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RESUMO

Introducéo: A reabilitagdo por meio da Realidade Virtual (RV) é uma estratégia
terapéutica ludica e motivacional que favorece a participacdo ativa do paciente,
promovendo o desenvolvimento de habilidades motoras, perceptivas e visuo-
espaciais, demonstrando ser um recurso promissor no tratamento de diversas
patologias, entre elas a Sindrome de Down (SD). Objetivo: Avaliar os resultados da
intervencdo fisioterapéutica com uso da Realidade Virtual em portadores de
Sindrome de Down. Métodos: Este estudo trata-se de uma revisdo integrativa de
literatura, realizada no periodo de mar¢co a junho de 2020, nas bases de dados
eletrénicas PubMed, SciELO e PEDro. Resultados: Foram encontrados 8 artigos,
dos quais, 50% utilizaram Nintendo® Wii para reabilitagdo virtual. O uso da RV
demonstrou resultados positivos na reabilitacdo da fungdo motora, funcao cognitiva,
equilibrio e qualidade de vida dos pacientes. Conclusdo: E possivel sugerir a
realidade virtual como uma forma de intervencéo fisioterapé utica para portadores de
sindrome de Down, por se tratar de um recurso acessivel e motivador, que
demonstrou beneficios na aquisicdo de diversas habilidades comprometidas pela
Sindrome.
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1. INTRODUCAO

A Sindrome de Down (SD), também conhecida como Trissomia 21 ou
Trissomia G, € uma das anomalias genéticas mais conhecidas. Em 95% dos casos
essa alteracdo € ocasionada pela presenca de um cromossomo extra no par 21
adicional. Assim, os acometidos pela Sindrome possuem 47 cromossomos. Os
demais 5% sao referentes a outras anormalidades cromossdmicas: 3% translocacao
e 2% mosaicismo ou trissomia parcial (BALDIN et al., 2009).

A manifestagdo mundial da SD é de 10 a cada 10.000 recém-nascidos vivos
(VERGARA et al., 2019), e a expectativa de vida nesses individuos aumentou
consideravelmente nos ultimos 50 anos devido aos avangos da medicina
(GONZALEZ et al., 2019). Em paises desenvolvidos a expectativa de longevidade
chega a 56 anos, ja no Brasil, pais em desenvolvimento, gira em torno de 50 anos
de idade (TRINDADE; NASCIMENTO, 2016).

A SD gera diversas disfuncdes fisicas e fisiolégicas, sendo predominante a
presenca de hipotonia, fraqueza muscular, frouxiddo ligamentar associada a
hipermobilidade articular, alterac6es enddcrinas e motoras. Alteracdes estruturais no
sistema nervoso, tais como reducdo do peso cefélico, baixa mielinizacdo, reducao
no numero de células nervosas, bem como a presenca de cardiopatia congénita,
imunodeficiéncia, distarbios metabdlicos, problemas gastrointestinais também sao
encontrados, além do fendtipo fisico caracteristico (FERREIRA-VASQUES;
LAMONICA, 2015).

Em criangcas com a sindrome, a partir do 6° més de vida, jA € possivel
observar modifica¢6es significativas na area do cérebro acompanhadas de dele¢ces
no desenvolvimento psicomotor. Criangas com SD apresentam um desenvolvimento
fisico e motor mais lento, quando comparadas a criangas sem SD, associados a
uma variavel e esperado grau de deficiéncia mental (MALAK R. etal., 2015).

Estudos apontam que embora mais lentos, os marcos motores iniciais dos
portadores de SD, seguem a mesma sequéncia de aquisicdo, dos mais simples para
0s mais complexos, podendo ser desenvolvidos na mesma propor¢ao ou proximo ao

esperado para criancas sem a alteracdo genética, embora, esse processo possa
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levar até o dobro do tempo estimado para que as habilidades sejam adquiridas e
aperfeicoadas (N. GOMEZ ALVAREZ et al., 2018; TRINDADE; NASCIMENTO, 2016;
MELLO B.C.C.; RAMALHO T.F. 2015; MANCINI et al., 2003).

