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RESUMO

O objetivo deste estudo foi mapear o estado da arte, explorar o alcance e a natureza da produgdo cientifica sobre o efeito
da realidade virtual no desenvolvimento motor atipico na primeira infancia. Trata-se de uma revisdo de escopo, com estudos
publicados entre 2014 e 2024, nos idiomas portugués, inglés e espanhol, com acesso livre e gratuito. As buscas foram feitas nas
bases de dados National Library of Medicine (PubMed), Literatura Latino-Americana e do Caribe em Ciéncias da Saude (LILACS),
Medical Literature Analysis and Retrieval System Online (MEDLINE), Cochrane e Portal de Periddicos CAPES, utilizando estratégias
de busca com o0s seguintes descritores indexados no DeCS e MeSH: “child”, "virtual reality”, “child development” e "motor skills
disorders”. Dos 280 artigos identificados inicialmente, seis foram elegiveis, cujos achados indicam que a realidade virtual é um
recurso promissor para intervengdo em criangas, no ambito da reabilitagdo, tem garantido a eficacia, tanto em tratamentos motores,
quanto em restaurar e melhorar fungdes cognitivas em diversos distlrbios, com beneficios do uso na funcdo motora grossa e
melhorias na aprendizagem motora. Ademais, demonstra ser uma abordagem que pode flexibilizar e individualizar o tratamento,
considerando as necessidades das criangas com disturbios do neurodesenvolvimento. Entretanto, observa-se ainda, uma escassez
de estudos publicados sobre a tematica, justificando assim, a necessidade de mais pesquisas e com alto rigor metodoldgico.

Palavras-chave: Crianga; Realidade virtual; Transtornos das habilidades motoras; Desenvolvimento infantil.

ABSTRACT

The objective of this study was to map the state of the art, explore the scope and nature of scientific production on the
effect of virtual reality on atypical motor development in early childhood. This is a scoping review, including studies published
between 2014 and 2024, in Portuguese, English, and Spanish, with free and open access. Searches were conducted in the National
Library of Medicine (PubMed), Latin American and Caribbean Health Sciences Literature (LILACS), Medical Literature Analysis and
Retrieval System Online (MEDLINE), Cochrane, and CAPES Journal Portal databases, using search strategies with the following
descriptors indexed in DeCS and MeSH: “child”, “virtual reality”, “child development”, and “motor skills disorders”. Of the 280
articles initially identified, six were eligible, and their findings indicate that virtual reality is a promising resource for interventions
in children within the scope of rehabilitation, showing efficacy both in motor treatments and in restoring and improving cognitive
functions in various disorders, with benefits in gross motor function and improvements in motor learning. Furthermore, it
demonstrates to be an approach that can make treatment more flexible and individualized, considering the needs of children with
neurodevelopmental disorders. However, there is still a scarcity of published studies on the subject, thus justifying the need for
further research with high methodological rigor.

Keywords: Child; Virtual Reality; Motor skill disorders; Child development.
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INTRODUCAO

A realidade virtual (RV) permite integrar o
usuario com uma nova realidade de forma imersiva, em
um ambiente gerado pela tecnologia de simulagdo
computacional, favorecendo a interatividade em um
contexto funcional. Desta forma, a realidade virtual auxilia
na reabilitacdo, aumentando a motivagdo, oferecendo

feedbacks, = promovendo  atividades  terapéuticas
engajadoras, estimulantes e individualizadas (AUDI et al.,
2018).

No contexto da reabilita¢do, a realidade virtual
tem sido uma tecnologia promissora, apresentando efeito
positivo na neuroplasticidade, na melhora do equilibrio e
da marcha. Destaca-se nesta modalidade de intervencao a
maior adesdo ao tratamento, a motivacao do paciente, € 0
enriquecimento da terapia, o que resulta no melhor
desempenho fisico, sendo indispenséavel que o profissional
de saude individualize o tratamento, considerando os
objetivos e necessidades funcionais de cada individuo. E
importante destacar que a realidade virtual é uma
ferramenta complementar, com objetivo de potencializar
os ganhos no tratamento, e ndo deve substituir a terapia
convencional (SANTOS et al., 2023).

Cabe ressaltar que, existem trés principais
modalidades de realidade virtual, sendo elas: ndo imersiva,
semi-imersiva ¢ imersiva. A RV ndo-imersiva pode ser
considerada a de menor custo e mais simples a ser usada,
pois o ambiente virtual é realizado em monitor de video e
a interagdo feita por teclados ou joystick. Por outro lado, a
realidade virtual semi-imersiva tem a interagao realizada
por dispositivos como 6culos ou luvas e, apesar de nao
isolar do ambiente externo, garante maior interacao,
quando comparada a ndo-imersiva. A realidade imersiva,
por sua vez, ¢ a que promove maior sensagdo de
envolvimento com o ambiente virtual, isolando assim, o
usuario do externo. Somado as categorias, fatores como a
imersdo do usuario no ambiente virtual, interagdo com
adaptacdes aos movimentos do usuario, envolvimento
através de estimulos sensoriais € motivacionais, e,
presenca do usuario no ambiente virtual por meio de
dispositivos e equipamentos especificos, permitem que 0s
objetivos desta tecnologia sejam alcangados (BEZERRA;
SOUZA, 2018).

