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Resumo

Introdugdo: A realidade virtual vem sendo utilizado como uma excelente ferramenta de apoio a préatica fisioterapéutica, pois
possibilita uma prética eficaz e com redugdo de riscos a saude. Objetivo: Analisar a realidade virtual como um potencial instrumento
de apoio a pratica fisioterapéutica por meio de uma revisdo da literatura. Materiais e métodos: O estudo €é definido por ser do tipo
exploratério através de uma revisdo da literatura. Inicialmente, foi elaborado um questionamento para que houvesse um norte na
pesquisa, no qual se questionou em quais doengas a realidade virtual vem sendo empregada como conduta terapéutica na realidade da
fisioterapia. Resultados: Foi selecionado um total de onze artigos, nos quais passaram por critérios de selecdo. Cerca de quatro
artigos destinaram-se a investigar a realidade virtual na paralisia cerebral, trés artigos com atencdo a satde do idoso e apenas um
artigo para a hemiplegia p6s-TCE, doengas de Parkinson, hemiparesia crénica pos-AVE e doenca de Méniere. Concluséo: A
realidade virtual de fato possui inimeros beneficios e vem sendo utilizada em diversas patologias e condi¢des, no quais obtém
resultados significados na rotina terapéutica.

Descritores: Terapia de Exposicdo a Realidade Virtual; Reabilitacdo; Fisioterapia.

Abstract

Introduction: Virtual reality has been used as an excellent tool to support physiotherapeutic practice, since it allows effective practice
and reduction of health risks. Objective: To analyze virtual reality as a potential instrument to support physiotherapeutic practice
through a review of the literature. Materials and methods: The study is defined as being of the exploratory type through a review of
the literature. Initially, a question was elaborated so that there was a north in the research, in which was questioned in which diseases
the virtual reality has been used as therapeutic conduct in the reality of the physiotherapy. Results: A total of eleven articles were
selected, in which they went through selection criteria. About four articles were used to investigate the virtual reality in cerebral
palsy, three articles with attention to the health of the elderly and only one article for post-TBI hemiplegia, Parkinson's disease, post-
stroke hemiparesis and Méniére's disease. Conclusion: Virtual reality does indeed have innumerable benefits and has been used in
several pathologies and conditions, in which it obtains meaningful results in the therapeutic routine.

Descriptors: Physical Therapy Specialty; Rehabilitation; Physical Therapy Specialty.

Resumen

Introduccién: La realidad virtual viene siendo utilizada como una excelente herramienta de apoyo a la practica fisioterapéutica, pues
posibilita una practica eficaz y con reduccion de riesgos a la salud. Objetivo: Analizar la realidad virtual como un potencial
instrumento de apoyo a la practica fisioterapéutica a través de una revision de la literatura. Materiales y métodos: El estudio se define
por ser del tipo exploratorio a través de una revision de la literatura. Inicialmente, se elabor6 un cuestionamiento para que hubiera un
norte en la investigacion, en el cual se cuestioné en qué enfermedades la realidad virtual viene siendo empleada como conducta
terapéutica en la realidad de la fisioterapia. Resultados: Se selecciond un total de once articulos, en los que pasaron por criterios de
seleccion. Unos cuatro articulos se destinaron a investigar la realidad virtual en la pardlisis cerebral, tres articulos con atencion a la
salud del anciano y sélo un articulo para la hemiplejia post-TCE, enfermedades de Parkinson, hemiparesia cronica post-AVE y
enfermedad de Méniere. Conclusién: La realidad virtual de hecho posee innumerables beneficios y viene siendo utilizada en diversas
patologias y condiciones, en el cual obtiene resultados significados en la rutina terapéutica.

Descriptores: Terapia de Exposicién Mediante Realidad Virtual; Rehabilitacion; Fisioterapia.
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INTRODUCAO

A simulacdo de um ambiente real por meio da
comunicacdo de imagens graficas e a unido de elementos
computacionais e ligagdes sensorio-motoras de um individuo
fomenta o entendimento acerca da realidade virtual (RV). A
simulagéo e a vida real assemelham-se por causa da imerséo
do individuo com a realidade virtual, com isto, ocasiona uma
melhor ligacdo entre o individuo e o ambiente virtual*?.

