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Abstract

tual reality glasses has appeared in vision therapy cabinets few years ago.

Technological development has got an impact on diagnosis and therapeutic
possibilities used in medicine. Optometry and orthoptics are branches which
specialize in binocular vision. Technological solutions which are being intro-
duced into the medical market are supposed not only to help more effectively,
but also to accelerate the appearance of the first effects. The device called vir-

It is designed to do vision exercise not only stationary, but also remotely.
The main task of the device is to increase the involvement of the patient
during the therapy session and to get faster results. Individual form of the
vision therapy is supposed to increase the regularity of repeated exercises
and regularity of making whole therapy sessions.

Wstep

Rozwdj technologiczny wptywa na mozliwosci diagnostyczne oraz tera-
peutyczne w medycynie. Optometria oraz ortoptyka to dziaty spegjalizu-
jace sie w widzeniu obuocznym.

Rozwigzania technologiczne wprowadzane na rynek medyczny maja
za zadanie nie tylko bardziej efektywnie pomaga¢, ale takze skréci¢ czas
terapii. Kilka lat temu w Polsce pojawito sie urzadzenie zwane okularami
wirtualnej rzeczywistosci. Stuzyto ono do wykonywania ¢wiczer wzro-
kowych zaréwno stacjonarnie, jak i zdalnie. Zadaniem urzadzenia byto
zwiekszenie zaangazowania pacjenta podczas sesji terapeutycznej i uzy-
skanie szybszych rezultatéw. Indywidualna forma terapii wzrokowej ma
zwiekszac¢ regularno$¢ powtarzanych éwiczen oraz systematycznosé wy-
konywania sesji terapeutycznych.

Cel badania

Celem badania byto przyjrzenie sie przebiegowi terapii z uzyciem gogli
marki Remmed. Przeprowadzono ankiete wéréd rodzicéw mtodych pagjen-
toéw, by nastepnie przeanalizowac zalety i wady tego rozwiazania.

Charakterystyka urzadzenia Remmed

Zestaw terapeutyczny Remmed to nowoczesne oraz nowatorskie przedsie-
wzigcie w kierunku terapii widzenia. Urzadzenie posiadato oprogramowanie
przeznaczone do leczenia domowego oraz gabinetowego zaburzeri wzroko-
wych. Dziatato na zasadzie kontrolowanych warunkéw dwuocznych. Rozwia-
zanie to moze by¢ postrzegane jako nadzieja dla oséb, ktére nie moga regu-
larnie wykonywac éwiczen w gabinecie optometrycznym czy ortoptycznym.

Na rycinie 1 znajduje \
sie zestaw terapeutycz-
ny sktadajacy sie z go-
gli wirtualnej rzeczywi-
stosci, tabletu, pilota.
Stuzy do wykonywania
zadarn w grze. Gogle
zaktadane sg na gtowe
pacjenta z mozliwoscia
zastosowania ich na
okulary korekcyjne.

Front urzadzenia $ci-
Sle przylega do okolicy
oczu pacjenta, pozwa-
lajac na zablokowanie
bodzcéw  wzrokowych
zewnetrznych. Z tytu znajduje sie regulacja obwodu, by urzadzenie kom- \
fortowo przylegato do gtowy. Pacjent obserwuje obraz gry, dzieki zamon-
towanemu wewnatrz ekranowi, ktéry wyswietla niezalezne bodZce przed
prawym i lewym okiem.

Obserwacja dla prawego i lewego oka uwzglednia przesuniecie perspek- \
tywiczne, wiec obraz wyglada naturalnie, a efekt tréjwymiarowosci uzy-
skiwa¢ mozna w oparciu o wskazéwki dwuoczne. Wptywa to na efekt gtebi \
obiektéw [1].

Kontroler trzymany przez pacjenta widziany jest w grze jako inny przed- \
miot lub reka. Znajduje sie w nim okragty guzik stuzacy jako przycisk akgji.

