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RESUMO

O uso da Realidade Virtual (RV) estd amplamente disseminado na area da saide, melhorando o
prognostico de muitas patologias, esta ferramenta € capaz de criar ambientes que promovem a
reabilita¢do e recuperacao das fungdes motoras e cognitivas. Este trabalho propoe analisar o uso da RV
na reabilitagdo motora e do equilibrio postural de pacientes neuroldgicos que apresentam déficit motor.
Trata-se de uma revisdo bibliografica sistematica qualitativa, utilizando as bases de dados SciELO
(Scientific Electronic Library Online) e Research Gate, no periodo compreendido entre Agosto e
Setembro de 2024. A analise de diversas ferramentas e ambientes envolvendo a RV e utilizados no
tratamento das patologias como Doenga de Parkinson (DP), Acidente Vascular Cerebral (AVC) e
Paralisia Cerebral (PC), o qual observa-se danos neurologicos com alteracdo no movimento e no
equilibrio postural, apresentou-se valida na recuperacao e promogao do equilibrio e controle postural
mediante estimulo das respostas musculares e neuroldgicas. Os mesmos, simulam realidades em
ambientes controlados reduzindo os riscos € motivando a realizacao dos exercicios. Entre os consoles
mais utilizados estio o XBOX 360 Kinect e o Nintendo Wii, ambos apresentando custo/beneficio
satisfatorio para uso por diversos profissionais e clinicas de reabilitacdo especializadas. Percebe-se
entdo que o uso da RV se apresenta como ferramenta inovadora e revolucionaria estimulando seu uso
na reabilitacdo clinica e a elaboragdo de protocolos de tratamento cada vez mais especificos para cada
patologia e condigdes neuroldgicas.
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1 INTRODUCAO

O uso da Realidade Virtual (RV) estd amplamente disseminado em todas as areas, inclusive na
saude, em que o avango tecnologico e a propagacao da industria eletronica desenvolveram ferramentas
que podem melhorar a qualidade de vida de muitos pacientes de forma progressiva e até mesmo,
melhorar o prognostico de muitas realidades que antes do advento da realidade virtual, era improvavel,
seja no ensino quanto na pratica. Concomitante, a busca por tratamento com menos efeitos colaterais,
dependéncia e toxicidade ¢ um desafio, principalmente para patologias complexas, como a Doenga de
Parkinson (DP), em que os efeitos colaterais dos medicamentos envolvem efeitos no trato
gastrointestinal e no sistema cardiovascular, além dos resultados ao uso prolongado do medicamento
que pode trazer sinais de movimentos involuntarios de contor¢ao e depéndencia (Rodrigues; Campos,
2006).

De acordo com Cardoso et al. (2006), os ambientes sdo criados com o proposito de reabilitar
pessoas com deficiéncia e visa recuperar a capacidade motora e fungdes cognitivas, uma terapia voltada
para pacientes que apresentam danos cerebrais, lesdes cerebrais traumadticas, paralisia cerebral, na
prevengdo de acidentes, cirurgias etc. Dessa forma, essa tecnologia serve para criar uma “nova
realidade” para o usuario, provocando sua imersao, interagao ¢ envolvimento completo em um mundo
tridimensional, esses trés conceitos sdo importantes na percepcao da utilizagdo desse tipo de ferramenta
na reabilitagdo de pacientes neurologicos com déficit motor, uma vez que a relacdo do paciente
com esse ambiente promove respostas neurologicas positivas e que mostram o avango da reabilitagdo
para o usuario, familia e equipe de profissionais relacionadas com o caso (Lima et al, 2017).

