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INTRODUCAO

O acidente vascular encefalico (AVE) é decorrente de uma mudanca na circulagéo
encefalica que pode causar alteracGes definitivas ou transitdrias na funcao de uma ou mais
areas do encéfalo devido a isquemias decorrentes de fendmenos trombo-embdlicos ou
mesmo devido a hemorragias em funcdo da rutura de aneurismas ou més formacoes
arteriovenosas (HANCHATE et al., 2013; PLANAS, 2013; SAVITZ & MATTLE, 2013;
TENNANT, 2013).

As disfuncdes sensdrio-motoras, de linguagem e cognitivas consequentes do AVE
podem causar limitagbes no desempenho funcional com consequéncias negativas na
estrutura e funcao do corpo, atividades e participacdo. Neste sentido, diversas estratégias
de tratamento utilizadas pela fisioterapia podem auxiliar na restauracdo das funcdes
afetadas, com o principal objetivo de promover melhora das atividades funcionais visando
a maior independéncia possivel ao paciente (FARIA et al.,, 2012; BRAININ &
ZOROWITZ, 2013).

Diversas intervencBes utilizadas na reabilitacdo apdés o AVE apresentam
comprovacao cientifica de sua eficacia, porém a adesdo do paciente ao tratamento € por

vezes falha, por se tratarem de recursos desmotivadores e monétonos pela sua repeticdo

intensiva. Nos ultimos anos, a inovagédo tecnoldgica vem tomando espaco na area da
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salde. Um forte exemplo € aplicagdo da realidade virtual (RV) no tratamento de diversas
condigdes, inclusive nas sequelas apo6s 0 AVE. A RV é uma técnica de interacdo entre o
usuario e um sistema computacional que recria 0 ambiente de maneira artificial em uma
interface virtual. O objetivo dessa técnica é recriar e maximizar a sensacao de realidade
para o usuario. Outrossim, permite a analise de aspectos motores e/ou cognitivos em
doencas ou situacdes de agravo a saude nas quais existe, por exemplo, 0 acometimento
do sistema motor (VIEIRA et al., 2014).

Nesta perspectiva, 0 objetivo desse estudo é analisar de que forma a RV vem sendo

utilizada na reabilitacdo das sequelas sensério-motoras ap6s 0 AVE em idosos.

MATERIAL E METODOS

Trata-se de uma revisdo sistematica de literatura, no qual foram utilizados artigos
cientificos publicados em portugués e inglés de revistas indexadas no banco de dados
LILAC’S e PUBMED. Para o levantamento do artigo foram utilizados os seguintes
descritores: AVE, reabilitacdo, fisioterapia. Apds uma analise dos artigos encontrados,
foram selecionados no total 50 artigos, e 12 foram utilizados para execuc¢do do presente
estudo. Por fim, os artigos foram sistematicamente lidos e confrontados com as variaveis
de interesse de modo a compor o presente artigo com os achados da literatura.

Como critérios de inclusdo foram considerados os textos disponiveis na integra,
gue o tema em questao estivesse sendo abordado, com acesso livre, escritos na Lingua
Portuguesa, publicados entre 2011 a 2018. Foram excluidos artigos duplicados, capitulos
de livros e editoriais, e 0s que nao apresentaram no titulo, resumo ou no texto o assunto

abordado.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Para realizacdo desta revisdo, foram abordados 50 referéncias, das quais somente
16 corresponderam aos criterios de inclusdo e exclusdo que foram preestabelecidos. A
maioria dos artigos eram revisao de literatura, o que foi atribuido para inclusdo desse
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estudo. A atuacgdo da fisioterapia na comparagéo da reabilitagdo manual com a virtual,
tinha incidéncia de 30% (n=4), beneficio cognitivo 60% (n=5), melhora no equilibrio, no
ganho de ADM, e de forca 10% (n=3). Ap0s a leitura do titulo houve a exclusdo de 20
artigos, foram descartados 4, pois, ndo foi possivel 0 acesso, 6 artigos estavam duplicados
e foram descartados, e por fim, ap0s a leitura completa dos artigos 4 ndo eram adequados
ao proposto para realizacdo do presente estudo.

