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RESUMO

Objetivo: Identificar a eficacia e modo de utilizagao da realidade virtual (RV) na reabilitacdo da marcha apds o Aci-
dente Vascular Cerebral (AVC). Método: Trata-se de uma revisao de literatura, realizada nos meses de agosto a
setembro de 2020, por meio da busca de artigos indexados na PubMed, Scopus e Lilacs, utilizando os descritores
“Virtual reality”, “Gait” e “Stroke” associados com o operador booleano “AND”, escolhidos apds aplicagéo dos crité-
rios de inclusdo, exclusao e fases pré-definidas. Resultados: Apds analise dos artigos elegiveis € possivel inferir
qgue a RV, no tocante a reabilitagdo da marcha apds AVC, foi utilizada de diferentes formas e com resultados positi-
vos em todos os estudos. Conclusao: As evidéncias demonstram que a RV é um recurso acessivel, de facil utiliza-
¢ao, simples aplicabilidade, capaz de melhorar a funcionalidade, a mobilidade, o equilibrio, restabelecer o ténus, a
velocidade ao caminhar, bem como oferecer motivagédo durante o tratamento apés AVC.

DESCRITORES: Realidade virtual; Acidentes Cerebrovasculares; Marcha; Eficacia; Reabilitagao.

ABSTRACT

Objective: To identify the effectiveness and method of using virtual reality (VR) in the rehabilitation of gait after a
stroke. Method: This is a literature review, carried out from August to September 2020, through the search for articles
indexed in PubMed, Scopus and Lilacs, using the keywords “Virtual reality”, “Gait” and “Stroke” associated with the
Boolean operator “AND”, chosen after applying the inclusion, exclusion criteria and pre-defined phases. Results:
After analyzing the eligible articles, it is possible to infer that VR, regarding gait rehabilitation after stroke, was used in
different ways and with positive results in all studies. Conclusion: Evidence shows that VR is an accessible resour-
ce, easy to use, simple to apply, capable of improving functionality, mobility, balance, restoring tone, walking speed,
as well as offering motivation during treatment after stroke.

KEYWORDS: Virtual reality; Stroke; Gate; Efficacy; Rehabilitation.

RESUMEN

Objetivo: Identificar la efectividad y el método de uso de la realidad virtual (RV) en la rehabilitacién de la marcha
tras un ictus. Método: Se trata de una revision de la literatura, realizada de agosto a septiembre de 2020, mediante
la busqueda de articulos indexados en PubMed, Scopus y Lilacs, utilizando las palabras clave “Realidad virtual”,
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“Marcha” y “Accidente cerebrovascular”. asociado al operador booleano “Y”, elegido después de aplicar los criterios
de inclusion, exclusion y fases predefinidas. Resultados: Tras analizar los articulos elegibles, es posible inferir que
la RV, en cuanto a la rehabilitacién de la marcha después del ictus, se utilizé de diferentes formas y con resultados
positivos en todos los estudios. Conclusion: la evidencia muestra que la realidad virtual es un recurso accesible,
facil de usar, simple de aplicar, capaz de mejorar la funcionalidad, la movilidad, el equilibrio, restaurar el tono, la ve-
locidad de la marcha, ademas de ofrecer motivacion durante el tratamiento después del ictus.

v.15, n.1-2, 2021 ISSN 1982-3282

DESCRIPTORES: Realidad virtual; Accidentes cerebrovasculares; Marzo; Eficacia; Rehabilitacion.
INTRODUGAO

O Acidente vascular cerebral (AVC) € uma doenga cardiovascular (DCV), é a segunda causa de 6bitos nao
transmissiveis e incapacidade no mundo. Dos 17 milhdes de mortes antes dos 70 anos, 82% ocorrem em paises de
renda baixa e média e 37% s&o causadas por algum tipo de DCV. Dependendo da area e tamanho da leséo suas
consequéncias podem alterar a atividade sensério-motora’.

