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INTRODUÇÃO: A realidade virtual tem recebido atenção especial, a partir da década 

de 90 entre os estudiosos da reabilitação e da área da saúde, devido à sua recente 

popularização e utilização nas mais diversas faixas etárias e diferentes condições de saúde. A 

literatura científica já apresenta registros encorajadores ao uso dessas tecnologias para a 

recuperação de sistemas neurais, comportamentais e cognitivos, contudo, a utilização da 

realidade virtual na reabilitação ainda é empírica e pouco específica para as necessidades das 

populações com desordens neurológicas. Portanto, o objetivo do presente estudo é criar e 

validar um protocolo de classificação dos jogos em ambiente virtual, para que se torne 

possível a seleção mais apropriada dos jogos/atividades virtuais desenvolvidos de acordo 

tanto com as necessidades da população alvo. MÉTODOS: CRIAÇÃO - Para a criação do 

protocolo e seleção de seus itens, foi realizada uma cuidadosa leitura dos autores envolvidos 

nas áreas de treinamento físico, controle motor, aprendizagem motora, bem como autores e 

pesquisas envolvidas na área de realidade virtual, procurando os aspectos e demandas mais 

frequentemente manipulados e que poderiam ser proveitosos para práticas de reabilitação, 

pesquisa e desenvolvimento. Desse modo, o protocolo pretende abordar os Aspectos da 

Tarefa, os Aspectos do Meio Ambiente e os Aspectos Biológicos do Indivíduo, sendo este 

último dividido em Aspectos motores, Aspectos Condicionais e Aspectos Cognitivos e 

Perceptivos. O primeiro nível englobará itens como presença 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, estarão presentes tópicos sobre a fidedignidade e 

estabilidade do ambiente virtual representado e representação e customização do avatar do 

indivíduo. Já o último discorrerá sobre a presença e a importância de aspectos motores, 

condicionais e cognitivo/perceptivos a serem utilizados/trabalhados junto ao sujeito de 

intervenção. VALIDAÇÃO - Para a validação, participarão do estudo três profissionais 

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

e educadores físicos). Estes analisarão o conteúdo do protocolo e responderão um 



questionário que evidencia: a importância de cada um dos parâmetros anteriormente citados, a 

clareza dos termos abordados e sua aplicabilidade nas intervenções mediadas em ambiente 

virtual. Após essa análise, sugestões serão aceitas e, caso necessário, serão feitas 

modificações no protocolo. Após, os mesmos irão avaliar filmagens de indivíduos saudáveis 

participando de atividades que envolvem diferentes jogos eletrônicos em ambiente virtual 

utilizando-se do protocolo de avaliação criado devidamente acompanhado de uma lista com as 

definições utilizadas para cada item. Após 2 dias desta avaliação, o mesmo protocolo será 

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

próprio prático e útil para a classificação das demandas do ambiente virtual analisado. 
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