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RESUMO 

Introdução: pacientes pós-AVC possuem sequelas na função motora, necessitando, assim, de intenso 
processo de reabilitação para recuperação da marcha e autonomia. Esse processo de recuperação 
funcional pode ser mais eficaz se aliado ao uso de Realidade Virtual nessa prática, impulsionando 
ainda mais os resultados. Objetivo: analisar qual o impacto da RV na reabilitação da Marcha em 
pacientes pós-AVC, aliada aos exercícios tradicionais, aumentando a visibilidade do assunto e a 
recuperação dos pacientes. Método: para a efetivação desse estudo foram utilizadas publicações 
científicas nacionais e internacionais que abordem o uso de RV nas terapias de reabilitação pós-AVC. 
Ainda, foram utilizados critérios como: disponibilidade de texto completo, relevância para o tema e 
publicações em português, inglês e espanhol. As publicações analisadas foram publicadas entre 2015 
e 2025, selecionadas nas bases PubMed e LILACS, incluindo ensaios clínicos randomizados (dois 
em andamento), protocolos de ensaio clínico, revisões sistemáticas, metanálises, revisões de 
literatura e revisões de escopo. Os descritores utilizados foram stroke, virtual reality, gait e exercise 
therapy, combinados entre si com o operador booleano “AND”. Resultados: a análise dos artigos 
evidenciou melhora prevalente nas seguintes categorias: (1) no engajamento e motivação para 
realizar a reabilitação; (2) maior ativação cortical; (3) aumento do equilíbrio e (4) aumento da 
velocidade da marcha. Conclusão: verificou-se que a reabilitação pós-AVC é fundamental para a 
autonomia e bem-estar dessas pessoas. Por isso, aliar RV às práticas convencionais ajuda nesse 
processo, aumentando ainda mais sua recuperação e tornando as fisioterapias mais eficientes.  

Palavras-chave:  Stroke; Virtual Reality; Gait; Exercise Therapy.  

 

INTRODUÇÃO 

O Acidente Vascular Cerebral (AVC) caracteriza-se como uma lesão do 

sistema nervoso central, frequentemente associada a déficits motores e sensoriais. 

Entre as sequelas observadas, ressaltam-se as alterações da função motora, como 

diminuição da velocidade de marcha, do equilíbrio e do controle postural. Além 

disso, estudos mostram que as implicações vão além do comprometimento do 

sistema nervoso, prejudicando de forma global, pois afeta a autonomia do indivíduo, 

aumentando suas chances de queda, restringindo, assim, suas atividades diárias 

(3,9,10). 

Dessa forma, a reabilitação dessas pessoas torna-se fundamental para 

restaurar sua independência, exigindo constantes e intensos exercícios de 
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fisioterapia para recuperar sua marcha e bem-estar. Nesse contexto, os métodos de 

reabilitação tradicional podem se tornar monótonos e cansativos para o paciente, 

reduzindo a adesão às atividades de recuperação da marcha e dificultando sua 

reabilitação de forma personalizada (8). 

A partir dessa perspectiva, pesquisas apontam que o uso de tecnologias 

inovadoras, como a Realidade Virtual (RV), favorecem a aprendizagem motora 

(1,3,4,9,10). 

Isso ocorre, pois, a RV fornece estímulos visuais, auditivos e 

somatossensoriais, proporcionando maior ativação cortical, favorecendo, 

consequentemente, a recuperação motora e potencializando a neuroplasticidade 

(6,9). Ainda, o engajamento dos pacientes pós-AVC torna-se maior nos exercícios 

associados à RV devido ao caráter lúdico e engajador das atividades (7,10). 

Portanto, este estudo busca analisar qual o impacto da RV na reabilitação da 

marcha em pessoas pós-AVC, aliada à reabilitação convencional. 

 

MATERIAIS E MÉTODOS 

Trata-se de uma revisão integrativa da literatura, realizada por meio da 

análise de estudos publicados entre 2015 e 2025, com a finalidade de analisar quais 

os possíveis benefícios da Realidade Virtual na reabilitação da Marcha em pacientes 

pós-Acidente Vascular Cerebral aliada à reabilitação convencional. A pesquisa 

fundamentou-se em base de dados amplamente reconhecidas na área da saúde: 

PubMed e LILACS.  

Dessa forma, forma utilizados os seguintes descritores em inglês: stroke, 

virtual reality, gait e exercise therapy, combinados entre si com o operador booleano 

“AND”. Os critérios de inclusão adotados foram: publicações com texto completo 

disponível, escritas em português, inglês ou espanhol, publicadas nos últimos 10 

anos. Foram selecionados diferentes tipos de evidências científicas: ensaios clínicos 

randomizados (incluindo dois em andamento), protocolos de ensaio clínico 

randomizado, revisões de escopo, meta-análises e revisões de literatura. O critério 

central de inclusão foi contemplar diretamente os benefícios e os principais 

resultados da aplicação da Realidade Virtual na reabilitação da Marcha em 



 

CIPEEX – Congresso Internacional de Pesquisa, Ensino e Extensão  
v.6 (2025) - ISSN: 2596-1578  

3 

 

pacientes pós-AVC. Excluíram-se trabalhos duplicados e artigos que apresentavam 

apenas dados genéricos sobre a RV aliada à fisioterapia. 

Após a seleção e leitura crítica dos 10 artigos incluídos, os conteúdos foram 

organizados em eixos temáticos com base nas semelhanças entre os achados 

relatados. Essa organização permitiu a identificação de padrões de categorias 

amplamente melhoradas com o uso da RV aliada ao método de reabilitação 

convencional.   

 

RESULTADOS 

Foram incluídos 10 estudos, sendo predominantemente ensaios clínicos 

randomizados publicados entre 2016 e 2024 (1–10). A análise demonstrou que a 

reabilitação convencional promove melhora da marcha em pacientes pós-AVC; 

entretanto, exercícios repetitivos e padronizados podem reduzir a adesão 

terapêutica. 

Os estudos que utilizaram a Realidade Virtual (RV) associada à 

fisioterapia convencional evidenciaram resultados superiores quando 

comparados à terapia isolada, com melhora significativa na velocidade de 

marcha, equilíbrio e controle postural (1,3,4,9,10). 

A RV promove estímulos multimodais (visuais, auditivos e motores), 

favorecendo maior ativação cortical e potencialização da plasticidade neural (6,9). 

Além disso, o caráter lúdico das atividades contribuiu para aumento do engajamento 

e motivação dos indivíduos durante o processo de reabilitação (7,10). Os achados 

puderam ser organizados em quatro eixos principais: 

(1) aumento do engajamento e motivação; 

(2) maior ativação cortical; 

(3) melhora do equilíbrio; 

(4) aumento da velocidade da marcha. 

Apesar dos resultados promissores, a literatura destaca a necessidade de 

estudos com amostras maiores e acompanhamento longitudinal para fortalecimento 

da evidência científica. 
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Figura 1: Mapeamento dos eixos categóricos 

 

Fonte: Autoria própria 

 

  

CONCLUSÃO 

A reabilitação de pacientes pós-AVC é de fundamental importância para 

desenvolver não somente a autonomia desses indivíduos, como para seu bem-estar. 

Por isso, aliar RV a essa prática proporciona a eles benefícios motores e mentais, 

favorecendo sua independência e motivando seu processo de recuperação. 

Portanto, o desenvolvimento de pesquisas que ajudem na compreensão e na 

implementação de maior tecnologia nas fisioterapias favorecem cuidados mais 

humanizados e eficientes em saúde. 
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