Diante desses fatores, a estimulacdo precoce, em ambiente adequado,
promovida por um agente facilitador do aprendizado € imprescindivel para o
desenvolvimento dos portadores de SD (Y. YAMAUCHI etal., 2018).

Neste contexto, a reabilitagdo por meio da Realidade Virtual (RV) surge como
uma estratégia terapéutica ludica e motivacional que favorece a participacédo ativa do
paciente, promovendo o desenvolvimento de habilidades motoras, perceptivas e
visuo-espaciais, demonstrando ser um recurso promissor no tratamento de diversas
patologias, entre elas a sindrome de Down (MELLO B.C.C.; RAMALHO T.F. 2015).

Diante do exposto, o objetivo deste estudo foi analisar os resultados da

intervencdo fisioterapéutica com uso da Realidade Virtual em portadores de

Sindrome de Down.
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2. METODOLOGIA

Trata-se de uma revisao integrativa de literatura, realizada no periodo de
marco a junho de 2020, que tem por objetivo analisar através de revisao bibliografica
os efeitos da Reabilitacdo virtual na Sindrome de Down.

Foram realizadas busca de artigos nas bases de dados PUBMED, SCIELO e
PEDro, por duas pesquisadoras. Os descritores utilizados para as buscas foram:
Sindrome de Down (Down Syndrome), Fisioterapia (Physical Therapy Specialty) e
Realidade Virtual (Virtual Reality), todos encontrados nos Descritores em Ciéncias
na Saude (DeCS).

Para definir a busca nos estudos foram utilizadas as seguintes chaves: “Down
Syndrome” AND “Virtual Reality” OR “Physical Therapy Specialty”, “Down Syndrome”
AND “Virtual Reality”, “Virtual Reality” AND “Physiotherapy’, na base de dados do
PubMed, SciELO e PEDro.

Os critérios de incluséo foram artigos disponiveis na integra, publicados entre
0s anos de 2010 e 2020, que utilizassem a realidade virtual como mecanismo de
reabilitacdo motora e/ou cognitiva, de forma isolada ou como terapia complementar
na reabilitagdo de portadores de Sindrome de Down, independente do sexo e/ou
idade.

Foram excluidos os artigos que apareceram duplicados nos bancos de dados
e estudo de revisdo de literatura.

Como critérios de captacdo do material para a construcdo do trabalho,
inicialmente, em dupla, foram lidos os titulos e resumos dos artigos encontrados nas
plataformas eletrnicas e selecionados por conveniéncia somente 0S que possuam
relevancia com o tema do estudo. Posteriormente, os artigos selecionados foram

lidos na integra apenas os que obedeciam aos critérios de inclusdo citados acima.
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3. RESULTADOS

Com base na metodologia adotada, foram reunidos 37 artigos, sendo 19 da
base de dados PubMed, 12 da base de dados SciELO e 06 da plataforma PEDro.
Foram excluidos 29 artigos: 4 por estarem duplicados, 9 por serem estudos

de revisao de literatura, 16 por ndo estarem dentro do tema proposto.
Desta forma foram selecionados 8 artigos que estavam de acordo com a

proposta deste estudo.

A figura 1 sintetiza o processo de obtencdo dos estudos elegiveis para esta

revisao de literatura.

Figura 1 - Fluxograma de amostra do estudo.

Artigos selecionados nas
bases de dados SciELO,
PubMed e PEDro (n=37)
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Artigos excluidos por Artigos Artigos excluidos por Artigos excluidos
serem derevisio (n=1) incluidos serem derevisdo por serem de
(n=3) revisdo (n=3)
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Artigos excluidos por Artigos excluidos
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Os descritores escolhidos para compor este estudo foram organizados no

guadro 1, mostrando de forma clara a quantidade de artigos encontrados em suas

respectivas bases de dados.

Quadro 1 — Disposi¢do dos artigos por permutas de descritores.

