantil.
0s. Jogagdg £Om O ar: 0 Sopro como instrumento de Fava (2008) Anais de Congresso
acessibilidade nos jogos eletronicos.
~ , . Revista Brasileira
06. E::::;iz?; na saude — sobreposi¢do de saberes ou Munguba (2010) de Promogio da
) Saude (CAPES).
Cadernos
Estudo do uso de sqf@ares € recursos de acesso ao Oliveira et al. (2010b) de Terapia
07. computador para pacientes com Distrofia Muscular .
de Duchenne Ocupacional da
' UFSCar
Occupational
Evaluation of cognitive technologies in geriatric - Therapy
08. rehabilitation: a case study pilot project. Oliveira et al. (2010a) International
(BIREME)
Jogo Eletronico mediando a inclusdo de pessoas - Revista de Iniciacdo
09. com deficiéncia intelectual no mundo do trabalho. Oliveira ¢ Munguba (2011) Cientifica da FFC

10. Inovagio tecnolodgica e Inclusdo Social.

Oliveira, Silva e Zaparoli
(2011)

Capitulo de livro
digital

Realidade Aumentada Musical para Reabilitagao:

Revista de Terapia

11 Estudo de caso em musicoterapia. Correa (2011) Sglllapacmnal da
. . .. . Capitulo de livro
12. Realidade Virtual na Paralisia Cerebral. Monteiro (2011)

digital

Reabilitacdo virtual através do videogame: relato

. N Grande, Galvao e Gondim Periodico Acta
13. de caso no tratamento de um paciente com lesao N
. (2011) Fisiatrica

alta dos nervos mediano e ulnar.

Eficacia da realidade virtual no tratamento Monografia
14. de criangas com paralisia cerebral — revisdo Carvalho (2013) publicada em meio

sistematica. eletronico

Analise da frequéncia cardiaca de adultos jovens dC:(}zr;o;
15. saudaveis durante performance em um jogo de Barbosa (2013) P

. . ST Ocupacional da
realidade virtual de imersao. UFSCar

de acesso das pessoas as informacoes através da
tecnologia, de modo que isto sirva também como
forma de solugao para problemas sociais, possibilidades
de emprego, como também para qualidade de vida
(MATTOS; SANTOS, 2009). Acredita-se que este
aspecto alavancou o interesse dos pesquisadores, a
fim de novas descobertas relacionadas também ao
uso deste equipamento voltado para a 4rea da satde.

Considerando-se o tipo de publicagiao em cada
estudo, encontramos nove artigos (60%), dois capitulos
de livros digitais (13,3%), duas teses (13,3%), uma
dissertacdo (6,6%) e uma monografia (6,6%), sendo
todos publicados em revistas cientificas.

Dentre as bases de dados em que foram encontradas

(Figura 3), observamos estudos publicados em
periddicos de importincia para a Terapia Ocupacional,
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Tabela 4. Categorizacio para analise dos estudos.

