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Realidade virtual como recurso terapéutico na reabilitacio
funcional de idosos: revisao de literatura

Virtual reality as a therapeutic resource in the functional rehabilitation of
older adults: a literature review

Thais Gabriele Montecchi Garcia'
Monika Mensch?

Resumo: O envelhecimento compromete forga, equilibrio e marcha, e a adesdo limitada aos
programas convencionais de fisioterapia motiva a busca por recursos tecnologicos capazes de
tornar a reabilitacdo de idosos mais motivadora e efetiva. Objetivo: Analisar a utilizagdo da
realidade virtual na reabilitagdo funcional de idosos, destacando seus efeitos sobre a
funcionalidade e seus beneficios e limitagdes no contexto da fisioterapia. Metodologia:
Revisdo de literatura descritiva e qualitativa, com busca em PubMed, PMC, SciELO, BVS,
Portal CAPES, ScienceDirect, SpringerLink, SAGE, MDPI, Wiley, Taylor & Francis,
Frontiers, Oxford Academic e Google Académico, no primeiro semestre de 2026, por artigos
completos publicados entre 2019 e 2026, em portugués ou inglés, sobre realidade virtual na
reabilitacdo de pessoas com 60 anos ou mais, excluidos duplicados, resumos, teses e estudos
com outras populagdes. Resultados: Sete estudos compuseram a Tabela 1: duas metanalises,
uma revisdo sistematica, trés ensaios clinicos randomizados e um estudo quase-experimental.
A realidade virtual melhorou de forma consistente o equilibrio e reduziu o risco de quedas em
idosos frageis e da comunidade, com ganhos de for¢a muscular em sarcopénicos e
institucionalizados e de velocidade de marcha e qualidade de vida, enquanto os efeitos sobre

mobilidade global e cogni¢ao foram menos uniformes. Discussao: Os achados convergem
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quanto ao equilibrio e divergem quanto a mobilidade e forca, o que se relaciona a
heterogeneidade de protocolos, amostras reduzidas e seguimento curto. A adesdo mostrou-se
favoravel, sem desisténcias nem eventos adversos no ensaio de realidade mista e com eventos
adversos leves nas demais intervencdes, destacando-se a gamificagdo como fator de
engajamento, enquanto custo, capacitacao profissional e letramento digital permanecem como
barreiras. Consideracoes Finais: A realidade virtual mostra-se complemento seguro e
motivador a fisioterapia convencional na reabilitacdo funcional de idosos. Sdo necessarios
ensaios maiores, com desfechos padronizados, andlise de custo-efetividade e
acompanhamento prolongado.

Palavras-chave: Realidade Virtual, Idoso, Reabilitagdo, Equilibrio Postural, Fisioterapia.

Abstract: Aging compromises strength, balance and gait, and the limited adherence to
conventional physical therapy programs motivates the search for technological resources
capable of making the rehabilitation of older adults more motivating and effective. Objective:
To analyze the use of virtual reality in the functional rehabilitation of older adults,
highlighting its effects on functionality and its benefits and limitations in the context of
physical therapy. Methodology: Descriptive, qualitative literature review, with searches in
PubMed, PMC, SciELO, VHL, CAPES Portal, ScienceDirect, SpringerLink, SAGE, MDPI,
Wiley, Taylor & Francis, Frontiers, Oxford Academic and Google Scholar, in the first half of
2026, for full articles published between 2019 and 2026, in Portuguese or English, on virtual
reality in the rehabilitation of people aged 60 years or older, excluding duplicates, abstracts,
theses and studies with other populations. Results: Seven studies composed Table 1: two
meta-analyses, one systematic review, three randomized clinical trials and one
quasi-experimental study. Virtual reality consistently improved balance and reduced fall risk
in frail and community-dwelling older adults, with gains in muscle strength in sarcopenic and
institutionalized older adults and in gait speed and quality of life, whereas effects on global
mobility and cognition were less uniform. Discussion: The findings converge regarding
balance and diverge regarding mobility and strength, which is related to protocol
heterogeneity, small samples and short follow-up. Adherence was favorable, with no dropouts
or adverse events in the mixed-reality trial and mild adverse events in the other interventions,
with gamification standing out as an engagement factor. Final considerations: Virtual reality

proves to be a safe and motivating complement to conventional physical therapy in the



functional rehabilitation of older adults. Larger trials with standardized outcomes,
cost-effectiveness analysis and prolonged follow-up are needed.