Ryc.1. Zestaw do przeprowadzania terapii wzrokowej z uzyciem gogli ‘
wirtualnej rzeczywistosci. Zrodto: hitps://remmedyvision/
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| Nazwa gry

Charakterystyka gry

Na parkowej drodze pojawiaja sie jajka
niespodzianki, ktére nalezy odkry¢. Przy
uzyciu kontrolera nalezy nacelowaé

Uwagi do gry

Cwiczenie, poza standardowymi moz-
liwosciami ustawieri moze generowac
prace w zakresie ptynnych ruchéw

oczu, szczegblnie jezeli postuzymy sie

wszystkich elementéw, uktadaja sie
wobrazki.

Jajko widziana w grze r6zdzka wjajko i przy- ; M .
T Zni espodzianka | trzymac przycisk akgi. Jajko stopniowo Of(;lja ’,',plgt%ga m ;?_It;;k:ﬁglzao@ihsg
peka, ukgzuj ac swojq zawartos. ch.jept. gdz\?g’/cﬂ ruch()ayg’cowy Powi)e/ksza nie
I:](;r];fzhme utrzymanie promienia rézdzki toru, po ktérym porusza sie obiekt,
JagKu. pozwala na zwigkszanie ich zakresow.
Caoodafn S Wgepdemistoyapniyza
zadanie zbiera¢ diamenty przenoszone zestrzelee kolejnych diamentow.
B X s Gra podzielonajest na etapy o réznym
Podwodne przezzyierzeta, Stizydotegomiotace. oziomie trudnosci. Cwiczenie ma
2 babelkow, a fizycznie wskaznik. Wskaznik P F o
skarby zostaje wycelowanyw diament charakter celowniczy oraz wiczy
anasteprie naciéniecie przycisku akgji koordynacje oko-reka z mozliwoscia
powoduje oddanie strzatu w kierunku dostosowania pozostatych parametrow
obiekiu doistniejacego zaburzenia widzenia.
Gtebiny wodne. Gtodne ryby, ktére
nalezy nakarmic. Tylko jedna z nich
jest gtodna, a mozna rozpoznac to po: Jezeli pacjent nakarmi niewtasciwa
3 | Gtodne rybki posiadaniu okularéw, zmianie kolorulub | rybe, pojawia sie sygnat dzwiekowy
my otwieraniu przez nig pyszczka. Kontroler | oraz ryby przeczaco ruszaja gtowami.
w grze wygladajak podajnik i stuzy do Gra zostata podzielona na poziomy.
podawania pokarmu w postaci zielonych
glondw.
Sceneria gry to kosmos, gdzie grajacy .
celuje w pojawiajace sig kolejno gwiazdy.  Cwiczenie moze generowac prace
4 Kosmiczne Uzywajac kontrolerai przyciskutaczymy ~ w zakresie skokowych ruchéw oczu,
rysunki ze soba kolejne gwiazdy. Po potaczeniu  jezeli postuzymy sie opdia ,podazanie

obiekt6w za ruchami gtowy”.

5 | Krysztatowa
kolekga

Wnetrze kosmicznego statku, celem
gryjest zdobycie krysztatéw. Pojawiaja
sie one dynamicznie w przypadkowych
miejscach na ksztattach geometrycz-
nych. Aby zdoby¢ krysztat, nalezy uzyé
celownika i klikna¢ okragty przycisk na
kontrolerze.

Cwiczenie moze generowac prace

w zakresie skokowych ruchéw oczu,
jezeli postuzymy sie opgja ,podazanie
obiektow za ruchami gtowy”. Pozostate
parametry, jak w wiekszosci gier,
dostosowac mozna do istniejacych

u pagienta zaburzen widzenia.