Desenho

o

Tipo de

Amostra

Faixa-etaria

metodoldgico intervengido pesquisada

Objetivo e
abordagem utilizada

Resultados obtidos

Uso da interface

Percebeu-se que o
uso dos recursos de
tecnologia provocou

Relato computadorizada nos usuarios
~ Dependentes
1 de Prevencao .. 17 a38 anos como recurso um pensamento
a quimicos .
experiéncia terapéutico para desfocado da droga,
reducdo de ansiedade. enriquecendo seus
pensamentos €
fantasias.
Os jogos sdo
Analise de jogos de Importantes recursos
., computador proprios or serem atividades
N Individuos ~ P! prop por
Publicagdo - .~ ., Niose da Microsoft Windows ludicas que podem
2 .. Avaliagdo com déficit . n o
original o, aplica (paciéncia, campo ser indicadas para
cognitivo . . .
minado, freecell) para diferentes idades,
reabilitacdo cognitiva. visando a reabilitagdo
cognitiva.
Uso de jogos
celos Percebeu-se
eletronicos, antes .
e anos intervencio necessidade da
Criangas e P P ¢ comunidade
terap€utica .
adolescentes . académica em se
Estudo - ocupacional
3 Avaliagao com 12 a 17 anos . aprofundar em estudos
de caso .. para analise do . .
paralisia relacionados, pois os
desempenho . ~ \
cerebral . jogos sdo benéficos
ocupacional de
L, para o lazer e a
individuos com e
.. reabilitagdo.
paralisia cerebral.
. Uso de jogos .
200 criangas 108 Os jogos podem
L . educativos- o
Publicagdo N sob risco de L ser utilizados na
4 .. Prevencao . 12 a 14 anos. nutricionais para .
original obesidade ~ aprendizagem sobre
prevengdo de . L.
. conceitos nutricionais.
obesidade.
Utilizagao do . ,
E possivel promover
computador e ; ~ ,
. a inclusdo através
Criangas Seus recursos
Relato Promogao de com ara promog¢ao de deste recurso, como
5 de , ¢ .. 04 anos pata promoga também ha melhora
... saude paralisia saude, inclusdo e o
Experiéncia D nas habilidades e
cerebral acessibilidade para e
. . . aquisicdes para a
criangas com paralisia . .
independéncia.
cerebral.
Informar o beneficio . L. .
— E possivel intervir na
N ~ Profissionais . do uso da abordagem ~ ,
Publicagdo  Promogdo de , Nao se L o . educagdo e na saude
6 .. , de saude e . ludica dos jogos . .
original Saude ~ aplica . por meio de jogos
educagdo eletronicos na .
~ , eletronicos.
educagdo e saude
Individuos Verificar a
L Os recursos testados
L com aplicabilidade de .
Publicacao L . Do demonstram potencial
7 .. Avaliagdo Distrofia 16 a 24 anos softwares e periféricos L
original de aplicabilidade para
Muscular de de computador em esta populacio
Duchenne individuos com DMD. popuiac
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o, Desenho Tipo de Amostra . .. Objetivo e .
L. . . . Faixa-etaria . Resultados obtidos
metodolégico intervencdo pesquisada abordagem utilizada
Utilizagao de software Foi comprovada
que inclui jogos, a utilidade para a
Estudo ...~ ldoso com exercicios, calendario pratica descrita, sendo
8 Reabilitacao . 73 anos ,
de caso demeéncia e testes para possivel envolver o
reabilitag@o cognitiva paciente e sua atencdo
em idosos. na atividade.
Percebeu-se
aprendizagem dos
Uso de games na prendizag .
Jovens e . conceitos pedagogicos
L aprendizagem de .
Publicacdo - adultos com . .. focados no ingresso
9 .. Avaliagdo . 16 a 30 anos. conceitos pedagdgicos .
original deficiéncia ara a breparacio para de jovens e adultos
intelectual P preparagdo b com deficiéncia
o mundo do trabalho. .
intelectual no mundo
do trabalho.
. Uso de um jogo E possivel aumentar/
Individuos . 08 p ,
eletronico para criar vinculos de
L ~ com . h ~ . ~ .
Publicagdo  Promogao de A Diversas promover interagao interagdo social,
10 .. , deficiéncia . L. SN A .
original Saude . faixas etarias e socializagdo de através de habilidades
fisica e/ou e
I individuos com desempenhadas no
cognitiva A .
deficiéncia. jogo.
Paciente em . -
Uso de gamesofiwares Percebeu-se satisfagao
L tratamento .
Publicagdo S para auxiliar a semelhante ao uso de
1 . Reabilitagdo de 5 anos e~ i . .
original I reabilitaco através da instrumentos reais na
reabilitagdo . . e
musicoterapia. reabilitagao.
motora
. , Foi possivel
., Verificar o nivel de POSSIV
Individuos . perceber resultados
- aprendizagem motora L ”»
Publicagio L. com . funcionais positivos,
12 . Avaliagao . 11 a 18 anos em individuos com
original Sindrome de \ . apresentando bom
SD, através de jogos
Down o desempenho na
eletronicos. ..
atividade.
Paciente Uso do Nintendo . .
~ . O videogame ¢ eficaz
com lesdo Wii para comparar
. no ganho de ADM,
Estudo ... . altados graus de Amplitude .
13 Reabilitacdo 9 anos . como também ganho
de caso nervos de Movimento das . .o
. . ~ de independéncia nas
mediano e articulagdes do
AVDs.
ulnar membro lesado.
Publicagdes Foram encontrados
entre 2003 125 artigos sobre
e 2013, em o uso da RV no
T Estudos que
. portugués, tratamento da PC.
Artigo o contemplassem
- - inglés e Destes, apenas
14 derevisdo  Avaliacdo o uso da RV para .
. L espanhol. seis estudos foram
sistematica o tratamento da . . .
Nas bases de Paralisia Cerebral incluidos, seguindo
dados BVS, ’ critérios de inclusao
Sciello e e exclusao pré-
PubMed estabelecidos.
- A frequéncia
Avaliacdo da ,q .
. . cardiaca vai de leve
. Adultos frequéncia cardiaca . \
Ensaio - . a moderada e é um
.. Avaliacao jovens 18 a30 anos causada por uma .
Clinico A ~ . jogo seguro para ser
saudaveis sessao do jogo de

