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Resumo: A Realidade Virtual é uma inovacao tecnoldgica que proporciona uma experiéncia
interativa e imersiva, sendo empregada em diversas areas, incluindo a fisioterapia, auxiliando
0s métodos tradicionais de tratamento, fazendo a reabilitacdo ser mais atrativa e motivadora.
Esse ambiente imersivo contribui para a recuperacdo funcional e motora, promovendo
independéncia ao individuo, pois sua utilizagdo, na fase inicial do tratamento, estimula a
neuroplasticidade. Nesse sentido, este trabalho objetivou realizar uma revisdo integrativa de
literatura, a partir da selecdo e andlise critica de publicacdes cientificas que investigam a
utilizacdo da realidade virtual no contexto da reabilitacdo de pacientes neuroldgicos. Para a
composicao do corpus da pesquisa, foram selecionados onze estudos, identificados nas bases
de dados. Dessa forma, acredita-se que o estudo contribuird para o aprimoramento do
conhecimento sobre o uso da realidade virtual na pratica da reabilitacdo fisioterapéutica,
fornecendo uma maior eficécia no tratamento e proporcionando uma melhor qualidade de vida
aos pacientes.
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Virtual Reality in the Rehabilitation of Neurological Patients:
An Integrative Review

Abstract: Virtual Reality is a technological innovation that provides an interactive and
immersive experience, being used in various areas, including physiotherapy, assisting
traditional treatment methods and making rehabilitation more attractive and motivating. This
immersive environment contributes to functional and motor recovery, promoting independence
for the individual, as its use in the initial phase of treatment stimulates neuroplasticity. In this
sense, this work aimed to conduct an integrative literature review, based on the selection and
critical analysis of scientific publications that investigate the use of virtual reality in the context
of rehabilitation of neurological patients. For the composition of the research corpus, eleven
studies were selected, identified in the databases. Thus, it is believed that the study will
contribute to improving knowledge about the use of virtual reality in the practice of
physiotherapy rehabilitation, providing greater effectiveness in treatment and providing a better
quality of life for patients.

Keywords: Virtual Reality. Physiotherapy. Rehabilitation. Neurological patients.

Introducéo

A Realidade Virtual (RV) tem se consolidado como uma das inovac@es tecnologicas
mais relevantes das Ultimas décadas. Inicialmente voltada ao entretenimento e aos treinamentos
militares, essa tecnologia evoluiu de forma notavel e passou a desempenhar um papel cada vez
mais importante em diferentes areas do conhecimento, especialmente na fisioterapia e demais
ciéncias da saude. Atualmente, a RV é compreendida como um ambiente virtual interativo,
capaz de imergir o usuario em simulacdes realistas que reproduzem, de maneira dinamica e
controlada (Faria; Figueiredo; Teixeira, 2014).

Diante desse avanco, a RV tem sido muito utilizada na area da satde, principalmente
na reabilitacdo de condi¢des neuroldgicas, as quais podem ser debilitantes. Dentre as patologias
gue acometem o Sistema Nervoso Central (SNC), tem-se o Acidente Vascular Cerebral (AVC),
a Paralisia Cerebral (PC), a Doenca de Parkinson (DP) e a Esclerose Multipla (EM), as quais
podem gerar incapacidade do individuo. Nesses casos, a reabilitacdo precoce € essencial, pois
estimula a neuroplasticidade, processo que pode ser potencializado por estimulos visuais e
ambientais (Luvizutto; Souza, 2022, p.11 e 25).

Id on Line Rev. Psic. V.19, N. 79 p.147-166, Dez/2025 - Multidisciplinar. 1SSN 1981-1179

Edicdo eletronica em http://idonline.emnuvens.com.br/id


http://idonline.emnuvens.com.br/id

O Acidente Vascular Cerebral (AVC), por exemplo, ocorre quando o fluxo sanguineo
no cérebro é interrompido, levando ao comprometimento de artérias ou veias. Ele pode ser
isquémico, quando causado por um codgulo, ou hemorragico, devido a ruptura de um vaso.
Embora o tipo hemorragico seja mais grave, muitos pacientes conseguem boa recuperacéo ao
longo do tempo. Ainda assim, as limitacGes funcionais resultantes afetam a autonomia e a
qualidade de vida, dificultando a realizacdo das Atividades da Vida Diaria (AVD). Nesse
contexto, a Realidade Virtual tem se mostrado eficaz na reabilitacdo, promovendo melhorias na
marcha, no equilibrio, na forca e no controle postural (Pelaez-Vélez et al., 2023).