Entre as vantagens observadas quanto ao uso dessa tecnologia salienta-se que esse tipo de
terapia possui diversos pontos positivos que abrangem diversas possibilidades de aplicacdo, seja
cognitiva, motora e/ou comportamental, que podem ser realizadas em situagdes reais sem risco aos
pacientes, realizando simulagdes e acdes que ndo seriam perceptiveis no mundo real, sendo de
fundamental importancia na reabilitagdo de pacientes neuroldgicos. No Brasil, ¢ notavel a diversa
quantidade de trabalhos relacionados a essa terapia, contudo, sdo trabalhos especificos em cada nicho
(Nunes et al.,2011), na area neurologica, podemos ver trabalhos relacionados com a Doenga Parkinson
(Mendes, 2012), Acidente Vascular Cerebral (AVC) (Pompeu et al, 2014), paralisia cerebral (Moreira,
2012), entre outros, que mostram os efeitos que esse tipo tecnologia pode trazer aos pacientes. (Lima
etal, 2017)

Na doenca de Parkinson, por exemplo, ocorre a morte dos neurénios dopaminérgicos da
substancia negra, responsaveis pela fluidez e coordenagdo do movimento, como também do equilibrio,
além dessa, as outras doengas também sdo acompanhadas por disfuncdes e sequelas importantes da
funcdo motora e do equilibrio por outros processos fisiopatologicos nos hemisférios cerebrais e

cerebelar, quando nao acompanhadas e tratadas, a progressao dessas patologias levam ao
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comprometimento fisico e dependéncia na realizacdo das atividades didrias, resultando a uma
diminui¢ao na qualidade de vida do paciente e da esfera familiar (Santana et al.2014). Dessa modo,
em varios estudos relacionados com essa patologia, foi observado a melhora das habilidades motoras
e cognitivas utilizando a reabilitacdo com jogos que envolvem a realidade virtual, mostrando uma
possibilidade de tratamento ndo medicamentoso em pacientes sintomadticos principalmente na
reabilitacdo da marcha e equilibrio (Fritsch et al,2018). Apesar de alguns resultados de pesquisas
relacionados a RV no tratamento do AVE nao serem significativos (Meireles et al, 2022), na maioria
dos estudos relataram resultados além da melhora motora e corre¢do postural, o desenvolvimento
cognitivo e da memoria, resisténcia cardiopulmonar, marcha e a resposta a diversos estimulos que a
RV pdde proporcionar utilizando a interagao de estimulos visuais € mecanicos. (Lima et al, 2017)
Nesse artigo, serd realizado uma analise desses trabalhos relacionados aos efeitos gerados na
reabilitacdo de pacientes neurologicos com déficit motor, ressaltando as caracteristicas da realidade
virtual e suas vantagens, quais foram os métodos utilizados, a resposta motora desses pacientes e as
limitagdes nessa area. Nesse sentido, o objetivo desse artigo ¢ estabelecer, de acordo com a literatura,
o uso da Realidade Virtual na reabilitagdo motora e do equilibrio postural de pacientes neuroldgicos
que apresentaram deficit motor, afim de integrar essa ferramenta tecnoldgica como um método
tratamento ndo medicamentoso fisioterapéutico. Como objetivos mais especificos, pretende-se
estabelecer a importancia da realidade virtual no contexto dos tratamentos ndo medicamentosos;
definir como sdo os ambientes e ferramentas utilizados para os tratamentos neurologicos; elucidar as
vantagens da utilizagdo da realidade virtual no tratamento dos pacientes neurologicos e debater os

resultados dos estudos relacionados com o tema.

2 METODOLOGIA

Trata-se de uma revisdo bibliografica sistematica que serd levantado e avaliado os dados
qualitativos pertencentes ao tema (Costa, Toledo, 2016). Para elaboracdo dessa revisdo foram
realizadas etapas de pesquisa, como: Debate sobre o tema e elaboragao refinada da ideia, escolha dos
artigos e estudos relacionados com o caso, utilizando as bases de dados SciELO (Scientific Electronic
Library Online) e Research Gate, categoriza¢do dos temas de acordo com os objetivos especificos,

avaliagdo das informagdes e apresentagao dos resultados.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Durante a conducdo deste estudo, foram analisadas as varias ferramentas e ambientes
empregados no tratamento das patologias de ordem neurodegenerativas mencionadas no texto, os quais
contribuiram para o aprimoramento do movimento e equilibrio postural em pacientes com danos

neurologicos. Na doenga de Parkinson, por exemplo, uma condi¢do neurodegenerativa que impacta os
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neurdnios dopaminérgicos dos nucleos da base, foram examinados estudos que empregaram os
consoles XBOX 360 Kinect (Mendes et al., 2015) e o Nintendo Wii (Mendes, 2012). Ambas as
tecnologias oferecem uma variedade de jogos e ambientes que podem ser adaptados e desenvolvidos
para facilitar a realizacdo de movimentos fisicos repetitivos e fornecer o feedback necessario para a
reabilitagdo motora, além de serem tecnologias mais baratas e de facil utilizagdo (Mendes et al., 2015).