DESCRITORES PUBMED | SCIELO | PEDRO | TOTAL
Down Syndrome AND Virtual Reality OR 6 3 0 9
Physical Therapy Specialty
Down Syndrome AND Virtual Reality 8 5 4 17
Virtual Reality AND Physiotherapy 5 4 2 11
Total por base de dados 19 12 6 37

Os artigos selecionados foram publicacdes entre os anos de 2010 e 2020.
N&o houve publicacdo em 2013, 2016 e 2020. A média do numero de sessdes
adotada pela maioria dos estudos € de 8 sessdes mensais, o tempo medio de cada

sessao durou em torno de 60 minutos, com tempo de duracdo do tratamento de 1 a

6 meses, aproximadamente.
A idade média dos participantes avaliados variou entre 7 a 13 anos, o

instrumento mais usado para a avaliacdo dos resultados foi o Teste Bruininks-
Oseretsky de Motor Proficiency (BOTMP), a plataforma Nintendo Wii foi o método de
intervencdo mais utilizado tendo como resultados ganhos no equilibrio, controle

postural, melhora no desempenho das habilidades motoras.
Para melhor apresentacdo dos resultados, os dados dos estudos foram

dispostos no quadro 2 abaixo, destacando-se a amostra, objetivo, tipo de estudo,

método de intervencdo e resultados encontrados.
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Quadro 2 — Detalhamento dos estudos elegiveis

Autor/Ano

Objetivo

Amostra

Instrumento de avaliagdo

Intervencao

Resultados

ABDEL
RAHMAN,
2010

Examinar o efeito
do Wii Fitno
equilibrio de
criangas com
Sindrome de

Down.

-30criangas com
Sindrome de Down,
divididos aleatoriamente
em dois grupos (controle
e estudo);

- ldade entre de 10 a 13
anos de ambos os sexos;

- Estudo clinico.

O equilibrio foi medido
pelo Teste Motor
Bruininks-Oseretsky
Proficiency (BOTMP).

- Intervengdo realizada em 6
semanas, com sessoes de 60
minutos, duas vezes por

semana;

- O dispositivo utilizado foi o
Nintendo Wii e Wii-Fit. Os
controladores usaram
sensores de aceleragdo que
podem responder as
mudangas na diregdo,
velocidade e aceleragdo no

jogo.

Houve melhoria na estabilidade postural
de criangas com SD, através do uso da
terapia baseada em RV na plataforma Wii-
Fit.

WUANG et
al, 2011.

Avaliar ouso da
tecnologia de jogos
do Nintendo Wii
em criangas com
SD.

- 105 criangas com SD,
divididos em GC, GE1
(RV) e GE2 (fisioterapia
padronizada);

- ldade média de7 a 12

anos;

- Estudo experimental.

- Teste Bruininks —
Oseretsky de Proficiéncia
Motora - Segunda Edi¢ao

(BOT-2);

- Teste de
desenvolvimento da
integracdo do motor visual
(VvMI);

- Teste da Fungdo de
Integracdo Sensorial
(TSIF) .

- Intervencgdo realizada
durante 24 semanas, duas
vezes em casa semana com
duragdo de 60 minutos cada

sessao;

- A plataforma utilizada:
Nintendo Wii com jogos do
Wii Sports.

Os resultados deste estudo indicaram que
o uso do Nintendo Wii melhora a
capacidade motora, habilidades visual-
integrativas e fungdes integrativas
sensoriais. Notou-se também que o GE1
que utilizou a RV, obteve maior
desempenho em comparagdo ao grupo
GE2 (fisioterapia convencional), em
relacdo a velocidade da marcha,
integragdo motora fina e coordenagdo.
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BERG et al.,

Examinar os

-1 crianga portadora de

Para a coleta de dados foi

- Intervencgdo realizada

O uso do jogo Wii por uma crianga com

2012. resultados motor SD; aplicado questionarios durante 2 meses, 4 vezes na SD pode provocar melhorias nas
apo6s um periodo coletando informagdes semana durante 20 minutos habilidades motoras altamente
de intervencio -12 anos de idade; sobre auto-eficacia e cada sessio; praticadas e no controle postural.
com o Nintendo _Relato de caso. capacidade fisica (SPPCe N
Wii. APP) e 0 teste - Plataforma Utilizada:
padronizado BOT-2 (Teste Nintendo Wii comos jogos Wii
Bruininks-Oseretsky de Sports de boliche, beisebol,
Motor Proficiency segunda boxe ritmico e jogo de
edicdo). snowboard.
ARAUJO et Avaliar os -1 crianga do sexo - Escala de - Intervengdo realizada com20 | Os resultados alcangados revelaram uma
al.,, 2015 resultados de masculino apresentado Desenvolvimento Motor sessOes, tendo duragdo de 40 melhora nas habilidades de motricidade

intervengGes com o
uso da RV perante
as necessidades
psicomotoras de
uma crianga com

