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RESUMO

Introdugao: pacientes p6s-AVC possuem sequelas na fungdo motora, necessitando, assim, de intenso
processo de reabilitagdo para recuperagcdo da marcha e autonomia. Esse processo de recuperagao
funcional pode ser mais eficaz se aliado ao uso de Realidade Virtual nessa pratica, impulsionando
ainda mais os resultados. Objetivo: analisar qual o impacto da RV na reabilitagdo da Marcha em
pacientes pés-AVC, aliada aos exercicios tradicionais, aumentando a visibilidade do assunto e a
recuperacao dos pacientes. Método: para a efetivagdo desse estudo foram utilizadas publicagbes
cientificas nacionais e internacionais que abordem o uso de RV nas terapias de reabilitagdo p6s-AVC.
Ainda, foram utilizados critérios como: disponibilidade de texto completo, relevancia para o tema e
publicagcdes em portugués, inglés e espanhol. As publicagbes analisadas foram publicadas entre 2015
e 2025, selecionadas nas bases PubMed e LILACS, incluindo ensaios clinicos randomizados (dois
em andamento), protocolos de ensaio clinico, revisdes sistematicas, metandlises, revisdes de
literatura e revisdes de escopo. Os descritores utilizados foram stroke, virtual reality, gait e exercise
therapy, combinados entre si com o operador booleano “AND”. Resultados: a andlise dos artigos
evidenciou melhora prevalente nas seguintes categorias: (1) no engajamento e motivacado para
realizar a reabilitagdo; (2) maior ativacdo cortical; (3) aumento do equilibrio e (4) aumento da
velocidade da marcha. Conclusdo: verificou-se que a reabilitagdo pés-AVC é fundamental para a
autonomia e bem-estar dessas pessoas. Por isso, aliar RV as praticas convencionais ajuda nesse
processo, aumentando ainda mais sua recuperagao e tornando as fisioterapias mais eficientes.
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INTRODUGAO

O Acidente Vascular Cerebral (AVC) caracteriza-se como uma leséo do
sistema nervoso central, frequentemente associada a déficits motores e sensoriais.
Entre as sequelas observadas, ressaltam-se as alteragcbes da fungdo motora, como
diminuicao da velocidade de marcha, do equilibrio e do controle postural. Além
disso, estudos mostram que as implicacdes vao além do comprometimento do
sistema nervoso, prejudicando de forma global, pois afeta a autonomia do individuo,
aumentando suas chances de queda, restringindo, assim, suas atividades diarias
(3,9,10).

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

restaurar sua independéncia, exigindo constantes e intensos exercicios de
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fisioterapia para recuperar sua marcha e bem-estar. Nesse contexto, os métodos de
reabilitagéo tradicional podem se tornar mono6tonos e cansativos para o paciente,
reduzindo a adesao as atividades de recuperacao da marcha e dificultando sua

reabilitacdo 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 estimulos visuais, auditivos e
somatossensoriais, proporcionando maior ativagao cortical, favorecendo,
consequentemente, a recuperacdo motora e potencializando a neuroplasticidade
(6,9). Ainda, o engajamento dos pacientes pds-AVC torna-se maior nos exercicios

associados a RV devido ao carater ludico e engajador das atividades (7,10).

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

marcha em pessoas pds-AVC, aliada a reabilitagdo convencional.

MATERIAIS E METODOS

Trata-se de uma revisdo integrativa da literatura, realizada por meio da
analise de estudos publicados entre 2015 e 2025, com a finalidade de analisar quais
os possiveis beneficios da Realidade Virtual na reabilitacdo da Marcha em pacientes
pos-Acidente Vascular Cerebral aliada a reabilitacdo convencional. A pesquisa
fundamentou-se em base de dados amplamente reconhecidas na area da saude:
PubMed e LILACS.

Dessa forma, forma utilizados os seguintes descritores em inglés: stroke,
virtual reality, gait e exercise therapy, combinados entre si com o operador booleano
“‘AND”. Os critérios de inclusdo adotados foram: publicacbes com texto completo
disponivel, escritas em portugués, inglés ou espanhol, publicadas nos ultimos 10
anos. Foram selecionados diferentes tipos de evidéncias cientificas: ensaios clinicos
randomizados (incluindo dois em andamento), protocolos de ensaio clinico
randomizado, revisdes de escopo, meta-analises e revisdes de literatura. O critério
central de inclusdo foi contemplar diretamente os beneficios e os principais

resultados da aplicacdo da Realidade Virtual na reabilitacdo da Marcha em
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pacientes pés-AVC. Excluiram-se trabalhos duplicados e artigos que apresentavam

apenas dados genéricos sobre a RV aliada a fisioterapia.

ApOs a selecao e leitura critica dos 10 artigos incluidos, os conteudos foram
organizados em eixos tematicos com base nas semelhancas entre os achados
relatados. Essa organizagdo permitiu a identificacdo de padrées de categorias
amplamente melhoradas com o uso da RV aliada ao método de reabilitacdo

convencional.

RESULTADOS

Foram incluidos 10 estudos, sendo predominantemente ensaios clinicos
randomizados publicados entre 2016 e 2024 (1-10). A analise demonstrou que a
reabilitacdo convencional promove melhora da marcha em pacientes pos-AVC,;
entretanto, exercicios repetitivos e padronizados podem reduzir a adesao

terapéutica.

Os estudos que utilizaram a Realidade Virtual (RV) associada a
fisioterapia convencional evidenciaram resultados superiores quando
comparados a terapia isolada, com melhora significativa na velocidade de

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

A RV promove estimulos multimodais (visuais, auditivos e motores),
favorecendo maior ativagao cortical e potencializagdo da plasticidade neural (6,9).
Além disso, o carater ludico das atividades contribuiu para aumento do engajamento
e motivacado dos individuos durante o processo de reabilitacdo (7,10). Os achados

puderam ser organizados em quatro eixos principais:
(1) aumento do engajamento e motivagao;
(2) maior ativagao cortical;
(3) melhora do equilibrio;
(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 evidéncia cientifica.
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Figura 1: Mapeamento dos eixos categoricos
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CONCLUSAO

A reabilitacdo de pacientes pds-AVC é de fundamental importancia para
desenvolver ndo somente a autonomia desses individuos, como para seu bem-estar.
Por isso, aliar RV a essa pratica proporciona a eles beneficios motores e mentais,
favorecendo sua independéncia e motivando seu processo de recuperacio.
Portanto, o desenvolvimento de pesquisas que ajudem na compreensao e na
implementacdo de maior tecnologia nas fisioterapias favorecem cuidados mais

humanizados e eficientes em saude.
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