Varios dispositivos estdo disponiveis no mercado,
de facil acesso a populacdo em geral e profissionais, tais

como o Nintendo Wii®e o XBOX360® com Kinect®.
Utilizando desses recursos, Bezerra; Souza (2018),
destacam que foram desenvolvidos jogos para a area da
reabilitagdo, tais como o Fisiogame, PhysioPlay, MoVER
¢ Timocco, os quais auxiliam a condugdo das sessdes de
tratamento (BEZERRA; SOUZA, 2018).

Nesse sentido, o uso da realidade virtual apresenta
diversos beneficios, entre eles a acessibilidade, pois o
paciente tera a oportunidade de realizar em um ambiente
virtual, o que, no mundo real, apresenta limitagao, seja por
barreiras sociais ou inerentes a propria condi¢do de satide
(AUDI et al., 2018). O ambiente seguro e controlado
oferecido pela tecnologia pode ser utilizado de modo
personalizado, considerando as necessidades de cada
paciente/individuo, resultando em melhorias significativas
no equilibrio, coordenagdo, fungdo motora ¢ motivacao
(SANTOS et al., 2023).

Vale ressaltar, ainda, que a fisioterapia pediatrica
busca assegurar o brincar durante a reabilitagdo, visto que
o ludico proporciona o desenvolvimento, sendo
fundamental na primeira infancia. O brincar livre estd
relacionado as conquistas motoras e desenvolvimento da
linguagem, além de influenciar na percepgdo da crianca
sobre ela mesma e o outro. Com base nisso, brincadeiras
auxiliam e favorecem comportamentos motores desejados
pelo terapeuta, sendo fundamentais para a aprendizagem
motora. Assim, a imersdo na realidade virtual, com fins
terapéuticos, pode ser um instrumento potencializador dos
resultados (SILVA, 2017).

Ao considerar que o uso de tecnologias, como os
jogos interativos relacionados a realidade virtual, tem sido
cada vez mais utilizadas por criangas, os profissionais de
saude devem ter um olhar amplo para essa modalidade
como proposta de ferramenta terapéutica para a primeira
infancia.

A Politica Nacional de Aten¢do Integral a Satude
da Crianga (PNAISC), considera “Crianga” — pessoa na
faixa etaria de zero a nove anos, ou seja, de zero até
completar dez anos ou 120 meses e a “Primeira infancia”
abrange de 0 até completar seis anos ou 72 meses
(MINISTERIO DA SAUDE, 2018).

O desenvolvimento das habilidades motoras
nesses primeiros anos de vida é complexo, pois o controle
motor ¢ regido pela maturagdo do sistema nervoso central
e influenciado pela interagdo com o ambiente e as
oportunidades oferecidas. Nesse sentido, 0
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desenvolvimento motor tipico ndo acontece para todas as
criangas, podendo haver déficits motores variados, dentre
eles, dificuldades relacionadas ao controle postural, a
locomog¢do, manipulagdo de objetos, entre outras
alteracdes vinculadas, ou nao, a condi¢cdo de saude
(SILVA et al., 2017). E importante destacar, que neste
periodo do desenvolvimento, € possivel observar as
aquisi¢Oes motoras atipicas em criangas com sindromes ou
mesmo alteragdes neuroldgicas, como permanéncia de
reflexos primitivos, reacdes de protecdo insuficientes,

alteragbes no ténus, movimentos estereotipados,
dificuldade  nas  habilidades  motoras, padroes
compensatorios e  alteragdes  musculoesqueléticas

(SILVA, 2017).

Assim, a estratégia de ofertar diversos estimulos
por meio da realidade virtual pode ser um potencializador
para estimular o desempenho e planejamento motor na
primeira infincia, além de proporcionar estimulos
cognitivos para compreensdo das regras dos jogos.
Ademais, ¢ valido considerar situagdes como tipo de
deficiéncia, nivel de comprometimento, ambiente e
motivacdo, as quais podem modificar o processo de
aprendizado motor, em especial, nas criancas atipicas
(BEZERRA; SOUZA, 2018).

Considerando a relevancia do tema, a necessidade
de entender melhor a aplicabilidade da realidade virtual
em pediatria, e as possiveis lacunas existentes, justifica-se
o presente estudo, o qual tem como objetivos mapear o
estado da arte, explorar o alcance e a natureza da produgao
cientifica sobre o efeito da realidade virtual no
desenvolvimento motor atipico na primeira infancia,
assim como, apontar possiveis lacunas existentes.

