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RESUMO

Introducdo: O Acidente Vascular Encefélico (AVE), é a doenca cerebrovascular mais
comum no mundo é caracterizada pelo seu nivel de comprometimento como a
patologia mais incapacitante, trazendo grandes impactos nas atividades funcionais
gerando grandes impactos psicolégicos. Dentro deste conceito a interacéo
multidisciplinar é importante para facilitar o enfrentamento desses fatores
psicossociais a fim de estimular a adesao ao tratamento fisioterapéutico. Desse modo
a fisioterapia pode se utilizar de jogos de realidade virtual que vém se apresentando
como uma o6tima ferramenta para aceitacdo ao tratamento, j& que 0sS mesmos
proporcionam maior dinamicidade a terapéutica. Objetivo: Descrever os efeitos da
utilizacdo do uso da realidade virtual em pacientes com AVE. Métodos: Trata-se de
uma revisao integrativa de carater descritivo com abordagem gquantitativa, em que a
selecdo da amostra se deu por meio de levantamento de textos académicos
publicados em bibliotecas eletrébnicas como BVS (Biblioteca Virtual da Saude),
Science Direct e Scielo, incluindo os artigos publicados na lingua inglesa entre os anos
de 2017 e 2019, somente ensaios clinicos randomizados que contemplassem pelo
menos dois dos descritores propostos, e excluidos os trabalhos com outras
abordagens, duplicados, incompletos e inconclusivos, bem como aqueles que
mencionam a realidade virtual, mas nao detalhe o protocolo. Resultados: Foram
selecionados 08 (oito) artigos, onde 62,5% dos estudos analisaram a utilizacdo da RV
no desempenho funcional de extremidades superiores, 25% apontaram 0 uso desta
modalidade no equilibrio e marcha e apenas 12,5% trabalhou de forma generalizada,
ou seja, o individuo de forma integral, tanto membros superiores, quanto inferiores
Consideracgfes finais: Conclui-se, portanto, que os programas que utilizam a RV
apresentam efetividade nas condi¢des que os trabalhos avaliaram, e se utilizada de
forma adequada e planejada ira contribuir como uma alternativa para melhorar o
desempenho funcional de idosos com AVE, e acelerar o alcance de resultados
satisfatorios.

Palavras-chave: Realidade Virtual. Acidente Vascular Encefélico. Fisioterapia.

ABSTRACT

Introduction: Stroke is the most common cerebrovascular disease in the world and is
characterized by its level of impairment as the most disabling pathology, bringing great
impacts on functional activities generating great psychological impacts. Within this
concept, multidisciplinary interaction is important to facilitate the confrontation of these
psychosocial factors in order to encourage adherence to physical therapy treatment.
Thus, physiotherapy can use virtual reality games that have been presented as a great
tool for acceptance of treatment, since they provide greater dynamism to therapy.
Objective: To describe the effects of using virtual reality in patients with stroke.
Methods: This is an integrative review of a descriptive character with a quantitative
approach, in which the sample was selected through a survey of academic texts
published in electronic libraries such as VHL (Virtual Health Library), Science Direct
and Scielo, including the articles published in the English language between the years
2017 and 2019, only randomized clinical trials that included at least two of the proposed



descriptors, and excluding works with other approaches, duplicated, incomplete and
inconclusive, as well as those that mention virtual reality, but do not detail the protocol.
Results: 08 (eight) articles were selected, where 62.5% of the studies analyzed the
use of VR in the functional performance of upper extremities, 25% indicated the use of
this modality in balance and gait and only 12.5% worked in a general way , that is, the
individual as a whole, both upper and lower limbs. Final considerations: It is
concluded, therefore, that the programs that use VR are effective in the conditions that
the studies evaluated, and if used in an appropriate and planned way will contribute as
an alternative to improve the functional performance of elderly people with stroke, and
accelerate the achievement of satisfactory results.

Keywords: Virtual Reality, Stroke, Physiotherapy.



INTRODUCAO

O Acidente Vascular Encefélico (AVE), é a doenca cerebrovascular mais
comum no mundo e tem se apresentado cada vez mais frequente entre a populacao
de adultos jovens. E caracterizada pelo seu nivel de comprometimento como a
patologia mais incapacitante, trazendo grandes impactos em praticamente todas as
atividades funcionais. Tais alteracdo geram conflitos de identidade no paciente que
passa a Se enxergar como uma pessoa incapacitada, afetando assim sua
autoimagem, suas relacdes sociais e consequentemente sua qualidade de vida.
(MAGNA et al., 2015).