Keywords: Virtual Reality, Aged, Rehabilitation, Postural Balance, Physical Therapy.

1 Introducio
O envelhecimento ¢ acompanhado por alteragdes progressivas e cumulativas nos

sistemas musculoesquelético, neuromuscular e sensorial, como a sarcopenia, a reducdo do
numero de unidades motoras e os déficits proprioceptivos, visuais e vestibulares. O conjunto
dessas mudancas compromete a capacidade funcional, entendida pela Organizacdo Mundial
da Saiude como a combinagao entre a capacidade intrinseca do individuo e o ambiente em que
ele vive (Zhang e Wang, 2023).

Na pratica, essa perda manifesta-se por lentificacdo da marcha, aumento da base de
apoio, dificuldade para levantar-se ¢ caminhar com seguranga e maior risco de quedas, com
repercussdes sobre a independéncia e a participagdo social. A inatividade fisica, frequente
entre pessoas com 65 anos ou mais e associada a doencas cronicas, alimenta um ciclo em que
a reducao da mobilidade agrava as perdas funcionais (Queralt, Quesada e Beltran, 2025;
Izquierdo et al., 2025).

A fisioterapia ocupa lugar central na reabilitacdo funcional do idoso, por meio de
programas estruturados de fortalecimento muscular, treino de equilibrio, reeducagdo da
marcha e coordenacdo motora. Revisdes sistematicas demonstram que a atividade fisica
estruturada conduzida por fisioterapeutas ¢ capaz de reverter componentes da fragilidade e de
melhorar desfechos fisicos, cognitivos e emocionais nessa populagdo (Rizvi et al., 2025).

Apesar de sua eficicia, a abordagem convencional enfrenta limitacdes: a natureza
repetitiva dos exercicios e a escassez de estimulos motivacionais reduzem a adesao, os ganhos
obtidos em ambientes controlados nem sempre se transferem para o cotidiano e as demandas
cognitivas envolvidas no controle postural raramente sdo treinadas de forma integrada as
demandas motoras (Nikitas et al., 2026; Yang e Lee, 2026).

A realidade virtual (RV) surge como alternativa para superar essas barreiras. Trata-se
de uma tecnologia que cria ambientes simulados, imersivos ou ndo, nos quais o Usuario
interage em tempo real por meio de sensores que captam seus movimentos € fornecem
feedback imediato, condicdo que favorece a repeticdo de tarefas orientadas, o aprendizado

motor e a neuroplasticidade (Ramalho et al., 2026; El-Banna et al., 2026).



O carater ludico e a gamificagdo das atividades ampliam o engajamento e a intensidade
do treinamento, e processos de codesenho com residentes frageis de instituicdes de longa
permanéncia mostram que os proprios idosos podem participar da construgdo de intervengdes
fisico-cognitivas mais aceitdveis e motivadoras, com resultados promissores inclusive entre os
mais longevos (Tang, Fan e Kan, 2026; Grzywacz et al., 2026).

Sobre o equilibrio e o risco de quedas, revisdes sistematicas e metanalises indicam que
a reabilitacdo baseada em RV melhora o controle postural estatico e dinamico, a forga e a
mobilidade de idosos frageis, inclusive quando realizada em domicilio, por expor o paciente a
cenarios desafiadores que exigem ajustes constantes do centro de gravidade e maior
integracdo sensorial (Azizian, Yalfani e Gholami-Borujeni, 2026; Alhasan et al., 2025).

Ensaios clinicos randomizados recentes reforcam esses achados: intervengdes em
realidade mista e programas domiciliares que combinam exercicios em RV e treino resistido
melhoraram forga, fungdo fisica e aptidao cardiorrespiratoria em idosos com sarcopenia, € um
programa domiciliar de reabilitagdo por RV produziu ganhos funcionais em idosos frageis
(An, Min e Park, 2025; Chitjamnogchai et al., 2025; El-Abdeen Mohamed, Mohamed e
Elhameed, 2025).