6  Morski wyscig

Gracz znajduje sie pod woda i kieruje
ryba. Ma ona za zadanie dogonic roz-
gwiazde. Trasa ryby jest petna przeszkod,
azadaniem grajacego jestje ominac.
Grajacy przemieszcza sig po trasie,
celujac kontrolerem w rybe i skacze przez
przeszkody, naciskajac przycisk akgi

na kontrolerze. W grze istnieja réwniez
obiekty przyspieszajace ruch ryby:
strzatki i portale, w ktore trzeba wptynac.

Gra zawiera kilka pozioméw, rézne
trasy. Cwiczenie generuje prace

w zakresie ptynnych ruchéw oczu,
jezeli postuzymy sie opgja “podazanie
obiektéw za ruchami gtowy”. Wymusza
ona ruchy oczu bez udziatu ruchéw
gtowy. Powiekszanie toru, po ktérym
porusza sie obiekt, pozwala na zwigk-
szanie ich zakreséw. Tu réwniez mozna
dopasowac filtry réznicujace, czy tez
rozmieszczac obiekty przed prawym
ilewym okiem w zaleznosci od zatozeri
terapeutycznych.

Scenariusz gry rozgrywa sie w domu,
gdzie miesza sie eliksiry. Znajduja sie
tam czarodzieje. Do kotta nalezy wrzuci¢
sktadniki zarowno owocowe, jak
iwarzywne - od dwéch do czterech,

Gra opiera sig na stereopsji, dlatego
musi w niej bra¢ udziat kazde z oczu.
Ze wzgledu na to, ze stereopsja jest
najwyzszym poziomem widzenia
obuocznego i pagent musi miecjuz
wczesniej wypracowane bardziej
podstawowe funkgcje wzrokowe,

w grze istnieje ograniczona mozliwos¢
ustawieri w stosunku do innych gier.
Podczas gry brane sa pod uwage

sprzezonym z ruchami gtowy, odbija
$niezke w strone atakujacego.

7 Magiczna w zaleznosdi od ustawieri. Nalezy odpowiedzi udzielane przez pagienta.
chatka wskaza¢ sktadniki od najblizszego do Jezeli sg prawidtowe, zmniejszane jest
najdalszego. I, wrzuci¢” do kociotka. rozseparowanie obiektéw, wéwczas
Informaga o odlegtosci obiektéw po- zadanie jest trudnigjsze. W momencie
zbawiona jest wskazéwekjednoocznych, | udzielenia nieprawidtowej odpowiedzi
wiec pagjent dokonuje wyboru wytacznie | rozseparowanie jest zwiekszane, co
w oparciu o wskazéwki dwuoczne. utatwia wykonanie zadania. Na pod-
stawie uzyskanych odpowiedzi mozna
wyznaczy(¢ prég stereopsji niezbedny
do funkgjonowania pagjenta, a nastep-
nie obserwowac jego zmiany podczas
trwania terapii.
Zimowy krajobll;az. Bla{'\JN;n rzuca
w gracza $niezkami lub donutami. Gracz - .
y ma za zadanie odbic $niezke lub ztapaé Graina zasadzie pojedynkdlmicdzy
Bitwa na . P batwanem a graczem jestilustrowana
8 nieski paczka. Pagent znajduje sie w bramce, 72 pomoca punktow kazdeao
gdzie ruchomym lodowym kwadratem, 7 z;?w il ncﬁ(gw 9

9 | Dwaczyjeden

Akda gry toczy sie w magicznej scenerii,
gdzie wykonywane sa eliksiry. Grajacy
wybiera ich sktadniki i wlewa lub wrzuca
je do Srodka naczynia. Grajacy ma

za zadanie jak najdtuzej utrzymywac
pojawiajace sie sktadniki pojedynczo.
Gdy sktadnik jest niemozliwy do widzenia
jako pojedynczy, nalezy wcisnaé przycisk
akdji na kontrolerze, a nastepnie ponow-
nie, gdy zrobi sie ponownie pojedynczy.
Po kilku seriach sktadnik wpada do kotta.