A pessoa que sofre um AVC geralmente apresenta alteragdes no padrao da marcha, com redugéo da veloci-
dade entre os passos, redugao da distancia total percorrida, flexdo do membro superior com extensao do membro
inferior do dimidio acometido, o que aumenta o gasto energético durante a execugdo dessa tarefa?. Isso acarreta
impacto direto na realizagdo das atividades cotidianas, limitando a funcionalidade, a mobilidade, além de aumentar
o risco de quedas®. Por isso, a recuperagédo da marcha é critica, necessitando de ampla atengéo e jungdo de varios
mecanismos.

Entre as diversas formas existentes de tratamento apds o AVC, a Realidade Virtual (RV) é uma tecnologia
inovadora, que possibilita a imersdo do paciente em trés dimensdes no qual o grau de movimento real e o corres-
pondente ao grau de movimento virtual projetado na tela vem permitindo a implantagdo de uma nova forma de aten-
dimento. Neste contexto, o individuo navega e interage em um ambiente sintético tridimensional oferecido por algum
software, combinando a percepc¢ao visual da realidade com os objetivos virtuais langados em tempo real #. O treino
possibilita especificidade e adaptagéo no nivel de complexidade, o que pode acompanhar a evolugao do paciente.

Por ser uma inovacgao tecnolégica, a RV vem sendo cada vez mais explorada na reabilitagdo, oferecendo re-
sultados satisfatérios sem necessidade de grande exposicao a riscos, de modo a desenvolver, a treinar habilidades
necessarias e gerar interagdo entre os dois meios °. Além da permanéncia por um longo periodo, dos estimulos
emocionais na memoéria do individuo®.

Neste sentido, o objetivo dessa revisdo é identificar na literatura a eficacia e modo de utilizagdo da realidade
virtual na reabilitagdo da marcha em pessoas que sofreram um AVC.

MATERIAL E METODOS

Trata-se de uma pesquisa exploratoria por meio da revisao de literatura, realizada nos meses de agosto e
setembro de 2020, por meio da busca de artigos indexados na PubMed/Medline, Scopus/ Elsevier e Lilacs. Foram
utilizados os descritores “Virtual reality”, “Gait” e “Stroke” associados por meio do operador booleano “AND”. Con-
siderou-se como critério de inclusao os estudos publicados entre 2015 a 2020, escritos em qualquer idioma, com
acesso livre e disponivel na integra, que em seu texto fosse relatado a utilizagao e resultado da realidade virtual apés
o AVC isquémico ou hemorragico e, em qualquer estagio da doenga. Foram excluidas as revisdes bibliograficas,
sistematicas, metanalise, cartas ao editor, estudos de caso e artigos com escassez de informagdes necessarias de
acordo com objetivo em questao.

A selegéo dos estudos ocorreu em 3 fases: identificagéo, selecdo e elegibilidade (Figura 1). No primeiro mo-
mento houve a identificagdo com buscas nas bases utilizado os descritores associados com o operador booleano.
A selecao ocorreu com a aplicagédo dos critérios de inclusdo, em seguida houve a leitura dos resumos e do texto na
integra para identificar se houve de fato a utilizagéo da realidade virtual, de que modo foi aplicada e os resultados da
sua utilizagdo. Por fim, a busca resultou nos trabalhos elegiveis para compor essa revisao.
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Os textos selecionados foram identificados e agrupados em graficos e tabelas no Excel, quanto aos seguintes
itens: caraterizagdo da amostra (numero de participantes, idade, género) e caracterizacdo dos estudos (titulo, me-

todologia e resultados).

Figura 1: Fluxograma de captagéo dos artigos — Alagoa Grande, 2020.

RESULTADOS

* Busca inicial

# Lilacs: 2 artigos

|dent|fmagaﬂ #Total: 319 artigos

#Pubmed / Medline: 105 artigos
#Scopus [ Elsevier: 212 artigos

= Lilacs: 1 artigo
> Total: 16 artigos

Sele¢do

* Aplicacdo dos critérios de inclusdo e exclusio
#Pubmed [ Medline: 5 artigos
#Scopus [ Elsevier: 10 artigos