boxe.

usado como recurso
terapéutico.
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PublicagGes

Figura 2. Numero de publica¢bes entre 2004 ¢ 2014.

Publicag¢6es nas Bases de Dados

Dissertagdo ou Tese
Anais de eventos

Cadernos de TO UFSCar

CAPES

0 o5 1 15 2 25 3

W Publicagdes

Figura 3. Publica¢bes encontradas nas bases de
dados entre 2004 ¢ 2014.

como os Cadernos de Terapia Ocupacional da
UFSCar (n=3; 20%), anais de eventos cientificos
(n=3; 20%), BIREME (n=2; 13,3%), capitulos
de livros digitais (n=2; 13,3%) e Programas de
pés-graduacio (n=2; 13,3%), no portal de Periédicos
da CAPES (n=1; 6,6%), além da Revista de Terapia
Ocupacional da USP (n=1; 6,6%) ¢ um artigo em
revista nio indexada através de busca livre (6,6%).

De acordo com os descritores utilizados a partir
do DeCS e MeSH, os tnicos encontrados foram:
“Terapia Ocupacional” em sete publicages e “Jogos
de Video” em duas publicagdes. Percebeu-se que a
maioria estava relacionada a termos livres, como:
“Reabilitacao” (n=4), “Realidade Virtual” (n=1) e
“Jogos eletronicos” (n=1). Observamos também
a utilizagao de outros termos importantes, que
inicialmente ndo foram proposta de busca e que podem
ser observados na Tabela 5, a seguir. Dois estudos
nao utilizavam palavras-chave, pois se apresentam
como capitulo de livro digital e artigo publicado
em editorial.

Tabela 5. Palavras-chave encontradas nos estudos.

Palavras-chave
Descritores DeCS e
MeSH encontrados

(n) Termos Livres (n)

Terapia Ocupacional
Jogos de Video

7 Reabilitagdo 4

2 Tecnologia
Assistiva
Realidade Virtual
Jogos eletronicos
Jogos
Tecnologia
Jogos e
Brinquedos
Controle 1
Tecnologico do
Ambiente

Sistemas 1
Interativos

Realidade 1
Aumentada

Jogos por 1
Computador

Teoria do Jogo 1
Computador 1
Terapia de 1
Realidade Virtual

de Imersao

Dois destes estudos apresentaram como
palavras-chave o termo “Tecnologia Assistiva”
(13,3%), que, segundo Bersch (2013), diz respeito
ao arsenal de equipamentos/servigos que possibilita a
realizagdo da funcio desejada, que foi impedida por
desordens motoras, neuroldgicas ou de envelhecimento.
Isso se torna um fator importante para ser levado
em consideragdo, visto que existe a possibilidade
de haver um engano por parte dos pesquisadores
ao relacionar a Realidade Virtual com a Tecnologia
Assistiva, podendo dificultar a possibilidade de busca

nos periédicos para estudos posteriores.

