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RESUMO

Objetivo- Analisar os protocolos de Realidade Virtual (RV) utilizados na reabilitacdo da Paralisia
Cerebral (PC), discutindo seus resultados. Métodos- Foram coletadas 7 amostras, compostas por
artigos originais, publicados no periodo entre 2013 e 2023, artigos em inglés e portugués, que
apresentaram resultados relevantes e benéficos sobre os efeitos do tratamento com tecnologia em
individuos com PC. Resultados- Identificou-se que a RV é uma alternativa eficaz, proporcionando
melhora no equilibrio, funcdo motora, mobilidade, composi¢do corporal, adesdo e eficacia do
tratamento. Além disso, a mesma oferece um ambiente adaptativo e respostas imediatas a estimulos
0 que evidenciou o aumento no ganho motor dos individuos em relagdo as suas atividades de vida
diaria. Conclusao- A RV é capaz de trazer beneficios para pessoas com PC, melhorando a qualidade
de vida e reduzindo os maleficios, proporcionando ao individuo uma experiéncia interativa, dindmica e
atraente, 0 que consequentemente aumenta o interesse no tratamento.

PALAVRAS-CHAVE: Paralisia Cerebral. Realidade Virtual. Desenvolvimento Motor. Equilibrio.

ABSTRACT

Objective: To analyze the Virtual Reality (VR) protocols used in the rehabilitation of Cerebral Palsy (CP),
discussing their results. Methods: 7 samples were collected, consisting of original articles, published in
the period between 2013 and 2023, articles in English and Portuguese, which presented relevant and
beneficial results on the effects of technology treatment on individuals with CP. Results: It was identified
that VR is an effective alternative, providing improvement in balance, motor function, mobility, body
composition, adherence, and efficacy of treatment. Furthermore, it offers an adaptive environment and
immediate responses to the stimuli, which showed a motor gain increase of individuals in relation to
their daily activities. Conclusion: VR is able to bring benefits to people with CP, improving quality of life
and reducing harm, providing the individual with an interactive, dynamic and attractive experience, which
consequently increases interest in the treatment.

KEYWORDS: Cerebral Palsy. Virtual Reality. Motor Development. Balance.

RESUMEN

Objetivo: Analisar los protocolos de Realidad Virtual (RV) utilizados en la rehabilitacién de la Paralisis
Cerebral (PC), discutiendo sus resultados. Métodos: Fueron colectadas 7 muestras, compuestas por
artigos originales, publicados en el periodo entre 2013 a 2023, artigos en inglés y portugués, que
presentaron resultados relevantes y benéficos sobre los efectos del tratamiento con tecnologia en
individuos con PC. Resultados: Si identificé que la RV es una alternativa eficaz, proporcionando mejora
en el equilibrio, funciébn motora, movilidad, composicion corporal, adhesion y eficacia en el tratamiento.
Ademas, la misma ofrece un ambiente adaptado y respuestas imediatas a los estimulos, lo que
evidencié el aumento en el logro motor de los individuos, acerca de sus actividades de vida diaria.
Conclusion: La RV es capaz de traer beneficios para las personas con PC, mejorando su calidad de
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vida y reduciendo los maleficios, proporcionando al individuo una experiencia interactiva, dindmica y
fascinante, lo que consecuentemente aumenta el interés en el tratamiento.

PALABRAS CLAVE: Paralisia Cerebral. Realidad Virtual. Desenvolvimento Motor. Equilibrio.

1 INTRODUCAO

A Paralisia cerebral (PC) ou encefalopatia crdnica ndo progressiva € caracterizada por um
disturbio neuroldgico obtido através de uma lesédo ndo progressiva, ou um comprometimento de um
encéfalo em desenvolvimento (Liang et al., 2018). Algumas das manifestacdes sdo déficits motores
centrais e distlrbios posturais que podem ser associados por um atraso no desenvolvimento motor,
perceptivo, distirbios na linguagem e alterages cognitivas no comportamento (Ren; Wu, 2019).

Em individuos com PC, o treinamento ou reabilitacdo de habilidades motoras é frequentemente
ligado a melhora no equilibrio e na locomo¢éo dos membros inferiores (Branddo et al., 2014). A
Realidade Virtual (RV) pode ser uma grande aliada nesse processo, visto que a tecnologia possibilita
a imersdo em um mundo nao fisico por meio de telas 3D (Jha et al., 2021).

