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ABSTRACT

Cerebral palsy (CP) is portrayed as a congenital neurological disorder that is characterized by
changes in movement, posture and especially muscle tone. These irregularities are due to the
non-evolutionary lesion in the central nervous system, thus causing a faulty development of the
system still in the uterus, during childbirth or until the first two years of life. The present study
consists of a systematic literature review, developed for scientific purposes, focusing on the use
of virtual reality in patients with cerebral palsy, based mainly on children. There was a rigorous
analysis of PubMed, Cochrane, VHL and Science Direct databases through an in-depth search
with the following descriptors: Virtual reality, cerebral palsy, children and physiotherapy. After
reading the title and objectives of the articles, it was noticed that some were repeated in the
different databases, having as selection criteria articles between the years 2019-2022, along
with those studies where it was found as a literary review, associated with works who used any
form of virtual reality on patients with cerebral palsy. The results found show facts that virtual
reality positively affects this neurological disorder, proving to be very effective in upper and
lower limbs, acting confidently in the gait, increasing and talking the range of motion, resulting
in an improvement in spatial perception and in executive functions, enhancing balance and
postural control. It is concluded that virtual reality is relevant, as it provides a significant
improvement in all functional aspects, bringing positive therapeutic approaches to improve the
quality of life of patients with cerebral palsy. The objective of the study is to portray the effects
of virtual reality as one of the interventions to be used as a means of physical therapy approach
in the rehabilitation of children with cerebral palsy.
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Uso da realidade virtual na abordagem fisioterapéutica em criangas com paralisia cerebral: revisdo de literatura

RESUMO

A paralisia cerebral (PC) é retratada como um distirbio congénito neuroldgico que se
caracteriza por alteragdes no movimento, na postura e principalmente no téonus muscular.
Essas irregularidades sdo decorrentes da lesdo ndo evolutiva no sistema nervoso central,
causando assim, um falho desenvolvimento do sistema ainda no utero, durante o parto ou até
os dois primeiros anos de vida. O presente estudo consiste numa revisdao de literatura
sistematica, desenvolvida para fins cientificos, com enfoque no uso da realidade virtual em
pacientes com paralisia cerebral, fundamentamentada principalmente em criangas. Houve uma
rigorosa andlise nas bases de dados PubMed, Cochrane, BVS e Science Direct por meio de uma
pesquisa aprofundada com os seguintes descritores: Virtual reality, cerebral palsy, children and
physiotherapy. Apoés a leitura do titulo e objetivos dos artigos, notou-se que alguns se repetiam
nas diferentes bases de dados, tendo como critério de selecdo artigos entre anos de 2019-2022,
junto aqueles estudos onde encontrava-se como revisao literaria, associado a trabalhos que
usaram qualquer forma de realidade virtual em pacientes com paralisia cerebral. Os resultados
encontrados evidenciam fatos de que a realidade virtual afeta positivamente nesse disturbio
neurolégico, demonstrando-se muito eficaz em membros superiores e inferiores, agindo de
forma convicta na marcha, aumentando e conversando a amplitude de movimento, resultando
em uma melhoria na percepg¢do espacial e nas fungoes executivas, potencializando o equilibrio
e controle postural. Conclui-se que a realidade virtual é relevante, pois proporciona uma
significativa melhora em todos os aspectos funcionais, trazendo abordagens terapéuticas
positivas na melhora da qualidade de vida do paciente com paralisia cerebral. O objetivo do
estudo consiste em retratar sobre os efeitos da realidade virtual como uma das interveng¢des a
serem utilizadas como meio de abordagem fisioterapéutica na reabilitacdo de criangas com
paralisia cerebral.

Palavras-chave: Paralisia cerebral, realidade virtual, reabilitacdo, fisioterapia, criangas.

RESUMEN

La paralisis cerebral (PC) se describe como un trastorno neuroldgico congénito que se
caracteriza por cambios en el movimiento, la postura y especialmente el tono muscular. Estas
irregularidades se deben a la lesidn no evolutiva en el sistema nervioso central, provocando asi
un desarrollo defectuoso del sistema atn en el ttero, durante el parto o hasta los dos primeros
afios de vida. El presente estudio consiste en una revision sistematica de la literatura,
desarrollada con fines cientificos, enfocAndose en el uso de la realidad virtual en pacientes con
paralisis cerebral, basandose principalmente en nifios. Se realizé un analisis riguroso de las
bases de datos PubMed, Cochrane, BVS y Science Direct mediante una bisqueda en profundidad
con los siguientes descriptores: realidad virtual, paralisis cerebral, nifios y fisioterapia. Luego
de la lectura del titulo y objetivos de los articulos, se percibi6 que algunos se encontraban
repetidos en las diferentes bases de datos, teniendo como criterio de seleccién articulos entre
los aflos 2019-2022, junto a aquellos estudios donde se encontré como revision literaria,
asociados a obras que utiliz6 cualquier forma de realidad virtual en pacientes con paralisis
cerebral. Los resultados encontrados muestran que la realidad virtual incide positivamente en
este trastorno neuroldgico, demostrando ser muy eficaz en los miembros superiores e
inferiores, actuando con seguridad en la marcha, aumentando y hablando el rango de
movimiento, lo que redunda en una mejora de la percepcion espacial y de las funciones
ejecutivas, mejorando el equilibrio y el control postural. Se concluye que la realidad virtual es
relevante, ya que proporciona una mejora significativa en todos los aspectos funcionales,
trayendo enfoques terapéuticos positivos para mejorar la calidad de vida de los pacientes con
paralisis cerebral. El objetivo del estudio es retratar los efectos de la realidad virtual como una
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de las intervenciones a ser utilizadas como medio de abordaje fisioterapéutico en la
rehabilitacion de nifios con paralisis cerebral.
Palabras clave: Paralisis cerebral, realidad virtual, rehabilitacion, fisioterapia, nifios.