Ao considerar o desenho metodolégico dos estudos,
temos que a pesquisa mais utilizada ainda é a que
visa a publicagoes originais, ao ponto que os demais

resultados sdo apresentados na Tabela 6, a seguir.

Ao analisar o tipo de interven¢do no qual as
pesquisas encontradas utilizaram a RV, encontramos
que o maior quantitativo estava ligado a finalidades
avaliativas, contendo sete estudos (46,6%); trés
estudos sdo voltados a promocio de satde (20%),
trés utilizaram a abordagem em tratamento de
reabilitacao (20%) e dois estudos sio voltados a

prevencio de riscos relacionados 4 satide (13,3%).
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Tabela 6. Publicacoes quanto ao desenho metodolégico.

Desenho Publicagdes selecionadas

metodolégico (n) (%)
Publicacées 08 53,4%
originais
Estudos de caso 03 20%
Relato de 02 13,3%
experiéncia
Artigos de revisio 01 6,6
Ensaio Clinico 01 6,6%

Observou-se que a maior parte dos estudos
buscou avaliar desde o impacto positivo que os
equipamentos de Realidade Virtual podem causar
na satide — tais como aspectos de adaptabilidade e
funcionalidade para os pacientes — até a avaliacio
dos componentes de desempenho de cada pessoa
(cognitivo, motor, dentre outros), na utilizagao
dos equipamentos. Acredita-se que a énfase maior
se dd na avaliagio pelo recente uso do método nas
intervencoes, tendendo-se a avaliar e certificar o
beneficio para entao intervir.

O terapeuta ocupacional é um profissional formado
paraavaliar o paciente em todos os seus aspectos de
desempenho, visando a suas potencialidades para assim
também avaliar e escolher qual recurso ou método
¢ mais eficaz em seu tratamento. O profissional
¢ responsdvel por realizar avaliagdes e, com base
nisto, organizar e gerenciar o programa terapéutico,
verificando os reais beneficios propiciados ao individuo
(MONTEIRO, 2011). Note-se que este é um fator

importante para o éxito da intervengio.

Analisando-se as regides brasileiras, nas quais foram
desenvolvidos os estudos, observamos uma grande
concentragio no Sudeste (n=9; 60%), em Sao Paulo
e Minas Gerais; em seguida, observamos a Regido
Nordeste (n=4; 26,6%), no Ceard e Rio Grande do
Norte. Também houve estudos desenvolvidos na regido
Centro-Oeste, no Distrito Federal (n=1; 6,6%), e na
Regiao Norte, no Pard (n=1; 6,6%). Na Regiao Sul,
nao foi desenvolvido nenhum estudo. Tal distribuicao
pode ser visualizada na Figura 4.

O Sudeste é uma regiao reconhecida por ser o
centro de desenvolvimento da economia e da produgio,
também sendo a regido em que predominam os estudos
cientificos sobre o uso da Realidade Virtual pela
Terapia Ocupacional, o que pode ocorrer devido ao
maior nimero de profissionais e cursos de formacao.
Segundo o Ministério da Educac¢ao (BRASIL,
2014), o Sudeste ¢ a regido que mais possui cursos de
Terapia Ocupacional. No pafs, existem, atualmente,
80 cursos de Terapia Ocupacional, sendo o Sudeste
responsdvel por 40 cursos — portanto, 50% deste

NORDESTE

[ Pari(y)
Ceari (2); Rio Grande do
= Norte (2)

M Distrito Federal (1)

Sdo Paulo (7); Minas
Gerais (2)

Figura 4. Distribui¢ao de estudos em RV e TO por
Regidao do Brasil.

quantitativo , seguido do Nordeste, com 15 cursos,
e os demais, distribuidos nas outras regices.