Por questdes relacionadas a motivagdo, por
exemplo, a RV vem sendo minuciosamente estudada como
um moderno instrumento de apoio a pratica fisioterapéutica e
podendo ser aplicado de multiplas formas. Outros beneficios
da RV s&o o controle e aquisicdo motora e a repeticdo®>. No
processo de reabilitacdo sdo importantes varios estimulos no
sistema nervoso central, e a RV possui implicagdes diretas
nestes estimulos por meio da interacdo do individuo com
ambientes virtuais®.

A literatura cientifica no que se refere a
realidade virtual e a sua aplicagdo na intervencao
fisioterapéutica é escassa, necessitando de estudos que
investiguem como e em quais patologias a realidade virtual
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pode ser empregada e quais sdo os reais beneficios que a RV
proporciona ao individuo acometido por uma determinada
patologia, uma vez que cada patologia possui
particularidades.

Portanto, o presente estudo tem por objetivo
verificar quais sdo as patologias que se beneficiam com o uso
da realidade virtual como ferramenta de apoio a conduta
fisioterapéutica através de uma reviséo de literatura.

MATERIAL E METODO

O presente estudo é caracterizado como exploratdrio
através de uma revisdo de literatura. Para alcancar o objetivo
almejado foi necessaria a formulacdo de uma pergunta
norteadora, no qual foi descrita como: em quais patologias a
realidade virtual vem sendo utilizada atualmente e qual a
aplicabilidade desta ferramenta tecnoldgica na intervencdo
fisioterapéutica?

A coleta de dados iniciou-se entre os meses de junho a
agosto do ano de 2017 atraves da Biblioteca Virtual em Saude
(BVS), no qual foi redirecionada para as bases de dados
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Medical Literature Analysis and Retrieval System Online
(MEDLINE) e Literatura Latino-americana e do Caribe em
Ciéncias da Saude (LILACS).

Os artigos foram encontrados e selecionados por meio
do cruzamento dos descritores ‘’realidade virtual’’> com
“fisioterapia’’ e ‘’terapia’> com ‘’exposicdo a realidade
virtual’’ na lingua portuguesa e ©’virtual reality’” com
“’physical therapy’’ e ‘ therapy’ com ‘’exposure to virtuous
reality’’ na lingua inglesa, bem como através da aplicacdo de
critérios de inclusdo, tais quais: artigos completos, indexados
nas bases de dados supracitadas, no idioma portugués,
publicados entre os anos de 2013 e 2017 e que estivessem em
consonancia com a pergunta norteadora.

RESULTADOS

O presente estudo selecionou e analisou um total de 11
(onze) artigos, nos quais obedeceram precisamente todos 0s
critérios anteriormente estabelecidos. No Quadro 1 esta
descrito as informaces pertinentes aos artigos utilizados para
a presente revisao.

Desta forma, 11 publicacbes foram de extrema
relevancia para a construcdo desta revisdo, no qual resultou
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(continuacdo)

em importantes contribui¢des a tematica em questao.

Observou-se na presente revisdo que ha o predominio
de estudos voltados para analisar a eficicia da realidade
virtual aplicada a paralisia cerebral com quatro artigos e em
idosos com trés artigos, seguido de estudos isolados acerca da
hemiplegia po6s-TCE, doenga de Parkinson, hemiparesia
cronica pés-AVE e doenca de Méniére.