Essa experiéncia tecnologica com a RV pode tornar possivel obter capacidades funcionais e
multissensoriais promovendo qualidade de vida (Arnoni et al., 2019). Além disso, a RV é um ambiente
seguro e agradavel, o que favorece a atracao de crian¢as e adolescentes, pois por muitas vezes esses
individuos relutam em receber a terapia tradicional e através da RV o desenvolvimento da habilidade
motora dessas criancas e adolescentes pode ser progressiva (Chen; Garcia-Vergara; Howard, 2015).

2 OBJETIVOS
2.1 Objetivo geral

Analisar os protocolos de RV utilizados na reabilitacdo da PC, discutindo seus efeitos no
periodo de 2013 a 2023.

2.2 Objetivos especificos

. Identificar os beneficios da RV no desenvolvimento motor e equilibrio na PC;
. Verificar a eficacia da RV em comparacgédo a outras modalidades de tratamentos tradicionais;
. Destacar a efetividade de um programa de tratamento utilizando RV em pacientes com PC,

enfatizando o desempenho motor, equilibrio e a qualidade de vida.

3 JUSTIFICATIVA

A PC é uma causa significante de incapacidade motora progressiva, consequentemente exige
um tratamento intensivo, colaborativo e eficaz para que haja melhoria em suas AVD’s. Porém, o fato

do tratamento tradicional ser algo constante ou até mesmo diario, faz com que o mesmo seja algo
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repetitivo, cansativo e desinteressante para esses pacientes, o que acaba resultando em baixa adeséo
e por consequéncia pouca evolugéo clinica no quadro do paciente (Tinderholt Myrhaug et al., 2014).

O avanco tecnoldgico possibilitou véarias inovacdes, uma delas € o uso da tecnologia para o
tratamento de doencas. Essa possibilidade permite a utilizacdo de novos métodos, por exemplo, a RV
que pode ser utilizada como uma opg¢édo viavel para a reabilitacdo de pacientes com PC (Warnier;
Lambregts; Port, 2019).

Embora a terapia tradicional seja a mais utilizada, € notério que cada vez mais pacientes com
essa condicdo necessitam de estimulos externos e cognitivos, a terapia em RV através de videos
games ativos e jogos interativos permitem ao usuario controlar ativamente o cendrio por meio de
sensores, é também uma experiéncia imersiva, o que faz com que a mesma proporcione estimulos o
tempo todo a quem esta utilizando (Jha et al., 2021).

A RV tem o potencial de trazer varios beneficios sociais e efeitos positivos na PC em diferentes
areas, principalmente para o paciente e sua familia, tais como, maior acessibilidade, fornecer novas
oportunidades para atividades motoras e cognitivas para os pacientes, melhoria na comunicacéo entre
0 paciente e sua familia através do fornecimento de novas formas de interacdo com atividades
compartilhadas, ou seja, permitindo que elas participem de atividades que normalmente seriam dificeis
ou impossiveis devido & limitacdes fisicas (Wu; Loprinzi; Ren, 2019).

A RV pode ser a porta de entrada para que haja novas formas no processo de reabilitacdo,
onde o0 paciente se sinta mais atraido pela mesma e ao mesmo tempo tenha evolu¢cdo em seu quadro
clinico (Warnier; Lambregts; Port, 2019). Este estudo podera contribuir para identificar se a RV é capaz

de proporcionar efeitos positivos na PC.

4 O PROBLEMA DE PESQUISA

Na PC o paciente necessita de acompanhamento multidisciplinares, intensivos e coordenados
com a finalidade de promover a melhora da qualidade de vida diaria, por muitas vezes, esse tratamento
tradicional se torna desinteressante e pouco atrativo, principalmente para criancas e adolescentes, o
gue acaba influenciando na adesao e na evolugéo do quadro clinico dos mesmos.

Na analise do tema ao qual se propde, foram priorizados os efeitos e a aplicabilidade que a RV
pode proporcionar e também a maior adesdo em relacdo a terapia tradicional. Com a chegada da
inovacao tecnoldgica, pode-se possibilitar a esses pacientes novas experiéncias fazendo com que esse

seja um ponto mais atrativo. A RV é capaz de proporcionar efeitos positivos na PC?

5 METODO

Trata-se de uma reviséo integrativa da literatura, um método que permite a busca, selecao,
avaliacdo e a sintese das evidéncias cientificas (Souza; Silva; Carvalho, 2010). Para realizar o
levantamento bibliografico optou-se pela busca de artigos internacionais e nacionais, disponiveis nas

bases de dados dos sites: NCBI (Nacional Center for Biotechnology Information) e BVS (Biblioteca
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virtual de saude). Utilizando a combinac¢éo dos descritores com os booleanos: (Paralysis Cerebral OR
Virtual Reality) AND (Motor Development OR Balance OR Virtual Reality).