Ja a Paralisia Cerebral (PC), consiste em patologia ndo progressiva causada por lesdes
no cérebro em desenvolvimento, afetando, principalmente, o controle motor e a postura. Suas
manifestacdes variam conforme a area lesionada, podendo incluir espasticidade, ataxia e
disturbios de coordenacdo, o que impacta a autonomia e a qualidade de vida. Nesse sentido, a
fisioterapia é essencial na reabilitacdo dessas criancgas, e a RV tem se mostrado uma aliada
promissora nesse processo. Através de estimulos visuais, tateis e auditivos, a RV estimula a
neuroplasticidade e melhora o equilibrio, a forca e o controle postural, além de aumentar a
motivacao e o engajamento dos pacientes (Silva; Iwabe-Marchese, 2015).

Nesse contexto, destaca-se também a Esclerose Mdltipla (EM), uma doenca
neuroldgica autoimune e neurodegenerativa, de causa ainda desconhecida, que afeta 0 SNC e
ocasiona lesdes com desmielinizagdo dos neurénios. Essa condi¢éo € mais comum em mulheres
e costuma apresentar remissdes com estagnacdo dos sintomas, alternados com periodos de
surto, com piora dos sinais clinicos, desencadeando déficits motores e cognitivos que afetam a
marcha, o equilibrio, a forca muscular a mobilidade, ocasionando a perda da independéncia,
trazendo uma diminuicdo na qualidade de vida desses pacientes. Nessa perspectiva, a RV tem
sido uma ferramenta complementar da fisioterapia tradicional, contribuindo para o alivio dos
sintomas e para a recuperacao funcional desses pacientes (De Keersmaecker et al., 2025).

Outra condi¢do neurodegenerativa é a Doenca de Parkinson (DP), uma patologia
progressiva que afeta o controle dos movimentos, causando tremores, rigidez e lentiddo motora,
sintomas que interferem na autonomia e na qualidade de vida dos pacientes. Nesse contexto, a
Realidade Virtual Imersiva (RVI) combinada com o treinamento em esteira antigravitacional,
surge como uma abordagem inovadora. Esse equipamento utiliza um suporte mecanico de peso
corporal com arreios e polias, permitindo uma locomocao mais segura e reduzindo a sobrecarga

articular, além de fornecer estimulos visuais, mecanicos e proprioceptivos capazes de promover
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a neuroplasticidade, favorecendo assim, ganhos expressivos no equilibrio postural, na
velocidade e na distancia percorrida (Brandin-De la Cruz et al., 2020; Silva et al., 2025).

Diante disso, torna-se fundamental compreender como a RV pode ser aplicada no
campo da reabilitacdo neuroldgica e, por isso, este estudo tem como objetivo analisar as
evidéncias cientificas acerca do uso da Realidade Virtual na reabilitacdo de pacientes
neuroldgicos, descrevendo seus beneficios, potencialidades e implicagdes para préatica
fisioterapéutica.

Metodologia

Para a realizacdo deste trabalho, foi utilizada a metodologia de revisao integrativa da
literatura, com o intuito de reunir e analisar estudos que abordam a utilizacdo da Realidade
Virtual por fisioterapeutas. A reviséo teve como foco identificar as implicagGes da realidade
virtual na reabilitacdo de pacientes neurolégicos.

Esse tipo de revisdo permite a sintese de resultados de pesquisas ja publicadas, com o
objetivo de compreender, de forma ampla, determinado tema ou fenémeno. Ela € caracterizada
por integrar estudos com diferentes abordagens metodoldgicas, sejam qualitativos ou
quantitativos, possibilitando uma analise abrangente e critica da producéo cientifica disponivel.
(Whittemore; Knafl, 2005).

Para a formulacdo da pergunta de pesquisa, utilizou-se a estratégia PICO, adaptada
como PIO, uma vez que ndo foi estabelecido grupo de comparagdo (Machado et al., 2024).
Assim, P representa a populacdo, | a intervencdo ou area de interesse e O os desfechos
esperados.

Nesse contexto, foram considerados os seguintes elementos: P - pacientes
neuroldgicos em processo de reabilitacdo; I - uso da realidade virtual como recurso terapéutico
reabilitador; O - melhora funcional, motora e/ou cognitiva e da independéncia nas atividades
de vida diaria dos pacientes com a utilizacdo de RV. A partir disso, definiu-se a seguinte
pergunta norteadora: Quais as implicagdes da Realidade Virtual na reabilitagdo de pacientes
neuroldgicos?

Dessa forma, o presente estudo foi conduzido a partir de uma metodologia estruturada
em seis etapas fundamentais, a saber: delimitacdo do problema de pesquisa; selecao da amostra,

realizada por meio da utilizacdo de descritores especificos vinculados a teméatica em questao;
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coleta sistematizada dos dados; avaliacdo dos elementos pertinentes ao objeto de estudo; analise
critica e interpretacdo dos resultados; e, finalmente, a divulgagdo dos achados obtidos.