Cwiczenie fuzji sensorycznej. Pagjent
musi utrzymac jak najdtuzej pojedynczy
obraz. Nalezy kontrolowa¢, czy pagent
widzi litery L iR, aby upewnic sig, ze

nie ttumi on obrazu. Gra umozliwia
éwiczenie w kierunku BN BS,

w zaleznosci od ustawieri.

Tab. 1. Charakterystyka gier stosowanych w terapii widzenia za pomoca gogli wirtualnej rzeczywistosci firmy REMMED
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Tablet stuzy dopasowaniu przez specjaliste parametréw, indywidu-
alnych dla kazdego pacjenta. Kazdy z podopiecznych posiada swéj
profil w dedykowanej éwiczeniom aplikacji. Specjalista ma mozliwosé
podgladu tego, co widzi pacjent podczas ¢wiczer, a takze tego, jakie
ruchy wykonuje reka. Wiele proponowanych gier opiera sie na obser-
wacji poruszajacych sie obiektéw i interakcji z nimi. Specjalista ope-
ruje predkoscia obiektéw, a takze dopasowuje ustawienia zaréwno do
mozliwosci pacjenta, jak i zamierzonego efektu terapeutycznego. Na
rynku istnieje dziewieé gier umozliwiajacych terapie wzrokowa.

Po lewej znajduje sie tabela charakteryzujaca poszczegélne gry.

Materiati metody
Gogle VR nie byty jeszcze bardzo popularna forma terapii w gabine-
tach, dlatego zdecydowano o przeprowadzeniu ankiety online. Po-
zwolito to na uzyskanie odpowiedniej ilosci ankietowanych.
Opracowana ankieta online dotyczaca przebiegu korzystania
z gogli wirtualnej rzeczywistosci sktadata sie z 30 pytari zamknie-
tych jednokrotnego oraz wielokrotnego wyboru, pojawity sie takze
pytania otwarte. Ankiete wypetnito 39 os6b zaréwno ptci meskiej,
jaki zeriskiej, a czas jej wypetnienia szacowany jest na 5 min. Poru-
szono w niej ré6znorodne aspekty zwigzane nie tylko z obstuga tech-
niczna urzadzenia, ale takze z danymi na temat pacjenta, takimi
jak wiek czy pte¢. Celem ankiety byto zdobycie informacji na temat
pluséw i minuséw korzystania z tej metody terapii oczami rodzica
lub opiekuna, a takze sposobdéw stosowanych przez specjalistéw za-
lecajacych te metode terapii. Miato to poméc wnioskowaé, czy ten
sposéb rehabilitacji cieszy sie powodzeniem wsréd pacjentéw. Waz-
nym aspektem jest rowniez analiza, czy moze w przysztosci zastapic
¢wiczenia tradycyjne.

Wyniki

llo$¢ uczestnikdw terapii w danym wieku

13

10

7lat  4lata

u ||0$¢ uczestnikow
Wykres 1. Charakterystyka gier stosowanych w terapii

8 lat 10lat 6 lat 5 lat 9 lat 12 lat

Miejsce zamieszkania oséb wypetniajacych ankiete

23
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14

miasto od 100
tys. do 500 tys.
mieszkancow

wie$ miasto do 50 tys.

mieszkancow

miasto powyzej miasto od 50 tys.
500 tys. do 100 tys.
mieszkancow mieszkancow
H [lo$¢ oséb w danej miejscowosci

Wykres 2. Miejsce zamieszkania 0s6b wypetniajacych ankiete na temat terapii z uzyciem gogli wirtualnej
rzeczywistosci. Widzenia za pomocg gogli wirtualnej rzeczywistosci firmy REMMED.