O fisioterapeuta exerce um papel importante no tratamento das complicacbes
do AVE, utilizando de diferentes métodos e intervencdes terapéuticas, como:
movimentos articulares; alongamentos; cinesioterapia; terapia espelho; terapia de
restricdio e inducdo; hidroterapia; Facilitacdo Neuromuscular Proprioceptiva;
gameterapia, entre outros, entretanto os pacientes acabam desenvolvendo uma certa
resisténcia ao tratamento devido as questdes psicossociais (SANTOS; PINHEIRO,
2015).

Nesse contexto, os profissionais necessitam de uma integracao entre a equipe
multidisciplinar visando um olhar mais diferenciado acerca de como lidar com essas
guestdes psicossociais. Deste modo com o crescente desenvolvimento tecnoldgico,
especialmente nas areas da saude, os jogos de realidade virtual vém se apresentando
como uma Gtima ferramenta para aceitacdo ao tratamento, tendo em vista que o0s
mesmos proporcionam maior dinamicidade a terapéutica (ROSA, et al., 2015).

Assim, o estudo apresenta 0 seguinte questionamento: Sera que a utilizacao de
recursos de realidade virtual gera efeitos significativos no desempenho funcional de
pacientes sequelados de Acidente Vascular Encefalico (AVE)?

Desse modo, provavelmente, os recursos de realidade virtual aplicada ao
paciente com AVE podem auxiliar nos ganhos funcionais.

Segundo a Organizacdo Mundial da Saude (OMS) 2017 o AVE € uma das
principais causas de morbidade e mortalidade no Brasil, sendo a segunda maior causa
de morte entre a populacdo mundial. Dentre as propostas terapéuticas para o AVE 0s
recursos tecnologicos vém em crescente ascensdo no ambito da saude propiciando
um tratamento mais dinamico facilitando a adeséo do paciente (LOPES et al., 2013).

Fundamentando-se nisto o presente estudo visa aprofundar-se sobre as novas



abordagens terapéuticas associada a realidade virtual sobre o AVE. Abordando a
problematica e os possiveis caminhos de tratamento para as disfuncdes instaladas,
oferecendo um aporte de dados para o desenvolvimento de outras pesquisas dentro
da tematica proposta, contribuindo com o aumento do numero de informacdes e
acarretando em novas perspectivas sobre um tratamento diferenciado.

Diante do exposto, 0 estudo apresenta como objetivo em Descrever os efeitos
da utilizacdo do uso da realidade virtual em pacientes com AVE, e como objetivos
especificos: caracterizar os programas terapéuticos associados a realidade virtual e
os seus efeitos sobre o quadro funcional do paciente hemiparético pos-AVE e
identificar as funcbes motoras que podem ser recuperadas apds o tratamento com

realidade virtual.

METODOLOGIA

CARACTERIZACAO DA PESQUISA

O estudo em questéao trata-se de uma revisao integrativa de carater descritivo
com abordagem quantitativa. Onde segundo Ercole; Melo; Alcoforado (2014) se
caracteriza em realizar levantamento em dados secundario visando comparar e
aprofundar o conhecimento do tema investigado, tal estudo segue um padréo
sistémico de seis etapas sendo inicialmente formulado uma pergunta norteadora,
seguindo de levantamento de dados, analise critica dos dados e elaboracdo de
discurséo e elaboracao de resultados.

Para Santos (2007), a pesquisa descritiva, tem o objetivo de detalhar de com
rigueza de detalhes particularidades de uma populacgéo, ou ainda estabelecer ligacdes
entre suas diversificagoes.

De acordo com Wainer et al. (2007) a pesquisa quantitativa busca preciséo por

meio da mensuracgao de dados visando a quantificacdo dos resultados.



SELECAO DA AMOSTRA E PERIODO DA PESQUISA

A selecéo de amostra se deu por meio de levantamento de textos académicos
publicados em bibliotecas eletrénicas como BVS (Biblioteca Virtual da Saude),
Science Direct e Scielo. Para a definicdo dos descritores, foi utilizada a metodologia
PICO (Paciente, Intervencdo, Comparacao e Resultado), e a selecdo dos mesmos se
deu por meio dos DeCS (Descritores em ciéncias da saude), onde a busca resultou

em: “Realidade Virtual”’, “Acidente Vascular Encefalico” e “Fisioterapia” e os seus
respectivos termos em inglés "Virtual Reality ", " Stroke" e " Physical Therapy"

combinados entre si pelo indicador booleano and.