* Leitura na integra

#Lilacs: 0
#Total: B artigos

Elegibilidade

#Pubmed / Medline: 4 artigos
#5Scopus [ Elsevier: 4 artigos

Fonte: dados da pesquisa

Na fase de identificagdo foram encontrados 319 artigos que, apds aplicagcao de todos os critérios, essa revisao
contou com 8 artigos elegiveis. A tabela 1 mostra como ocorreu a distribuigdo dos artigos selecionado em cada base

de dados.
Titulo Métodos / Utilizagédo da RV Resultados
Os participantes foram divididos | Houve melhorias estaticamente
Virtual Reality em dois grupos: um grupo | significativas no grupo VRRT em

improves Balance

Chronic Stroke
Randomized

Reflection Therapy

Gait in Patients with

Controlled Trials 7

realizou terapia de reflexo com
realidade virtual (WVRRT) por 30
minutos, cinco vezes  por
: semana durante 4 semanas; o
grupo controle realizou
programa de reabilitag&o
convencional e um programa
VRRT placebo.

and

comparag&o ac grupo controle
para equilibrio, alcance
funcional, velocidade da marcha,
equilibrio estatico e dindmico.
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Virtual reality to
augment robot-
assisted gait training in
non-ambulatory
patients with a
subacute stroke: a
pilot randomized
controlled trial &

Os voluntarios foram submetidos
a doze sessfes. O grupo
intervencéo realizou treinamento
com RAGT (treinamento de
marcha assistida por robd) com
realidade virtual aumentada e o
grupo controle realizou apenas o
RAGT padriao.

0 RAGT aumentado com
realidade virtual resultou em alta
aceitabilidade e motivag&o, taxa
de abandono reduzida e um
tempo de treinamento estendido
em comparagdo com o RAGT
padrao.

Cerebral
Reorganization in
Subacute Stroke

Survivors after Virtual
Reality-Based
Training: A Preliminary
Study 9

Participantes foram submetidos
a treinamento de esteira com
realidade virtual (WRET) por 5
secdes por semana e por 3
semanas. A fMRI (ressonéncia
magnética funcional) foi
realizada para quantificar a
atividade de regifes cerebrais
selecionadas quando o sujeito
realizou a dorsiflexao do
tornozelo. Velocidade de marcha
e escalas clinicas também foram
medidas antes e depois da
intervencao.

Observamos uma melhora na
caminhada e aumento da
ativac&o nas regides corticais de
sobreviventes de AVC apds o
treinamento VRET. Aléem disso,
o recrutamento cortical foi
associado a uma melhor fungéo
de marcha.

The role of virtual
reality in improving
motor performance as
revealed by EEG: a
randomized clinical
trial 10

Os pacientes foram alocados em
dois grupos. Um grupo realizou
40 sessbes de treinamento de
marcha assistida por robdtica +
realidade virtual, enquanto o
outro grupo realizou 0
treinamento de marcha assistida
por robotica sem realidade
virtual.

Todos os pacientes do grupo de
treinamento de marcha assistida
por robética + realidade virtual
melhoraram no Indice de
Mobilidade Rivermead e na
Avaliag&o de Mobilidade
Orientada ao Desempenho de
Tinetti.

Reinforced Feedback
in Virtual Environment
for Plantar Flexor
Poststroke Spasticity
Reduction and Gait
Function
Improvement'

A intervengdo consistiu em 15
sessfes. Os pacientes alocados
para o grupo TR (reabilitag&o

tradicional) receberam
reabilitagdo com  exercicios
especificos para o membro
inferior acometido. O grupo

RFVE ( ambiente virtual de
feedback reforgado) + TR
realizou varias tarefas motoras
para o lado afetado com o auxilio
de um software.

O tratamento combinado de TR
e RFVE mostrou resultados
encorajadores em relacdo &
reducdo da espasticidade e
melhora da fung&o da marcha. O
inicio precoce do tratamento
parece ser o ideal, e pesquisas
futuras devem aumentar o
tamanho da amostra e as
ferramentas de avaliag&o.