INTRODUCAO

A paralisia cerebral (PC) é retratada como um distirbio congénito neurolégico que se
caracteriza por alteracdes no movimento, na postura e principalmente no tonus muscular.
Essas irregularidades sdo decorrentes da lesdo ndo evolutiva no sistema nervoso central,
causando assim, um falho desenvolvimento do sistema ainda no dtero, durante o parto ou até
os dois primeiros anos de vida. Outros fatores que podem provocar o aparecimento da PC s3o:
anormalidades da placenta ou do corddo umbilical, infec¢des, diabetes, hipertensdo na gestagao
(eclampsias), hipoglicemia do feto, uso de drogas e alcool durante a gestacdo, traumas no
momento do parto, hemorragias, problemas genéticos e prematuridade.

A sintomatologia da PC é muito vasta, os sintomas variam muito, porém os achados mais
comuns sdo rigidez muscular, que gera dificuldade em movimentar pernas e bragos. Podem
aparecer também epilepsias, convulsoes, dificuldades respiratorias (por sua vez pode acarretar
outros problemas como hipoxemia e laringoespasmo) (Mello, 2007. Menezes, 2017).

A dificuldade da crianga em manter a postura e realizar movimentos estao relacionados a
uma incapacidade muscular proveniente da lesdo ndo progressiva, gerando debilidades
permanentes. A PC é classificada pela localizacdo corporal do comprimento neuromotor, sendo
0s mais comuns, tetraparesia, diparesia e hemiparesia e pelo fato do tonus e postura: atetéide,
ataxica e espastica (este corresponde a cerca de 80% dos casos) e mistas (Menezes, 2017).
Sendo a mais comum entre as paralisias cerebrais (80%), a paralisia espastica é caracterizada
pela contratura de algumas das articulagdes mais importantes para a biomecanica do corpo,
afetando cotovelo, punhos, joelhos e tornozelo, além de tudo ainda é subdivida pela distribuicao
topografica, quadriplegia ( cursa com comprometimento dos membros superiores e inferiores),
diplegia (acometendo mais os membros inferiores que o superiores) e por fim a hemiplegia
(atingindo apenas um dos lados do corpo). A paralisia atetéide cursa com movimentos
involuntarios de bracos e pernas, gerando uma dificuldade assim na movimentacao,
consequentemente afetando equilibrio e postura. Paralisia ataxica apresenta uma dificuldade
ao movimento, principalmente em atividades como caminhar, e por ultimo a mista, que seria a
juncdo da paralisia espastica associado com a atetdide, tendo como principal caracteristica,
uma deficiéncia intelectual (Maranhao, 2005).

Além das complexidades apresentadas, como postura, movimentagao e tonus, o paciente
com PC apresenta outras complicagdes funcionais e socioeconémicas. Autocuidado, dominios
funcionais e fungdo social estdo diretamente relacionados e completamente alterados. Do
mesmo modo onde a vida social de um portador de PC muda radicalmente ao crescer, pois
acaba sendo excluido do convivio social onde participa pelas pessoas que o rodeiam (Brandao,
2014).

A recuperacao funcional apds lesdo cerebral é fortemente impulsionada pela plasticidade
neural, que é a capacidade adaptativa do sistema nervoso central de sofrer mudancas
estruturais e funcionais em resposta a experiéncia. Portanto, para promover a
neuroplasticidade dependente da experiencia e recuperacao funcional, praticas intensivas,
repetitivas e salientes de tarefas especificas devem ser usadas em ambientes envolvendo vias
sensoriais, cognitivas e perceptivo-motoras. (J. Hao, 2021). A neuro reabilitacdo consiste em
uma abordagem eficaz no aprendizado sensoério-motora e cognitiva, cujo principios estao
ligados ao engajamento, a pratica orientada para a realizagdo da tarefa assim como também, de
maneira intensiva. Desse modo, a neuro reabilitacdo é um tratamento longo, estressante e
desinteressante, especialmente em criangas com paralisia cerebral (Iosa, 2022).
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Estudos tem trazido sobre a necessidade da implementac¢do de abordagens mais radicais
para auxiliar na reabilitacdo funcional em criangas com PC. Devido o processo da neuro
reabilitacdo ser de longo prazo, acaba se tornando algo monotono e estressante, podendo assim
perdurar desnecessariamente o tempo da reabilitacdo se o paciente perder o interesse.
Todavia, a obtencao do sucesso em muitos planos de tratamento de terapia convencional
requer tanto da participacdo nas sessoes de tratamento quanto a adesdo aos exercicios que
devem ser concluidos (Masseti,2018). Neste contexto, uma forma de lidar e contornar
intervengdes repetitivas e mondtonas é incluir elementos ludicos aumentando a motivagao
durante os procedimentos de tratamento, de modo a reduzir o estresse e favorecer a adesao
desses pacientes durante a reabilitagao. (Iosa, 2022).