METODOLOGIA

O estudo trata-se de uma revisdo de escopo
buscando mapear, de forma exploratoria, as produgdes
com evidéncias cientificas sobre o tema.

Para elaboracdo da presente revisao foi utilizada a
estratégia Population, Concept e Context (PCC) para uma
scoping review, conforme o método de revisdo
recomendado pelo Instituto Joanna Briggs (JBI) (LEVAC,
COLQUHOUN, O'BRIEN, 2010), buscando responder a
seguinte questdo: “Quais sdo as evidéncias cientificas
sobre o efeito da realidade virtual no desenvolvimento
motor atipico da crianga na primeira infancia?”.

Inicialmente, as buscas foram realizadas nas
seguintes bases de dados: National Library of Medicine
(PubMed), Literatura Latino-Americana e do Caribe em
Ciéncias da Saude (LILACS), Medical Literature Analysis
and Retrieval System Online (MEDLINE), Cochrane e
Portal de Periddicos CAPES. As palavras-chave foram
escolhidas de acordo com os Descritores em Ciéncias da
Satde (DeCS) e o Medical Subject Headings (MeSH),
sendo elas:  “child”, ‘“virtual reality”,  “child
development” e “motor skills disorders”.

Para o processo de selecdo dos artigos nas bases
de dados, duas pesquisadoras independentes realizaram a
pesquisa a partir das seguintes estratégias de buscas: 1.
“child” AND *virtual reality” AND “motor skills
disorders”; 2. “virtual reality” AND “child development”
AND “motor skills disorders”.

Em seguida, os resultados foram exportados para
o aplicativo Rayyan - QCRI da Qatar Computing
Research Institute (OUZZANI et al., 2016), onde foi feita
a leitura dos titulos para uma pré-selecdo dos artigos. Na
sequéncia, foi realizada a leitura dos resumos,
considerando os critérios de elegibilidade estabelecidos,
sendo eles: artigos publicados nos ultimos 10 anos, nos
idiomas portugués, inglés, ou espanhol, discutindo o uso
da realidade virtual no desenvolvimento motor de criangas
atipicas na primeira infancia, com idade de zero até seis
anos ou 72 meses, disponiveis na integra e de forma
gratuita. Foram excluidos os artigos duplicados em mais
de uma base de dados, com populagdo composta
exclusivamente por adolescentes e adultos, e, os que nao
atenderam aos demais critérios de elegibilidade (Figura 1).
Para selecao final dos estudos, foi realizada a leitura na
integra dos artigos pré-selecionados, quando houve duvida
sobre a inclusdo, uma terceira pesquisadora foi consultada
para definir a inclusdo ou exclusdo do mesmo.

Para extracdo dos dados e caracterizagdao
descritiva dos estudos, uma tabela foi estruturada
conforme as orientagdes do JBI (PETERS et al., 2020),
composta por: titulo, autor, ano de publicacdo, local do
estudo, objetivo da pesquisa, tipo do estudo, metodologia
do estudo, populagdo investigada, tamanho da amostra,
principais resultados (Tabela 1), e um quadro com a
proeminéncia do topico na ciéncia, por meio das seguintes
métricas: numero de citagdes do artigo e fator de impacto
do periédico onde foi publicado (Quadro 2). Os resultados
obtidos foram apresentados e discutidos de maneira
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descritiva.
A busca inicial, seguindo as duas estratégias,
RESULTADOS resultou em 280 artigos nas bases de dados (Quadro 1).
Quadro 1. Estratégias e resultados das buscas nas bases de dados.
Estratégia Periédicos Capes PubMed LILACS Medline Cochrane Web of science
1 90 29 03 0 78 02
2 13 04 01 0 60 0
Total 103 33 04 0 138 02

Legenda: 1. “child” AND “virtual reality” AND “motor skills disorders”; 2. “virtual reality” AND “child development” AND “motor skills
disorders”.

Fonte: Das autoras (2025)
apos a leitura na integra, compondo a revisao seis artigos
(Figura 1).

Dos 280 artigos encontrados inicialmente, 161
foram excluidos por estarem duplicados em mais de uma
base de dados, 91 apos a leitura do titulo e resumo, ¢ 22

Figura 1. Fluxograma de identificagdo e selecao dos estudos.

Registros identificados por meio de pesquisas em
bancos de dados
(n=280)

l

Registros selecionados apds remocgao de duplicatas
(n=119) —>

l

Artigos selecionados para leitura na integra
(n=28)

Registros ndo incluidos por nao
atenderem os critérios de
elegibilidade
(n=91)

l

Estudos incluidos na Revisdo de Escopo
(n=6)

[ Incluidos ][ Elegibilidade ][ Triagem ][ Identificacio ]

Fonte: Das autoras (2025)
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Os estudos incluidos foram desenvolvidos em estudos conforme o titulo, autor, ano, fator de impacto
cinco locais, sendo eles: Brasil, EUA, Espanha, Israel e e/ou Qualis/CAPES e nimero de citagdes.
Italia. No quadro 2 encontra-se a identificacdo dos

Quadro 2. Identificag@o dos estudos incluidos.