Pacientes foram aleatoriamente
designados para o grupo VRTCL
(treinamento de realidade virtual

Na condigdo de dupla tarefa,
houve melhora estatisticamente
significativa na funcéo de andar
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Virtual Reality Training
with Cognitive Load
Improves Walking
Function in Chronic
Stroke Patients'?

com carga cognitiva) ou grupo
controle. Todos o©s individuos
participaram do programa de
reabilitagéo padr&o que consistia
em terapias fisicas e
ocupacionais. Aléem disso, o©
grupo WVRTCL participou do
VRTCL por 4 semanas (30 min
por dia e c¢inco vezes por
semana), enquanto os do grupo
controle participaram do
treinamento em esteira de
realidade virtual.

do grupo
comparagao
controle.

VRTCL,
com O

em
grupo

Effects of virtual
reality-based ankle
exercise on the
dynamic balance,
muscle tone, and gait
of stroke patients’?

Vinte individuos foram
distribuidos em dois grupos:
experimental (VRAE= grupo de
exercicio de tornozelo baseado
em realidade virtual) e grupo
controle. O grupo VRAE realizou
exercicios de tormmozelo com
sistema em ambiente virtual e o
grupo controle assistiu a um
video. Ambos, passaram pelas
intervengdes por 30 minutos, 5
vezes por semana durante 6
semanas.

Os exercicios de tornozelo
baseados em realidade virtual
melhoram efetivamente 0
equilibrio  dindmico, o tdnus
muscular e a capacidade de
marcha de pacientes com AVC.

Effect of a virtual
reality exercise
program accompanied
by cognitive tasks on
the+ balance and gait
of stroke patients'4

O grupo experimental realizou
um programa de exercicios de
realidade virtual acompanhado
por tarefas cognitivas e, 0 grupo
controle, realizou um programa
de exercicios de facilitagido
neuromuscular proprioceptiva.

Os resultados indicam que o
grupo que passou pelo programa
de exercicios de realidade virtual
acompanhado por tarefas
cognitivas teve um efeito positivo
no equilibrio e na marcha.

Tabela 1: Distribuicdo da busca e selecao dos artigos — Alagoa Grande - 2020

Base de N° de artigos N° de artigos Total de artigo
dados identificados selecionados selecionados
(%)
Pubmed 105 4 50
Scopus 212 4 50
Lilacs 2 0 0
Total 319 g 100%

Fonte: Dados da pesquisa

A seguir, observam-se os resultados encontrados nos estudos quanto aos autores, ano de publicagéo, carac-
terizagdo da amostra, como média de idade do participante e o género (Tabela 2). Os artigos foram publicados com
maior frequéncia no ano de 2015 (n=3), 2017 (n=2) e anos de 2016, 2018 e 2019 resultaram em uma publicagdo
em cada ano.
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Tabela 2: Identificagdo dos autores e caracterizagao da amostra — Alagoa Grande - 2020

Autores / Ano de Participantes Género

publicagéo

Feminino Masculino

In, Lee e Song, 2016 7 25 15 10
Bergmann ef al., 2018 8 20 6 14
Xiao et al., 2017 @ 8 2 6
Calabro et al., 2017 10 24 10 14
Luque-Moreno ef al, 10 0 10
20191
Cho et a/.,2015 12 22 15 7
Yom et al.,2015 13 20 9 11
Lee, Kim e Lee., 2015 14 20 9 11
Total 149 66 83

Fonte: Dados da pesquisa.

Apos analise completa dos artigos selecionados, é possivel inferir que a RV, no tocante a reabilitagdo da mar-
cha apds AVC, foi utilizada de diferentes formas, associada ou ndo com outras modalidades terapéuticas (Tabela 3).
Tabela 3: Metodologia e Resultados dos estudos — Alagoa Grande — 2020
Fonte: Dados da pesquisa

DISCUSSAO

Essa revisdo contou com 8 estudos, totalizando 149 participantes (66 mulheres e 83 homens). No geral, os
tamanhos das amostras foram pequenos, com variagées de objetivo, metodologia e utilizacdo da RV para reabilitar
a marcha. Os resultados colhidos comprovam a eficacia da RV em reduzir a espasticidade, auxiliar na normalizagao
do ténus, melhorar a motivagéo no treino de marcha, aumento da velocidade ao caminhar, aperfeicoar o equilibrio
estatico e dindmico. Todos os esses fatores sao essenciais para o retorno de uma marcha funcional apés o AVC.