Para garantir a precisdo e a abrangéncia na localizagéo dos estudos relevantes, foram
utilizados descritores controlados extraidos dos vocabularios DeCS (Descritores em Ciéncias
da Saude) e MeSH (Medical Subject Headings), ambos amplamente reconhecidos na indexacéo
de literatura cientifica em saude. A ado¢do desses vocabulérios permitiu padronizar os termos
e considerar diferentes sinbnimos e variagGes linguisticas relacionados ao tema investigado,
assegurando uma busca mais sensivel e especifica nas bases de dados selecionadas (Campos et
al., 2021).

Os descritores utilizados foram: “Realidade Virtual” (Virtual Reality), “Reabilitagido
Neurologica” (Neurological Rehabilitation) e “Neuroreabilitagdo” (Neurorehabilitation). A
combinacdo dos descritores foi realizada com o uso de operadores booleanos (AND) e (OR),

adaptando-se as diretrizes de cada base de dados, conforme observado na Tabela 1 abaixo.

Tabela 1- Tabela PIO x Descritores

Descritores MeSH (PubMed e
Spriger Nature Link — inglés)

Descritores DeCS (SciELO

PIO e BVS Salud — portugués)

Descricao

Pacientes I .-
- Reabilita¢do neurolégica

P (Populagéo)

neurolégicos em
processo de
reabilitacdo

- Neurological Rehabilitation
- Neurorehabilitation
- Neurological Disorders

- Neurorreabilitagdo
- Disturbios neuroldgicos

Uso da realidade

adesdo

Neurological Rehabilitation”

I (Intervencao / VILE C
. ¢ recurso Virtual Reality Realidade Virtual
interesse) . -
terapéutico/reabilita
dor
Ganhos funcionais, “Virtual Reality AND “Realidadg yirtual AND
motores Neurorehabilitation” OR Neuroreabilitacdo” OR
o “Virtual Reality AND “Realidade Virtual AND
Desfech nitiv o
O (Desfecho) C?ngic;[a dc()esae vida Neurological Disorders” OR Reabilitagdo” OR
q ' | “Virtual Reality AND “Realidade Virtual AND

Distarbios Neurologicos”

Fonte: Dados do estudo 2025.

A Dbusca pelos estudos que compuseram esta revisao integrativa foi realizada no
periodo de julho a setembro de 2025, por meio da Biblioteca Virtual em Saude (BVS), acessivel
no endereco eletrdbnico www.bvsalud.org. Esta plataforma redne diversas bases de dados
relevantes para a area da satde, como o indice Bibliografico Espanhol de Ciéncias da Satde
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(IBECS), a Literatura Latino-Americana e do Caribe em Ciéncias da Saude (LILACS) e o
Medical Literature Analysis and Retrieval System Online (MEDLINE). Complementarmente,
a pesquisa também foi realizada nas bases PubMed, Scientific Electronic Library Online
(SciELO) e na Spring Nature Link.

A estratégia de busca considerou os descritores controlados previamente definidos
(DeCS e MeSH), aplicados aos campos de titulo, resumo e assunto, com o objetivo de
identificar estudos pertinentes ao tema proposto. Foram incluidos artigos publicados entre os
anos de 2015 e 2025, redigidos nos idiomas portugués, inglés e espanhol, que abordassem a
utilizacdo da realidade virtual na reabilitacdo de pacientes neurolégicos.

Na etapa inicial de selecdo, foram excluidos materiais que ndo atendiam aos critérios
de elegibilidade, tais como editoriais, cartas ao editor, relatos de experiéncia, resenhas,
reflexdes tedricas, resumos de anais de eventos e estudos duplicados. Em seguida, procedeu-se
a leitura dos titulos e resumos, a fim de verificar a aderéncia dos estudos aos objetivos da
pesquisa e os artigos que atenderam aos critérios foram selecionados para analise completa,
sendo incluidos artigos completos e de acesso livre.

A selegéo considerou ensaios controlados e randomizados, focando em estudos que
apresentassem resultados clinicos relevantes. Nos casos em que havia multiplos estudos para a
mesma populacdo, optou-se por trabalhos com melhor desenho metodol6gico, de modo a
garantir robustez e confiabilidade das evidéncias apresentadas.

Dessa forma, ao final do processo de triagem e selecdo, com base nos critérios
previamente estabelecidos, foram incluidos 11 artigos cientificos, que compuseram o corpus da

presente revisao integrativa, conforme Fluxograma PRISMA demonstrado na Figura 1.
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Figura 1- Fluxograma PRISMA dos processos investigativos conforme critérios definidos.

Estudos identificado
nas bases de dados:
n=507

IDENTIFICACAO

PubMed: 189

Spring Nature Link: 44
SciELO: 41

BVS: 233

——

Estudos excluidos na leitura
de titulos / resumos

Estudos rastreados
n=507

l

n=469
E Estudos rastreados
2 n=38
Estudos excluidos por
E PubMed: 16 = duplicacio
Spring Nature Link: 5 n=5
SciELO: 7
BVS: 10
2
a -
a Estudos lidos para Estudos excluidos apos
as] elegibilidade = leitura
g n=33 n=22
<
7

INCLUSAOQ

Estudos incluidos
=11

Fonte: Dados do estudo, 2025.