Fator de Impacto

Titulo Autor (Ano) Titulo do Periodico Qualis-CAPES Numero de Citagoes
Blended Approach to SKOWRONS; Open Journal of 036
Occupational Performance (BAOP): ENGSBERG Occupational Therapy BZ 2
Guidelines Enabling Children with Autism (2017) (0JOT)
Correlations between Performance
in a Virtual Reality Game and the 27
Movement Assessment Battery Diagnostics| WATTAD et al. (2020) Applied Sciences ’ 4
. ; . A3
in Children with Developmental
Coordination Disorder
Is virtual reality effective in improving the European Journal of
motor performance of children with CAVALCANT et al. PI1)1 sical and 33 30
developmental coordination disorder? A (2018) Y A2

. . Rehabilitation Medicine
systematic review.

Motor learning through virtual reality in y/ GGETTY or 1. (2014)|  Medical express NE 45
cerebral palsy — a literature review. C
The Virtual Challe.nge:. V1rt1.1a1 Reall_ty LINO:; ARCANGELI: . 20
Tools for Intervention in Children with CHIEFFO, (2021) Children Ad 17
Developmental Coordination Disorder ’
The whole-body motor skills of children 26
with autism spectrum disorder taking goal-| MINISSI et al. (2023) [ Frontiers in Psychology A'] 11
directed actions in virtual reality
Legenda: NE - ndo encontrado no Journal Citation Reports - Web of Science.
Fonte: Das autoras (2025)
Caracterizacao dos estudos (TEA) e um com paralisia cerebral (PC), todos na primeira

infancia (Tabela 1). Os estudos apresentaram alguns tipos

Dos artigos incluidos, trés abordaram criangas de intervencdo da realidade virtual, seus beneficios como

com transtorno do desenvolvimento da coordenagdo instrumento terapéutico, e, também, como instrumento
(TDC), dois artigos com transtornos do espectro autista ~ diagndstico em criangas com TDC, TEA e PC (Figura 2
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Figura 2. Resultados observados nos estudos de acordo com os tipos de intervengdo da realidade virtual, os distarbios abordados e
os beneficios observados.

Instrumento
terapéutico

-Nio imersiva ( Wii )
-Semi-imersiva (Kinect)
-Imersiva (Oculos VR,

CAVE)

BENEFICIOS
1. Melhora de equilibrio e marcha
2. Transferéncia de habilidades
3.Motivagdo e adesdo

Realidade
Virtual

abordados

-Transtorno do Desenvolvimento da
Coordenagao (TDC)

-Transtorno do Espectro Autista (TEA)
-Paralisia Cerebral (PC)

BENEFICIOS
1. Feedback imediato
2.Flexibilidade de aplicagao
3.Monitoramento do
desempenho

Instrumento
diagnéstico

-Avalia¢ao do movimento
-Coordenagio visuomotora
-Diferenciagdo tipico/atipico

BENEFICIOS
1. Detecgdo precoce
2.Apoio a avaliagao clinica

Fonte: Das autoras (2025)

Delineamento dos estudos

Considerando o delineamento dos estudos, trés
foram revisoes, sendo sistematica, narrativa e de literatura,
um desenvolvimento de guideline e um estudo
experimental (Tabela 1).

Limitacdes dos estudos

Quanto as limita¢des dos estudos incluidos,
observou-se: pequeno niumero de participantes nos estudos
experimentais e fragil rigor metodologico, faixas etérias
variadas dos participantes, falta de protocolos
padronizados para as diferentes condigdes clinicas, e,
apenas uma revisao sistematica.
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Tabela 1. Caracteristicas descritivas dos estudos incluidos na revisdo de escopo.

