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INTRODUGAO

A esclerose multipla (EM) é uma doenga cronica e autoimune que afeta o
sistema nervoso central (SNC), sua origem resulta da interagdo complexa entre
elementos genéticos e ambientais. Os processos fisiopatoldgicos associados a EM
incluem inflamacao, desmielinizagcdo (perda da bainha de mielina que envolve as
células nervosas) e degeneragao axonal (Andrade, 2018).

Entre os sintomas, frequentemente observados na doencga, destaca-se a
diminuicdo do equilibrio, que resulta na inseguranga do individuo durante a
locomocgao, consequentemente, aumentando o risco de quedas. Evidencia-se que a
fraqueza muscular e a espasticidade sao fatores que contribuem para tal
comprometimento (Silva et al., 2014).

A realidade virtual (RV) e a realidade aumentada (RA) tém sido exploradas
como ferramentas de apoio em tratamentos para diversas sequelas motoras e
cognitivas. Nesse cenario, a fisioterapia e a reabilitagdo tém adotado abordagens
inovadoras para instruir os usuarios na execugao correta de movimentos, pois a
imersao, frequentemente, facilita o treinamento de habilidades tanto cognitivas quanto
motoras (Zorzal et al., 2011).

Estudos demonstram que a RV tem o potencial de maximizar a motivacao,
consequentemente, aumentar a adesao dos pacientes ao tratamento. Essa melhoria
na motivacdo repercute positivamente no bem-estar dos individuos, uma vez que a
RV oferece meios para a execugao de movimentos corporais desejados, incentivando
a superacao de limites individuais na busca por um desempenho aprimorado. Isso &
fornecido pela natureza ludica dos jogos oferecidos pela RV (Gurtovoi et al., 2019).

Ante o exposto, tornou-se necessario a investigagao dos efeitos decorrentes

da terapia com 6culos de RV no tratamento do déficit de equilibrio em individuos com



EM, bem como observar se essa abordagem contemporanea consegue alcancar

resultados mais otimizados e maior adeso.

OBJETIVO

Verificar os efeitos da fisioterapia associada a Realidade Virtual como

tratamento no déficit de equilibrio em um individuo com esclerose multipla.

METODO

Trata-se de uma pesquisa experimental do tipo antes e depois, nao
randomizada, transversal de natureza qualitativa e quantitativa caracterizada como
estudo de caso. Este estudo foi realizado em uma Clinica Escola de uma cidade do
norte paranaense, apds aprovagao prévia do diretor clinico, do diretor geralda IES e
do Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos da FAP — CEP-FAP, sob o
parecer de numero 6.827.983.

Inicialmente, o participante da pesquisa foi avaliado por uma ficha de
avaliagao neuro funcional padronizada para este estudo, contendo os dados pessoais,
historia clinica, avaliacdo da forca muscular, amplitudes de movimentos de membros
superiores e inferiores, coordenacao motora, reagdes posturais como reacao de
equilibrio e marcha. O participante foi submetido também a trés questionarios clinicos
(SF-36, EDSS, EEB) sendo o primeiro amplo, o segundo especifico para esclerose
multipla e o terceiro para mensuragao do equilibrio, abordados por via de perguntas
relacionadas ao dia a dia, saude e outras areas de sua vida.

Os resultados foram apresentados de forma descritiva, por meio da
comparagao dos scores da Escala de Equilibrio de Berg (EEB) obtidos nos periodos
pré e pos-intervencdo.Também foi utilizada representagao visual através de tabela a

fim de facilitar a compreensao dos resultados.

RESULTADOS

A amostra deste estudo foi composta pelo participante do sexo masculino, 21
anos de idade, com diagndstico de EM ha cerca de 2 anos, apresentando déficit de

equilibrio.



Na avaliagao através da Escala de Equilibrio de Berg (EEB), no periodo pré-
intervengao o paciente teve como escore geral uma pontuagao de 41, ja no pos-
intervencdo o escore geral teve uma pontuagdo de 53. Tais escores estédo
representados na tabela 1.

Tabela 1 — Escala de Equilibrio de Berg: antes x depois

Escala de Equilibrio de Berg Es_cc_>re Es_core
Inicial Final

1. Sentado para em pé 4 4
2. Em pé sem apoio 3 4
3. Sentado sem suporte para as costas com os 4 4
pés apoiados no chdo ou banco
4. Em pé para sentado 3 4
5. Transferéncias 3 4
6. Em pé sem suporte com olhos fechados 4 4
7. Em pé sem suporte com os pés juntos 3 4
8. Alcance a frente com bracos estendidos, 4 4
permanecendo em pé
9. Apanhar objeto do chao a partir da posigao em 3 4
pé
10. Em pé, virar e olhar para tras sobre os

.l 4 4
ombros direito e esquerdo
11. Virar em 360 graus 2 4
12. Colocar pés alternados sobre degrau ou 2 4
banco, permanecendo em pé e sem apoio
13. Permanecer em pé sem apoio com outro pé 1 4
a frente
14. Permanecer em pé apoiado em uma perna 1 1

Fonte: Autora do trabalho (2024).

Na avaliacao final, o individuo relatou uma melhora perceptivel no déficit de
equilibrio, indicando que, apds a intervencgao, € capaz de subir escadas e transitar
por terrenos inclinados sem a necessidade de assisténcia. Durante o tratamento, o

individuo foi capaz de realizar suas atividades diarias com uma melhora significativa



no déficit de equilibrio.

CONCLUSAO

O presente estudo conclui que a realidade virtual (RV) é uma abordagem
terapéutica inovadora e eficaz para tratar déficits de equilibrio em pacientes com
comprometimentos neurolégicos. A RV cria um ambiente interativo e estimulante,
promovendo melhorias na marcha, na capacidade funcional e na autonomia, além de
reduzir o risco de quedas e aumentar a qualidade de vida. Esses achados reforcam o
potencial da RV na pratica clinica, superando limitagcdes dos métodos tradicionais de
fisioterapia.

Apesar dos resultados encorajadores, € imperativo conduzir novos estudos
com amostras maiores e em diferentes contextos clinicos para avaliar a aplicabilidade
e eficacia da RV a longo prazo. A continuidade da investigacao cientifica € essencial
para consolidar a RV como um recurso terapéutico robusto para a reabilitacdo de

pacientes com déficits de equilibrio.
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