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Resumo: A Realidade Virtual é uma tecnologia recente, derivada dos
avangos da informatica e que sd recentemente passou a ser considerada uma
ferramenta a ser levada em conta para fins terapéuticos. As suas aplicacoes
principais tem vindo a ser desenvolvidas a nivel da estimulacdo cognitiva,
nas sequelas de recuperacao de acidentes vasculares encefalicos, e a nivel das
competéncias emocionais, principalmente nas areas ligadas ao reconhecimento
facial em criangas com situagdes relacionadas com as perturbagoes do espetro do
autismo. Neste artigo, & feita uma revisao bibliografica das principais publicacoes
nestas areas nos anos mais recentes. Conclui-se que a realidade virtual & uma
area em franca expansao a nivel das suas aplicagoes terapeuticas.

Palavras-chave: Realidade virtual, Necessidades educativas especiais,
Tecnologias educacionais.

Abstract: Virtual Reality is a recent technology, derived from the latest
advances of computing science, and only recently it has come to be considered
a valuable tool to be taken into account for therapeutic purposes. Its main
applications have been developed in the areas of cognitive stimulation, outcome
of recovery from stroke and emotional competences, especially in areas associated
with facial recognition in children with situations related to autism spectrum
disorders. In this article, a bibliographical review of the main publications in
these areas in recent years is made. It is concluded that the virtual reality is a
promising and expanding area in terms of its therapeutic applications.

Keywords: Virtual reality, Special educational needs, Educational
technologies.

Introdugao

Existindo varias abordagens sobre o tema, podemos afirmar que a
Realidade Virtual pode ser definida como um ambiente ou experiéncia na qual
o individuo se encontra rodeado por uma representagao tridimensional gerada
por computador, sendo capaz de se movimentar nesse ambiente virtual, observa-
lo de diferentes angulos, participar dele, interagir com ele e eventualmente
modifica-lo (Buzio, Chiesa & Toppan, 2017; Tavani, 1997).

De entre as suas multiplas aplicacdes, quer a nivel industrial, educacional
e ludico, a sua utiliza¢ao no campo da satide tem vindo a ganhar relevo,
particularmente no campo da reabilitacao cognitiva e na intervengao ao nivel
das necessidades educativas especiais (NEE), particularmente nas situacgdes
de dislexia (Peterson & Pennington, 2012; Pollatsek, Treiman, Pennington &
Peterson, 2015; Steed, Pan, Zisch, & Steptoe, 2016), ou mesmo ambas as areas
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(Gabrieli, 2009), sem prejuizo de areas educativas especificas, como refere Cobb
(2007), ou mesmo de areas nao diretamente ligadas ou subordinadas a condicoes
patologicas, mas onde o acréscimo de conhecimento aquisitivo esta bem patente,
sendo a educagao musical um dos exemplos do que atras foi dito a nivel das areas
complementares de educacdo (Serafin, Adjorlu, Nilsson, Thomsen & Nordahl,
2017).

Destemodo, podemosafirmarqueaRealidade Virtual éumatécnicaavancada
de interface entre um utente e uma maquina, com algumas caracteristicas que a
tornam tnica e diferente das restantes abordagens, nomeadamente a imersao,
a qual tem a ver com a criagao de uma sensagao equivalente a de estar dentro
do ambiente que se pretende recriar, a interagao, que se refere a capacidade do
computador detetar os inputs do sujeito e realizar as mudangas correspondentes
no ambiente virtual, e por fim a navegacao, a qual envolve dispositivos nao
convencionais de entrada e saida, ocorrendo em tempo real (Laffey et al,
2009). De realcar que todos estes fenomenos acontecem dentro de um ambiente
tridimensional que é gerado pelo computador.

A realidade virtual tem vindo a ser cada vez mais utilizada para planificar
situagdes experimentais, as quais podem levar a produgao e implementacao de
comportamentos, os quais podem ser observados, e as respostas analisadas com
grande exatidao dentro de um contexto virtual (Raskin, Smedley & Higgins,
2005; Standen & Brown, 2006).

A realidade, mesmo sendo virtual, nao deixa de representar a complexidade
do mundo real, uma vez que os sistemas hoje disponiveis oferecem uma
representacao tridimensional de ambientes reais, os quais oferecem ainda a
vantagem de poderem ser controlados e definidos pelo experimentador, de serem
seguros para o participante e de poderem ser executados de forma repetitiva
(Laffey et al., 2009; Raskin et al., 2005).