Resultados

Os estudos selecionados para esta revisao integrativa abrangem diversas populagdes
neuroldgicas, incluindo pacientes com AVC, Parkinson, Esclerose Multipla e Paralisia
Cerebral, assim como mudltiplas modalidades de realidade virtual, como imersiva, semi-
imersiva, jogos ativos (exergames) e programas moveis, oferecendo ampla representatividade

clinica e tecnologica. O Quadro 1 apresenta uma sintese dos trabalhos elencados, enumerando-
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0s por sequéncia do ano de publicacdo, informando também o autor, titulo, o local onde a

pesquisa foi realizada, a amostra utilizada, os objetivos, a metodologia e os resultados e

conclusdes de cada trabalho.

Quadro 1- Caracterizacdo dos trabalhos selecionados segundo autor, ano, titulo, objetivos e resultados

NO

Autor /
ano

Silvae
Iwabe-
Marchese
(2015)

Cho et al.,
(2016)

Faria et al.
(2016)

Kalron et al.
(2016)

Cikajlo e
Potisk
(2019)

Titulo Local /
Amostra
Uso da realidade
virtual na
reabilitacdo Jundiai
motora de uma (SP)
crianca com e
Paralisia Cerebral Brasil (n=1)
Atéxica: estudo de
caso
Treadmill
Training with
Virtual Reality Seoul,
Improves Gait, Coréia do
Balance, and Sul
Muscle Strength (n=18)
in Children with
Cerebral Palsy
Benefits of virtual
reality based
cognitive
rehabilitation Funchal
through simulated (llha da
activities of daily Madeira),
living: a Portugal
randomized (n=18)
controlled trial
with stroke
patients
The effect of
balance training
on postural
control in people Tel-
with multiple Hashome
sclerosis using the a, Israel
CAREN virtual (n=32)
reality system: a
pilot randomized
controlled trial
Advantages of
using 3D virtual
rea_llt_y bgsed Ljubljana,
training in ..
. Eslovénia
persons with (n=20)

Parkinson’s
disease: a parallel
study

Objetivo

Avaliar a influéncia
da Realidade
Virtual

(RV) com Nintendo
Wii (NW) no
equilibrio e na
marcha de uma
crianga com
Paralisia Cerebral
Atéxica (PC-A)

Investigar os efeitos
do treinamento na
esteira com
Realidade Virtual
(RV) na melhoria da
marcha, equilibrio,
forga muscular e
funcéo motora
grossa em criangas
com Paralisia
Cerebral (PC).

Avaliar a utilizagdo
da RV através da
simulacéo de
atividades diarias
com uma cidade
virtual Reh@City,
para reabilitacdo de
pacientes com
AVC.

Examinar a eficacia
de um programa de
treinamento de
equilibrio em RV de
6 semanas usando o
sistema de ambiente
de reabilitacéo
assistida por
computador
(CAREN) em
pessoas com EM.
Investigar as
melhorias
funcionais, os
aspectos
motivacionais e a
eficacia clinica do
uso de realidade
virtual 3D imersiva

Metodologia

Estudo de caso

Ensaio clinico
randomizado

Ensaio clinico
randomizado

Ensaio clinico
randomizado
(estudo piloto)

Ensaio clinico
randomizado

Resultados
encontrados /

Conclus6es
Verificou-se que o
uso do NW
influenciou na
melhora
principalmente do
equilibrio da crianga,
quando usado em
complemento com o
tratamento
cinesioterapéutico.

Verificou-se que 0s
programas de
treinamento em
esteira com RV sdo
eficazes para
melhorar a marcha, o
equilibrio, a forca
muscular e a funcéo
motora grossa em
criangas com PC.

Foram observadas
melhorias
significativamente
maiores no
funcionamento
cognitivo global com
a utilizacdo de RV,
em comparagdo com a
terapia convencional.

Com a intervencdo da
RV, foram verificadas
melhorias
significativas no
controle postural e na
reducdo do medo de
quedas em pessoas
com EM.

Foi demonstrado que
o uso da RV 3D gerou
aumento na
motivacao, esforco e
percepcdo de
competéncia, além de
melhora na
performance
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Cuesta-
Vi Gomez et
al. (2020)

Kayabinar,
Alemdarog]
VIl u-gurbiz e
Yilmaz
(2021)

Kashif et al.

VI 2022)

Huang et al.

