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1. INTRODUCAO

A constante preocupacdo com a salde impulsionou através dos séculos o avango de
inimeras areas correlacionadas com a mesma. Assim sendo, a fisioterapia é considerada uma
profissdo em ascensdo, contando hoje com diversas especialidades que somam com uma vasta
gama de recursos terapéuticos, tendo como enfoque contribuir para amenizar o sofrimento das
pessoas em processo de reabilitacdo fisioterapica, indo muito além da incapacidade funcional
(MOREIRA; SOUZA, 2017).

Uma das especialidades da fisioterapia se refere ao tratamento intensivo onde
fisioterapeutas apresentam um papel essencial em diversas partes dentro de uma Unidade de
Terapia Intensiva. Essas Unidades sdo espacos especificos direcionados para oferecer suporte
de vida a pacientes graves, com intuito de aumentar a expectativa de vida do paciente, sendo o
fisioterapeuta um dos profissionais habilitados para minimizar possiveis complicacdes durante
a permanéncia nesse ambiente, podendo contribuir para antecipacdo da alta, reducao de gastos

e prevencdo de complicacdes (FURTADO et al., 2020).

Dentre a atuacao desse profissional juntamente com uma equipe multidisciplinar, esses
objetivos podem ser alcangados, onde sua atuacdo consiste no suporte aos individuos que

requerem apoio ventilatorio ou ndo; na prevencgéo de ulceras por pressdo e sequelas funcionais;
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nas abordagens pés-cirurgicas; na avaliacdo e evolugdo do paciente; no manejo de técnicas
respiratorias e afins (TEIXEIRA; MUNIZ; NAZARE, 2017).

Portanto, os pacientes dentro dessas unidades intensivas apresentam uma baixa
mobilidade e auséncia de atividade fisica, sendo poucos fisicamente ativos. Essa inatividade
pode ocasionar problemas cardiorrespiratorios e lesdes musculoesqueléticas, ou ainda resultar
em um déficit no equilibrio e coordenacdo, sendo agravados ou correlacionados com outros em
casos especificos, como por exemplo a longa permanéncia. Essas alteracbes de modo geral,
causam um impacto na funcionalidade do paciente e assim, resultam no comprometimento da
qualidade de vida (MOREIRA; SOUZA, 2017).

Dadas as alteracdes que a inatividade pode causar em pacientes de UT]I, percebe-se a
necessidade de realizar uma intervencdo diferenciada, visando um atendimento integral e
individual atendendo as necessidades desses individuos, como programas de reabilitagdo
precoce e progressiva, com altos niveis de atividade para esses pacientes. O uso de recursos de
realidade virtual, sendo também comumente conhecida como Gameterapia, € uma intervencao
que tem sido objeto de estudos recentes, com fundamentacdo em métodos alternativos que
possam ser utilizados durante a fisioterapia para complementar o tratamento tradicional e

despertar mais envolvimento e comprometimento dos pacientes (LATORRE et al., 2020).

Atualmente, de acordo com Gerber et al (2017), a tecnologia de realidade virtual vem
sendo utilizada em diversos tratamentos, como por exemplo frente a condi¢des neurolégicas,
incapacidades fisicas, cognitivas e comportamentais. Essa intervencdo faz a utilizacdo de
videogames e recursos tecnoldgicos associados para fins de tratamento, ndo substituindo a
fisioterapia convencional, mas sim complementando-a, sendo considerada uma alternativa

inovadora, envolvente e motivadora, que atua por meio de estimulos multissensoriais.

Portanto, o presente estudo tem por objetivo analisar a aplicabilidade da intervencéo
terapéutica com o uso da realidade virtual como uma ferramenta tecnologica para a reabilitacdo

de pacientes dentro das unidades de terapia intensiva.

Missdo Institucional: )
Ser uma Faculdade Inclusiva, comprometida com a Formacéo Cientifica, Cidadé e Etica

Pa’ginaz



XAJE ISSN: 2675-2360

SEMINARIO CIENTIFICO E CULTURAL DA AJES - 2020

1.1. Problema de pesquisa

A acdo da tecnologia de realidade virtual é ampla, comprovada por inimeros estudos
frente as diversas condicdes especificas, porém, qual a aplicabilidade e eficacia do uso da

realidade virtual dentro de uma unidade de terapia intensiva?

2. OBJETIVOS
2.1 Objetivo Geral

Este estudo tem por finalidade analisar a aplicacdo da realidade virtual como recurso
fisioterapéutico dentro da unidade de terapia intensiva.