Neste contexto, o console Xbox 360 Kinect, caracterizado pela auséncia de necessidade de
controles manuais e pelo uso de um sistema de reconhecimento de movimentos por meio da camera
embutida que captura imagens tridimensionais, proporciona uma experiéncia de interagdo mais
imersiva quando comparado a outros (Chang, Chen, & Huang, 2011). Ja o Nintendo Wii necessita de
controle manual para realizagdo das atividades nos jogos. Entretanto, os estudos demonstraram
melhorias no desempenho das fun¢des comprometidas durante a execucdo de jogos especificos para
ambas as plataformas. Foi possivel perceber desde a melhora do condicionamento fisico, equilibrio,
marcha, amplitude e fluidez dos movimentos, até a melhoria no deslocamento e descarga de peso e
ajustes posturais. Pdde-se perceber com a utilizagdo destes consoles, que os elementos visuais
presentes estimularam a participacao além de promoverem o desenvolvimento cognitivo dos pacientes,
particularmente para aqueles jogos com niveis progressivos de dificuldades (Mendes et al., 2015;
Silva; Iwabe — Marchese, 2014).

No AVC, a perca da fun¢do motora e equilibrio postural, provem em geral de distarbios
isquémico ou hemorragico com o comprometimento das areas do giro pré-central, responsavel pelo
cortex motor primario (LOUIS et al, 2018). Aqui, o console de escolha mais utilizado ¢ o Nintendo
Wii, nos estudos realizados por Souza et al (2012), eles evidenciaram uma melhora na velocidade de
movimentag¢do, agilidade e da for¢a muscular dos membros superiores quando associado ao tratamento
convencional. Embora ainda haja um nimero insuficiente de pesquisas para definir a eficacia exata do
Wii, essa tecnologia promove o bem estar e trabalha os movimentos de tarefas do dia-a-dia dos
portadores de sequelas do AVE. Essa resposta decorre de uma reorganizagao cortical citada por Junior
e Silva (2012), em que a realizagdo repetitiva e induzida dos movimentos pela tecnologia de realidade
virtual resultaria em um mecanismo de neuroplasticidade em que a informacao transmitida através do
desempenho do paciente o levaria a melhora do controle motor.

Os estudos também tem mostrado a utilizagdo da realidade virtual em casos de Paralisia
Cerebral (PC), esta causada por uma lesdo cerebral traumdtica ou mé formagao fetal, pode causar
limitagdes nos movimentos e desordens posturais permanentes acompanhados de alteragdes sensitivas
e/ou cognitivas (Silva; Iwabe-Marchese, 2013;Rosebaum et al, 2007). Apesar das alteracdes para esta
condicdo ter carater permanente, a utilizagdo do Nintendo Wii estimulou o equilibrio e o controle

postural, e a resposta muscular dos pacientes com PC, revelando que a RV utilizada nesses casos ¢ um
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dos mecanismos ndo medicamentosos mais promissores € que podem ser utilizados no tratamento, em
especial, associado a fisioterapia (Lima et al, 2017).

Fica evidente que a realidade virtual tem a capacidade de motivar a participagdo no tratamento
e disponibilizar recursos para que os pacientes experimentem diversos ambientes que os coloquem em
desafios comparados com a realidade de forma individualizada, assim fazendo com que estes possam
desfrutar de uma melhor qualidade de vida real (Cardoso et al., 2004), treinando-os de forma cognitiva
e fisica para a realizagdo de atividades que antes se apresentavam desafiadoras (Koeniget et al, 2009),
além de contribuir para studos futuros, utilizando a observagao dos dados adquiridos e armazenados
durante a realizacdo das atividades, tanto para manutencdo da realizagdo das atividades pela equipe
multidisciplinar (Pompeu; Pompeu, 2011), quanto no desenvolvimento de novos ambientes que

explorem mais atividades que desafiem os pacientes (Dores et al, 2012).
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