IX " 2004

Effects of virtual
reality associated
with serious
games for upper
limb
rehabilitation in
patients with
multiple sclerosis:
randomized
controlled trial

The effects of
virtual reality
augmented robot-
assisted gait
training on dual-
task performance
and functional
measures in
chronic stroke: a
randomized
controlled single-
blind trial

Combined effects
of virtual reality
techniques and
motor imagery on
balance, motor
function and
activities of daily
living in patients
with Parkinson’s
disease: a
randomized
controlled trial

Immersive virtual
reality-based
rehabilitation for
subacute stroke: a
randomized
controlled trial

Madrid e
Toledo,
Espanha
(n=30)

Nevsehir e
Ankara,
Turquia

(n=30)

Faisalabad,
Paquistdo
(n=44)

Wenzhou
(Zhejiang),
China
(n=40)

em comparagdo
com exergames 2D
ndo imersivos em
pessoas com
Doenca de
Parkinson (DP).
Auvaliar a eficacia de
jogos terapéuticos,
que utilizam o Leap
Motion Controller
(LMC), na melhoria
da forca de
preensdo, destreza,
fadiga, qualidade de
vida, satisfacdo e
adesdao de pacientes
com Esclerose
Mudltipla (EM).
Investigar os efeitos
do treinamento de
marcha assistida por
robd (RAGT) com
realidade virtual
(RV), no
desempenho de
dupla tarefa e,
secundariamente,
nas medidas
funcionais em
pacientes com AVC
cronico.

Ensaio clinico
randomizado

Ensaio clinico
randomizado

Investigar os efeitos
combinados das
técnicas de RV e
Imagética Motora
(IM) no equilibrio,
na funcéo motora e
nas atividades da
vida diaria (AVDs)
de pacientes com
Doenga de
Parkinson (DP).

Ensaio clinico
randomizado

Avaliar o efeito da
reabilitacdo baseada

em Realidade

Virtual Imersiva

(RVI) na Ensaio clinico
recuperacdo motora randomizado
do Membro

Superior (MS) em
pacientes com AVC
subagudo.

funcional. Ja a
utilizagdo da RV 2D
demonstrou reducéo
na pressao/tensao,
mas com progresso
clinico semelhante.

A terapia com LMC
em pacientes com
EM, mostrou
melhorias na destreza
manual bruta
unilateral, destreza
manual fina e
coordenacgdo, com alta
satisfacdo e excelente
adesao.

Os resultados
sugerem o Uso
simultaneo da RV
como um método de
terapia adjuvante ao
treinamento funcional
para obter ganhos
funcionais em
pacientes com
acidente vascular
cerebral crénico.

A utilizacdo da RV
com técnicas de IM,
além da fisioterapia
de rotina, melhorou
significativamente a
funcdo motora, o
equilibrio e as AVDs
em pacientes com DP
em comparagdo a
fisioterapia sozinha.

A reabilitacdo
baseada em RVI se
mostrou eficaz na
recuperacdo das
capacidades
funcionais dos MS,
em pacientes com
AVC subagudo,
quando adicionada ao
tratamento padréo.
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Use of low-cost

Avaliar a eficacia da
RV semi-imersiva,

O sistema Leap

virtual reality in Madrid,  com o uso de Leap xﬁgf?egg::gltfr@
i the treatment of Espanha  Motion Controller® L
Aguilera- the upper (n=36) (LMC) na Ensaio clinico  complementar, produz
X Rubio et al. pper. - e randomizado melhorias na forca de
bilitacéo da N
(2024) extren_wlty In reapifitacs (estudo piloto)  preensdo, destreza e
chronic stroke: a funcionalidade do funcio mlotora em
randomized Membro Superior ac(i;entes com AVC
clinical trial (MS) em pacientes (F:)rﬁnico
com AVC. :
Avaliar a previséo,
Combining seguranca e eficacia
immersive de uma nova
exergaming with experiéncia de o exergame base~ado
g g wit T P em neuroanimagéo na
physiotherapy in a orres exergame chamada DP s6 mostrou vidvel
specialized Vedras, neuroanimagcao sequro e eficaz na '
Silva et al intensive Portugal (utilizando o Ensaio clinico mglhora de multiplas
X1 (2025) " Parkinson’s (n=30) sistema MindPod ™ randomizado medidas secundéfias
disease Dolphin) quando (estudo piloto) As vantagens do '
rehabilitation adicionado a um exer amgtornaram-se
program: a programa intensivo €19 -
- . - evidentes a partir de
randomized de fisioterapia para

controlled trial

pacientes com
Doenga de
Parkinson (DP).

12 semanas.

Fonte: Dados do estudo, 2025

Nesse sentido, através dessa revisdo, foi possivel verificar a aplicacdo da RV na
reabilitacdo de pessoas portadoras de algumas doencas neuroldgicas, a saber: Paralisia Cerebral
(PC), Acidente Vascular Cerebral (AVC), Esclerose Mdltipla (EM) e Doenca de Parkinson
(DP). Dentre os trabalhos selecionados, o nivel de evidéncia foi, majoritariamente, constituido
por Ensaios Clinicos Randomizados (ECR), sendo dez artigos desse tipo e apenas um artigo do
tipo Estudo de Caso (EC).