Rodzaj zaburzenia, ktére wystepowato
40

zaburzenia inne
stereopsji

niedowidzenie zez zbiezny zez rozbiezny zaburzenia
wergencji
m Rodzaj zaburzenia

Wykres 3. Zaburzenia wystepujace u pacjentéw przystepujacych do terapii wzrokowej za pomoca gogli
wirtualnej rzeczywistosci

25 Ocena motywacji dziecka do éwiczen z uzyciem gogli VR

20

- _
o [$)] o 6]

silna niska

m OdpowiedZ wybrana w ankiecie

umiarkowana

Wykres 4. Ocena motywadji dziecka do ¢wiczef z uzyciem gogli wirtualnej rzeczywistosci

Czy u dziecka podczas grania zdarzato sie znudzenie?
28

22

N -
o [« - ~

tak nie

® Odpowiedz wybrana w ankiecie
Wykres 5. Wystepowanie znudzenia podczas terapii z uzyciem gogli wirtualnej rzeczywistosci

Wykres 5 przedstawia stosunek odpowiedzi ,tak” i ,nie” na pytanie o wy-
stapieniu znudzenia w czasie terapii za pomoca okularéw wirtualnej rze-
czywistosci. Zdecydowana wiekszos¢ wybrata odpowiedz ,tak” (56.4%).

llo$¢ os6éb odczuwajgcych znudzenie terapig VR w zaleznosci od
czasu jej trwania

o N N ] ~

jeden miesigc dwa miesigce trzy miesigce wiecej niz trzy
m Czas trwania terapii miesigce

Wykres 6. llos¢ 0s6b odczuwajacych znudzenie terapia z uzyciem gogli wirtualnej rzeczywistosci w zaleznosci
od czasu jej trwania

Az 60% ankietowanych ocenito, ze podczas gier zdarzato im sie znudze-
nie, mozna byto to zauwazy¢ gtéwnie u dzieci wykonujacych terapie trzy-
miesieczng.

1 Czestotliwo$¢ wystepowania problemoéw z potgczeniem urzadzen

12

czesciej niz 3 razy
w tygodniu

1-3 razy
w tygodniu
m Wybrana odpowiedz

nie zdarzaly sie  rzadziej niz raz

w tygodniu

Wykres 7. Czestotliwos¢ wystepowania probleméw facznosci miedzy goglami i tabletem

Problemy z taczem u 0s6b w miastach powyzej 100 tysiecy mieszkaricow
zauwazono mniej niz raz w tygodniu, a u 0s6b mieszkajacych na wsi zgta-
szano 1-3 razy w tygodniu.

Dyskusja

Grupa wiekowa rodzicéw lub opiekunéw wypetniajacych ankiete miesci
sie w wieku, w ktérym jest sie najbardziej podatnym na nowe rozwiazania
technologiczne. Wyksztatcenie wyzsze wiaze sie z umiejetnosciami korzy-
stania z nowych technologii oraz podstawowa obstuga takich urzadzen.
Najwieksza grupe pagentéw stanowity dzieci o ptci zeriskiej w przedzia-
le wiekowym, gdzie neuroplastycznosé mézgu jest najwieksza, a terapia
przynosi najwieksze efekty. W wiekszosci przypadkéw pagienci udawali sie
do specjalisty z niedowidzeniem, zaburzeniami stereopsji oraz zezem.

Wieksza ilos¢ pacjentéw mieszka w miescie powyzej 100 000 miesz-
karicéw, gdzie dostepnos¢ urzadzenia jest wieksza oraz istnieje mniejsze
ryzyko ktopotéw z potaczeniem internetowym. Im wigksza powierzchnia
miasta, tym tatwiej trafi¢ na specjaliste lub rodzica, ktéry poledi te forme
terapii. 21 pagjentéw dowiedziato sig od spedjalisty o istnieniu éwiczen
wzrokowych z uzyciem gogli VR.

Terapia domowa potaczona z gabinetowa pozwala na lepsza kon-
trole wykonywanych zadari przez spegjaliste, ale réwniez na regular-
na ocene postepow.