SD.

diagndstico de Sindrome

de Down;

-ldade: 10 anos e 5

meses;

- Estudo de intervengao.

(EDM) de Francisco Rosa
Neto que é composta por
diversas provas que
buscam identificar e
mensurar as habilidades
motoras, ao avaliar
diferentes areas do
desenvolvimento motor
entre a faixa etdria dos
dois aos 11 anos;

- A coleta dos dados foi
realizada durante 20
sessOes de terapia
ocupacional, distribuidas

em cinco meses.

minutos, sendo 30 minutos de
jogos e aproximadamente 10
minutos de pausa mediante
sinais de fadiga do
participante;

- Utilizou-se o videogame Xbox
360 com sensor Kinect,
juntamente com a ferramenta
CD de jogos Adventure.

global, organizacao espacial, esquema
corporal e equilibrio. Entretanto o

desenvolvimento da motricidade fina e
linguagem/organiza¢do temporal se

mantiveram estaveis.
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MENEZES et
al., 2015.

Verificar se
individuos com SD
sdo capazes de
adquirir melhor
desempenho na
execugdo de uma
tarefa de labirinto
virtual utilizando

um celular.

- Foram avaliados 30
individuos, 15 pacientes
com Sindrome de Down

e 15 tipicamente
desenvolvidos;

- ldade média de 22

anos;

- Projeto piloto.

- Os dados foram
analisados por meio de
blocos de cinco tentativas
para cada fase do estudo
(aquisicdo Al1-A6, retengao

R e transferéncia T);

- As Comparagodes foram
realizadas usando Tukey-
HSD (Honest Significant
Diferencas).

- Os sujeitos jogaram 40
partidas do jogo de labirinto

dividido em 3 fases;

-Os sujeitos realizaram 30
repeti¢cdes do jogo de
labirinto na fase de
aquisicdo, cinco repeticdes
para reten¢do e cinco para
transferéncia.

Ambos os grupos obtiveram melhora
significativa em todas as fases do jogo. O
estudo também concluiu que os
individuos com SD apresentaram maior
desempenho relacionado ao

aprendizado motor.

MONTEIRO
etal, 2017.

Analisar o
processo de
aprendizado

motor em

individuos com
Sindrome de
Down durante
uma tarefa de

realidade virtual.

- 40 individuos, 20 dos

quais com SD e 20 com

desenvolvimento tipico
(DT);

- ldade média de 19

anos;

- Estudo piloto.

- Teste de retengdo foi
usado para medir a
capacidade de manter o
mesmo desempenho
adquirido com a pratica
ap6s um periodo sem
contato com a tarefa;

- Teste de transferéncia foi
usado para avaliar a
capacidade de manter o
mesmo desempenho
adquiridocoma pratica ao
alterar algo na tarefa.
Avalia a capacidade de
transferir o desempenho
em uma tarefa ou

ambiente semelhante.

- Intervengao realizada com 20
partidas para cada
participante;

- A plataforma utilizada foi um
software que usa imagens 3D
para realizar uma tarefa de
tempo pressionando a tecla
de espaco do teclado na hora

exata de atingir o alvo objeto.

Os resultados mostram que individuos
com SD que comecaram com baixo
desempenho melhoraram tarefa de

sincronizagdo com objetivos virtuais, mas
eram menos precisos do que individuos

em desenvolvimento tipico.