Titulo Objetivo Local | Tipo de estudo | Metodologia | Populacio/ Resultados
de de estudo tamanho da
estudo amostra
Blended Incorporar EUA | Desenvolviment | Para o Criangas Trés potencialmente
Approach to conhecimento 0 de um desenvolvime | com transigoes desafiadoras
Occupational cientifico sobre guideline nto do Transtorno foram identificadas nas
Performance a especificidade Guideline, as do Espectro | diretrizes iniciais,
(BAOP): das deficiéncias diretrizes Autista. incluindo a transi¢do das
Guidelines motoras, iniciais foram atividades clinicas
Enabling juntamente com apresentadas a baseadas em realidade
Children with conhecimento um painel de virtual, até o desempenho
Autism especializado especialistas no ambiente  natural.
para composto por Observou-se que pessoas
desenvolver e trés com Transtorno do
refinar diretrizes Terapeutas Espectro Autista,
de terapia Ocupacionais apresentam dificuldade nas
ocupacional que pediatricos transi¢Oes entre atividades
abordam o experientes. e, com o intuito de facilita-
desempenho de Os dados las e aumentar a
criangas com foram participagdo nas sessoes,
Transtorno do coletados 0s terapeutas ocupacionais
Espectro através de uma utilizaram a estrutura das
Autista. discussdo atividades terapéuticas de
aprofundada e modo a se relacionar com a
semiestruturad proxima abordagem. Nesse
a das diretrizes sentido, 0 painel
iniciais. A recomendou diretrizes de
analise dos alongamento por algumas
dados foi sessdes para permitir uma
baseada na abordagem de transigdo
analise mais gradual, bem como
tematica introduzir elementos do
(Boyatzis, ambiente fisico e social.
1998). O autor
principal e um
segundo aluno
de pos-
graduagao da
equipe de
pesquisa
identificaram
codigos
comuns e
estabeleceram
um acordo
entre os
codificadores.
Correlations Comparar o Israel Estudo Foram Vinte A pontuagdo do jogo
Between desempenho em experimental utilizados trés | criangas com | alcancada  pelo  grupo
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Performance in | um jogo de instrumentos desenvolvim | controle, com
a Virtual Reality | Realidade principais para | ento tipico desenvolvimento tipico, foi
Game and the Virtual (RV) a coleta de (10 meninos; | aproximadamente 22%
Movement entre criangas dados: o média e DP | maior em comparagdo com
Assessment com Questionario de idade o grupo de pesquisa,
Battery Desenvolviment de Transtorno | 5,1+£0,6) ¢ criangas com transtorno do
Diagnostics in | o Tipico (DT) e do 10 criangas desenvolvimento da
Children with criangas com Desenvolvime | com coordenacdo. A distancia
Developmental | Transtorno do nto da transtorno percorrida da mao direita

Coordination Desenvolviment Coordenagio do correlacionou-se
Disorder oda (DCDQ), a desenvolvim | fortemente com o escore da
Coordenagdo Bateria de ento da subcategoria coordenacdo
(TDC). Em Avaliagdo do | coordenagdo | visuomotora MABC
seguida, foi Movimento (4 meninos; (r=0,902, p<0,001), com a
comparado o para Criancas | médiae DP | pontuagdo da subcategoria
desempenho em (MABC-2) deidade 5,6 | MABC de equilibrio
um jogo de RV para criancas +0,6) (r=0,769, p=0,009), e com
com as subnotas de3 a6 anose | participaram | a pontuagdo total do
da Movement 0 jogo de do estudo. MABC (r=0,667,
Assessment Realidade p=0,035). Este jogo de
Battery for Virtual (RV) realidade  virtual pode
Children “Falling Fruit” fornecer uma distingdo
(MABC). ndo imersivo preliminar entre criangas
adaptado para de desenvolvimento tipico
criangas com e criangas com DCD. No
dificuldades entanto, nao se
motoras. correlacionou com a
subcategoria MABC de

destreza manual.
Is virtual reality | Revisar Brasil Revisdo As buscas da Somente Atualmente, ndo  ha
effective in sistematicament Sistematica revisao estudos evidéncias suficientes para
improving the e as evidéncias sistematica cujos apoiar ou refutar o uso de
motor atuais da foram participantes | realidade  virtual para
performance of | eficacia das realizadas nas | da melhorar o desempenho
children with intervengdes de seguintes interven¢do | motor em criangas com
developmental | realidade virtual bases de foram TDC. Estudos futuros
coordination na melhoria do dados: criangas com | devem desenvolver
disorder? A desempenho MEDLINE/Pu | transtorno protocolos com o uso da
systematic motor de bMed, Scopus, | do realidade virtual
review (2018) criangas com Web of desenvolvim | direcionado para tarefas e
transtorno do Science e ento da habilidades motoras
desenvolviment ERIC. Foram | coordenagdo | especificas, e melhorar
oda utilizados os moderado ou | aspectos de  validade
coordenagdo. seguintes grave, interna, como comparagdes
Medical classificadas | de grupos semelhantes,
Subject segundo a ocultagdo da alocagdo e
Headings classicacdo cegamento dos
(MeSH): MABC-2. avaliadores. Embora a
“motor skills realidade virtual tenha
disorders,” potencial, a falta de
“development protocolos especificos