A implementacdo de jogos ludicos nas intervengdes, a realidade virtual, tem sido
associada como complementagdo da terapia convencional, proporcionando dinamismo durante
as sessoes. A realidade virtual por sua vez, é definida como o uso de simulag¢des interativas
criadas com hardware e software de computador para apresentar aos usuarios oportunidades
de envolver-se em ambientes que parecem com objetos e eventos do mundo real. Esse
aplicativo usa da simulagdo interativa que respondem as respostas de movimento do usudrio e
este fato permite que as crian¢as criem uma interagao com aquele ambiente virtual durante
todas as tarefas a serem compridas. Neste sentido, o uso dessa tecnologia, projetada para ser
divertida e atraente, permitira que as criancas realizem repeticoes intensivas e prolongadas
dos movimentos corporais solicitados para obter altas pontuagcdes no jogo, com isso sao
recebidos reforc¢os e feedbacks que por sua vez sdo relevantes na aprendizagem motora para
melhorar a neuroplasticidade (Iosa, 2022).

O sistema de realidade virtual pode ser uma experiéncia totalmente imersiva em
ambientes gerados por videogames e computadores com imagens ou objetos tridimensionais
(3D) (Masseti,2018). Devido a sua associacdo ao mundo real, ¢ uma maneira das criangas se
conectarem visualmente, manipularem e interagirem com esse ambiente virtual. Esse sistema
de RV e os jogos criam um ambiente de exercicio no qual podera aumentar a duracao, a
intensidade e a frequéncia da pratica. Sendo assim, a dificuldade da atividade pode ser
facilmente ajustada fornecendo desafios suficientes para uma criangca enquanto brinca,
fornecendo feedback visual e auditivo imediato relacionando a tarefa, desempenho ou
resultados (Masseti,2018). Portando, aliar o uso da realidade virtual com a reabilitacao
tradicional podem impactar significativamente na reabilitacdo/recuperacdao das funcgoes
motoras e cognitivas decorrentes da otimizacdo da aprendizagem motora levando a
neuroplasticidade. O objetivo geral do presente estudo é avaliar os efeitos da realidade virtual
na abordagem terapéutica em criancas com paralisia cerebral, ja os especificos consistem em
retratar sobre os efeitos da realidade virtual como uma das intervengdes a serem utilizadas
como meio de abordagem fisioterapéutica na reabilitacdo de crian¢as com paralisia cerebral.

METODOLOGIA

O presente estudo consiste numa revisao de literatura sistematica, desenvolvida para fins
cientificos, com enfoque no uso da realidade virtual em pacientes com paralisia cerebral, com
fundamentacao principalmente em criancas. Esse estudo traz informagdes para que o leitor
possa compreender de maneira clara e objetiva, e tenha a compreensao de forma a planejar e
somar o conhecimento necessario por intermédio de dados cientificos.

O intervalo de tempo para a realizacao dessa revisao foi de 4 meses, onde houve uma
rigorosa andlise nas bases de dados PubMed, Cochrane, BVS e Science Direct por meio de uma
pesquisa aprofundada com os seguintes descritores: Realidade virtual, Paralisia Cerebral,
Criancas e Fisioterapia. Apds a leitura tanto do titulo quanto dos objetivos dos artigos, notou-
se que alguns deles se repetiam nas diferentes bases de dados, tendo como critério de selecao
artigos entre anos de 2019-2022, junto aqueles estudos onde encontrava-se como revisao
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literaria, associado a trabalhos que usaram qualquer forma de realidade virtual em pacientes
com paralisia cerebral.

Na plataforma BVS, aplicando os descritores citados logo acima, foram encontrados 12
artigos, tendo como total de trabalhos selecionados 3 artigos.

Na plataforma PubMed obteve-se um resultado de 835 artigos, em seguida ao filtro por
delimitagdo dos anos entre (2019 -2022), houve uma reducdo de 661, restando 224 estudos,
dentre esses 10 foram escolhidos para andlise, porém em seguida a leitura dos objetivos,
apenas 4 foram selecionados no filtro final.

Na base de dados Science Direct, foram encontrados 4.350 artigos, onde depois da
utilizacdo do filtro de intervalo entre anos (2019-2022) houve uma redugao de 3.629, restando
721 artigos. Seguidamente com um novo filtro onde dessa vez se utilizou o tipo de artigo, obteve
uma redugdo de 282, sobrando 439, continuando a filtrar por artigos pertinentes, a leitura do
titulo levou a selecionar apenas 2 de artigos.