No tocante a duragdo do atendimento e nimeros de sessodes € perceptivel que ndo houve padronizagao, cada
estudo decidiu a frequéncia de modo independente, chegando até 40 sessdes totais’®. O niumero de participantes
também foi variado, sendo a maior amostra composta por 25 voluntarios’, de ambos os sexos.

Vinas-Diz e Sobrido-Prieto afirmam que é crescente a utilizagado da RV para fins terapéuticos, devido a extensa
gama de softwares comercializados e diferentes formas de utilizacdo que permitem adaptacdo para as diversas
condigdes de saude’s. A realidade virtual € uma abordagem de tratamento recente na reabilitagdo de pessoas com
algum tipo de necessidade especial, por meio de jogos comerciais, sendo rapidamente difundidos em ambientes
clinico’.

Reabilitar em neurologia requer paciéncia, tendo em vista que a recuperagéo por muitas vezes é lenta. Inovar
durante esses atendimentos tem sido uma boa estratégia para maximizar a adesao ao tratamento. Alguns autores
realizaram entrevista semiestruturada para identificar as experiéncias e pensamentos sobre o treino de marcha com
feedback de realidade virtual. Os participantes relaram que o feedback visual e auditivo aumentou a motivagao du-
rante as sessoes, tornando a experiéncia mais agradavel, emocionante e desafiadora’. Nessa mesma perspectiva,
alguns dos estudos incluidos nessa revisao identificou que realizar treino de marcha com robé e realidade virtual
gerou alta aceitabilidade, motivagéo e reducao do indice de abandono. Além de melhorar aspectos funcionais rela-
cionados a mobilidade?®°.

Oliveira de colaboradores investigaram o efeito da RV no equilibrio estatico e dinamico, descarga de peso,
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ténus, recrutamento muscular, independéncia funcional, fungdo motora e senséria no membro inferior parético. Con-
cluiram que todos esses desfechos apresentaram melhora significativa18. Esses resultados sdo semelhantes a dois
estudos dessa revisdo, nos quais foi verificado reducdo da espasticidade, fungdo da marcha’, alcance funcional,
velocidade da marcha, equilibrio estatico e dinamico.

Outra modalidade de intervengao apés AVC ¢ a utilizagdo da dupla tarefa, na qual o foco principal é a realizagao
de uma tarefa priméaria, ao mesmo tempo em que se executa uma tarefa secundaria. E comprovado que praticar ati-
vidade motora junto a demanda cognitiva, voltadas ao treino de marcha, facilitam a execugéo das atividades diarias
e melhoram a funcionalidade desses pacientes'®. Esse achado também foi comprovado nos estudos de Lee, Kim e
Lee™; Cho et al.”? cuja dupla tarefa associado a tarefas cognitivas geraram efeitos positivos no equilibrio e no andar.

Sabemos que apds o AVC alguns atos motores podem ser perdidos, dependendo da area e extensao da lesao,
0 que torna necessario o reaprendizado motor por meio da execugao repetida de atividades funcionais capazes de
restaurar a arquitetura neuronal. Neste sentido, é valido e, comprovado nos estudos dessa reviséo, que utilizar a RV
de maneira isolada, ou associada a outras modalidades terapéuticas para reabilitar a marcha apés o AVC.

v.15, n.1-2, 2021 ISSN 1982-3282

CONCLUSAO

Por meio desse estudo foi possivel verificar as diversas formas de aplicabilidade da RV e sua eficacia no pu-
blico em questédo. As evidéncias analisadas demonstram que se trata de um recurso acessivel, de facil utilizagao,
simples aplicabilidade, capaz de restaurar o recrutamento cortical, melhorar a funcionalidade, a mobilidade, o equi-
librio, restabelecer o tdnus, a velocidade ao caminhar, bem como oferecer mais motivagao durante o tratamento.
Entretanto, houve uma grande variedade metodoldgica, na qual os estudos utilizaram a RV como unica forma de
avaliar ou associada a outras praticas convencionais. Dessa forma, outros estudos devem ser realizados conside-
rando uma padronizagao na utilizacdo, tempo de intervengado e com amostras maiores.
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