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Reabilitacdo virtual em pacientes neuroldgicos e amputados

Virtual Rehabilitation in Neurological Patients and Amputees

Rita de Cassia Fernandes Goes'

Resumo

0 uso do videogame X-BOX (Kinect) como recurso terapéutico insere
o ludico no tratamento de pacientes neurolégicos e amputados. O
objetivo é oferecer a estas pessoas uma oportunidade de percepcao
e valorizacao das capacidades remanescentes resgatando o prazer
com o movimento do corpo. A organizagao de um torneio anual para
0s usuarios amplia os beneficios da atividade promovendo além do
exercicio fisico maior interagao social e participacao familiar.
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Introducao

0 uso do videogame X-BOX (Kinect') como re-
curso terapéutico no servigco de reabilitagdo de Sao
Vicente insere o lGdico no atendimento de pacien-
tes neurolégicos e amputados tornando-o mais leve
e estimulante3.

Esportes como boliche, futebol, ténis de
mesa, atletismo, boxe e vodlei sdo utilizados virtual-
mente em modalidades alternativas para o treino
de coordenacdao motora, forca e equilibrio de um
modo contextualizado e funcional®2.

A organizacao de um torneio anual, intitulado
Torneio Reabl de X-BOX, aplicado aos usuarios em
tratamento vigente, tem o intuito de ampliar os be-
neficios da atividade, promovendo, além do exercicio
fisico, melhor interacao social, elevacao da autoesti-
ma e maior participacao familiar no tratamento.

' Rita de Cassia Fernandes Goes (to_zinha@hotmail.com) é terapeuta ocupacio-
nal na Secretaria de Saude de Sao Vicente-SP, graduada pela UFSCar com espe-
cializagao no Conceito NeuroEvolutivo Bobath.
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Abstract

The use of the video game X-BOX (Kinect) as a therapeutic resource
inserts the entertainment in the treatment of neurological patients
and amputees. The target is to offer these people an opportunity to
perceive and value the remaining capacities rescuing the pleasure
with body movement. The organization of an annual tournament for
users enhances the benefits of the activity promoting beyond the
physical exercise greater social interaction and family participation.
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Objetivo

O objetivo principal do trabalho é oferecer a es-
tas pessoas com deficiéncia uma oportunidade de
percepcao e valorizagao das suas capacidades rema-
nescentes e de seu potencial de superacao, permitin-
do o resgate do prazer com 0 movimento e com a vida.

Metodologia

Com antecedéncia de aproximadamente trés
meses, cartazes informam a data do evento. Pro-
fissionais dos setores de terapia ocupacional, fi-
sioterapia e educacao fisica recolnem as fichas de
inscricao apos o teste de aptidao, que consiste em
verificar a acuidade visual minima para execucao
das tarefas. Para alguns jogos a marcha também é
pré-requisito. As avaliacoes sao realizadas durante

0 Kinect € um sensor de movimentos desenvolvido para o Xbox 360 e Xbox
One e permite aos jogadores interagir com os jogos eletronicos utilizando apenas
movimentos corporais, sem necessidade de toque.
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a experimentacao das modalidades selecionadas.

Sob a orientacao de suas referéncias terapéu-
ticas os pacientes assinalam suas preferéncias e
indicam suas sequelas e categoria (definida pela
utilizacao do membro lesado ou preservado).

Os treinos sao realizados no salao principal
que abriga o equipamento eletrdnico, mesmo local
do torneio, nos horarios habituais de atendimento
como parte integrante dos projetos terapéuticos
singulares, considerando as adaptacoes e dispo-
sitivos auxiliares para locomocao. Os participantes
sao incentivados uns pelos outros e informalmente
surgem equipes. Acompanhantes e cuidadores sao
convidados a experimentar os desafios.

Aimagem do jogo utilizado é projetada em um
teldao e o espaco adequado para seguranca e con-
forto de todos.

Produto

O evento, em sua segunda edi¢cao no ano de
2014, preza pela descontracao do ambiente e pre-
vé duracao de trés horas. Cada competidor tem
uma chance de atingir seu melhor indice em até
duas modalidades conforme o nimero de inscritos.

Os colaboradores se dividem entre a anota-
cao do placar, instrucoes aos pacientes e animacgao
da torcida.

Ao final de cada bateria os trés melhores in-
dices sao premiados com artigos simbélicos. Todos
recebem certificado de participacao mais uma foto
com registro do seu processo de reabilitacao virtual.

Cartazes de agradecimento e a divulgacao
dos resultados sao fixados posteriormente nos di-
versos setores da unidade de reabilitagao.

Resultados
O trabalho geral resultou na redugao do nu-
mero de faltas, assim como no aumento da moti-
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vacao para o tratamento, da autonomia, da au-
toestima, da aceitacao da condigao fisica atual, da
consciéncia corporal, da funcionalidade do mem-
bro lesado, da integracao sensorial, dos contatos
interpessoais, da adesao familiar e das iniciativas
em busca de novas opcoes de lazer.

Aprendizado

A facilitacao do engajamento dos pacientes
ao tratamento geral e a efetivacao da interdiscipli-
naridade nas acdes da equipe técnica tornaram-se
metas permanentes.

A manutencao dos equipamentos (videogame
e projetor) constitui uma dificuldade para a conti-
nuidade do projeto.

Obstaculos como a perda da identificacao
corporal pelo leitor Kinect foram superados com
o0 ajuste da transferéncia postural de pé para sen-
tado, estendendo a oportunidade a pessoas que
tiveram os membros inferiores acometidos mais
gravemente.

Consideracoes finais

A atividade ldica coletiva enriquece a vivén-
cia terapéutica agregando valor afetivo a uma pra-
xis mais saudavel. Assim, iniciativas para a criacao
do Torneio InterReabs de X-BOX, abrangendo outros
postos de reabilitacdo do municipio de Sao Vicente,
sao previstas para 2015.
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