Wybdr tej nowatorskiej metody ¢wiczeri byt spowodowany niechecia do
¢wiczen tradycyjnych, a takze brakiem jej efektow. Moze byc to skutkiem
matej r6znorodnosci éwiczeni, braku zaangazowania, a takze motywadji pa-
gjenta, ztym wykonywaniem ¢wiczen lub ich planowaniem przez spegjaliste.

Okluzja podczas trwania okresu terapii z uzyciem gogli trwata $rednio
cztery godziny dziennie, a stosowana byta u wszystkich pagentéw w ca-
tym okresie zycia.

W artykule autorstwa mgr Moniki Wojtczak oraz mgr Doroty Maciaszek
pt. Wykorzystanie gier wideo w terapii niedowidzenia - przeglqd literatury
poruszono temat efektywnosci terapii niedowidzenia za pomocg okula-
row VR. Badanie przeprowadzone zaréwno na dzieciach, jak i dorostych.
Poréwnujac okluzje tradycyjna, a takze przy uzyciu okularéw wirtualnej
rzeczywistosci mozna stwierdzi¢, ze lepsze efekty dla uktadu wzrokowego
przynosi krétsza okluzja. Mozemy ja osiagnac korzystajac z gogli VR. Dtu-
gotrwata okluzja moze zaburzy¢ widzenie obuoczne. Funkcje wzrokowe
rozwijane i poprawiane sg dzieki wrazliwosci na kontrast, Swiatto, uwadze
skierowanej na obiekt w sttoczeniu. Do podobnych wnioskéw doszli: Ha-
mideh Sabbaghi [3], a takze Gambacort [4].

Najwiekszy odsetek podopiecznych wykonywat cwiczenia w domu,
najmniejszym powodzeniem cieszyta sie terapia wytacznie stagjonarna.
W wielu przypadkach terapia za pomoca gogli wirtualnej rzeczywistosci
stawata sie atrakcyjna forma uzupetnienia éwiczen tradycyjnych.
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Wykonanie wszystkich sesji terapeutycznych zajeto pacjentom przewaz-
nie trzy miesiace lub wiecej. Najpopularniejsza gra byta ,bitwa na $niezki”.
Na tej podstawie mozna oceni¢, ze jest jedna z bardziej angazujacych gier,
poniewazjej gtdwnym motywem jest rywalizagja. Pagjenci boja sie uderze-
nia $niezka przez batwana, dlatego staraja sie uzyskaé lepsze wyniki. Naj-
rzadziej wybierana pozycja byta ,dwa czy jeden”. Gra ta wymaga duzego
zaangazowania oraz wysitku ze strony pagjenta.

Jezeli chodzi o motywacje, najczesciej wybierana odpowiedzia byta
Lumiarkowana”, nastepnie ,silna”. Jest ona uwarunkowana najczesciej
charakterem dziecka, a takze sposobem zachety przez spegjaliste lub
opiekuna. Silna motywacja wystepuje u mtodszych dzieci w granicy wie-
kowej 5-7 lat. Z obserwagji wynika, ze w domu dzieci te maja ograniczony
czas dostepu do komputera lub tabletu, dlatego korzystanie z tej metody
terapii wywotuje u nich zwiekszony entuzjazm. Starsze dzieci czgsciej ko-
rzystaja z technologii, dlatego sa w umiarkowanym lub nizszym stopniu
zmotywowane do odbywania sesji z goglami wirtualnej rzeczywistosci.

Wiekszos¢ wypetniajacych ankiete ocenita, Ze sa zadowoleni z tej formy
terapii. Nalezato uzasadni¢, dlaczego wybrali odpowiedz ,tak” lub ,nie”.
Opiekunowie opisali swoje doswiadczenia, najczesciej opierajac sie na po-
stepach dziecka w szkole, a takze zgtaszanych przez nie uwagach. Ponadto
wspomnieli o efektach terapeutycznych, takichjak: poprawa widzenia, po-
prawa ostrosci wzroku, poprawa stereopsji, wyprowadzenie z niedowidze-
nia, wieksza kontrola ruchéw oczu, zmniejszenie kata zeza. Wptywa to na
lepsze umiejetnosci uczenia sie, poprawe sprawnosci fizycznej, pozwala
na zwiekszenie samodzielnosci dziecka. Problemy z nauka wywotane za-
burzeniami widzenia obuocznego moga prowadzi¢ do niskiej samooce-
umiejetnosci celowania oraz tapania na zajeciach wychowania fizycznego.
Trzy osoby byty rozczarowane efektami terapii. Opisywaty, ze dziecko szyb-
ko sie nudzito lub nie byto efektéw.