Quadro 1. InformacOes relacionadas aos artigos selecionados para a

Autor/ Base
Titulo Objetivos Resultados de
Ano
dados
Notou-se que o treino
de equilibrio usando o
Wi Fit Plusc
proporciona resultados
importantes na
reabilitagao
fisioterapéutica do
Investigar a portador de, para}llsm
X P cerebral. Além disso,
Influéncia do |nf|gen0|a d.a RV por este estudo
meio de jogos de .
tratamento  por . A demonstrou a  facil
realidade virtual wdgq ) Wii _no aplicabilidade deste
L LoFes et equilibrio em posicéo
no equilibrio de 1 - recurso de tratamento. | LILACS
h al ortostatica de um
um paciente aciente com Contudo, baseando-se
com  paralisia pacient na resposta e
paralisia cerebral
cerebral espastica desempenho do
heﬁwi arética paciente, 0s jogos
P ) Balance Bubble,
Penguin Slide, Table
Tilt, Sky Jump e Ski
Slalom sdo os mais
indicados para [¢]
treinamento de
equilibrio em pacientes
com paralisia cerebral.
De acordo com os
relatos dos
participantes, foram
positivos os beneficios
= psicolégicos, fisicos e
Percepgdo de ) - o .
] Investigar a | de interagdo social
adultos mais = e n
N percepcao de | apos trés meses de um
velhos quanto a i
articinacio em pessoas com 55 | programa de exercicios
pro ra%g de Meneghini anos ou mais quanto | fisicos com XBOX 360 LILACS
programa - etall aos beneficios de um | KINECT SPORTS. Os
exercicio fisico .
. programa de | resultados ainda
com exergames: .
estudo exercicios com | mostram que pessoas
S exergames. com 55 anos ou mais
qualitativo =
séo capazes de
aprender uma nova
tecnologia e se
exercitar  utilizando-se
desta ferramenta.
Avaliar a efetividade
A realidade de treinamento de | A intervengao foi
virtual por meio curto prazo com | efetiva por reduzir o
do tapete de base em realidade | tempo para percorrer o
videodanca Sousa e virtual por meio de | percurso, com
melhora a 13 um tapete de | beneficios na marcha | LILACS
Bezerra . -
marcha de videodanca no | dos pacientes,
pacientes com desempenho da | principalmente nas
doenca de marcha em pacientes | situagbes de dupla
Parkinson com doenca de | tarefa.
Parkinson.
O uso da terapia
baseada em RV
produziu efeitos
positivos no
desempenho motor e
Impacto de equilibrio funcional da
intervengao Verificar o efeito de | crianga portadora de
baseada em um protocolo | PC com
realidade virtual terapéutico baseado | comprometimento
sobre o em realidade virtual | funcional leve.
desempenho Pavao et (RV) sobre o | Entretanto, séo MEDLI
motor e | a* desempenho motor e | necessarios estudos NE
equilibrio de o equilibrio funcional | controlados em um
uma crianga de uma crianga com | grupo de pacientes e a
com paralisia paralisia cerebral | avaliagdo da eficacia
cerebral: estudo (PC). da intervencéo
de caso associada a exames de
imagens, como 0
fNIRS, para que possa
compreender os efeitos
da terapia baseada em
realidade virtual.
A revisdo sistematica
evidencia a eficacia
Treino cI|n|_ca da _adlt;ao da
L N realidade virtual para
direcionado & h loci
marcha _ melhora da velocidade
. Revisar estudos | no treino da macha de
associado ao e N .
uso de realidade sobre a efl_caua dg individuos pés-AVE
) ) treino direcionado & | quando comparada a
virtual aumenta | Rodrigues- h - N h ~ |
a velocidade de | Baroni et marcha ass_ouado a | intervengdes _pacebo MEDLI
15 realidade virtual em | ou auséncia de NE
marcha de | al ) . ) = :
S pacientes pés- | intervengédo. Assim
individuos com ) L x
hemi ! acidente vascular | como a associacdo do
emiparesia " ) A
PO - x encefélico (AVE) treino funcional com a
cronica. revisao realidade virtual
sistematica com . )
P mostrou-se mais eficaz
metanalise i
do que o treino usual
utilizado nas praticas
terapéuticas.
Verificar o efeito de | A reabilitacéo do
um programa de | equilibrio corporal com
Reabilitacao reabilitacao estimulos de realidade
vestibular  com ) vestibular do | virtual é eficaz na
. . Garcia et - MEDLI
realidade virtual 16 equilibrio corporal | melhora da tontura, da
al. . h h NE
na doenca de com estimulos de | qualidade de vida e do
Méniere realidade virtual em | limite de estabilidade
pacientes com | de pacientes com a
doenca de Méniére doenca de Méniere.

Fonte: dados da pesquisa, 2017.

DISCUSSAO

revisao.
Base
. Autor/ -
Titulo Objetivos Resultados de
Ano
dados
Avaliar o efeito da x x
. ; - N&o houve alteracdo
Efeito da terapia com Wii no no  deslocamento do
Realidade deslocamento do .