Os estudos analisados evidenciam que a RV tem se consolidado como um importante
recurso complementar na reabilitacdo de pacientes neuroldgicos, atuando em dominios criticos

como funcdo motora, equilibrio, cognicéo e fatores de engajamento.

Discussao

Nos altimos anos, a Realidade Virtual (RV) vem se destacando como um instrumento
promissor no apoio a reabilitagdo das funcdes cognitivas e motoras de pacientes acometidos por
diferentes condicdes neurologicas. Nesse cenario, 0 emprego de tecnologias imersivas surge

como uma estratégia inovadora capaz de potencializar a neurorreabilitacdo desses pacientes
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(Tieri et al., 2018). Nesse sentido, os achados demonstram que, independentemente do tipo de
sistema utilizado, a RV atua como um recurso terapéutico complementar eficaz, na reabilitagéo
de diversas doengas neurologicas.

A Paralisia Cerebral Ataxica (PCA) foi identificada nos achados, ela se caracteriza por
apresentar alteracdes na instabilidade dos movimentos, no controle postural e no déficit de
equilibrio (Mouhamed et al., 2024). Nesse contexto, Silva e lwabe-Marchese (2015), avaliaram
a influéncia da RV, com a utilizag&o do videogame Nintendo Wii (NW), na reabilitagédo de um
menino acometido com PCA, verificando melhorias em seu equilibrio estatico e dindmico,
porém, sem alteracdes significativas nos parametros da marcha. Essa ocorréncia foi devido aos
jogos utilizados focarem principalmente no equilibrio e na descarga de peso estatica,
trabalhando a marcha somente de forma secundaria.

Essa verificacdo & consoante com a literatura, a qual aponta que exergames e
aplicativos do tipo Nintendo Wii geralmente promovem ganhos de equilibrio quando os jogos
priorizam controle postural, enquanto que, para melhorar velocidade, resisténcia e simetria da
marcha, € necessario um protocolo que incorpore treinamento ciclico de marcha, como por
exemplo, esteira com realidade virtual ou treino de marcha assistido, além de maior intensidade
e duracdo da intervencdo (Montoro-Cardenas et al., 2021; Tarakci et al., 2013; Cho et al., 2016).

Dessa forma, Cho et al. (2016) investigaram os efeitos do Treinamento de Marcha em
esteira com Realidade Virtual (VRTT), em criancas com PC espastica, constatando que 0 esse
método € significativamente mais eficaz que o treino em esteira isolada, melhorando a
velocidade e a resisténcia da marcha, além do equilibrio sonoro e a forca muscular dos membros
inferiores. Também, Kayabinar, Alemdaroglu-girbiz e Yilmaz (2021), observaram que o
Treinamento de Marcha Assistida por Rob6 (RAGT), associado a RV, possibilita a melhora da
marcha e do equilibrio, em pacientes com AVC.

As melhorias geradas pelo VRTT podem ser atribuidas a integracdo de mecanismos
sensorio-motores e cognitivos, pois a presenca de ambientes virtuais proporciona feedback
visual e auditivo em tempo real, possibilita a execugéo de tarefas de marcha mais especificas e
contextualizadas e aumenta o engajamento e a intensidade do treino. Além disso, o0 VRTT
estimula a interacdo motor-cognitiva necessaria a marcha segura, favorecendo ganhos
superiores de velocidade, resisténcia e simetria da marcha (Han et al., 2025).

Assim, com a utilizacdo da RV na reabilitacdo da Paralisia Cerebral (PC), por meio de

ambientes virtuais estimulantes e desafiadores, € possivel otimizar o desempenho motor e,
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consequentemente, aumentar a motivacéo dos pacientes, o que favorece a adesao ao tratamento.
Dessa forma, essa abordagem terapéutica, ludica e segura, promove a melhoria do equilibrio e
da marcha, o que também proporciona melhoria na neuroplasticidade e mudangas
comportamentais positivas em pacientes neurolégicos pediatricos (Ghai; Ghai, 2019; Mesa-
Burbano et al., 2025).

O AVC ¢ a condigdo em que a aplicacdo da RV se mostra mais diversificada,
abrangendo os dominios motores e cognitivos. Assim, no dominio cognitivo, Faria et al. (2016)
desenvolveram uma cidade, Reh@City, que integrou tarefas cognitivas as Atividades de Vida
Diaria (AVDs), resultando em melhorias na atencéo e nas funcGes executivas, comparando-se
com a terapia convencional. Esses achados sublinham o valor da RV na promocdo de tarefas
ecologicamente validas, essenciais para a transferéncia de habilidades para o ambiente real e
sdo condizentes com a literatura, que aponta a RV como recurso valioso, especialmente junto a
terapia convencional, para ampliar tempo e intensidade de treino e promover ganhos funcionais
p6s-AVC (El-Kafy et al., 2021; Pelaez-Vélez et al., 2023).