Na wykresie 6. przedstawiono ilo$¢ oséb deklarujacych znudzenie éwi-
czeniami z uzyciem gogli wirtualnej rzeczywistosci w zaleznosci od czasu
trwania terapii. Odczucie to moze by¢ spowodowane faktem, ze dzisiaj
dzieci eksponowane sg na ogromna liczbe bodZzcow wizualnych w postaci
bajek, gier, zabawek. Kazdy nowy bodziec jest interesujacy, jednak szybko
staje sie mato atrakcyjny.

Specjalisci, oceniajac postepy pacjenta wskazywali, ze niedowidzenie
zmniejszyto sie, skutkowato to poprawa ostrosci widzenia, zmniejszyt
sie kat zeza, nastapita poprawa stereopsji. W swoich badaniach podobne
efekty terapii z uzyciem gogli VR opisali Ziak [5] oraz Herbison [6].

U niektorych pagjentéw zanotowano brak poprawy w leczeniu niedo-
widzenia. W 100% przypadkéw spegjalista pokazat, jak zaktada¢ gogle,
a podczas terapii domowej zaktadane byty w wiekszosci przypadkéw przez
rodzica, a w gabinecie przez specjaliste.

Zaktadanie gogli przez rodzica przed terapia domowa moze $wiadczy¢
o tym, ze spowodowane byto to waga urzadzenia, a takze ostroznoscia.
Podczas terapii gabinetowej spegjalisci opisuja, e niektore dzieci potrafity
same zatozy¢ gogle, a takze je wyregulowac.

Informagje, w jaki sposéb gra¢ w gry wiekszos¢ ankietowanych uzyska-
ta od specjalisty. Wiekszo$¢ odpowiedzi sugeruje, ze opis wykonywania
éwiczen byt jasno oraz klarownie opisany w gabinecie. Kolejnym wybo-
rem byta pomoc techniczna. W przypadku terapii stacjonarnej rodzice nie
wiedzieli nic na temat metod grania. Najmniejsza grupa ogladata filmy
instruktazowe wystane na maila.

Gogle zaktadane byty w przewazajacym stopniu na wtasne okulary. Cwi-
czenia bez korekgji wady refrakgi sg nieskuteczne. W ankiecie jedna z oséb
opisata, ze gogle rysowaty okulary pacjentki.

Wiekszos¢ grupy korzystata z potaczenia z Internetem przez WI-FI. Od-
powiedzi wskazuja na to, ze w najwiekszym stopniu problemy nie miaty
miejsca, jednak kolejna najczesciej wybierana odpowiedzia byta ta, ktéra
mowita o 1-3-krotnych ktopotach w tygodniu.
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Najrzadziej wybrana odpowiedzig byta ,zdarzaty sie czedcigj niz trzy
razy w tygodniu”.

Pagjenci wykonywali w dominujacej ilosci przypadkéw jedna sesje dzien-
nie o $rednim czasie 31 minut. Powodem moze by¢ wysoka ilos¢ godzin
nauki szkolnej lub czasu w przedszkolu, zaje¢ dodatkowych orazinnych ak-
tywnosci. Ponadto w okresie pandemii specjalici opisywali zmniejszenie
motywadji do korzystania z urzadzenia. Spowodowane byto to nadmier-
na ekspozycja oczu na ekrany w ciagu dnia. Niektérzy pagienci zgtaszali
uczucie zmeczenia, sennosci, b6lu oczu i gtowy w tym okresie. Poréwnano
pozygje, w ktérej éwiczyty dzieci.