No quadro 1 encontram-se as bases de dados, a combinag¢do dos descritores com o0s
booleanos, o total de titulos e a sele¢éo final. De acordo com as normas da revisdo integrativa foram
estabelecidos os critérios de inclusdo e de exclusdo. Critérios de inclusdo: pesquisas que fazem
referéncia a RV no tratamento da PC; artigos publicados no periodo de 2013 a 2023; artigos em inglés
e portugués. Critérios de exclusao: artigos que estudaram o tratamento de PC com outra técnica que
ndo seja a RV ou que ndo contribuiram com informagdes satisfatorias sobre o tema abordado; artigos
anteriores a 2013; trabalhos incompletos; dissertacdes; artigos repetidos; reviséo sistematica; teses;
monografias.

No inicio da busca, foram identificados 16.790 artigos publicados nos anos entre 2013 e 2023;
posteriormente, a sele¢éo foi feita respeitando os critérios de exclusao e inclusao restando 60 artigos.
Em seguida, procedeu-se a leitura de todos os resumos para aplicacdo dos critérios de inclusdo e
exclusdo, resultando na incluséo de 15 artigos. Posteriormente, realizou-se a leitura do texto completo,

0 que permitiu refinar ainda mais a busca, restando entdo 7 referéncias.

Quadro 1. Combinagéo dos descritores, total de titulos e selec¢ao final

Base de

dados Descritores Total de titulos Selecdao final

(Paralysis Cerebral OR Virtual Reality)
BVS AND (Motor Development OR Balance 162 2
OR Virtual Reality)
(Paralysis Cerebral OR Virtual Reality)

NCBI AND (Motor Development OR Balance 16.628 5
OR Virtual Reality)
Total 7

A anadlise minuciosa desses artigos possibilitou extrair as seguintes informacées: autores, ano
de publicacdo, periédico de publicacédo, tipo de estudo, objetivos, caracteristicas da amostra,
metodologia, instrumento de avaliacdo e resultados. Foi realizada, concomitantemente, andlise critica

dos textos.

6 DISCUSSAO

Verificou-se que a RV pode ser uma alternativa interessante a ser explorada durante o
tratamento dos individuos com PC. Segundo Jung et al., (2022), a terapia baseada em RV é uma
abordagem terapéutica eficaz para a reabilitagédo de individuos com PC, pois proporciona melhora na
funcao motora, mobilidade, controle do equilibrio, composi¢éo corporal, adeséo do individuo e eficacia
do tratamento.

A RV oferece experiéncias interativas e envolventes, aumentando a motivacéo para participar
ativamente nas sessdes de reabilitagédo, fornecendo um feedback imediato sobre o desempenho do

individuo, facilitando o aprimoramento das habilidades motoras através de jogos que proporcionam
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uma ampla gama de atividades com adaptacéo individual. Segundo Menekseoglu et al., (2023), as
técnicas de RV estimulam movimentos, otimizam caminhos de aprendizagem motora e proporcionam
rica estimulacéo sensorial, 0 que beneficia na reorganizacéo cerebral e plasticidade neural.

Ao que se refere a equilibrio dindmico (Jung et al., 2018; Menekseoglu et al., 2023; Pourazar;
Bagherzadeh; Mirakhori, 2021), as técnicas baseadas em RV mostram melhora significativa no mesmo,
pois estimulam a repeticdo continua de gestos motores e, além disso, produzem varias fontes de
feedback que associados aos comandos verbais do terapeuta produzem a construcdo de novas
sinergias musculares. Além disso, segundo Pavao et al., (2014) a imersdo em ambiente virtual
proporciona ao individuo uma melhor exploracdo do posicionamento de seu corpo no espaco, 0 que
repercutiu nos ganhos motores observados em seu esquema corporal.

Sobre os efeitos de um simulador de equitacdo em criangas com PC espastica (sem
especificacdo do grau de acometimento) (Jung et al., 2022), foi possivel confirmar que a RV
proporciona resposta motora imediata a diferentes estimulos, principalmente para se manter a postura
e a capacidade de reacéo ao desequilibrio, ou seja, o0 uso dessa tecnologia pode ser uma abordagem
terapéutica adjuvante e eficaz para a reabilitacdo. Além disso, o fato de o simulador ter uma sela
dinamica que imita 0 movimento de um cavalo de montaria e também movimentos tridimensionais
semelhantes ao padrao de marcha do mesmo, faz com que a experiéncia na equoterapia seja facilitada,
além de ser uma oferta de tratamento com mais acessibilidade, pois ndo h& necessidade de animais
(Jung et al., 2022).