Embora individuos com SD tenham
diferentes habilidades motor-perceptivas
e estratégias de movimento, os resultados

mostraram a capacidade de melhorar o
desempenho em tarefas virtuais ndo
imersivas, especialmente para individuos
que tém mais dificuldades, podendo
incentivar o uso de ambientes virtuais em
programas de habilitagdo motora em
individuos com SD
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Os resultados mostram que criangas que

ALVAREZ et
al., 2018.

Avaliar os efeitos -
de uma
intervengao
baseada na gr
realidadevirtual no
desenvolvimento
motor e controle

postural em
criangas com SD.

16 individuos com SD
aleatoriamente
designadas para um
upo experimental (Wii
Balance Bord Group,
WBBG, n=9) e grupo
controle (GC, n=7);

-ldadeentre 6a 12
anos;

- Estudo experimental.

- O controle postural foi
avaliado pelo centro de
pressdo e deslocamento;

- Desenvolvimento motor
pelo TGMD-2;

- Os dados foram
submetidos a analise
estatistica, o Shapiro Wilk
teste para distribuicdo da
amostra e teste T de
Student para comparagio
das médias dos grupos.

- Intervencgdo realizada em 5
semanas, com 2 sessdes

semanais de 20 minutos cada;

juntamente com o Wii Balance

- Foi utilizado a versao do
software Nintendo Wii,

Board nos jogos de
Snowboard, slide Penguin,
Super Hula Hoop, Heading

Soccer e Ski Jump-Ping;

-0 GCndorealizou a
intervengdo e assim como o
WBBG completou suas
atividades didrias normais,
incluindo suas terapias
psicoeducativas incluidas na
escola.

do TGMD e em sub testes de habilidade

participaram de cinco semanas de
intervengdao em RV usando Nintendo Wii,
juntamente com o WBB melhoraram
significativamente controle postural
comprovado com os olhos fechados, o
escore geral de desenvolvimento motor

de manipulagdo.

Na avaliagdo das criangas sobre a

PELOSI et
al, 2019.

Analisar as
plataformas Leap
Motion, Timocco e

Nintendo Wii e
identificar a
plataforma mais
acessivel e de
preferéncia das
criangas com SD no

-13 criangas com

Sindrome de Down;

- ldadeentre 10 e 13

anos;

- Estudo com abordagem

quantitativa.

- Protocolo Esar para
andlise dos jogos;

- Roteiro de avaliagdo da
crianga durantea
experimentac¢do dos jogos;

- Prancha de comunicagado
para a escolha pela crianga
do jogo favorito por
plataforma, considerando
todos os jogos;

- Intervengdo realizada 1 vez
na semana, totalizando 78
partidas;

- Foram utilizados 6 jogos, de
3 plataformas (Leap Motion
com os jogos Caterpilar Count
e Ballon Buzz. Timocco com
0s jogos Buble Bath e Falling
Fruit. E o Nintendo Wii, com
0s jogos Mario Kart Wii e

plataforma e o jogo preferido, a escolha
foi a Timocco com o jogo Falling fruits.
As razles para a escolha incluiram o fato
do jogo ser divertido, a crianga ter tido
bom desempenho e ser facil dejogar.
O jogo possibilitou o desempenho das
habilidades de coordenagao motora.

uso de jogos
Interativos. - Videogravacdo dos jogos. | Nintendo Wii Sports - Tennis)
GC= Grupo controle; RV= Realidade virtual; TGMD= Teste de Desenwlvimento Motor Bruto.

SD= Sindrome de Down; WBBG= Wii Balance Bord Group;
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4. DISCUSSAO

A realidade virtual comecou a ser utilizada como um método de reabilitacdo
motora a partir do século XX e sua aplicabilidade desde entdo tem sido investigada
pelos cientistas. Foram encontrados diversos artigos relatando os efeitos da RV no
tratamento fisioterapéutico em individuos com patologias como Parkinson, Paralisia
Cerebral (PC) e Acidente Vascular Cerebral (AVC), porém seu uso em portadores de
SD ainda € pouco explorado, tendo em vista 0 nimero restrito de artigos incluidos
nesta revisdo de literatura (MELLO; RAMALHO, 2015).