Specjalisci opisuja, ze podczas wiczen w pozydji siedzacej, pacjenci czuli
bezpieczeristwo, ale nie wszystkie gabinety udostepniaty taka przestrzen
dla pacjenta. W pozycji stojacej dzieci byty bardziej zaangazowane w ¢wi-
czenia, ale jednoczesnie wymagato to wiekszej kontroli ze strony rodzica
lub spegjalisty. Ostatni punkt ankiety miat na celu opisanie przez rodzica,
co utatwitoby prace z urzadzeniem. Odpowiedzi na to pytanie sg rézno-
rodne, a najbardziej liczng grupe z nich stanowity odpowiedzi: ,wieksza
regulacja obwodu gtowy”, ,lepsze dopasowanie gogli do dzieciecej gtowy”,
Jwieksza réznorodnos¢ gier, zdobywanie jakich§ wirtualnych nagréd tak
by dziecko miato wieksza motywacje”, ,zwiekszenie réznorodnosci w po-
ziomach gry”, ,,.zwiekszenie dostepnosci urzadzenia”, ,poprawienie jakosci
gier”, ,poprawienie baterii, poniewaz urzadzenia szybko sie roztadowu;ja”,
~Zbyt wysoka temperatura gogli’, ,gogle rysowaty okulary”, ,zbyt mata
r6znorodnos¢ gier, gdy éwiczy sie tylko w domu, terapia stagionarna z go-
glami byta ciekawsza”, ,stabe taczenie miedzy urzadzeniami”.

Pojawiaty sie takze odpowiedzi, ze dane osoby nic by nie poprawity
w dziataniu urzadzenia. Ocena pracy z urzadzeniem jest istotna dla spe-
gjalistéw zajmujacych sie produkgjg oraz projektowaniem takich rozwig-
zan. Pozwala na modyfikowanie funkgi urzadzenia, by zwigkszy¢ komfort

pagjentow oraz spegalistow.

Whnioski

Wyniki ankiety wskazuja, Ze terapia wirtualnej rzeczywistosci moze przy-
nosi¢ oczekiwane efekty i mie¢ potencjat w leczeniu niedowidzenia. Odpo-
wiedzi opiekunéw daty obraz wyraznego poparcia i zadowolenia dla gogli.
Specjalisci wyrazaja zainteresowanie oraz opisuja postepy pacjentéw. Naj-
czesciej méwiono o zmniejszeniu stopnia niedowidzenia, ktére objawia sie
jako podwyzszenie ostrosci wzroku dla oka niedominujacego. Wspomnia-
ne Zrédta naukowe réwniez potwierdzaja skutecznosé terapeutyczna gogli.
Budowa urzadzenia umozliwia tatwa obstuge kazdego elementu zestawu.
Gogle tacza zabawe z terapia. Pagjenci nie zdaja sobie sprawy z tego, ze
w ten sposéb éwicza funkgje wzrokowe. W zwiazku z tym tatwiej jest za-
checi¢ich do grania niz do terapii tradycyjnej. Motywacja do wykonywania
zadari wzrokowych w tej formie byta na wysokim poziomie. Pozwalaty na
to réznorodne gry, atrakcyjne wizualnie oraz zadaniowo, a takze moz-
liwos¢ zdobywania pozioméw. Napotykano przeszkody w postaci utraty
tacznosdi, jednak nie byty one czeste. Wspominano o uczuciu znudzenia
u pagjentéw. Wywnioskowano, ze nalezatoby urozmaici¢ gry, zréznicowac
wizualnie etapy, a takze da¢ mozliwo$¢ zdobywania nagrod. Wykazano, ze
mate zaangazowanie pacjenta wptywa na brak postepéw w terapii lub ich
powolny przyrost.
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