5916




revista

Revisao de
Literatura

V.13, N. 3 (2025) | ISSN 2317-434X

al coordina- impede  recomendagdes
tion disorder,” formais, sendo assim,
“virtual determinar a intensidade,
reality,” frequéncia e duracdo da
“virtual reality intervencao de RV, com o
therapy,” objetivo de aprimorar o
“child,” equilibrio funcional e a
“Nintendo mobilidade em criangas e
Wii,” adolescentes com PC ¢
“Kinect”, extremamente necessario
“active video em novos estudos.
games” and
“exergames.”
Motor learning | Investigar os Brasil e Revisdo de As buscas Os estudos Os estudos mostraram
Through virtual | resultados EUA Literatura foram selecionados | beneficios com o uso da
reality in mostrados em realizadas na foram realidade  virtual em
cerebral palsy a | estudos sobre base de dados: | aqueles criancas com paralisia
literature review | aprendizagem PubMed, envolvendo | cerebral na fungdo motora
(2014) motora com uso incluindo pessoas com | grossa e melhorias na
de RV em artigos com os | paralisia aprendizagem motora com
pacientes com termos cerebral. transferéncia de
paralisia “cerebral habilidades para situagdes
cerebral. palsy”, da vida real. Portanto, a
“virtual realidade virtual parece ser
reality” and um Tecurso promissor e
“motor uma estratégia opgdo para
learning”. cuidar dessas criangas.
Dois Porém, existem poucos
pesquisadores estudos sobre
revisaram os aprendizagem motora com
artigos de uso de realidade virtual. Os
forma beneficios a longo prazo da
independente terapia de realidade virtual
e alcangaram ainda sdo desconhecidos.
consenso
sobre quais
atendiam aos
critérios de
inclusdo.
The Virtual Fornecer uma Italia Revisdo As buscas Criangas Os resultados revelaram
Challenge: visdo geral dos Narrativa foram com que, apesar da
Virtual Reality | estudos realizadas nas | Transtorno disseminagdo da
Tools for realizados até o seguintes do tecnologia, apenas quatro
Intervention in | momento, além bases de Desenvolvi estudos investigaram o0s
children with de encorajar dados: mento da efeitos das ferramentas.
Developmental | pesquisadores PubMed, Coordenagdo | Este estudo destacanovas e
Coordination educacionais e Scopus, Plos (DCD). promissoras oportunidades
Disorder profissionais a One, Science terapéuticas baseadas em
identificar areas Direct com os realidade aumentada e
que devem ser termos realidade aumentada para
exploradas para “Transtorno nativos  digitais  agora
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aumentar o
conhecimento
nesse campo.

do
Desenvolvime
nto da
Coordenagdo”
ou
“Transtorno
da
Coordenagao
em criangas”
ou
“habilidades
de
coordenagdo
motora” ou
“habilidade de
rotacao
mental” ou
“imagens
mentais” ou
“manipulagdo
de imagens
mentais”
combinados
com
“tratamento de
RV” ou
“reabilitagdo
de RV/RA” ou
“intervengao
de RV” ou
“remediacao
virtual” ou
“realidade
virtual” ou
“realidade
aumentada”
ou
“treinamento
de realidade
virtual”.

disponiveis, enfatizando as
vantagens do uso de
recursos motivacionais. No
entanto, mais pesquisas
neste campo sdo
necessarias para identificar
o conjunto de ferramentas
virtuais mais eficaz para
uso clinico.

The whole-body
motor skills of
children with
autism spectrum
disorder taking
goal-directed
actions in virtual
reality

Avaliar as
diferencas nas
habilidades
motoras, durante
a execucao de
tarefas
semelhantes as
atividades
regulares
apresentadas em
realidade

Espanh

Estudo
experimental

O sistema de
realidade
virtual era
uma CAVE
com trés
projetores e
uma superficie
central para o
ambiente
virtual. O
Azure Kinect

Participaram
do estudo 40
criangas (20
com
desenvolvim
ento tipico e
20 com
Transtorno
do Espectro
Autista)
entre3e 6

Em relacdo aos
movimentos corporais na
tarefa de chutar a bola e
tarefas de bolhas, os dois
grupos ndo apresentaram
diferencas no
comportamento motor. Ja
na tarefa das flores, o
comportamento motor dos
dois grupos foi diferente
num nivel significativo. Na
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virtual,
comparando
criangas com
Transtorno do
Espectro Autista
e criangas com
desenvolviment
o tipico

DK rastreava anos. tarefa de bolhas, as
0s criangas com Transtorno
participantes do  Espectro  Autista
com uma apresentaram

camera de deslocamentos mais
profundidade. significativos de cabega,
Os corpo e membros
participantes superiores. Eles também
realizaram trés relataram velocidade
tarefas maxima mais notavel nos
virtuais: membros  superiores ¢

chutar a bola maior aceleragdo média e

(TC), colher maxima no  membro
flores (FT) e superior direito em
soprar bolhas comparacdo com  Seus

(BT), que pares com DT. Além disso,
envolviam a média de desaceleragdo
diferentes da mao direita foi menor

acOes motoras.
A ordem das

nas criangas com TEA. Por
fim, a duragdo da tarefa ndo
tarefas foi diferiu entre os grupos no
randomizada. TC e TB. No FT houve
Os diferenca estatisticamente

participantes significativa no tempo
interagiram necessario para realizagdo.
com um avatar Criangas com TEA
virtual que precisaram de mais tempo

espelhava seus
movimentos e
escolheram
entre avatares
masculino e
feminino para
melhorar a
identificagdo e
imersao.

em comparagdo com seus
pares de desenvolvimento
motor tipico para
completar a tarefa.

