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RESUMO 

O uso da Realidade Virtual (RV) está amplamente disseminado na área da saúde, melhorando o 

prognóstico de muitas patologias, esta ferramenta é capaz de criar ambientes que promovem a 

reabilitação e recuperação das funções motoras e cognitivas. Este trabalho propõe analisar o uso da RV 

na reabilitação motora e do equilíbrio postural de pacientes neurológicos que apresentam déficit motor. 

Trata-se de uma revisão bibliográfica sistemática qualitativa, utilizando as bases de dados SciELO 

(Scientific Electronic Library Online) e Research Gate, no período compreendido entre Agosto e 

Setembro de 2024. A análise de diversas ferramentas e ambientes envolvendo a RV e utilizados no 

tratamento das patologias como Doença de Parkinson (DP), Acidente Vascular Cerebral (AVC) e 

Paralisia Cerebral (PC), o qual observa-se danos neurológicos com alteração no movimento e no 

equilíbrio postural, apresentou-se válida na recuperação e promoção do equilíbrio e controle postural 

mediante estimulo das respostas musculares e neurológicas. Os mesmos, simulam realidades em 

ambientes controlados reduzindo os riscos e motivando a realização dos exercícios. Entre os consoles 

mais utilizados estão o XBOX 360 Kinect e o Nintendo Wii, ambos apresentando custo/benefício 

satisfatório para uso por diversos profissionais e clínicas de reabilitação especializadas. Percebe-se 

então que o uso da RV se apresenta como ferramenta inovadora e revolucionária estimulando seu uso 

na reabilitação clínica e a elaboração de protocolos de tratamento cada vez mais específicos para cada 

patologia e condições neurológicas.  
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1 INTRODUÇÃO  

O uso da Realidade Virtual (RV) está amplamente disseminado em todas as áreas, inclusive na 

saúde, em que o avanço tecnológico e a propagação da indústria eletrônica desenvolveram ferramentas 

que podem melhorar a qualidade de vida de muitos pacientes de forma progressiva e até mesmo, 

melhorar o prognóstico de muitas realidades que antes do advento da realidade virtual, era improvável, 

seja no ensino quanto na prática. Concomitante, a busca por tratamento com menos efeitos colaterais, 

dependência e toxicidade é um desafio, principalmente para patologias complexas, como a Doença de 

Parkinson (DP), em que os efeitos colaterais dos medicamentos envolvem efeitos no trato 

gastrointestinal e no sistema cardiovascular, além dos resultados ao uso prolongado do medicamento 

que pode trazer sinais de movimentos involuntários de contorção e depêndencia (Rodrigues; Campos, 

2006). 

De acordo com Cardoso et al. (2006), os ambientes são criados com o propósito de reabilitar 

pessoas com deficiência e visa recuperar a capacidade motora e funções cognitivas, uma terapia voltada 

para pacientes que apresentam danos cerebrais, lesões cerebrais traumáticas, paralisia cerebral, na 

prevenção de acidentes, cirurgias etc. Dessa forma, essa tecnologia serve para criar uma “nova 

realidade” para o usuário, provocando sua imersão, interação e envolvimento completo em um mundo 

tridimensional, esses três conceitos são importantes na percepção da utilização desse tipo de ferramenta 

na reabilitação de pacientes neurológicos com déficit motor, uma vez         que a relação do paciente 

com esse ambiente promove respostas neurológicas positivas e que mostram o avanço da reabilitação 

para o usuário, família e equipe de profissionais relacionadas com o caso (Lima et al, 2017). 