Ao adicionar os descritores na plataforma Cochrane, foram encontrados um total de 389
artigos, ao qual apos filtro de delimitacdo dos anos entre (2019-2022) e leitura do titulo, houve
uma diminui¢do no ndmero de estudo, restando 127, nesse resultado, 10 foram escolhidos para
andlise final dos objetivos, sendo selecionados apenas 1.

Foram selecionados 802 artigos sendo a maior quantidade de exclusdes trabalhos de
publicacdo antes do ano de 2019, seguido de estudos onde ndo havia relatado a paralisia
cerebral como patologia primadria e principal pois ndo se conduziam ao foco proposto pelo
estudo. Seguidamente a leitura dos resumos, delimitacdo dos anos e filtro do tipo de artigo,
foram selecionados 10 artigos que preenchiam os objetivos inicialmente buscados.

RESULTADOS

Tabela 1. Sintese de estudos que envolvem a abordagem da realidade virtual como
reabilitacdo em criangas com Paralisia cerebral.

usando a diferenca média
padronizada de Cohen (SMD).

em cinco ensaios,
onde  constatou
que nao ha
beneficios de
adicionar a RV a
uma reabilitagdo

AUTOR/ANO OBJETIVOS AMOSTRAS/INTERVENCOES RESULTADOS PERIODICOS
Montoro et al Analisar a 38 ensaios clinicos A combinacdo de Pubmed
(2021) eficacia da randomizados. No total. 1233 RV~ com  um
terapia Nintendo participantes de ambos os programa de
Wii (NWT) no sexos com idade entre 4 e 38 reabilitacdo
equilibrio anos. Realizado por meio de convencional
funcional de ensaios clinicos resulta em melhor
criangas com randomizados (ECRs) que funcdo da parte
paralisia examinaram o efeito do NWT superior, quando
cerebral (PC). no equilibrio funcional, comparado a uma
dindmico e estidtico em reabilitacdo
criancas com PC, avaliado com convencional
a Pediatric Balance Scale, o sozinho. Funcao
Timed Get Up and Go Test e de membros
One Leg Stance Test, inferiores quanto
respectivamente. O efeito a marcha e forga
combinado foi calculado foram analisados
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convencional para
melhora da
marcha no pés-
intervencao,

porém ao avaliar a
forca, a RV junto

com a
convencional

resulta na melhora
dos membros
inferiores. Os
beneficios da RV
somados a uma
reabilitagdo

convencional

programa ou

usado sozinho nao
é claro e pode
resultar em uma
ligeira melhora na

percepg¢ao
espacial e nas
funcdes
executivas. As
evidéncias

sugerem que a
adicalo de RV a
reabilitacao
convencional
usada
isoladamente
resulta em pouca
ou nenhuma
diferenca na
funcdo motora
global. Mais
detalhes podem
ser encontrados
no material
suplementar
online.

ou

Fandima et al
(2020)

Avaliar a eficacia
da RV (realidade

virtual) em
pacientes com PC
(paralisia
cerebral).

Ensaios controlados
randomizados que testaram o
uso de RV isoladamente ou em
combinacdo com  outras
intervencdes em comparac¢ao
com a reabilitagio mais
convencional ou cuidados
usuais em individuos com PC.
Dois revisores independentes
extrairam e avaliaram artigos

Ha evidéncias de
qualidade muito
baixa de que a RV
mais a reabilitacao
convencional é
melhor do que a
reabilitacdo

convencional para
a funcao do
membro superior.

Pubmed
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incluidos para risco de viés
usando a ferramenta
Cochrane de risco de viés.
Usamos uma meta-andlise
com modelo de efeito
aleatorio sempre que possivel.
Analisamos a qualidade da
evidéncia usando a
abordagem GRADE. 38
estudos (conjunto de n =
1.233 participantes) nesta
revisao.

Ha também
evidéncias de
qualidade muito
baixa de que a RV
sozinha nao ¢é
melhor do que a
reabilitacdo
convencional para
a funcio dos
membros
superiores e
inferiores.
Nenhum evento
adverso foi
observado entre
os 10 estudos que
forneceram
informacgdes sobre
esse desfecho.

Kumari (2021)

examinar 0s
efeitos de jogos
de realidade
virtual e
fisioterapia na
funcdo motora
grossa, equilibrio
e atividades
diarias em
criancas com PC
espastica

bilateral.

Criancas com PC espastica
bilateral com idades entre 6 e
12 anos com capacidade de
entender instrugdes verbais

simples em um idioma
indiano local, sistema de
classificacao de funcao

motora grossa (GMFCS) nivel
[1-111

e sistema de
classificagio de habilidade
manual (MACS) nivel I-II
foram incluidos no estudo.
Criangas que estavam em uso
de medicamentos
antiepilépticos e anti-
espasticidade, quaisquer
procedimentos  ortopédicos
dos membros superiores e
inferiores nos ultimos seis
meses, quaisquer anomalias
cardiacas que afetassem a
tolerdncia ao exercicio e
embagamento visual afetando
a visualizacdo da tela do
Kinect Xbox foram excluidos
do estudo.