CRITERIOS DE INCLUSAO

Foram incluidos artigos cientificos encontrados nas bases de dados
supracitadas disponiveis na integra e de forma gratuita, publicados em inglés, entre
janeiro de 2017 e dezembro de 2019, que contemplasse ao menos dois dos
descritores propostos, e que fossem apenas ensaios clinicos randomizados, com

descricao clara dos protocolos e desfecho.

CRITERIOS DE EXCLUSAO

Foram excluidos os artigos que ndo apresentaram relevancia em relacao a
tematica, e com outras abordagens como estudos de revisdo ou transversais, assim
como artigos incompletos ou duplicados, e estudos que mencionem a realidade virtual,

porém n&o a utilizem ou ndo descreva o protocolo.

COLETA DE DADOS E PROCEDIMENTOS DA PESQUISA

O periodo de levantamento de dados se deu de outubro de 2019 estendendo-
se até janeiro de 2020 a partir de um apanhado geral de dados secundarios
disponiveis nas bases de dados, apds esse periodo serda realizada leitura, andlise e
interpretacdo de cada artigo, para posterior tabulacdo de dados e preparacdo dos

resultados e discussao.



Inicialmente foi estabelecido a pergunta norteadora e o0s descritores da
pesquisa, para que posteriormente realizasse uma busca nas bases de dados através
do cruzamento dos descritores obtendo-se um total de 2.157 artigos, logo apés foi
selecionado os anos dos estudos (507 artigos) com posterior selecdo do idioma na
lingua inglesa (467 artigos), ainda assim, a pesquisadora optou apenas por estudos
controlados e randomizados com maior nivel de evidéncia (84 artigos) para posterior
leitura de titulos e resumos (31), porém foi percebido que destes 7 eram incompletos
e 4 duplicados, restando um total de 20 artigos para leitura criteriosa e detalhada,
sendo detectado ainda 12 artigos inconclusivos, sobrando desta forma 8 artigos para
construcdo desta revisdo, com identificacdo dos protocolos utilizados e principais
resultados, sendo utilizados como amostra final para analise e discussdo dos
resultados.

A sequir, as etapas adotadas pelo autor, foram sequenciadas e descritas no

Fluxograma 01 descrito abaixo:
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Fluxograma 01- Passos metodolégicos da coleta de dados para se chegar a amostra final

| N° de relatos identificados no banco de dados de busca com o |
| cruzamento dos descritores propostos
| N = 2.157 (sendo 187BVS, 7SCIELO, 1963 SCIENCE DIRECT) |

!

Apo6s a selecdo dos anos dos estudos:

N°= 507 (88BVS, 4SCIELO, 415 SCIENCE l
DIRECT)

N° de artigos que restaram apods selecionar
o idioma
N = 467

N° de artigos gue restaram apods
selecionar o tipo de estudo

N =84

!

Apos leitura superficial de titulos e

Incompletos N: 7
resumas —
Duplicados: N: 4

N =31

!

N° de artigos lidos na integra — Inconclusivos
N= 20 N=12

l

N° de artigos incluidos na pesquisa
N= 8 (4 BVS, sendo todos
MEDLINE, 3SCIENCE DIRECT e
1SCIELOQ).

Fonte: Dados da pesquisa, 2020.

ANALISE E INTERPRETACAO DOS RESULTADOS

Apos a leitura completa e fichamento dos artigos, os dados dos mesmos foram

expostos em tabelas confeccionadas no Microsoft Office Word 2013, para apresentar
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os dados da pesquisa as tabelas foram organizadas em colunas com identificacdo e
descricdo dos autores, ano de publicacdo dos estudos, protocolos utilizados e

principais resultados apresentados.

ASPECTOS ETICOS

Por se tratar de um estudo de carater bibliografico a pesquisa ndo apresenta
preceitos éticos, deste modo ndo se faz necessario o encaminhamento a nenhum

comité de ética e pesquisa.