A realidade virtual e as necessidades educativas especiais

Sendo reconhecido que as necessidades educativas especiais (NEE) podem
comprometer a capacidade de aprendizagem de uma criang¢a ou jovem, este
conceito tem sido concretizado através das dificuldades de aprendizagem na
aquisi¢ao de competéncias basicas nos primeiros anos escolares, dificuldades
sociais, emocionais ou psicologicas, dificuldades especificas de aprendizagem -
com leitura (por exemplo, dislexia), escrita, nimero de trabalho ou compreensao
de informacoes, deficiéncia sensorial ou fisica, dificuldades de comunicacao e
condi¢oes meédicas ou de satide (Passig, 2011, 2015), sendo estas as principais
areas que tém merecido a atengao dos programas de intervenc¢ao que incluam o
uso de novas tecnologias a nivel da realidade virtual (Buzio et al., 2017; Tzuriel,
Eshel-Kedmi & Passig, 2017), sendo ja em niimero elevado os estudos e projetos
de pesquisa cujos resultados mostraram que o uso da VR e dos jogos podem
melhorar significativamente o desempenho e a qualidade das fun¢des mentais
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ligadas ao conhecimento cognitivo, assim como as varias tarefas ligadas a
reabilitacao cognitiva (McNeal, 2017).

Aplicacoes terapeuticas da Realidade virtual

Duas grandes areas de interesse tem dominado a intervengao de
metodologias que aplicam a realidade virtual com fins terapéuticos: a que tem a
ver com a reabilitacao de doentes que sofreram acidentes vasculares cerebrais, e
a intervengao junto de criangas com perturbagdes do espectro do autismo

RV e AVC's

Dado que os AVC’s sao uma categoria diagnostica que apresenta uma taxa
de mortalidade bastante alta (Hanchate, Schwamm, Huang & Hylek, 2013), que
muitas vezes deixa sequelas graves e acarreta prejuizos funcionais nao so para o
proprio como também para aqueles que o rodeiam, como referem (Fong, Chan
e Au (2011), compreende-se que novas metodologias e técnicas de intervengao
tenham vindo a ser pensadas e usadas no sentido de tentar minorar o efeitos
negativos associados a estas situagdes assim como melhorar os indices de
reabilitacao. Neste sentido, a RV tem-se destacado como um dos meios mais
promissores, nao so pela multiplicidade de recursos que oferece, como ainda
pela capacidade que tem de gerar ambientes que sejam suficientemente flexiveis
e adequados a uma recuperagao otimizada.

Numa revisao profunda da literatura, referente ao uso da realidade virtual
como ferramenta terapéutica coadjuvante dos acidentes vasculares encefalicos
entre 2004 e 2012, Pompeu, Alonso, Masson, Pompeu e Torriani-Pasin (2014)
analisaram um total de 893 artigos, usando uma pesquisa bilingue, com os termos
de pesquisa: realidade virtual, video game, AVC, fisioterapia, reabilitacao,
virtual reality, stroke, rehabilitation e physiotherapy, e com operadores logicos
de conjuncao (ex.: realidade virtual AND reabilitagao), tendo posteriormente,
através dos critérios de filtragem, o seu niimero final sido reduzido a nove.

A conclusao geral da analise desses artigos remete para a utilidade
do emprego da realidade virtual no processo de reabilitagao, podendo ser
considerada como um método eficaz e complementar aos tratamentos de caracter
mais tradicional (Pompeu et al., 2014), com especial incidéncia nos capitulos
referentes a marcha e ao equilibrio (Kim, Chun, Yun, Song, & Young, 2011) e aos
aspetos cognitivos (Laver, George, Thomas, Deutsch & Crotty, 2011).

Noutra revisao de literatura efetuada na mesma altura, incidindo mais
especificamente sobre os efeitos da realidade virtual como componente do
processo de reabilitagao do equilibrio postural em doentes que tinham sofrido
um acidente vascular cerebral, Fonseca e Pinto (2015) analisaram um total inicial
de 24 artigos publicados entre 2004 e 2014, tendo ap0s a selecdo sido retidos seis
artigos. A sua analise evidenciou igualmente os efeitos benéficos da aplicacao
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da realidade virtual, com resultados positivos a nivel dos sintomas clinicos e do
estado motivacional dos pacientes.

Mais recentemente, Esposto e colaboradores (2017) efetuaram nova revisao
de literatura, que incluiu os termos stroke (acidente vascular encefalico), virtual
reality (realidade virtual), rehabilitation (reabilitagao), balance (equilibrio) e
hemiparesis (hemiparesia), em varias bases de dados, nomeadamente a, PubMEd,
Medline, PEDro, SciELO e a Lilacs, encontraram inicialmente 272 artigos, que
incluiam estudos com individuos adultos (>18 anos), estudos que utilizaram
grupo de controle para comparacao e artigos que tivessem sido publicados
entre 2005 e 2014, tendo concluido pela superior dos eficacia dos programas de
intervencao na reabilitacao que inclufam a realidade virtual.

Realidade Virtual nas Necessidades Educativas Especiais: Autismo

O uso de ambientes virtuais para necessidades educativas especiais
encontra-se hoje bastante espalhado e assume formas bastante diversificadas,
resultantes da propria diversidade inerente a estas situagoes (Josman et al., 2008;
Passig, 2015; Rizzo et al., 2006).