Os pediatras fizeram o
diagnostico de PC e relataram
a presenca de algum retardo
mental; no entanto, suas

Jogos de realidade
virtual
combinados
baseados em
Kinect €
fisioterapia
mostraram
melhora
substancial
apenas no pOs-
treinamento Kids-
Mini-BESTest e
durante 2 meses
de

acompanhamento
em oposicdo a
fisioterapia

isolada. As
melhorias nas
medidas PBS,
GMFM-88 e
WeeFIM foram
semelhantes para
0s grupos

experimental e
controle.

Pubmed
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pontuacgdes de QI ndo estavam
disponiveis

no registro do caso. Apos
a triagem para os critérios de
inclusdo e exclusio,

38 criangas  foram

recrutadas no estudo. As
criancas  elegiveis foram
aleatoriamente  designadas

para um dos dois grupos de
tratamento por meio

de um procedimento de
randomiza¢do em bloco por
um avaliador independente
que nao havia participado da
coleta das medidas de
resultados e da conducao das
intervenc¢oes. Um total de oito
blocos foi preparado,
contendo varios tamanhos de
bloco de 4 a 6 fichas.

Kachmar
(2021)

et Avaliar as

alteragdes no
equilibrio func¢do
em criancas com
PC durante uma
intervencao de

duas
semanas usando
o computador de
reabilitagdo
personalizado
jogos para treino
de equilibrio.

Ao longo de duas semanas,
todos 0S participantes
participaram de 8 a 9 sessdes
de jogo, com duracao de 15 a
20 minutos cada, dependendo
dos horarios individuais de
cada familia. Para definir as
mesmas pré-condicbes para
todas as criangas, o tempo
total ap6s duas semanas foi de
150 a 160 minutos. Jogo

as sessoes foram
conduzidas por um
fisioterapeuta treinado. Os
participantes do grupo
experimental jogaram

jogos de equilibrio
personalizados para criancgas
com motor deficiéncia,
conforme descrito abaixo.
Dependendo de suas
habilidades , os participantes
podem jogar em pé com/sem
apoio, ajoelhados ou sentados
na

placa de equilibrio.

As criancas do grupo de
controle jogaram mainstream

Mudancgas
positivas de
equilibrio  foram

observadas em

criangas com
PC ap6s um curso
de duas semanas
usando

jogos de
computador  de
reabilitacao
personalizados.
Em

particular,
diferencas
estatisticamente
significativas
foram indicadas
no TCMS e as
pontua¢des DBT

Pubmed
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comercial Nintendo Wii
Sports e Wii Sports Resort

jogos com o Wii Remote
portatil, por exemplo,
“Tennis”, “Bowling” ou “Golf”

0 jogo foi escolhido de acordo
com ao nivel da funcdo motora
e preferéncias pessoais da
crianca. Os participantes
jogaram os jogos em pé ou
sentado, com base em seu
nivel GMFCS. o

o tempo total das
sessoes de jogo foi o0 mesmo
que em

o0 grupo experimental.

Parque et (2021) Determinar se o

treinamento de
controle postural
na postura
sentada usando
programa de
treinamento de
realidade virtual

(RV) afeta o
equilibrio
sentado e a
estabilidade do
tronco em
criancas com
paralisia
cerebral (PC)
espastica

20 criangas com idades entre
6 e 18 anos que foram
diagnosticadas clinicamente
com PC espastica. Destas, 10
criangas apresentavam
tetraplegia espastica e 10
paraplegias espasticas. Os
critérios de inclusdo foram os
seguintes: 1) criancas sem
problemas de visdo e audicdo
que requerem um programa
de exercicios baseado em RV,
2) aquelas com um nivel
cognitivo adequado para
entender um programa de
exercicios em RV, 3) aquelas
que ndo estavam em uso de
qualquer droga ou foram
submetidas qualquer cirurgia
que afete o equilibrio, 4)
niveis 3-4 do Sistema de
Classificagdo da  Funcao
Motora Grossa e 5) aqueles
que ndo participaram de
programas de treinamento de
RV e programas de
treinamento especifico nos
ultimos 6 meses. As criancgas
foram aleatoriamente
designadas para o grupo
experimental (treinamento de
controle postural foi aplicado
através do programa de
treinamento de RV) ou grupo

Um estudo indica BVS

que o treinamento
de controle
postural na
posicdo  sentada
usando um
programa de
treinamento de RV
mostrou-se mais
eficaz na melhora
do equilibrio
sentado e da
estabilidade do
tronco de criangas
com PC nao
deambulantes em
comparacao ao
grupo controle.
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controle (treinamento de
alcance de braco foi aplicado
na postura sentada).

Metin
(2019)

et

al

Investigar 0
efeito da terapia
de realidade
virtual no
desenvolvimento
motor e
funcional de
criangas com
paralisia

cerebral.