A maioria dos estudos foram realizados com portadores de SD com idade
entre 7 e 13 anos, faixa etaria que inclui o periodo da segunda infancia, no qual ha
um grande desenvolvimento de habilidades motoras e cognitivas, acompanhadas de
grande plasticidade neural. Uma das partes mais impactadas no cérebro dos
jogadores é o lobo frontal, pois coordena o planejamento de acfes, pensamentos
abstratos e movimentos que séo exigidos nos jogos. Diante disto é possivel observar
gue a RV é utilizada como um estimulo das funcdes cerebrais e ndo somente como
um método de reabilitacdo (PESSINI et al., 2018).

Dos oito artigos que foram utilizados na pesquisa e que se enquadraram nos
critérios de inclusdo, quatro optaram por utilizar o Nintendo® Wii como método de
tratamento, resultando em beneficios significativos nas alteracfes sensério-motoras
em portadores de SD, dentre eles podemos destacar melhorias posturais e de
equilibrio. (ALVAREZ et al., 2018; BERG et al., 2012; WUANG et al., 2011; ABDEL
RAHMAN et al., 2010)

Nos estudos de Berg et al., (2012) e Alvarez et al., (2018), foi utilizado o
balance board como forma de intervencdo na plataforma de pressado do Nintendo®
Wii, que gerou influéncias significativas no equilibrio. Essa possibilidade esta
relacionada pelo método focar tanto no equilibrio estatico, quanto dinamico, diferente
de outras técnicas fisioterapéuticas que utiizam como base apenas o equilibrio
estatico. O estudo foi realizado entre 5 a 8 semanas, durante 20 minutos cada
sesséo.

Abdel-Rahman, (2010) obteve resultados semelhantes ao de Berg et al.,
(2012), que em seu ensaio clinico teve como objetivo verificar o efeito do treino com
o Nintendo® Wii sobre o equilibrio de 30 criancas de 10 a 13 anos com SD. Seu
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estudo revelou apés 6 semanas de intervencdo que, 0 grupo experimental (que
utilizou além da fisioterapia convencional a terapia com videogame) apresentou
ganhos estatisticamente mais expressivos que 0 grupo controle que recebeu apenas
o tratamento fisioterapéutico tradicional. Conclui-se que a atividade motivacional
proposta pelo jogo auxilia na atencdo do individuo para que nao perca o equilibrio
incentivando-o em seu tratamento.

O uso da RV, contribuiu para o desenvolvimento motor de uma crianca com
SD na pesquisa realizada por Araujo et al., (2015), que teve como como objetivo,
avaliar a intervencdo da realidade virtual (RV), através do videogame Xbox 360 com
sensor Kinect utilizando o CD de jogos Adventure, em um participante de 10 anos,
diante de suas necessidades psicomotoras. Devido a falta de conhecimento do jogo
e a presenca de atraso no desenvolvimento do participante, foi necessario utilizar
outros meios de comando além dos verbais, pois a capacidade de processamento e
memoria visual é mais desenvolvida na crianca com SD, do que capacidade de
processamento e memaria auditiva. Portanto, foi instruido a crianca como jogar cada
um dos jogos de forma verbal e visual, de forma gradual. Apds as intervencdes
realizadas, houve um progresso no desenvolvimento do participante, em um curto
prazo de tempo, indicando assim, uma possibilidade da eficacia do uso da realidade
virtual no que se diz a respeito do desenvolvimento motor.

No estudo de Pelosi et al., (2019), foram utilizadas as plataformas Leap
Motion, Nintendo Wii e Timocco, observou-se que o jogo Timocco apresentou maior
destaque sendo escolhido por 12 das 13 criancas que participaram do estudo.
Houve uma conexdo significativa entre o “desempenho dos jogadores” e a
“‘demonstracao de interesse”. Por se tratar de uma plataforma que despertou maior
interagdo pelos individuos sdo necesséarios mais estudos para que seja utilizada
como recurso terapéutico, pois € estimado que a realidade virtual favorece a
estimulagao de habilidades motoras, sensoriais, cognitivas, de linguagens e sociais.
A realidade virtual pode ser encontrada em diversos aparelhos como tablets,
videogame e jogos de computador, porém o uso da tecnologia interativa através de
um telefone celular, se torna uma opc¢ao mais acessivel, viavel e de baixo custo para
muitos, segundo Menezes et al., (2015).