Ao analisar individuos com PC hemiplégica espastica, utilizando os jogos do XBOX 360
Kinect(PAVAO et al., 2014), Just Dance 3 (Pourazar; Bagherzadeh; Mirakhori, 2021) e um Software
(Oculus Quest 128 GB) (Menekseoglu et al., 2023) de exercicios gamificado mediado por RV,
constatou-se que o uso da RV é promissor podendo ser incorporada no processo de reabilitacdo em
disfuncdes neuromotoras. Os jogos permitem que haja interacdo entre o ambiente real e virtual por
meio da movimentacao corporal, essa interagdo desafiou o repertério motor, favorecendo tanto seu
aprimoramento em relacdo ao equilibrio como também proporcionam maior empolgac¢éo na realizacao
das atividades virtuais (Pourazar; Bagherzadeh; Mirakhori, 2021).

ApOs a utilizacdo dos jogos Hula Hoop (Tannus; Ribas, 2016), Slide Pinguin (Tannus; Ribas,
2016), Soccer Heading (Tannus; Ribas, 2016) e Rapael Smart Kids (Chang et al., 2020), em criancas
com PC espastica sem especificagdo do grau de acometimento, ambos interligam a RV com a fungéo
motora grossa, onde 0os mesmos apresentam resultados relevantes. Para realizacdo dos jogos
propostos, os individuos desafiavam suas capacidades de movimento previamente adquirida, o que
favoreceu o aprendizado motor e o realinhamento do padrdo motor que uma vez aprendido fica
armazenado e pode ser utilizado sempre que o individuo for submetido a situagbes semelhantes. Essa
situacdo estimula o sistema nervoso a se adaptar plasticamente para buscar estratégias de
reorganizacgéo, resultando em mudancas comportamentais positivas e consequentemente melhora das

habilidades funcionais (Tannus; Ribas, 2016).
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No artigo Jung et al., (2018), foram utilizados os jogos vélei de praia, boliche e futebol no
aparelho XBOX Kinect em criangas com PC diplégica espastica, notou-se que a RV proporcionou
beneficios como treino de equilibrio, deslocamento e levantamento de peso, o que permitiu que 0s
participantes tivessem uma melhor percep¢do do movimento. A participacéo ativa dos individuos com
habilidades motoras finas prejudicadas, faz com que sejam estimulados movimentos ativos das
extremidades inferiores na posicdo ortostatica, 0 que trouxe respostas positivas no controle motor
seletivo (Jung et al., 2018).

Em relacé@o a fungdo motora grossa em individuos com PC, segundo Tannus; Ribas, (2016) os
ganhos motores obtidos estao relacionados com fatores de aprendizagem motora, criacdo de novos
engramas sensoriais e ajustes corporais proporcionados pelos jogos de RV. Exercicios com RV
proporcionam um ambiente adaptativo e respostas imediatas a estimulos, o que evidenciou melhora
na funcdo manual. Ademais, o contato com o ambiente virtual é capaz de ativar o cértex motor primario
gue é responsavel pela performance motora, € assim aumentar o ganho motor dos individuos em
relacéo a suas atividades de vida diarias (Tannus; Ribas, 2016).

Com a experiéncia proporcionada pela RV, o individuo com comprometimento motor se torna
mais motivado para realizar suas atividades de vida diaria, pois a repeticdo dos atos motores ao longo
das sessdes possibilita a transicéo de a¢cdes mal coordenadas e de alta demanda cognitiva para agfes
mais efetivas, com o uso de padrdes mais funcionais de movimento. Além disso, as demandas de
tarefas oferecidas pelos jogos exigem a execucdo de gestos motores a tempo de cumprir as propostas
feitas pelos jogos, o que proporciona a construcdo e coordenacdo de novas sinergias musculares.
Segundo Pavéo et al., (2014), & pratica e o feedback sdo componentes essenciais para ganhos
motores, pois proporcionam a ativacdo de areas motoras cerebrais importantes no controle do

movimento.

7 CONSIDERAGOES

Nas 7 coletas realizados, a RV € mostrada como uma opgéo favoravel a ser incorporada no
tratamento da PC, pois o uso dessa ferramenta propicia melhora no desenvolvimento motor funcional,
equilibrio e nas atividades de vida diaria. Além disso, proporciona ao individuo uma experiéncia

interativa, dindmica e atraente, o que consequentemente melhora o interesse e adesdo ao mesmo.
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