A RV também estimula fun¢des cognitivas, uma vez que as tarefas virtuais exigem
atencdo, memoria, tomada de decisdo e tempo de reacdo. Metanalises apontam beneficios
sobre a cognicdo e as atividades instrumentais de vida diaria em idosos com
comprometimento cognitivo leve, e o treinamento motor-cognitivo em esteira com RV nao
imersiva mostrou-se vidvel e promissor nessa populacdo (Wang et al., 2026; Conroy et al.,
2026).

Persistem, no entanto, desafios: o custo dos equipamentos, a necessidade de
capacitacdo e a aceitacdo ainda parcial da RV imersiva pelos fisioterapeutas, além da
heterogeneidade dos protocolos, das amostras reduzidas e da escassez de dados sobre efeitos a
longo prazo, o que dificulta a comparagdo entre estudos e justifica a analise sistematizada das
evidéncias disponiveis (Luc et al., 2026; Soleimani, Masaebi e Sangtarash, 2026).

Diante desse panorama, o objetivo geral deste estudo ¢ analisar a utilizacdo da
realidade virtual na reabilitacdo funcional de idosos, destacando seus efeitos sobre a
funcionalidade e seus beneficios e limitacdes no contexto da fisioterapia. Como objetivos

especificos, busca-se avaliar os efeitos da RV sobre o equilibrio, a mobilidade e a marcha,



analisar sua influéncia na adesdo e no engajamento durante o tratamento e identificar os

principais beneficios e limitagdes de sua aplicacao na pratica fisioterapéutica.

2 Metodologia

A investigacdo caracteriza-se como revisdo de literatura, de natureza descritiva e
abordagem qualitativa, realizada no primeiro semestre de 2026 nas bases PubMed, PubMed
Central (PMC), SciELO, Biblioteca Virtual em Saude (BVS), Portal de Periodicos CAPES,
ScienceDirect, SpringerLink, SAGE Journals, Frontiers, MDPI, Oxford Academic, Wiley
Online Library, Taylor & Francis Online e Google Académico. Sem intervencao direta em
seres humanos, o estudo nao exigiu apreciagio pelo Comité de Etica.

Foram incluidos artigos cientificos completos publicados entre 2019 e 2026, em
portugués ou inglés, disponiveis na integra, que abordassem a realidade virtual como recurso
terapéutico na reabilitacdo funcional de pessoas com 60 anos ou mais, em qualquer
delineamento. Foram excluidos artigos duplicados, estudos em populagdes nio idosas,
resumos, editoriais, cartas ao leitor, teses, dissertacoes, trabalhos de conclusao de curso e
publicacdes sem acesso ao texto integral.

Os descritores foram “realidade virtual”, “reabilitagdo funcional”, “fisioterapia
geriatrica”, “idosos”, “equilibrio” e “marcha”, além dos correspondentes em inglés, aplicados
isoladamente e em combinagdes construidas com os operadores booleanos AND e OR. Foram

identificados 117 registros; apos a triagem por titulo, resumo e leitura completa, 21 estudos

compuseram a amostra final desta revisdo, como apresenta a Figura 1.



Figura 1: Processo de selecio dos artigos para a realizagdo do estudo.
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Fonte: Autoria propria (2026).
3 Resultados

A Tabela 1 retine os sete estudos que compdem a sintese desta revisdo, publicados

entre 2025 ¢ 2026: duas revisdes sistematicas com metanalise, uma revisao sistematica, trés



ensaios clinicos randomizados e um estudo quase-experimental. As populacdes abrangem
idosos frageis e pré-frageis, mulheres com sarcopenia, residentes de instituicdo de longa

permanéncia com 80 anos ou mais e idosos da comunidade. A tabela apresenta autor, titulo

traduzido, objetivo e principais resultados de cada estudo.

Tabela 1: Dados dos estudos selecionados.

para melhora do
equilibrio, da forca e da
mobilidade em idosos
com fragilidade: reviséo
sistemadtica e metanalise

domiciliares de
treinamento com
realidade virtual sobre
o equilibrio, a forga e a
mobilidade de idosos
frageis e pré-frageis.