Por individuos com necessidades especiais, encontramos também uma
grande variedade na literatura, respeitante ao dominio concreto da sua aplicagao,
embora seja mais frequente encontrar referéncias a situagdes que envolvem
problemas especificos das areas da atencao, linguagem, habilidades espaciais,
memoria, qualidade ou rapidez de raciocinio e processamento de informagao/
aquisi¢ao de conhecimento (Tracy & Robbins, 2008).

Um nimero significativo de abordagens nesta area tem envolvido o
trabalho com criangas autistas, sendo de destacar os de Golan, Baron-Cohen e
Golan (2008) e Rutherford e Towns (2008) a nivel do reconhecimento de emo¢des
complexas, muitas vezes envolvendo o reconhecimento facial, ou os de Golan,
Sinai-Gavrilov e Baron-Cohen (2015), em que settings experimentais identicos
foram criados para permitir a comparagao de criancas com perturbagao do
espetro do autismo com outras que nao apresentavam essa condicao clinica.

Também Wallace, Coleman e Bailey (2008) utilizaram técnicas de realidade
virtual na avaliagao do processamento de faces e de outros estimulos visuais em
criangas autistas, enquanto outros trabalhos (Balconi & Carrera, 2008; Passerino &
Santarosa, 2008) avaliavam, também com o recurso a técnicas de realidade virtual,
o impedimento ou a inibi¢ao da resposta a estimulos visuais e a rostos na mesma
classe de criancas. Noutra perspetiva, Chawarska, Klin, Paul,Macari e Volkmar
(2009) recorreram a técnicas de realidade virtual em estudos longitudinais e na
avaliacao da possivel relagao entre fatores de ordem cognitiva e emocional, em
termos desenvolvimentais, nas criangas com perturbacdes deste espetro clinico.
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Conclusao

Podemos assim concluir que ja existe hoje uma longa série de trabalhos, onde
ficaram bem demonstradas as vantagens da realidade virtual como ferramenta
para criar ambientes de aprendizagem e de treino de func¢des cognitivas, em
situagoes de pos-AVC, assim como suporte e ferramenta de ajuda para estudantes
com défices em comunicacao, habilidades sociais e competéncias emocionais
(Brown, Bhutra, Suhail, Xu & Ragan, 2017). Muitos desses trabalhos, como
vimos, privilegiaram a intervengao nestes dominios em criangas diagnosticadas
com disttirbios do espectro autista, mas a sua aplicacao estende-se claramente a
outras situa¢des de aprendizagem no seu sentido mais lato (Sharma, Agada &
Ruffin, 2013).

A aplicacao da realidade virtual em campos onde existe um compromisso
mais especifico das fung¢des cognitivas, ou no treino e desenvolvimento das
fungodes executivas que caracterizam um largo conjunto de situagdes clinicas esta
igualmente agora a ganhar uma expressao mis relevante, principalmente a nivel
das pesquisas no

uso de ambientes de aprendizagem virtual que téem como alvo quer aspetos
cognitivos quer comportamentais (Rizzo et al., 2006; Sharma et al., 2006), com o
intuito de controlar e melhorar o processo de aprendizagem.

A tecnologia ligada a realidade virtual oferece varias possibilidades
capazes de fornecer apoio as tarefas educativas, entre as quais podemos destacar
a capacidade de permitir aos alunos visualizar e interagir com a representagao
virtual tridimensional, experimentar o ambiente virtual em tempo real, visualizar
conceitos abstratos, articular e ampliar a sua compreensao dos fenomenos,
através da constru¢ao ou manipulagao dos ambientes virtuais, o que permite
igualmente permitem aos individuos interagir uns com os outros em ambiente
virtual colaborativo, bem como visitar e interagir com acontecimentos ou lugares
que nao estao disponiveis devido a fatores como a distancia, tempo, custo ou
fatores ligados a seguranga (Brown et al., 2017; Lau & Chen, 2009).

Assim, para populagdes com necessidades especificas, cada vez mais se
aceita hoje que novos métodos de intervengao possam ser eficazes, quer em
individuos com situagoes problematicas, que vao desde a presenca de patologias
mentais com confirmagao diagnostica até todo um outro conjunto de situagoes,
decorrentes de varias etiologias, as quais podendo apresentar distiirbios
cognitivos importantes, téem por outro lado caracter marcadamente transitorio
(Josman et al., 2008; Passig. 2015; Tracy & Robbins, 2008).

A realidade virtual, proporciona um conjunto de ferramentas muito
interessantes, no sentido em que propicia a criagao de um ambiente seguro e
favoravel para transferir conhecimento entre mundos virtuais e mundos reais,
e atraves dessa tecnologia, os individuos com necessidades especiais podem
potenciar as suas habilidades e preferéncias de aprendizagem de forma a obter
resultados mais eficazes em termos terapeuticos.
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