41 pacientes (28 homens, 13
mulheres; idade média de
8,49 anos; faixa de 5 a 15
anos) recebendo tratamento
hospitalar para PC foram
incluidos entre abril 2009 e
setembro de 2009. Os
pacientes foram divididos
aleatoriamente em  dois
grupos como grupo estudo
(n=21) e grupo controle
(n=20). Métodos de
tratamento neurofisiologico e
convencional e terapia
ocupacional foram aplicados a
todos os pacientes. Além
disso, um total de 12 sessodes
de terapia de RV por uma hora
foram administradas trés dias
por semana durante quatro
semanas ao grupo de estudo.
Antes e ap0s o tratamento, foi
realizado o teste Bimanual
Fine Motor Function (BFMF)
para medir a funcionalidade
da mao, Gross Motor Function
Classification System
(GMFCS) para niveis
funcionais e  Functional
Mobility Scale (FMS) para
mobilidade.

Houve

aumento
significativo nos
escores BFMF,
GMFCS e FMS apos
o tratamento, em
comparacao com
os valores basais
no grupo de
estudo (p<0,05).

um

BVS

Feitoza
(2019)

et

al

Avaliar os efeitos
do treino com
realidade virtual
no movimento de
alcance manual
em criancas com
Paralisia
Cerebral, do tipo
hemiparesia
espastica.

3 criancas, de ambos os sexos,
com idades de 9 a 12 anos. O
protocolo do estudo consistiu
em 3 dias de procedimentos,
as criancas foram submetidas
a uma avaliacdo inicial de
tonus muscular, amplitude de
movimento, for¢a de preensao

manual, incapacidades e
analise cinematica dos
membros superiores,
realizada  pelo  Qualisys

Motion Capture System®. As
criangas participaram de duas
sessobes de treinos A
(realidade virtual) e B
(Convencional), que ocorreu

As criangas
apresentaram
alteracgoes

variaveis

analisadas do
membro superior
parético, apos
ambos os treinos,
sobretudo depois

nas

do treino com
realidade virtual.
Ao serem
analisadas as
variaveis

angulares do
ombro  parético,

observou-se

BVS
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com intervalo de uma semana
entre os treinos. Assim, o
primeiro treino foi iniciado no
dia da avaliagdo, o segundo
treino ocorreu apds uma
semana, a cinematica foi
realizada antes e apds os
treinos e depois de uma
semana do treino. Os dados
das variaveis cinematicas
foram analisados de acordo
com médias e desvio padrao

alteracao na flexao
maxima e ADM
(amplitude e
movimento) em
ambos os treinos.
A flexdo maxima
de ombro
aumentou apos o
treino
convencional, ja a
ADM de ombro
obteve um
aumento
expressivo apos o
treino com
realidade virtual.
Na extensao
maxima e ADM do
cotovelo foram
encontradas
alteracdes
expressivas apds o
treino com RV, que
constatou uma
evidente melhora
no

comprometimento
do cotovelo em
criancas com
PCHE.
Yousaf, et al Explorar as O Nintendo Wii foi usado na 14 (93,3%) BVS
(2022) evidéncias atuais maioria dos estudos revisados estudos relataram
sobre o papel da e diferencas significativas efeito significativo
realidade virtual foram encontradas nas de RV e
e dos funcoes motoras. Em dois videogames ativos
videogames desses estudos, a terapia de nas fungoes
ativos nas neurodesenvolvimento foi motoras.
funcdes motoras usada junto com jogos do
e executivas em Nintendo Wii para determinar
comparagao com o efeito na PC
as terapias
fisicas
convencionais
em pacientes
com paralisia
cerebral.
Bruno et al Avaliar os efeitos Estudo controlado Apos a Science
(2019) da interven¢do randomizado cego, quinze intervenc¢do Direct
na oscilacdo criangas com PC, Gross Motor baseada em
corporal e na Function Classification realidade virtual, o
funcdo motora System (GMFCS) [-1I, GI apresentou
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grossa de
criangas com PC
utilizando  um

videogame ativo

regularmente frequentando
programas convencionais de
fisioterapia, foram
aleatoriamente  designadas
para uma intervencao (Gl:n =
7) ou para um grupo controle
(GC:n = 8). Em ambos os
grupos, as criangas
permaneceram em terapia
convencional. Além disso, o GI
foi submetido a intervencao
com videogame ativo duas
vezes por semana durante 45
min e oito semanas. A
oscilacdo do corpo em pé foi
avaliada usando uma
plataforma de forca, e a
Medida da Fun¢ao Motora
Grossa (GMFM) dimensdes D
(em pé) e E (caminhada,
corrida e salto) foram testadas

apenas melhorias
significativas nas
dimensdes D do
GMFM (p = 0,021)
e E (p =0,008). As
melhorias foram
clinicamente

significativas (D =
10,8%; E =14,0%).

Para 0 GC,
nenhuma variavel
analisada
apresentou
diferencas  apos

oito semanas.

ALRASHIDI
etal (2022)

Avaliar e
consolidar a
literatura

existente sobre o
efeito do
treinamento de
RV

em
comparacao com
programas
convencionais de
fisioterapia na
fun¢do motora

de
membros
superiores  de
criangas com PC.