Fonte: Das autoras (2025)

DISCUSSAO

A presente revisdao, com objetivo de mapear de
forma exploratéria, as produgdes com evidéncias
cientificas sobre o efeito da realidade virtual no
desenvolvimento motor atipico da crianga na primeira
infancia, foi composta por seis estudos, publicados entre
2014 e 2024, em periddicos nacionais e internacionais

Com base nos estudos encontrados, a realidade
virtual demonstra ser um recurso promissor para
intervengdo em criangas, com desfecho positivo na func¢ao

motora e melhorias no aprendizado motor. Nesse sentido,
observa-se que o treinamento com videogames para fins
de reabilitacdo, tem garantido eficécia, tanto em alteragdes
motoras, quanto das fungdes cognitivas em diversos
disturbios (LINO; ARCANGELI; CHIEFFO, 2021).

A investigagdo sobre aprendizagem motora com
uso de realidade virtual em pacientes com paralisia
cerebral, apresentou beneficios na fungdo motora grossa e
melhorias na aprendizagem motora com transferéncia de
habilidades para situagdes da vida real (MASSETTI et al.
2014). Embora os beneficios tenham sido discutidos, os
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autores reafirmam a necessidade de mais pesquisas,
considerando, especialmente, a transferéncia das
habilidades desenvolvidas durante o treinamento virtual,
para um ambiente real (LINO; ARCANGELI; CHIEFFO,
2021)

Apesar dos estudos sobre as vantagens a longo
prazo serem escassos, a realidade virtual utilizada como
instrumento terapéutico pode proporcionar flexibilidade
nos tratamentos. Dessa maneira, flexibilizar as abordagens
durante a terapia, pode proporcionar caracteristicas unicas,
considerando as necessidades das criangas com disturbios
do neurodesenvolvimento. Sendo assim, a elaboragdo dos
programas terapéuticos com o uso da realidade virtual,
pode garantir seguranga durante a aprendizagem, bem
como, uma pratica individualizada, fatores essenciais para
essas criangas, visto sua diversidade e necessidade de
suporte extra (MASSETTI ef al. 2014). Destaca, ainda,
que embora ndo seja possivel apoiar nem refutar o uso da
realidade virtual, os terapeutas podem considera-la como
uma estratégia complementar no processo de reabilitagdo
clinica de criangas com Transtorno do Desenvolvimento
da Coordenagdo, visto que a mesma proporciona um
ambiente  motivacional, controlado e  seguro
(CAVALCANTE et al., 2018). Desse modo, considerando
as duas abordagens, a realidade virtual pode ser uma
estratégia flexivel (MASSETI et al., 2014), e ser aplicada
em um ambiente controlado pelo proprio terapeuta
(CAVALCANTE et al., 2018).

Com base nos achados, ¢é recomendado
desenvolver o treinamento baseado em habilidades
motoras especificas, com pardmetros estruturados de
acordo com protocolos, considerando duracdo e
frequéncia  similares a  outras intervengoes
(CAVALCANTE et al., 2018; MASSETI et al., 2014).
Para isso, é necessario que os terapeutas considerem uma
lista de jogos com base na especificidade da tarefa e
competéncias motoras a serem desenvolvidas, haja visto
que a aprendizagem de uma tarefa motora acontece por
meio da pratica, com a oportunidade de experimentar
alternativas e, assim, encontrar solu¢des para o problema
motor enfrentado (CAVALCANTE et al.,2018;
MASSETI et al., 2014)

Segundo o guideline para criancas com TEA
(SKOWRONSKI; ENGSBERG, 2017), a realidade virtual
tem o potencial para aumentar a pratica de sequéncias
motoras ¢ auxiliar nas metas selecionadas pelo paciente,

assim como, de iniciar o processo para modulagdo de
padroes de aprendizagem e desempenho de habilidades
motoras, com a aplicagdo de estratégias cognitivas.
Tradicionalmente, a realidade virtual ¢ uma abordagem
Bottom-up, a qual assume que se as habilidades motoras
basicas sdo desenvolvidas, o controle motor ira surgir € o
desempenho nas tarefas melhorar. Por outro lado, nas
diretrizes do guideline, a realidade virtual ¢ usada como
parte de uma abordagem Top-down, a qual, inicia-se
usando avaliagdes ¢ observagdes para identificar as
restricoes ambientais ou pessoais que estdo contribuindo
diretamente para a perda de desempenho nas atividades
selecionadas. Cabe ressaltar ainda, que uma das melhores
vantagens da tecnologia é a capacidade de fornecer
feedback imediato sobre o sucesso da tarefa em um
contexto realista (LINO; ARCANGELI; CHIEFFO,
2021).