) . COP nos sentidos
Virtual no Taborda COP nos sentidos antero-nosterior e
deslocamento et al° antero-posterior e médio—lzteral de LILACS
do COP de ’ médio-lateral de -
individuos com individuos pacientes com

A : P ) hemiplegia utilizando a
hemiplegia hemiplégicos devido terapia com Wi
a sequela de TCE. p ’
Analisar acdes de
pratica clinica em
Fisioterapia que vise | OPServou-se a
N pla qu evolugdo motora dos
a aprendizagem . -
. . sujeitos  participantes,
Realidade virtual motora, com a | iterando
como finalidade de o
S positivamente o
possibilidade entender como | oo iibrio. a base de
terapéutica para podem ser q L =
’ . suporte e integragédo
adolescentes Mucelin estabelecidos dos movimentos LILACS
com etal’. vinculos  com a X
. . compreendendo uma
encefalopatia aprendizagem possivel
cronica  nao f:lentlflca, em sua potencializaco do
progressiva da interface  com as dizad
infancia ciéncias tecnoldgicas aprendizado _Mmotor
: ' | pela aproximacdo de
no favorecimento do !
aprendizagem
processo de cientifica
aprendizagem motora )
via realidade virtual.
O Nintendo® Wii é um
importante instrumento
para pratica
o fisioterapéutica, com
Beneficios do otenciais  beneficios
treinamento  de " - P ; ;
. Analisar os beneficios | para os idosos. Devido
E)i(r?tr;iilgs@covvci’i ltakussu do treinamento com o | as diversas variaveis
= 8 Nintendo® Wii para | encontradas na | LILACS
na populagdo de etal. lach . logia util
idosos populagao de idosos | metodologia uti |zat_1a e
P saudaveis. desfechos  sugeridos
saudaveis: 3 ’
revisdo de no estudo, néo foi

. possivel conclusao

literatura L .
definitiva a respeito do
Wii para essa
populacéo.
O uso de realidade
virtual em idosos
possibilitou melhora do
equilibrio corporal,
Verificar na literatura acelerando 0s
Treino de mecanismos de
oo i a abordagem de =
equilibrio em Polidoro e equilibrio em idosos | compensacéo e | LILACS
idosos com Contencas® a ) " adaptacdo do sistema
' . por meio da realidade
realidade virtual . nervoso central,
virtual.
favorecendo
coordenagdo motora e
controle postural,
reduzindo indice de
queda.
Uso da Avaliar a influéncia da | Ficou evidenciado que
realidade virtual RV com Nintendo Wii | o uso do Nintendo Wii
na reabilitacdo ) no equilibrio estatico, | influencia na melhora
Silva e PPN S
motora de uma Iwabe- dindmico e marchade | do  equilibrio  das LILACS
crianga com Marchese™ uma crianga com | criangas quando
paralisia diagnéstico de | complementadas com
cerebral atéxica: paralisia cerebral | o tratamento
estudo de caso ataxica. cinesioterapéutico,
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Com o avancar dos séculos a tecnologia vem ganhando
cada vez mais espago, novas possibilidades de tratamento
ganham forca para alavancar condutas fisioterapéuticas,
diante disso a RV tem demonstrado a eficacia nos
tratamentos.
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A inclusdo da RV nos tratamentos em criangas e
adultos em diferentes patologias segundo Schiavinato et al. 0s
estudos afirmam que o equilibrio em pacientes com disfuncéo
cerebelar avaliados ap0s sessbes de reabilitacdo apresenta
resultados satisfatérios como no caso de AVE e Doenca de
Parkinson, onde em seu protocolo a melhora do equilibrio e
da cinematica da marcha sdo visiveis, portanto os resultados
apresentados sdo encantadores®’.

Considerando que a funcionalidade engloba todas as
fungdes do corpo e a capacidade do individuo de realizar
atividades e tarefas, Mucelin, et al. Transmitiu em sua
descricdo sobre criancas que foram oportunizadas a receber
estimulos externos nos primeiros meses sentaram por
considerar o aprendizado cognitivo, motor, psicossocial foi
fundamental nesse desenvolvimento®.

E em idosos a do equilibrio corpora acelera o
mecanicismo de compensacdo e adaptagdo do sistema
nervoso central reduzindo indices de queda, sendo assim a
realidade virtual por meio do tapete de video danca melhora a
marcha de pacientes com doenca de Parkinson por conter
novas maneiras de tratamento®®.

CONCLUSAO

A inclusdo da RV nos tratamentos em criangas e
adultos em diferentes patologias mostra-se benéfica ao
demonstrar melhoras significativas na funcionalidade. As
publicacbes nessa linha de trabalho as abordagens sao
reduzidas. Fazem-se necessarios mais estudos sobre o
assunto.
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