O estudo piloto realizado por Monteiro et al., (2017) com 40 participantes, dos
quais 20 com SD e 20 com desenvolvimento tipico, utiizando um software de
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imagens 3D para realizar uma tarefa de tempo, mostram que os individuos com SD
iniciaram com baixo desempenho e melhoraram tarefa de sincronizagdo com objetos
virtuais, mas eram menos precisos que o grupo de pessoas em desenvolvimento
tipico. Embora os portadores de SD tenham diferentes habilidades motor-
perceptivas, padrdo e estratégias de movimento, 0s resultados mostraram a
capacidade de melhorar o desempenho em tarefas virtuais nao imersivas,
especialmente para aqueles que possuem mais dificuldades, podendo incentivar o
uso de ambientes virtuais em programas habilitagdo motora em individuos com SD.

Muitos estudos revelam que a adesédo da RV ao longo do tratamento gera um
alto nivel de satisfacdo e empenho do paciente a terapia. Tal fato também foi
observado durante uma pesquisa de satisfacdo com 6 pacientes apos a sessao com
a técnica, ndo obtendo nenhum relato negativo, apresentando 100% de aprovagao.
Portanto para que as plataformas sejam utilizadas como uma ferramenta de
reabilitacdo eficaz, é indispensdvel a presenca de um fisioterapeuta durante as
sessoes, proporcionando um alinhamento postural e auxiliando na prevencao de
lesdes (MELLO; RAMALHO, 2015).
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3. CONSIDERACOES

O recurso mais usado para a intervencdo observado neste estudo foi o
Nintendo® Wii com os jogos do Wii Sports como o Snowboard e Penguin Slide,
ganhando destaque em comparagdo as demais plataformas. O instrumento mais
utilizado para a avaliacdo dos resultados foi o Teste Bruininks-Oseretsky de Motor
Proficiency (BOTMP).

A faixa etaria dos participantes variou entre 7 a 13 anos de idade e cada
sessdo teve um tempo médio de 60 minutos, realizadas em um periodo de 1 a 6
meses, média de 8 sessfes mensais.

Com base nos resultados dos estudos apresentados, observamos que a
realidade virtual pode ser inserida como uma forma de terapia complementar junto a
fisioterapia convencional, tendo um alto nivel de aprovacdo pelos participantes por
ser uma intervencdo ludica, promovendo melhorias significativas no equilibrio,
controle postural e coordenacdo motora dos individuos.

Entretanto, vale destacar que os estudos ndo fizeram uma avaliacdo dos
ganhos a longo prazo e a literatura encontrada a respeito da utilizagdo da realidade
vitual na Sindrome de Down apresenta um ndmero escasso de estudos,

necessitando de novas abordagens sobre esta tematica.

N. 23, JAN/JUN 2020 — ISSN1809-046X
Centro Universitario Estacio Juiz de Fora



15

ABSTRACT

Introduction: Rehabilitation through Virtual Reality (VR) is a playful and motivational
therapeutic strategy that favors the patient's active participation, promoting the
development of motor, perceptual and visuospatial skills, demonstrating to be a
promising resource in the treatment of various pathologies, among them Down
Syndrome (DS). Objective: To evaluate the results of physical therapy intervention
using Virtual Reality in patients with Down Syndrome. Methods: This study is an
integrative literature review, carried out from March to June 2020, in the electronic
databases PubMed, SciELO and PEDro. Results: 8 articles were found, of which 50%
used Nintendo® Wii for virtual rehabilitation. The use of VR has shown positive
results in the rehabilitation of motor function, cognitive function, balance and quality
of life of patients. Conclusion: It is possible to suggest virtual reality as a form of
physical therapy intervention for patients with Down syndrome, as it is an accessible
and motivating resource, which has shown benefits in the acquisition of several skills

compromised by the Syndrome.

Keywords: Physiotherapy, Down Syndrome, Virtual Reality.
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