RESULTADOS

Apds o levantamento dos dados da pesquisa, constituiu-se um total de 2.157
artigos encontrados em midia online, todavia, apds a implementacéo dos critérios de
elegibilidade, demonstrados na fase de coleta de dados, obteve-se um total de 8
artigos para a construcéo dessa reviséo. E valido mencionar que todos os artigos
estdo disponiveis na lingua inglesa e classificam-se como ensaios clinicos
randomizados. Além disso, as publicacdes variaram entre os anos de 2017 e 2019,
sendo que 25% sé&o do ano de 2017, 50% de 2018 e 25% de 2019.

Ainda assim, a partir dos artigos selecionados foi realizado uma leitura
criteriosa, bem como o fichamento dos mesmos para uma melhor analise,
apresentacao e interpretacao dos resultados, sendo elaborado uma tabela contendo
as principais informacgfes discutidas entre os autores, na qual foram distribuidos

dados como autor, ano do estudo, titulo, objetivo, metodologia e desfecho (Tabela 01).



Artigo

Al

A2

A3

Autor/ano

FISHBEIN,
P. etal.,
2019

ASKIN, A.
etal., 2018

KIPER, P.
etal., 2018

Tabela 01- Apresentagéo dos principais dados classificatorios de cada artigo

Titulo

Um estudo preliminar do
treinamento de dupla
tarefa usando realidade

virtual:  Influéncia na
caminhada e no
equilibrio em

sobreviventes cronicos
pés-AVC.

Efeitos do treinamento
em jogos de realidade
virtual baseada em
Kinect na recuperacéo

motora de membros
superiores em AVC
cronico.

Realidade Virtual para
reabilitacdo de membros
superiores em AVC
subagudo e crénico: Um
estudo controlado
randomizado.

Objetivo

Investigar a viabilidade do uso
de uma tarefa dupla baseada
em realidade virtual de uma
extremidade superior enquanto
caminha na esteira, e melhorar
0 desempenho da marcha e do
equilibrio funcional de
sobreviventes cronicos pos-
AVC.

Avaliar 0s efeitos do
treinamento em RV baseado

em Kinect na recuperacao
motora da extremidade
superior e nos resultados

funcionais em pacientes com
AVC crbnico.

Avaliar a eficicia do feedback
reforcado no tratamento com
ambiente  virtual (RFVE)
combinado com a reabilitacdo
convencional (RC) em
comparacao apenas com a RC

Tratamento
Os pacientes foram divididos em dois
grupos: Um grupo de caminhada com
dupla tarefa (DTW) e outro de caminhada
com tarefa tnica (TMW) (grupo controle).
O primeiro iniciou o treinamento com
aguecimento andando na esteira,
enquanto treinavam com 3 jogos de
realidade virtual: jogo de bola, boxe
reativo e limpeza de janelas. O outro
grupo realizou a mesma rotina de
aquecimento, porém com tarefa Unica.
O grupo A recebeu 20 sessdes de
fisioterapia + 20 sessdes de realidade
virtual baseado em Kinect, e o grupo B
apenas 20 sessdes de fisioterapia.
Foram escolhidos dois jogos que
exigiram o uso da extremidade superior,
sendo eles: Caca a boa vista (os
participantes limpavam os pontos sujos
da tela) e Chef de Hong Kong, com
objetivo de alcancar as etapas de
fabricac@o do alimento (arrastar e soltar
ingredientes, misturar, cortar, cozinhar).
A fisioterapia incluia atividades de
melhora de ADM, equilibrio, flexibilidade,
transferéncias, coordenacao e atividades
de vida diaria (AVD’s).
O tratamento experimental foi baseado
na combinacdo de realidade virtual com
reabilitagdo convencional, enquanto o
tratamento controle foi baseado na
mesma quantidade de reabilitacdo
convencional.
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Desfecho

Os resultados
demonstram o potencial
da caminhada em dupla
tarefa baseada em
realidade virtual (RV) para
melhorar  equilibrio e
marcha nas pessoas apos
AVC.

Os resultados sugerem
que o uso adjuvante do
treinamento em RV
baseado em Kinect pode
contribuir para a melhoria
da funcdo motora da
extremidade superior e
amplitude de movimento
(ADM) ativa em pacientes
com AVC crénico.

A terapia RFVE
combinada ao tratamento
com RC promove

melhores resultados para
0 membro superior do que
a mesma quantidade de



A4

A5

A6

A7

LEE, S.H.
etal., 2018

AFSAR,
S.l.etal.,
2018

PARK, D.S.

etal., 2017

FONSECA,
E.P.etal.,
2017

Reabilitacdo de
realidade virtual com
estimulacéo elétrica
funcional melhora a
funcdo de extremidade
superior em pacientes
com AVC crbnico: Um
estudo piloto controlado
e randomizado

Realidade Virtual na
reabilitacao da
extremidade superior de
pacientes com AVC: Um
estudo controlado-
randomizado.

