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INTRODUCAO: A paralisia cerebral ¢ um distirbio neuromotor, secundario a leséo ou
malformacdo no cérebro em desenvolvimento. Trata-se de uma condicdo que repercute nas
habilidades motoras, resultando em impactos negativos na realizacdo das atividades de vida
diaria. Dentre as abordagens de tratamento, com o advento da tecnologia, a realidade virtual
tem se tornado uma aliada a terapia convencional, apresentando-se como uma modalidade
imersiva, que permite uma terapéutica individualizada e envolvente, visto que se trata de uma
reabilitacédo ativa. O objetivo deste estudo foi analisar os efeitos da gameterapia em criancas e
adolescentes com paralisia cerebral. METODOS: Trata-se de uma revisdo de literatura
integrativa, realizada nas bases de dados PubMed, SciELO e Physiotherapy Evidence Database
(PEDro), utilizando a seguinte estratégia de busca: “exergaming OR virtual reality” AND “child
OR teenager” AND “cerebral palsy”. Foram realizadas buscas limitadas aos anos de 2019 a
2024. Os critérios de inclusdo foram: ensaios clinicos e controlados randomizados, realizados
com criancas e adolescentes, em portugués e/ou inglés, disponiveis na integra e relacionados
ao tema proposto. A pesquisa foi conduzida seguindo quatro etapas: 1) leitura dos titulos e
resumos; 2) analise das duplicatas; 3) leitura dos artigos na integra e 4) extracao das principais
informacdes. O estudo foi conduzido utilizando as orientacdes do Preferred Reporting Items for
Systematic reviews and Meta-Analyses (PRISMA). O risco de viés dos ensaios clinicos foi
avaliado através da ferramenta Risk of Bias Tool 2 da Cochrane. RESULTADOS: Apos as
buscas nas bases de dados, 144 artigos foram encontrados. Destes, 7 artigos foram selecionados
para compor a presente revisdo por atenderem ao objetivo e critérios determinados. Com relacéo
a populacéo total dos estudos incluidos, consistiu em 235 criancas e adolescentes. A duragéo
da intervengdo e frequéncia semanal variaram de 2 a 12 semanas, 2 a 5 dias por semana,
respectivamente. Os estudos demonstraram que o treinamento atraves do exergame teve
potencial significativo para melhora da funcionalidade, além disso, foi observado melhoras no
equilibrio (p<0,05), habilidade manual (p<0,001), autoconceito (p<0,05), escala de
desenvolvimento motor (p<0,05), sucesso adaptativo com os jogos (p<0,05), atividade de vida
diaria (p=0,004) e desempenho (p=0,001). Em relac&o ao risco de viés, os estudos variaram de
baixo a moderado. CONCLUSAO: Observou-se que o0 uso da gameterapia contribuiu de modo
significativo para envolver a crianga e 0 adolescente na reabilitacdo. As estimulacGes da
interacdo e atencdo do usuério, resultaram em melhora do desempenho motor geral e das
atividades de vida diaria. Além disso, mostrou-se como eficaz quando associada a terapia
convencional, exceto nas atividades para membros inferiores, dada as dificuldades encontradas
para sua implementacao.
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