O crescimento da produgio cientifica no Nordeste
também vem se destacando nos tltimos anos.
Segundo o Conselho Nacional de Desenvolvimento
Cientifico e Tecnolégico (CONSELHO..., 2006),
a regido registrou um indice de crescimento entre
os grupos de pesquisa e produgoes cientificas no
pais, tendo como um forte indicativo a presenca
dos eventos cientificos relacionados a drea.

Em relagio a faixa etdria mais presente, na qual foi
utilizada a RV, encontra-se uma maior porcentagem
em adolescentes e adultos jovens (n=7; 46,6%),
seguidos de criancas (n=3; 20%) e idosos (n=1; 6,6%);
existiram também estudos que utilizavam abordagens
em diversas faixas etdrias (n=4; 26,6%). Conforme
normalmente é observado, o uso de jogos, seja nos
videogames ou em computadores, é mais notério na
populacio jovem; assim, apesar de ter crescido nas
outras faixas etdrias, os jovens continuam assiduos
em interesse nessa utilizagao.

Fortin (2006), em seu estudo sobre o interesse
da popula¢io jovem no mundo virtual, destacou
que os adolescentes e jovens, dos anos 1980 até
atualmente, jd nasceram inseridos em um meio
digital e que, consequentemente, a vida virtual faz
parte do cotidiano destes; dentre muitos atrativos
da rede, os jogos eletronicos ainda sdo os que mais
fascinam os jovens.

Dentre os profissionais que utilizaram a RV em
suas pesquisas, o terapeuta ocupacional estava presente
em todas elas (n=15; 100%), visto que era um critério
para inclusio dos estudos. Entretanto, também foram
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encontradas pesquisas de cardter multiprofissional
(n=5; 33,4%), nas quais se observou a presenga de
nutricionista, médico, game designer, engenheiro
mecnico, fisioterapeuta, académicos de Enfermagem,
estagidrio de Pedagogia e musicoterapeuta.

Considerando-se os equipamentos utilizados,
observamos que o maior uso concentra-se nos softwares
de computadores (n=10; 66,6%), seguindo-se do uso
do videogame Nintendo Wii® (n= 4; 26,6%); um
estudo nio definiu um tipo de console, abordando
questoes do uso de equipamentos em geral.

Acredita-se que o computador seja o equipamento
mais utilizado devido ao crescimento da venda e
do consumo. A Pesquisa Nacional por Amostra de
Domicilios (PNAD), divulgada pelo Instituto Brasileiro
de Geografia e Estatistica IBGE), mostra que o total
de domicilios com computadores subiu de 46,4%
para 49,5%, de 2012 para 2013 (INSTITUTO...,
2013). Aspectos, como apoio mididtico, aparelhos
de multiplas funcées e precos que se tornaram
mais acessfveis sio alguns exemplos de fatores que
influenciam nesse crescimento.

Watanabe, Tsukimoto e Tsukimoto (2003), em
seu estudo sobre o uso do computador como um
recurso da Terapia Ocupacional, consideram que
a utilizagdo desse equipamento e suas aplicagdes
tornam-se parte do processo de intervengio, visto que
amplia as possibilidades de interacio de diferentes
aspectos a serem trabalhados e que envolvem: aspectos
motores, perceptocognitivos, comunicagao, acesso
a informagdes, autonomia, interesses do paciente
e até mesmo lazer, promovendo a convivéncia e
a reinser¢ao do sujeito na cultura e na sociedade

Quanto & amostra pesquisada e, a partir dos objetivos
do uso da RV e seus resultados, pode-se observar que
amaior parte dos pesquisadores utilizou a Realidade
Virtual para intervir em desordens neuroldgicas e
motoras (n=11; 73,3%), por exemplos: na Paralisia
Cerebral (MONTEIRO, 2011), na Distrofia Muscular
de Duchenne (OLIVEIRA et al., 2010b), dentre
outras, sendo utilizada para promover participacio
social, reabilitagio motora e cognitiva em criangas,
jovens e idosos. Esse fato pode ser explicado por sua
eficdcia na resposta ao tratamento, cada vez mais
comprovada nos estudos, o que estimula o interesse
dos pesquisadores.