Efeitos do treinamento
em realidade virtual
usando o Xbox Kinect na
funcdo  motora em
sobreviventes de AVC:
Um estudo preliminar.

Efeito terapéutico da
realidade virtual em
pacientes pés-AVC:

e estudar se as alteracBes
estdo relacionadas a etiologia
do AVC.

Comparar a RV combinada
com a estimulacdo elétrica
funcional (SEG) com a SEG
ciclica para melhorar a fungéo
da extremidade superior e a
qualidade de vida relacionada
a saude em pacientes com
AVC crénico.

Avaliar o efeito do sistema de
videogame Microsoft Xbox 360
kinect nas fun¢des motoras dos
membros  superiores em
pacientes com AVC.

Investigar os efeitos do
treinamento em RV, utilizando
0 sistema de jogos baseado no
Xbox Kinect na recuperacgao
motora de pacientes com AVC
hemiplégico cronico.

Verificar o efeito terapéutico da
RV associada a fisioterapia
convencional no equilibrio e

A estimulagdo elétrica funcional (SEG)
foi aplicada nos extensores de punho e
dedos em associagdo com o tratamento
em RV baseado em atividades para o
grupo intervengdo. O grupo controle
recebeu apenas FES ciclico

Trinta e cinco pacientes completaram o
estudo (19 do grupo RV e 16 do grupo
controle). Todos os pacientes receberam
60 minutos de terapia convencional para
extremidade superior, 5 vezes por
semana, durante 4 semanas. O grupo de
RV recebeu adicionalmente o sistema de
jogos Kinect 30 minutos por dia.

Os pacientes foram divididos em dois
grupos: o0s participantes do grupo
intervencao (n=10) recebera, 30 minutos
de fisioterapia convencional mais 30
minutos de treinamento em RV usando
jogos baseados no Xbox Kinect, e os do
grupo controle (n=10) receberam apenas
30 minutos de fisioterapia convencional.
Todas as intervengfes consistiram em
sessOes diarias por um periodo de seis
semanas.

Os pacientes foram divididos em dois
grupos: grupo de tratamento e controle.
No primeiro grupo, para acompanhar a
RV, foi realizado um protocolo que
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RC, independente da
etiologia do AVC.

A SEG com reabilitacdo
baseada em RV pode ser
mais eficaz que a SEG
ciclica na melhora do
desempenho motor bruto
da extremidade superior
distal ap6s o derrame.

O sistema de jogos
baseado em Kinect, além
da terapia convencional
pode ter beneficio
suplementar para
pacientes com AVC.

As evidéncias apoiam o
uso do treinamento
adicional em RV com o
sistema de jogos Xbox
Kinect como uma
abordagem terapéutica
eficaz para melhorar a
funcdo motora durante a
reabilitacdo do AVC.

A terapia com jogos foi
uma ferramenta Util para a
reabilitacdo do equilibrio e
da marcha em pacientes



A8

OGUN,
M.N. et al.,
2019

Ensaio clinico

randomizado.

Efeito do uso imersivo de
realidade virtual 3D
baseada em movimento
de salto na funcédo de
extremidade superior em
pacientes apés AVC
isquémico.

marcha e ocorréncia de quedas
ap6s um AVC.

Investigar a eficacia da RV
imersiva na funcdo de
extremidade  superior em
pacientes com AVC isquémico.

consistia em mobiliza¢des de tronco nas
direcBes lateral, anterior e posterior, e
esticar os bracos e pernas com uma
duracdo de 60 segundos, por um tempo
total de 15 minutos. Os jogos de RV
foram ténis, futebol e boxe. Enquanto
que a terapia convencional consistiu em
alongamento dos musculos de membros
inferiores, mobilizacdo de tronco,
exercicios ativo-assistido e treino de
equilibrio e marcha.

Os pacientes foram divididos em dois
grupos: VR (intervencdo com realidade
virtual) e controle. O grupo VR recebeu
60 minutos do programa de reabilitacao
imersiva da extremidade superior e o
grupo controle recebeu 45 minutos de
terapia convencional e 15 minutos de um
programa falso de realidade virtual. A
reabilitacdo consistiu em 18 sessdes de
terapia, 3 dias por semana, durante 6
semanas.