Ainda, Huang et al. (2024) verificaram que a reabilitacdo baseada em RV se
demonstrou mais eficaz que terapia convencional isolada na reabilitagdo do Membro Superior
(MS) em pacientes com AVC subagudo. Esses ganhos foram associados a alteracdes na
Conectividade Funcional Cerebral (CFC), pois através de exames de ressonancia magnética,
foram observadas maior conectividade em regides cerebrais imediatamente apds a intervencgéo
de RV. Semelhantemente, Wu et al. (2019), observaram o aumento da CFC inter-hemisférica,
0 que se correlacionou fortemente com a melhora motora do MS. Também, Feitosa et al. (2023)
verificaram maior conectividade no grupo submetido ao tratamento com RV. Esses achados
sugerem que a RV ndo apenas aprimora a funcdo, mas também promove uma reorganizacao
das redes neurais, favorecendo a recuperacdo motora ap6s o AVC.

Em relacdo a Esclerose Multipla (EM), o estudo de Kalron et al. (2016) verificou que
h& uma relacdo entre o desequilibrio postural, causado por essa doenca, e 0 Medo de Cair (MC).
Nesse sentido, 0 MC se constitui em uma preocupag¢do comum para pacientes com EM, sendo
uma consequéncia fisica da instabilidade, mas também, um componente emocional que limita
a realizacéo de atividades do dia a dia (Liu et al., 2021, Abou et al., 2024).

Nesse sentido, a RV consiste em uma ferramenta eficaz no treinamento do equilibrio,
pois oferece ambientes seguros e motivadores que favorecem a pratica motora, a confianga e o

engajamento dos pacientes, que apresentam ganhos superiores no alcance funcional e na
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reducdo do medo de cair, em comparacao a exercicios convencionais (Kalron et al., 2016, Liu
et al., 2021, Abou et al., 2024). Logo, entender como o0s sintomas desencadeiam o MC em
pacientes com EM, pode contribuir para o desenvolvimento de um prot6tipo que forneca
orientagdes para prevencao de quedas.

A fisioterapia tem ganhado crescente relevancia como intervencao ndo farmacologica
para 0 manejo dos sintomas da DP, trazendo beneficios para mobilidade funcional e para
qualidade de vida do individuo (Emig, et al., 2021; Silva et al., 2025). Nesse sentido, para
Doenca de Parkinson (DP), verifica-se que a utilizacdo da RV em complemento a fisioterapia
de rotina, melhora significativamente a funcdo motora, o equilibrio e as AVDs em pacientes
com DP, em comparacdo com a fisioterapia isolada. Essa sinergia sugere que a RV pode facilitar
0 processamento motor e o aprendizado de pacientes com DP (Kashif et al., 2022; Brandin-De
la Cruz et al., 2020).

Outra situacdo verificada, é a questdo do tempo necessario para realizacdo do
tratamento como RV. Assim, Silva et al. (2025) verificaram o tempo de 12 semanas, para que
o0 tratamento de DP com exergame fossem evidentes. De forma semelhante, Pelosin et al.
(2021), verificaram que uma reducdo na taxa de quedas em pacientes com DP, quando
submetidos a intervencdo de RV por 12 semanas, comparando-se aqueles submetidos ao
tratamento de 6 semanas. Ainda, Cortés-Pérez et al. (2023), observaram maior eficacia na
terapia de equilibrio com RV para EM, apds cerca de 40 sessoes, distribuidas de 8 a 19 semanas.
Isso reforca a necessidade de mais estudos que atestem a frequéncia, a intensidade e o tempo
necessarios para a aplicacdo da RV na reabilitacdo de cada tipo de patologia, de modo que sejam
realizados tratamentos personalizados e adaptados aos perfis motores e cognitivos dos
pacientes.

Ainda, Cikajlo e Potisk (2019) observaram que a RV imersiva 3D foi mais eficaz na
reabilitacdo de membros superiores em pacientes com DP, quando comparado aos exergames
2D ndo imersivos. Ambas as modalidades apresentaram melhoria no desempenho motor, no
entanto, a RV 3D aumentou o senso de presenca e facilitou a transferéncia do aprendizado para
a vida real, elevando o engajamento e a motivacdo dos pacientes. De maneira semelhante, para
reabilitagdo de AVC e EM (Van den Hoogen et al., 2012) verificaram que ambientes em 2,5D
sdo mais eficientes e precisos para tarefas de movimentacao, principalmente em pacientes com

percepcao estereoscopica reduzida. Porém, ambientes em 3D completos oferecem uma
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percepcdo de profundidade mais realista, beneficiando pacientes com maior capacidade
estereoscopica maior.

Entretanto, ambos verificaram que o uso da RV 3D, especialmente com 6culos de
realidade virtual, pode gerar desconforto visual e fadiga ocular, o que pode diminuir o
engajamento na terapia, constituindo um ponto de atencédo para sua aplicacéo clinica (Van den
Hoogen et al., 2012; Cikajlo; Potisk, 2019). Por isso, se faz necessario verificar as
particularidades de utilizagdo de tecnologias de RV, de modo a estabelecer o melhor tipo de
intervencdo para cada particularidade.