Os demais estudos estavam voltados para
prevencao de criangas em risco de obesidade
(n=1; 6,6%), prevencio de transtorno de ansiedade
em dependentes quimicos (n=1; 6,6%), aplicabilidade
de jogo em jovens sauddveis para teste de seguranca
(n=1;6,6%) e utilizagao da RV voltada para educacio
permanente de profissionais da satide e da educagao

(n=1; 6,6%). Em todos os estudos, foi comprovada
a eficdcia da utilizagao deste recurso, cumprindo os
objetivos propostos.

7 Conclusao

Conclui-se que a aplicagdo da Realidade
Virtual na Terapia Ocupacional vem crescendo e
se consolidando nos tltimos anos, mas que ainda
existe a necessidade de ser estimulada no meio
cientifico da 4rea profissional especifica, evidenciando
essas praticas vivenciadas individualmente ou em
equipes, através de publicagées cientificas e relatos
metodoldgicos das experiéncias exitosas.

Conhecer as particularidades do paciente, por
meio de uma avaliagdo especializada, apresentou
suma relevincia no uso da RV como recurso
terapéutico, visto ser primordial no levantamento
de dados e evidéncias de atividades ou equipamentos
mais adequados para cada paciente. De mesmo
modo, a apropriagio e a habilitagdo para o uso de
equipamentos que utilizam a RV pelo terapeuta
ocupacional podem facilitar o uso do recurso e
maximizar possiveis beneficios, tornando a prética
mais interativa e com maior envolvimento do cliente.

O uso da RV, enquanto prioridade singular ao
processo terapéutico ocupacional, ainda necessita de
pesquisas mais aprofundadas que comprovem sua
efetividade e consisténcia. Desse modo, a RV nao
substitui uma sessao de terapia convencional, mas
deve ser usada como um complemento valioso ao
processo terapéutico. Apesar de ser apontada como
um recurso mais utilizado em jovens, a aplicabilidade
da RV em idosos e criangas nio exclui os ganhos
obtidos e deve ser incentivada.

Observou-se que a evolugio tecnolédgica tem
aproximado, aos poucos, o terapeuta ocupacional
dos recursos informatizados em suas intervencées
convencionais, propiciando um crescimento do
arsenal de recursos interativos que podem ser
utilizados para intervir. Alguns equipamentos, a
exemplo do Nintendo Wii®, possui um recurso
interno que possibilita avaliar o individuo que o
utiliza, dividindo-se em categorias, como: peso,
altura, equilibrio, movimentacio, entre outras, que
podem ser gravados e comparados ao final do plano
de tratamento. Dessa forma, dd a possibilidade para
o profissional avaliar e intervir usando o mesmo
equipamento, de acordo com a necessidade de seu
paciente.

Os estudos apresentados mostraram que, apds as
sessoes de RV, os individuos apresentaram ganhos
motores, cognitivos e psicoafetivos, influenciando
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diretamente no desempenho ocupacional. Desse modo,
podemos perceber a pritica da RV como um viés
aplicdvel e motivador para a maioria dos individuos
analisados nos referentes estudos, possibilitando que
equipamentos, que antes eram vistos como meio de
incluséo digital e divertimento, hoje se conectam aos
aspectos de promogio de satide e prevencio de riscos,
para diferentes tipos de tratamentos e faixas etdrias.

Por fim, este estudo busca contribuir para o
fortalecimento das préticas em RV pela Terapia
Ocupacional e espera-se que as evidéncias cientificas
possam acrescentar ao conhecimento terapéutico
ocupacional e de outras dreas de interesse, para
futuras discussées sobre as multiplas possibilidades
na difusdo e atualizagao do uso da RV, na atualidade,
para melhoria da satide da populagio.
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