Fonte: Dados da pesquisa, 2020.
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p6s-AVC, com
repercussfes na reducao
de quedas.

A reabilitacdo imersiva da
RV parece ser eficaz para
melhorar a funcdo da
extremidade superior e as
habilidades de
autocuidado, mas néo
melhora a independéncia
funcional.
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DISCUSSOES

Askin et al. (2018) (A2) relatam que o Acidente Vascular Cerebral (AVC) € uma
das principais causas de morte e invalidez, sendo considerado uma epidemia mundial.
Ainda assim, enfatizam que a recuperagdo ap6s o AVC é frequentemente incompleta
e um numero substancial de sobreviventes ficam com comprometimentos motores,
sensoriais e/ou cognitivos.

Com isso, pesquisadores e terapeutas tém procurado maneiras de melhorar a
participacdo das pessoas apds o AVC nas atividades da comunidade. Estudos
dispostos na literatura apontam a fisioterapia como uma area que disponibiliza
inUmeras técnicas e modalidades capazes de melhorar ou recuperar o desempenho
funcional dos individuos, pois as estratégias de neurorreabilitacdo visam beneficiar a
recuperacdo funcional através do aumento da plasticidade neural que favorece a
reaprendizagem e reorganizagao da funcéo.

Fishbein et al. (2019) (A1) afirmam que os sobreviventes de AVC geralmente
apresentam déficits no controle motor, o que contribui para reducéo do equilibrio e
mobilidade, persistindo durante todo o estagio crénico. Assim, um modelo de terapia
complementar que vem sendo utilizado em grande escala se integra em um campo
de Realidade Virtual (RV), em que Kiper et al. (2018) (A3) definem a mesma como um
ambiente aumentado, onde o feedback pode ser fornecido na forma de informagdes
aprimoradas sobre o conhecimento dos resultados e do desempenho.

Nesse contexto, na pesquisa de Fonseca et al. (2017) (A7), cujo objetivo foi
verificar os efeitos da RV associada a fisioterapia convencional no equilibrio, marcha
e ocorréncia de quedas em idosos com AVC, foi aplicado exercicios que consistia em
mobilizacdes de tronco nas direcdes lateral, anterior e posterior e alongamento da
musculatura de bragos e pernas por 60 segundos, em associagdo com jogos virtuais,
sendo que na primeira sessao utilizou o jogo de ténis, e logo apos boxe e futebol, com
estimulos de mobilizagbes de tronco, transferéncia de peso de membros inferiores e
tempo de reacdo, enquanto que a terapia convencional consistiu em mobilizacdes de
tronco, movimentos ativo-assistidos e treino de equilibrio variando entre superficies
estaveis e instaveis. Com isso, evidenciaram que a terapia com jogos € considerada
uma ferramenta util para reabilitacdo do equilibrio e marcha em pacientes p6s-AVC

com repercussdes na reducao de quedas.
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Tal procedimento também pode ser observado no estudo de Fishbein et al.
(2019) (A1) que também utilizaram a RV em conjunto com execuc¢ao de dupla tarefa,
ja que nas AVD’s os individuos executam varias tarefas simultaneamente. Dessa
maneira, os autores dividiram os pacientes em dois grupos: Um grupo de caminhada
com dupla tarefa (DTW) e outro de caminhada com tarefa Unica (TMW) (grupo
controle). O primeiro iniciou o treinamento com aguecimento andando na esteira,
enquanto treinavam com 3 jogos de realidade virtual: jogo de bola, boxe reativo e
limpeza de janelas. O outro grupo realizou a mesma rotina de aquecimento, porém
com tarefa Unica, percebendo-se que o potencial da caminhada em dupla tarefa
baseada em realidade virtual (RV) pode melhorar o equilibrio e marcha nas pessoas
apo6s AVC.

Também é sabido que a recuperacao ideal de funcbes de extremidades
superiores nao pode ser alcangada na maioria das pessoas com a patologia abordada,
pois geralmente estas tém dificuldade de realizar atividades basicas, como alcancar,
agarrar, pegar ou segurar objetos, bem como participar de atividades sociais (OGUN
et al., 2019).