Entre as vantagens observadas quanto ao uso dessa tecnologia salienta-se que esse tipo de 

terapia possui diversos pontos positivos que abrangem diversas possibilidades de aplicação, seja 

cognitiva, motora e/ou comportamental, que podem ser realizadas em situações reais sem risco aos 

pacientes, realizando simulações e ações que não seriam perceptíveis no mundo real, sendo de 

fundamental importância na reabilitação de pacientes neurológicos. No Brasil, é notável a diversa 

quantidade de trabalhos relacionados à essa terapia, contudo, são trabalhos específicos em cada nicho 

(Nunes et al.,2011), na área neurológica, podemos ver trabalhos relacionados com a Doença Parkinson 

(Mendes, 2012), Acidente Vascular Cerebral (AVC) (Pompeu et al, 2014), paralisia cerebral (Moreira, 

2012), entre outros, que mostram os efeitos que esse tipo tecnologia pode trazer aos pacientes. (Lima 

et al, 2017) 

Na doença de Parkinson, por exemplo, ocorre a morte dos neurônios dopaminérgicos da 

substância negra, responsáveis pela fluidez e coordenação do movimento, como também do equilibrio, 

além dessa, as outras doenças também são acompanhadas por disfunções e sequelas importantes da 

função motora e do equilibrio por outros processos fisiopatologicos nos hemisférios cerebrais e 

cerebelar, quando não acompanhadas e tratadas, a progressão dessas patologias levam ao 
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comprometimento físico e dependência na realização das atividades diárias, resultando a uma 

diminuição na qualidade de vida do paciente e da esfera familiar (Santana et al.2014). Dessa modo, 

em vários estudos relacionados com essa patologia, foi observado a melhora das habilidades motoras 

e cognitivas utilizando a reabilitação com jogos que envolvem a realidade virtual, mostrando uma 

possibilidade de tratamento não medicamentoso em pacientes sintomáticos principalmente na 

reabilitação da marcha e equilíbrio (Fritsch et al,2018). Apesar de alguns resultados de pesquisas 

relacionados a RV no tratamento do AVE não serem significativos (Meireles et al, 2022), na maioria 

dos estudos relataram resultados além da melhora motora e correção postural, o desenvolvimento 

cognitivo e da memória, resistência cardiopulmonar, marcha e a resposta a diversos estímulos que a 

RV pôde proporcionar utilizando a interação de estímulos visuais e mecânicos. (Lima et al, 2017) 

Nesse artigo, será realizado uma análise desses trabalhos relacionados aos efeitos gerados na 

reabilitação de pacientes neurológicos com déficit motor, ressaltando as características da realidade 

virtual e suas vantagens, quais foram os métodos utilizados, a resposta motora desses pacientes e as 

limitações nessa área. Nesse sentido, o objetivo desse artigo é estabelecer, de acordo com a literatura, 

o uso da Realidade Virtual na reabilitação motora e do equilíbrio postural de pacientes neurológicos 

que apresentaram deficit motor, afim de integrar essa ferramenta tecnológica como um método 

tratamento não medicamentoso fisioterapêutico. Como objetivos mais específicos, pretende-se 

estabelecer a importância da realidade virtual no contexto dos tratamentos não medicamentosos; 

definir como são os ambientes e ferramentas utilizados para os tratamentos neurológicos; elucidar as 

vantagens da utilização da realidade virtual no tratamento dos pacientes neurológicos e debater os 

resultados dos estudos relacionados com o tema. 

   

2 METODOLOGIA 

Trata-se de uma revisão bibliográfica sistemática que será levantado e avaliado os dados 

qualitativos pertencentes ao tema (Costa, Toledo, 2016). Para elaboração dessa revisão foram 

realizadas etapas de pesquisa, como: Debate sobre o tema e elaboração refinada da ideia, escolha dos 

artigos e estudos relacionados com o caso, utilizando as bases de dados SciELO (Scientific Electronic 

Library Online) e Research Gate,  categorização dos temas de acordo com os objetivos especifícos, 

avaliação das informações e apresentação dos resultados. 

 

3 RESULTADOS E DISCUSSÃO 

Durante a condução deste estudo, foram analisadas as várias ferramentas e ambientes 

empregados no tratamento das patologias de ordem neurodegenerativas mencionadas no texto, os quais 

contribuíram para o aprimoramento do movimento e equilíbrio postural em pacientes com danos 

neurológicos. Na doença de Parkinson, por exemplo, uma condição neurodegenerativa que impacta os 
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neurônios dopaminérgicos dos núcleos da base, foram examinados estudos que empregaram os 

consoles XBOX 360 Kinect (Mendes et al., 2015) e o Nintendo Wii (Mendes, 2012). Ambas as 

tecnologias oferecem uma variedade de jogos e ambientes que podem ser adaptados e desenvolvidos 

para facilitar a realização de movimentos físicos repetitivos e fornecer o feedback necessário para a 

reabilitação motora, além de serem tecnologias mais baratas e de fácil utilização (Mendes et al., 2015). 