Abordagens para deteccdo de alteragdes também
tém sido exploradas, buscando ampliar o uso da realidade
virtual, utilizando assim, a tecnologia para identificar
divergéncias no desenvolvimento motor. No estudo de
Minissi et al. (2023), foi discutida a possibilidade de se
detectar anormalidades motoras em pacientes com TEA,
durante acdes direcionadas a objetivos funcionais,
observando os movimentos precisos dos dedos. Nesse
sentido, atividades realizadas com movimentos precisos
na realidade virtual, com menor grau de liberdade motora,
seria mais benéfico do que movimentos envolvendo
bragos € maos, ou movimentos mais precisos de outras
partes do corpo. Na mesma linha do uso da realidade
virtual para a detecc¢do de atipicidade no desenvolvimento,
Wattad et al. (2020) constataram que os jogos de realidade
virtual sdo capazes de diagnosticar criangas com
Transtorno do Desenvolvimento da Coordenagao,
baseados em suas pontuagdes finais, quando comparadas
a criangas com desenvolvimento tipico. Nesse sentido,
Wattad er al. (2020) ainda discutem que os jogos de
realidade virtual ndo imersivos poderiam ser utilizados
como ferramentas diagnosticas quando analisada a
qualidade dos padrdes motores na infancia, por meio dos
mecanismos de feedback visual, auditivo ou mesmo
cognitivo em relagdo a pontuagdo do jogo. Somado a isso,
os autores ressaltam que compreender as deficiéncias
motoras durante os jogos, especialmente relacionadas a
coordenacdo visomotora pode ser um caminho promissor
para avangos na investigacdo e diagndstico por meio da
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RV. Isso reforca a capacidade da realidade virtual detectar
alteragdes entre o desempenho motor tipico e o atipico,
ampliando seu potencial como instrumento de avaliagdo
além de intervencao motora.

No estudo de revisdo narrativa (LINO;
ARCANGELI; CHIEFFO, 2021), foi observada a eficacia
da realidade virtual e seu uso em diversas condigdes de
saude durante a infancia, incluindo Transtorno do
Espectro Autista (TEA) e Transtorno de Déficit de
Atencdo ¢ Hiperatividade (TDAH). O estudo também
menciona evidéncias de que o uso da realidade virtual
pode impactar nas diferentes dimensoes da Classifica¢do
Internacional de Funcionalidade (CIF), como nivel de
deficiéncia, desempenho em atividades e habilidades,
participacdo, ambiente e fatores pessoais, motivacdo ou
interesses (WILSON et al., 2016). A CIF ¢ um
instrumento muito 1til para compreender as dificuldades
enfrentadas pelas criangas nos trés dominios: estrutura e
funcdo corporal, atividade e participagdo. Na revisdo
sistematica de Mentiplay et al. (2019), também foi
destacado a necessidade de mais pesquisas com maior
rigor metodoldgico, para se verificar a eficacia das
intervengdes com o uso de videogames, considerando os
dominios da CIF em criangas, o que pode ser mais uma
lacuna a ser explorada sobre a tematica.

De maneira geral, os estudos apresentados
destacam, que o wuso da realidade virtual no
desenvolvimento motor de criangas na primeira infincia
pode proporcionar diversos beneficios, contudo, ainda sdo
escassas as pesquisas com esta populagdo (MASSETTI et
al.,2014). Ademais, o restrito nimero de participantes nos

poucos estudos encontrados limita a extrapolagdo dos
resultados (WATTAD et al., 2020), além da falta de
protocolos padronizados para o uso da realidade virtual no
tratamento de criangas na primeira infancia, corroborando
assim, para a existéncia de lacunas sobre a tematica. Desse
modo, s80 necessarios mais estudos, com maior rigor
metodoldgico, que demonstrem implicagdes clinicas sobre
o efeito de treinamentos baseados em habilidades
especificas, permitindo a melhor compreensao dos efeitos
¢ beneficios diretos da realidade virtual, bem como, o uso
adequado deste recurso pelos profissionais da saide, no
tratamento da crianga com desenvolvimento atipico na
primeira infancia.

CONCLUSAO

O presente estudo permitiu identificar beneficios
da realidade virtual nos primeiros seis anos de vida da
crianga atipica. Contudo, verificou-se um niimero limitado
de estudos sobre a tematica.

Considerando a relevancia do tema, reforca-se a
necessidade de desenvolver mais e robustas pesquisas.
Nesse sentido, reitera-se a importancia de artigos com alto
rigor metodolégico como ensaios clinicos controlados,
considerando as diferentes condigdes clinicas e funcionais,
bem como, a faixa etaria especifica, para assim, auxiliar
na tomada de decisdo dos profissionais da reabilitagdo, o
mais precoce possivel, com base em abordagens
tecnoldgicas mais precisas, que possam favorecer o
desenvolvimento motor.
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