Sendo assim, Askin et al. (2018) (A2) verificaram os efeitos do treinamento em
jogos de realidade virtual baseado em Kinect na recuperacdo motora de membros
superiores em AVC crénico, dividindo os pacientes em dois grupos: O grupo A recebeu
20 sessoes de fisioterapia + 20 sessOes de realidade virtual baseado em Kinect, e 0
grupo B apenas 20 sessdes de fisioterapia. Foram escolhidos dois jogos que exigiram
0 uso da extremidade superior, sendo eles: Caca a boa vista (os participantes
limpavam os pontos sujos da tela) e Chef de Hong Kong, com objetivo de alcancar as
etapas de fabricacdo do alimento (arrastar e soltar ingredientes, misturar, cortar,
cozinhar). A fisioterapia incluia atividades de melhora de ADM, equilibrio, flexibilidade,
transferéncias, coordenagéo e atividades de vida diaria (AVD’s). Como desfecho foi
apresentado que o uso adjuvante do treinamento em RV baseado em Kinect pode
contribuir para a melhoria da fungcdo motora da extremidade superior e amplitude de
movimento (ADM) ativa em pacientes com AVC crénico.

Colaborando com os achados supracitados, outros estudos basearam-se no
mesmo ponto de vista, comparando a efetividade da RV associada a fisioterapia
convencional na fungdo motora de membros superiores, como Kiper et al. (2018) (A3),
Afsar et al. (2018 (A5) e Ogun et al. (2019) (A8), em que 100% dos autores obtiveram

resposta terapéutica eficaz para melhorar a recuperacdo motora de membros
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superiores apds 0 AVC. Ja Lee et al. (2018) (A4), também usou a RV em extremidades
superiores, porém associado a estimulacdo elétrica funcional (FES) nos extensores
de punho e dedos, podendo ser mais eficaz que a FES ciclica isolada.

E importante ressaltar que 62,5% dos estudos analisaram a utilizacéo da RV
no desempenho funcional de extremidades superiores, 25% apontaram 0 uso desta
modalidade no equilibrio e marcha e apenas 12,5% trabalharam desempenho
funcional de forma generalizada, ou seja, o individuo de forma integral, tanto membros
superiores, guanto inferiores.

Ainda assim, vale salientar que 100% dos autores aplicaram testes e escalas
para comparar e comprovar a efetividade da terapéutica antes e apos a intervencao,
sendo 0s mais citados o teste de caminhada de 10 metros, escala de equilibrio de
Berg, Avaliagcdo de Fugl-Meyer da extremidade superior e escore de autocuidado da

medida de independéncia funcional.

CONSIDERACOES FINAIS

O AVE é uma das principais causas de morte e invalidez e a recuperacao apos
este episddio é frequentemente incompleta e um nimero substancial de sobreviventes
ficam com comprometimentos motores, sensoriais e/ou cognitivos (MAGNA et al.,
2015). Assim, um modelo de terapia complementar que vem sendo utilizado em
grande escala se integra em um campo de Realidade Virtual (RV), sendo ela um
ambiente aumentado, onde o feedback pode ser fornecido na forma de informagdes
aprimoradas sobre o conhecimento dos resultados e do desempenho (ARAUJO et al.,
2014).

Nesse contexto, o presente estudo teve como principal objetivo descrever os
efeitos da utilizacdo do uso da realidade virtual em pacientes com AVE. Assim, apés
uma minuciosa analise dos estudos, verificou-se que a RV se enquadra em um
contexto terapéutico, sendo utilizado na maioria das vezes associada a fisioterapia
convencional.

Também foi possivel observar que os estudos avaliaram principalmente o efeito
da técnica na reabilitacdo funcional de membros superiores, para a realizacdo das
AVD’S, no equilibrio e marcha de idosos ap6s o AVC, comprovando através dos testes

e escalas a eficiéncia desse novo recurso (pois 100% evidenciaram um desfecho
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positivo quanto ao seu objetivo), podendo ser implementado pelos profissionais
fisioterapeutas na elaboracéo de suas condutas.

Conclui-se, portanto, que os programas que utilizam a RV apresentam
efetividade nas condi¢cdes que os trabalhos avaliaram, e se utilizada de forma
adequada e planejada ira contribuir como uma alternativa para melhorar o
desempenho funcional de idosos com AVE, e acelerar o alcance de resultados
satisfatorios.

Por tratar-se de um tema relevante, sugere-se a realizacdo de mais estudos,
para que se conheca profundamente esse recurso, para que seja adequadamente

utilizado, minimizando os impactos negativos do AVE.
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