Sete ECRs [15,30-35], com um
total de 202 criangas com PC
de7a12anosdeidade (média
de idade 1/4 9,5 anos) foram
incluidos. O tamanho da
amostra variou de 20 a 40
participantes (média de 1/4
30 participantes). Todos os
estudos foram conduzidos em
ambientes clinicos e usaram
RV e videogames como
intervencdo em compara¢ao
com exercicios convencionais
de reabilitacao.

O estudo de El-

Shamy [32]
mostrou uma
melhora
altamente
significativa (p <
0,001) e um

tamanho de efeito
muito grande para
todos os subtestes
e a pontuacao total
entre intervencao
e vigarista

grupos de
trol postam a
intervencdao.  Os

outros 3 ensaios
nao encontraram
diferenca entre o
grupo intervencao
e 0 grupo controle
pés-intervencgao.
No entanto,
Zoccolillo et al
[35] encontraram
um tamanho de
efeito moderado
significativo
dentro do grupo
de intervencao

Science
direct
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(pré-p6s mudanga
p 1/4 0,03) para a
pontuacdo  total
(os autores do
estudo ndo
mediram 0s
subtestes QUEST).
Acar et ai. [30] ndo
encontraram
diferencas
significativas
entre os grupos RV
e controle, embora
0 subteste de
preensao  tenha
sido melhor no
grupo  controle.
Curiosamente,
Sajan et al. [33]
encontraram uma

melhora
estatisticamente
significativa  no
escore total,
preensao e
subtestes de
movimento
dissociado do

QUEST no grupo
VR (p = 0,027),
mas nao no grupo
controle (p =
0,109).

DISCUSSAO

De acordo com o estudo levantado por Yousaf et. Al (2022) o Nintendo Wii foi usado na
maioria das intervenc¢des, com duracao minima de 30 minutos, 2 vezes por semana durante 12
semanas, onde foi possivel notar diferencas significativas nas fun¢des motoras. Todavia, o
mesmo afirma que a RV ndo substitui a terapia convencional, logo, quando associada a
fisioterapia convencional mostra-se eficaz na aquisicdao de mudangas nas fun¢cées motoras. A
demais, Benite et. Al (2018) conclui que, o treinamento em realidade virtual sozinho ou
combinado com o treinamento motor leva a melhorias nas func¢des sensorio-motoras, podendo
ser utilizada como complemento a outras intervengoes de reabilitacao.

Segundo Metin et. Al (2019) foram utilizados jogos esportivos (basquete, natacdo, ténis,
etc) com os pacientes em que, observavam na tela da televisdo e reproduziam movimentos com
as maos e os pés na posicao sentada. Constatando-se que, houve uma melhora significativa na
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funcdo motora e na mobilidade desses pacientes com PC que receberam a terapia de realidade
virtual.

Conforme Kumari et.al (2021) a inclusao de jogos da realidade virtual ndo é superior a
fisioterapia sozinha na melhora do desenvolvimento motor e funcionalidade diaria da crianga
com PC. Portando, o jogo virtual Kinect pode fascinar e motivacionar as criangas, melhorando
a sua participacdo e o desempenho durante a reabilitacao, se tornando uma complementagao
para a terapia convencional.

Segundo Kushnira et al. (2021) as criangas do grupo experimental, as quais fizeram uso
dos jogos de equilibrio personalizados para criangas com deficiéncia motora, apresentaram
resultados significantes quanto as do grupo de controle onde foi utilizado o Nintendo Wii Sport
e Wii Sport Resort. Contudo, mudancas positivas de equilibrio foram observadas em criancas
com PC apés um curso de duas semanas usando jogos de computador de reabilitacdo
personalizados.

Em contrapartida Bruno et.al (2019) mostra que a terapia baseada na realidade virtual
melhorou a fun¢do motora grossa em criangas com PC leve, no entanto, ndao foi possivel
mensurar efeitos positivos na estabilidade postural durante a postura ereta nas criangas. Para
tais resultados, foi aplicado quatro jogos no Kinect Adventures, em cada sessao as crian¢as eram
expostas a dois jogos diferente durante 20 min cada, com 5 minutos de descanso entre eles.
Desse modo, os sistemas visuais, vestibular e somatossensorial parecem contribuir na selecao
da melhor via de processamento da informacdo e o surgimento de respostas motoras
adaptativas, pois, o ambiente virtual tem a capacidade de simular componentes do mundo fisico
real em um ambiente virtual controlado resultando em aquisi¢ao da fun¢ao motora funcional.