Neste contexto, o console Xbox 360 Kinect, caracterizado pela ausência de necessidade de 

controles manuais e pelo uso de um sistema de reconhecimento de movimentos por meio da câmera 

embutida que captura imagens tridimensionais, proporciona uma experiência de interação mais 

imersiva quando comparado a outros (Chang, Chen, & Huang, 2011). Já o Nintendo Wii necessita de 

controle manual para realização das atividades nos jogos. Entretanto, os estudos demonstraram 

melhorias no desempenho das funções comprometidas durante a execução de jogos específicos para 

ambas as plataformas. Foi possível perceber desde a melhora do condicionamento físico, equilíbrio, 

marcha, amplitude e fluidez dos movimentos, até a melhoria no deslocamento e descarga de peso e 

ajustes posturais. Pôde-se perceber com a utilização destes consoles, que os elementos visuais 

presentes estimularam a participação além de promoverem o desenvolvimento cognitivo dos pacientes, 

particularmente para aqueles jogos com níveis progressivos de dificuldades (Mendes et al., 2015; 

Silva; Iwabe – Marchese, 2014). 

No AVC, a perca da função motora e equilíbrio postural, provem em geral de distúrbios 

isquêmico ou hemorrágico com o comprometimento das áreas do giro pré-central, responsável pelo 

córtex motor primário (LOUIS et al, 2018). Aqui, o console de escolha mais utilizado é o Nintendo 

Wii, nos estudos realizados por Souza et al (2012), eles evidenciaram uma melhora na velocidade de 

movimentação, agilidade e da força muscular dos membros superiores quando associado ao tratamento 

convencional. Embora ainda haja um número insuficiente de pesquisas para definir a eficácia exata do 

Wii, essa tecnologia promove o bem estar e trabalha os movimentos de tarefas do dia-a-dia dos 

portadores de sequelas do AVE. Essa resposta decorre de uma reorganização cortical citada por Júnior 

e Silva (2012), em que a realização repetitiva e induzida dos movimentos pela tecnologia de realidade 

virtual resultaria em um mecanismo de neuroplasticidade em que a informação transmitida através do 

desempenho do paciente o levaria a melhora do controle motor. 

Os estudos também tem mostrado a utilização da realidade virtual em casos de Paralisia 

Cerebral (PC), esta causada por uma lesão cerebral traumática ou má formação fetal, pode causar 

limitações nos movimentos e desordens posturais permanentes acompanhados de alterações sensitivas 

e/ou cognitivas (Silva; Iwabe-Marchese, 2013;Rosebaum et al, 2007). Apesar das alterações para esta 

condição ter caráter permanente, a utilização do Nintendo Wii estimulou o equilíbrio e o controle 

postural, e a resposta muscular dos pacientes com PC, revelando que a RV utilizada nesses casos é um 
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dos mecanismos não medicamentosos mais promissores e que podem ser utilizados no tratamento, em 

especial, associado à fisioterapia (Lima et al, 2017). 

Fica evidente que a realidade virtual tem a capacidade de motivar a participação no tratamento 

e disponibilizar recursos para que os pacientes experimentem diversos ambientes que os coloquem em 

desafios comparados com a realidade de forma individualizada, assim fazendo com que estes possam 

desfrutar de uma melhor qualidade de vida real (Cardoso et al., 2004), treinando-os de forma cognitiva 

e física para a realização de atividades que antes se apresentavam desafiadoras (Koeniget et al, 2009), 

além de contribuir para studos futuros, utilizando a observação dos dados adquiridos e armazenados 

durante a realização das atividades, tanto para manutenção da realização das atividades pela equipe 

multidisciplinar (Pompeu; Pompeu, 2011), quanto no desenvolvimento de novos ambientes que 

explorem mais atividades que desafiem os pacientes (Dores et al, 2012). 
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