2.2. Objetivos especificos

° Levantar e quantificar dados na literatura relacionados ao tema;

° Conhecer a intervencéo fisioterapéutica em questéo;

° Caracterizar as evidéncias cientificas encontradas;

° Descrever a aplicacao da realidade virtual,

° Verificar a eficacia da intervencdo dentro da unidade de terapia intensiva;
3. JUSTIFICATIVA

E inegavel que o fisioterapeuta é um profissional de atuacdo ampla, se mostrando
extremamente essencial em ambito hospitalar. A presenca do fisioterapeuta junto da equipe
multidisciplinar € necessaria para o sucesso da alta e reabilitacdo completa dos pacientes, além
de minimizar possiveis sequelas e o tempo de permanéncia dentro das Unidades de Terapia

Intensiva.

As Unidades de Terapia Intensiva se tornaram essenciais na recuperacao de inimeros
casos clinicos, integrada por pacientes de risco, sendo de suma importancia para a manutengédo
destas vidas, podendo fazer parte desta, a realidade virtual como estratégia alternativa inovadora

de reabilitacéo.
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A pesquisa tera como principal indagacdo: A gameterapia possui evidéncia cientifica e
resultados no tratamento de pacientes na Unidade de Terapia Intensiva? A pesquisa buscara
coletar dados sobre o tema proposto, a fim de verificar a eficAcia e aplicabilidade da
gameterapia como ferramenta tecnoldgica para a reabilitagdo de pacientes dentro das Unidades
de Terapia Intensiva.

4. REFERENCIAL TEORICO

De acordo com Gerber et al (2017), o avan¢o da tecnologia médica vem acompanhado
ndo apenas pelo enfoque no aumento da taxa de sobrevivéncia, mas também a qualidade da
reabilitacdo de pacientes criticamente enfermos. Comumente, 0 processo de reabilitacdo inicia
de forma tardia, muitos apenas ap0ds a alta da UTI, o que contribui negativamente para a

recuperacdo das funcdes fisicas e cognitivas, prejudicando a qualidade de vida como um todo.

Assim sendo, € fundamental explorar métodos para melhorar a motivacgéo e adesdo de
pacientes criticos, indo além do convencional. Recentemente, um método que vem sendo
aplicado por pesquisadores consiste no uso da tecnologia para auxiliar os pacientes na
reabilitagdo, onde a tecnologia de realidade virtual atua como principal agente terapéutico
(LATORRE et al., 2020).

Ainda de acordo com Latorre et al (2020), a gameterapia consiste basicamente na
utilizacdo de videogames como forma de tratamento, sendo um método pioneiro no Canada no
ano de 2006, e desde entdo vém sendo amplamente utilizado, pois pelo fato de ser interativo,
pode ser utilizada nas mais diversas &reas, muito aplicado na traumato-ortopedia e

neurofuncional.

A aplicacdo da gameterapia permite que os envolvidos desenvolvam capacidades como
a coordenacao motora, agilidade, deslocamento e descarga de peso, ajustes posturais, equilibrio,
rotacdo de tronco e forca muscular de membros inferiores de forma ludica e interativa, com
ludicos e dinamicos, corroborando com o motivacional, reduzindo apatia e absenteismo por
parte dos pacientes. Existem diversos tipos de jogos, muitos orientados por um treinador virtual,
voltados para a tonificacdo de musculos, atividades aerobicas, ioga e treinos de equilibrio (DE
JESUS et al., 2018).
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A gameterapia pode ser considerada uma ferramenta promissora para estimular
cognitivamente pacientes criticos de forma segura, sendo possivel controlar totalmente os

ambientes virtuais que os usuarios participam (GERBER et al., 2017).

Segundo Gomes, Schujmann e Fu (2019), essa tecnologia simula jogos, esportes e
atividades comuns, utilizando um dispositivo de controle para captar os movimentos, exibidos
em uma tela. Os programas utilizados contém sensores que captam e identificam todos os
movimentos realizados pelo jogador/paciente, em concordancia com 0S games pré-

estabelecidos pelo fisioterapeuta.

Conforme Saposnik et al (2016), a realidade virtual € uma nova estratégia de reabilitacdo
considerada uma alternativa agradavel, variando em ndo imersivo a totalmente imersivo,
dependendo do grau em que o usuario estd isolado do ambiente fisico ao interagir com o
ambiente virtual. Uma variedade de sistemas imersivos criados pela indUstria do entretenimento
e diversdo doméstica, permitiu mais acessibilidade a esta tecnologia, deixando potencial para

intervencdes.