Segundo Montoro et. Al. (2021) apds o uso da terapia Nintendo Wii (NWT) como
dispositivo de realidade virtual utilizado para analisar o equilibrio funcional, dinamico e
estatico em criangas com paralisia cerebral junto a combinacdo de terapia convencional, o
resultado ndo poderia ser diferente, uma melhora na fun¢do dos membros superiores, bem
como em membros inferiores onde a juncao das duas terapias resultou numa melhora de forca
excepcional quando comparados ao trabalho de terapia convencional solo. Entretanto,
conforme ARNONI et. Al. (2018) tem verificado que criancas com paralisia cerebral se
apresenta com um maior de ansiedade, isso se deve ao fato pelas dificuldades enfrentadas para
executar suas habilidades motoras, Por isso o uso da RV traz uma diferenca significativa ap6s o
uso de jogos para reabilitacdo, contribuindo para os dominios da ansiedade, associados a
aspectos intelectuais, popularidade, aparéncia fisica e felicidade conduto, sobre o dominio do
aspecto comportamental, ndo foi encontrado diferenca consideravel.

De acordo com Fandima et. Al. (2020) ap6s ensaios randomizados, testaram o uso da RV
isoladamente como também em combina¢des com outras intervengdes quando comparadas
apenas com a reabilitagdo convencional ou cuidados usuais em pacientes com PC. Relatando
uma minima evidéncia em que a RV associado a reabilitagdo convencional seria a melhor
pratica terapéutica, assim o mesmo resultado foi encontrado para afirmac¢do onde a terapia por
realidade virtual seria o melhor tratamento para essa ocasido. Toda via, PAVAO et. Al (2014)
afirmou ao utilizar a RV associado a terapia convencional que apds o teste de dois jogos por
realidade virtual, onde o primeiro objetivava em que a crianga se projetava no interior de um
aquario, surgindo diversos furos, fazendo assim com que a crianca utilizasse membros
superiores e inferiores para taparem esses furos. O segundo jogo tinha o objetivo de transportar
obstaculos em movimento por meio de saltos, agachamentos e deslocamentos latero-laterais
com o corpo. Através desses jogos houve um aumento do equilibrio funcional, sendo utilizado
a Pediatric Balance Scale (PBS) como avaliador, junto a uma evolu¢ao do quociente motor geral
(saindo de um desenvolvimento motor muito inferior para um desenvolvimento motor
inferior). Além dos altos indices no desenvolvimento no equilibrio funcional e do quociente
motor geral, ocorreu avanc¢os nas areas da performance motora como motricidade fina onde
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obteve-se aumento na pontuacao da primeira avaliacdo de 38,7 para 75,7 na terceira e tultima
avalia¢do, assim como avan¢o na motricidade fina de 51,6 para 75,7, equilibrio de 64,5 para
69,4, esquema corporal de 38,7 para 50,5 e organiza¢do temporal com pontuag¢do de 77,4 para
82,1.

De acordo com Park et. Al. (2021), ap0s o presente estudo onde incluiram 20 criangas de
6 a 18 anos em um trabalho com intuito de avaliar o uso da realidade virtual como forma de
tratamento, as criancas foram aleatoriamente designadas para a utilizagdo do treinamento
postural aplicado através da postura sentada. Os resultados mostraram que o uso da realidade
virtual se mostrou mais eficaz na melhora do equilibrio sentado e da estabilidade do tronco de
crian¢as com paralisia cerebral.

Segundo Alrashidi et. Al. (2022) posteriormente ao seu estudo onde utilizou uma amostra
de 202 criangas com PC entre 7 e 12 anos de idade, usando a RV e videogames com exercicios
de reabilitacdo. O resultado demonstrou uma melhora altamente significativa e um efeito muito
grande para todos os subtestes com uma pontuacao total aumentada.

Apbés o estudo de Feitoza et. Al. (2019) onde utilizou 3 criancas de ambos os sexos com
idade de 9 e 12 anos, submetidos a uma avaliagdo de tonus muscular, amplitude de movimento,
for¢a de pressao manual, entre outros. As criangas participaram de duas sessoes de treinos, a
primeira com o uso da RV e o outro com terapia convencional 5 apenas. Os resultados
apresentados constataram alteracdo em membro superior parético em flexdo maxima e ADM
em ambos os treinos, porém especificamente, a flexdo maxima de ombro aumentou apos o
treino convencional enquanto a ADM ap0s o treino com realidade virtual, evidenciando uma
melhora no comprometimento do cotovelo da crianca com PCHE.

CONCLUSAO

Apés o presente estudo, chegou-se a conclusao de que a terapia convencional ainda é a
mantida como interveng¢do de primeira linha para tratamento da paralisia cerebral, e ao
acrescentarmos a realidade virtual com complemento de terapia, tornara a reabilitacao mais
lidica e interativa, aumentando-se a chance de alcancar fidedignos resultados. Assim pode-se
dizer que a RV representa uma terapia consideravelmente eficaz na paralisia cerebral por
proporcionar ao paciente maior interacdo com o tratamento, conseguindo desenvolver a
neuroplasticidade e por conseguinte, gerando estimulos a crian¢a fazendo com que elas
promovam alguns movimentos que antes era limitada, e consequentemente melhorando e
conquistando uma maior ADM, uma melhora na marcha e um grande fortalecimento da
musculatura. Ressaltamos que o tema abordado ainda é pouco desenvolvido, tendo-se a
necessidade de mais contribuicdes para o conhecimento cientifico.
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