Também é notavel o equilibrio da eficacia entre as tecnologias avancadas e imersivas,
como por exemplo, MindPod™ Dolphin demonstrado por Silva et al. (2025), CAREN
apresentado por Kalron et al. (2016) e RV, explanado por Huang et al. (2024) e as solucdes de
baixo custo, como por exemplo, Nintendo Wii, apresentado por Silva e Iwabe-Marchese (2015)
e Leap Motion Controller®, apresentado por Cuesta-Gomez et al. (2020) e Aguilera-Rubio et
al. (2024). Essa constatacdo indica que a implementacdo da RV é viavel em diferentes contextos
clinicos, dependendo da necessidade de especificidade, particularidade ou acessibilidade.

Assim, as evidéncias apresentadas confirmam que a RV é um recurso capaz de
promover ganhos funcionais abrangentes, melhorando consistentemente a funcdo motora, o
equilibrio e a marcha (Silva e Iwabe-Marchese, 2015; Cho et al., 2016; Kalron et al., 2016;
Kayabinar; Alemdaroglu-giirbuz ; Yilmaz, 2021; Kashif et al., 2022; Huang et al., 2024). Sendo
também crucial para a reabilitacdo cognitiva, como demonstrado em Faria et al. (2016) e a
pratica de atividades de vida diaria, observado por Kashif et al. (2022).

Entretanto, observa-se a limitacdo comum de uma parcela dos artigos revisados ainda
se classificar como estudos piloto (Kalron et al., 2016; Aguilera-Rubio et al., 2024; Silva et al.,
2025), o que sugere a necessidade de mais estudos com amostras maiores e acompanhamento
de longo prazo, para determinar os protocolos ideais de interven¢do com RV na reabilitacao
neuroldgica.

Dessa forma, por ser uma ferramenta ludica e interativa, a RV vem promovendo alta
satisfacdo e adesdo dos pacientes neuroldgicos, potencializando sua reabilitacdo. Assim, esta
revisdo demonstra a eficacia da implementacdo da RV na reabilitacdo de diversas condi¢des
neuroldgicas (PC, AVC, EM e DP) e seu potencial para protocolos clinicos, além da eficacia

de sistemas imersivos e de baixo custo, o que torna a RV acessivel a diferentes contextos e
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confirma, através da literatura, que a realidade virtual consiste em componente essencial na

neurorreabilitacdo moderna.

Conclusao

A presente revisao integrativa apresenta a Realidade Virtual (RV) como um avango
significativo no campo da reabilitacdo neuroldgica, unindo o rigor técnico da ciéncia a
sensibilidade do cuidado humano. Por meio da andlise dos onze estudos selecionados,
observou-se que a RV se mostra eficaz e segura na recuperacdo funcional de pacientes
acometidos por diversas patologias, como Paralisia Cerebral (PC), Acidente Vascular Cerebral
(AVC), Esclerose Multipla (EM) e Doenca de Parkinson (DP), apresentando beneficios
especificos para cada tipo de disfuncdo neuroldgica.

Além disso, a utilizacdo da RV favorece o engajamento terapéutico e estimula a
neuroplasticidade cerebral, elementos essenciais para a reabilitacdo efetiva, pois sua natureza
ludica e imersiva contribui para tornar o processo terapéutico mais prazeroso e motivador,
especialmente em publicos pediatricos ou em pacientes com doencas crénicas, nos quais a
adesdo ao tratamento é um desafio constante.

Outro aspecto relevante é a viabilidade de aplicacdo da RV em varios niveis de
tecnologia. Dispositivos de baixo custo, como o Nintendo Wii e o Leap Motion Controller®,
apresentaram resultados comparaveis aos sistemas imersivos e avancados, como o CAREN, RVI
e MindPod™ Dolphin, o que amplia as possibilidades de implementac&o clinica em ambientes
com diferentes condicGes estruturais e financeiras, demonstrando a eficacia na promogdo de
ganhos funcionais e na qualidade de vida dos pacientes, o que reforca o potencial da RV como
ferramenta acessivel e escalavel dentro das praticas de reabilitacao.

Contudo, ainda existem limitagdes metodoldgicas, como o numero reduzido de
participantes e a mensuracdo do tempo necessario para 0 tratamento, 0 que destaca a
necessidade de protocolos padronizados e acompanhamentos de longo prazo, que permitam
consolidar as evidéncias sobre a eficacia e seguranca da RV na reabilitacdo neuroldgica. Dessa
forma, sua integracdo a pratica clinica tende a transformar o paradigma tradicional de
reabilitacdo, aproximando tecnologia e neurociéncia na busca por intervencfes mais eficazes,
acessiveis e centradas no paciente, de modo a promover ganhos funcionais significativos e

potencializar a dindmica terapéutica.
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