Diversos autores descrevem a respeito dos inumeros beneficios e aplicabilidade da
gameterapia, bem como da sua ampla utilizacdo voltada para tratamentos especificos, mas estes
também, ressaltam que mesmo sendo amplamente e corretamente utilizada, esta ndo deve
substituir a fisioterapia convencional, considerada entdo como um método de auxilio,

complementar para os profissionais (LATORRE et al., 2020).

5. METODOLOGIA

Trata-se de um estudo de revisao sistematica sobre aplicacdo da realidade virtual como
recurso fisioterapéutico dentro da Unidade de Terapia Intensiva. Todas as etapas da revisao
serdo realizadas de forma independente pelos autores, sendo utilizadas as recomendacfes do
Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses (PRISMA) para o relato

das etapas da reviséo realizada.

A priori, sera considerado o objetivo da pesquisa e levantadas as hipéteses, de maneira
sintética e especifica, tendo a seguinte questdo norteadora que guiard a pesquisa: Qual a

aplicabilidade e eficicia do uso da realidade virtual dentro de uma unidade de terapia intensiva?
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Abreviacgéo Descricao Questdo norteadora

P Populacéo Fisioterapeutas

I Intervencéo Realidade Virtual

C Comparacao -

@) Outcome Eficicia / Aplicabilidade

Quadro 01: Estratégia de busca PICO, 2021.

5.1. Desenho do estudo e estratégia de busca

Este trabalho serd fundamentado em revisdo sistematica da literatura cientifica nacional
e internacional, elaborado no periodo de margo a novembro de 2021, cujo objeto de analise sera
a producdo cientifica veiculada em periddicos indexados nos bancos de dados da Literatura
Latino-Americana e do Caribe em Ciéncias da Saude (LILACS), Physiotherapy Evidence
Database (PEDro), National Library of Medicine (MEDLINE) e Scientific Electronic Library
Online (SciELO), disponiveis na Biblioteca Virtual em Saude (BVS), e também da United
States National Library of Medicine (PubMed). Os descritores utilizados serdo: “realidade
virtual”; “unidade de terapia intensiva”; “fisioterapia” e seus correspondentes em inglés:
“virtual reality”; “intensive care unit”; “physiotherapy”, bem como em espanhol: “realidad

virtual”; “unidades de cuidados intensivos” ¢ “Fisioterapia”, encontrados no Descritores em

Ciéncias da Saude (Decs), combinados por meio do operador booleano “AND”.
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5.2.  Critérios de inclusdo e exclusao

Serdo incluidos artigos cientificos na integra, em seres humanos, publicados entre 2016
e 2021 sobre a realidade virtual dentro da Unidade de Terapia Intensiva, que tenham tanto
metodologia quantitativa como qualitativa, sem restricdo quanto ao tipo de desenho, nos
idiomas portugués, inglés e espanhol. Como critérios de exclusdo, sera estabelecido:
dissertacdes e teses, bem como artigos duplicados e que falavam sobre tratamento com
gameterapia em outros campos de tratamento que ndo fosse a UTI, além de artigos publicados

fora da data objetivada e idiomas escolhidos.

5.3. Identificacdo e selecdo dos estudos

Apbs a pré-selecdo dos artigos através da leitura dos titulos, os autores fardo a leitura
dos resumos respeitando todos os critérios de elegibilidade e exclusdo do presente estudo, a fim
de selecionar os artigos aptos até entdo para posterior leitura na integra. Os artigos que
atenderam aos critérios do presente estudo embasaram a discussao desta revisao. Apos exclusdo
manual das publicacGes repetidas, sera realizada a triagem inicial baseada nos titulos, com
exclusdo de todas aquelas ndo relacionadas a realidade virtual dentro da Unidade de Terapia

Intensiva.
5.4. Cronograma

MES /| MAR ABR MAI JUN JUL AGO SET OUT NOV DEZ
ETAPAS

Escolha do X

Tema

Levantamento X X
Bibliografico

Elaboracgao X X
do Pre-

Missdo Institucional: )
Ser uma Faculdade Inclusiva, comprometida com a Formacéo Cientifica, Cidadé e Etica

Pa’gina7



XAJE ISSN: 2675-2360

SEMINARIO CIENTIFICO E CULTURAL DA AJES - 2020

projeto

Apresentacao X

do Projeto

Coleta de X X
Dados

Analise de X X X
Dados

Organizacao X X

do Roteiro

Redacdo do X X X
Trabalho

Revisao e X
Redacéo
Final

Entrega da X

Pesquisa
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