Estudos apontam a utilizacdo do Nintendo Wii para o tratamento nas diversas
doencas neuroldgicas, com destaque para reabilitacdo do AVE e suas respectivas
sequelas. A reabilitacdo por meio do Wii tem se mostrado integrativa pela relagdo criada
da plataforma virtual (Wii), que gera uma imersdo no mundo virtual, com os principios
cinéticos funcionais. Contudo, LOPES et al. (2017), relata que a plataforma Nintendo Wii
possui varios tipos de jogos com objetivos e tematicas diferentes. As ferramentas virtuais
mais usadas para a reabilitagdo foram o Wii Fit (que vem com uma plataforma chamada
de Wii balance Board, que utiliza exercicios que necessitam do movimento controlado) e
0 Wii Sports (trate se de uma coletanea de jogos esportivos).

Alguns protocolos de exercicios que constituiam cinco sessdes semanais, com
duracdo de 1 hora e 15 minutos no periodo de duas semanas, totalizando 10 sessdes.
Submeteram o uso da realidade virtual através de um hardware (videogame) da marca
NINTENDO, modelo Wii, da marca BENQ. Os jogos utilizados foram: Beisebol, Ténis
e Lutar Boxe; de forma que houvesse a realizacdo dos movimentos normais do membro
superior acometido. Apés o tratamento, todos os grupos apresentaram melhoras no
segmento de ombro, cotovelo e antebrago, mostrou diferenca na coordenacdo e
velocidade e melhora no segmento da méo (GALVAO, 2015).

Quanto as demandas motoras, todos 0s jogos exigiam alternancia de passos e
deslocamentos do centro de gravidade (CG), de forma multidirecional. Acredita-se que a
pratica fisica dessas habilidades motoras, comprometidas pela doenca, durante o
treinamento nos jogos pode ter sido corresponsavel pela melhoria de desempenho
observada em todos eles, em consequéncia da melhora de tais habilidades. J& ha alguns
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estudos mostrando efeitos benéficos do treinamento cognitivo-motor por meio de jogos
de videogames sobre tais habilidades. Esses estudos mostraram melhoras significativas
nas pontuacdes de escalas clinicas que avaliam aspectos de marcha e/ou equilibrio como
por exemplo: 6-minute walk test, Balance Evaluation System Test, Dynamic Gait
Index (POMPEU et al., 2014), Berg Balance Scale, Dynamic Gait Index e oscilagdo
postural ortostatica estatica (MHATRE et al., 2013; POMPEU et al., 2012).

Um ensaio clinico randomizado controlado com pacientes que estdo internados
apos AVE, com independéncia limitada, mas que consiga sentar por até 20 minutos. Foi
oferecido um programa completo de reabilitacdo com fisioterapeuta, terapeuta
ocupacional e fonoaudidlogo. Nao realizando pausas. Aplicando o software Jintronix
Rehabilitation, assim como a utilizacdo de uma captura de imagem tridimensional como
o kinect. Os jogos sdo: Fish Frenzy, Labirinto de Bola, Agarrar Jardim, Barreira de
Bicicleta e Limpeza de Cozinha. Obteve como significante o emprego da terapia por
realidade virtual para o equilibrio quando o paciente se encontra sentado (FERREIRA,
2018).

ZIMMERMANN et al., (2014) e POMPEU et al., (2012) apontam a importancia
das demandas cognitivas, onde todos os jogos exigiram atencdo a varios alvos e
planejamento. Da mesma forma que as demandas motoras, acredita-se que a préatica
dessas habilidades, em estagios iniciais, possam ter melhorado seu desempenho nessas
habilidades, influenciando na melhora do desempenho observado em todos os jogos.
Embora muito escassa, a literatura ja tem estudos mostrando melhora cognitiva ap6s

treinamento com videogames nos dominios da atencao e das fungdes executiva.

CONSIDERACOES FINAIS

A utilizacdo da RV mostrou-se de aplicacdo ampla pois permite trabalhar sequelas
motoras e cognitivas o que resultam em efeitos positivos ao paciente. Ademais, € uma
opcdo terapéutica ladica, podendo gerar motivacdo aos usuarios, com resultados
semelhantes as terapéuticas comumente utilizadas. A RV apresentou eficacia
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comprovacao cientifica na melhora de diversas sequelas ap6s 0 AVC, o que gera evolugédo

mais rapida, melhora da capacidade funcional e da qualidade de vida.
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