Autor Titulo do artigo Objetive da pesquisa | Resultados
Alhasan et al. Treinamento domiciliar | Avaliar a efetividade Seis estudos (407
(2025) com realidade virtual de programas participantes, média de 75,2

anos) foram incluidos; as
intervencdes duraram em
média 13,3 semanas, com
cerca de 39,6 sessdes de
25,3 minutos, e cinco

apresentaram alta qualidade

metodolégica. A RV
domiciliar melhorou
significativamente o

equilibrio pela Escala de
Berg (DM = 3,62; 1C95%
2,29-495; p < 0,001; I* =
0%), mas nfdo produziu
efeito significativo sobre a
mobilidade (Timed Up and
Go) nem sobre a forca
(sentar e levantar). Os
autores consideram a RV
domiciliar promissora para
o equilibrio, com efeitos
ainda incertos para forca e

mobilidade.

Trillo-Charlin et
al. (2026)

Impacto de quatro
semanas ou mais de
realidade virtual
imersiva sobre a
qualidade de vida e a
atividade fisica de
idosos: revisdo
sistematica e metanalise

Avaliar a efetividade
de mtervencdes em
realidade virtual
imersiva com duragio
de quatro semanas ou
mais sobre qualidade
de vida, atividade
fisica, dor, esforco
percebido e eventos
adversos em idosos.

Catorze  ensaios (839
participantes com mais de
60 anos) compuseram a
sintese qualitativa e oito a
metanalise. A RV imersiva
com head-mounted display
teve efeito moderado e
significativo sobre a
qualidade de vida (DMP
0,48; IC95% 0,1-0.8; p

0,007), mais evidente em




programas de 10 a 12
gemanas ou com mais de
600 minutos de exposicdo,
sem diferenca significativa
para o nivel de atividade
fisica (DMP = —0.2: p =
0.50). A evidéncia sobre dor
¢ esforco percebido foi
limitada; WE eventos
adversos foram em geral
leves, com destaque para a
cybersickness.

Azizian, Yalfami
e Gholami-

Borujeni (2026)

Efeito da reabilitagdo
com realidade virtual
sobre o equilibrio € o
risco de quedas de
idosos: revisdo
sistematica

Revisar
sistematicamente o
efeito de protocolos de
reabilitacdo com
realidade virtual sobre
o equilibrio e o risco de
quedas em idosos.

De 329 registros, dez
estudos foram selecionados,
cinco de alta qualidade e

cinco de qualidade
moderada segundo a
ferramenta do NIH. Os
resultados indicaram

diferenca  estatisticamente
gignificativa a favor dos
exercicios em RV, em
comparacio a outros
protocolos de reabilitagio.
quanto ao equilibrio e ao
risco de quedas. Os autores
concluem que a RV
melhora o equilibrio e reduz
o risco de quedas e
observam que os idosos
parecem mais interessados
nos exercicios virtuais do
que nos protocolos
tradicionais.




Autor Titulo do artigo Objetivo da pesquisa | Resultados
An, Min ¢ Park | Fisioterapia baseada em | Investigar os efeitos de | Trinta  mulheres  idosas
(2025) realidade mista em uma plataforma de (média de 75,3 anos) com
idosos com sarcopenia: | fisioterapia em sa{"copenia treinaram por 30
ensaio clinico realidade mista sobre | Munutos, trés  vezes por
randomizado preliminar | espessura do semana, durantv.? quatro
. semanas., com oculos de
quadm?erps,l confianga realidade mista e treino
ne f.:qu1l1b1'1m , gamificado ou com faixas
atividades de vida clasticas. O grupo de
didria e qualidade de realidade  mista  obteve
vida em idosos com ganho significativamente
sarcopenia. maior de espessura do
quadriceps (p = 0,001) e de
qualidade de vida pelo SF12
(p = 0.02). Ambos os grupos
melhoraram a confianca no
equilibrio
(escala ABC) e a
funcionalidade diaria
(Indice de Katz). sem
diferenca entre eles. Nio
houve desisténcias nem
eventos adversos.
Grzywacz et al. | Efeitos da realidade Avaliar os efeitos de Trinta e oito residentes de
(2026) virtual gamificada sobre | uma intervengio em uma instituicio de longa

a forca muscular e a
funcfo fisica em idosos
longevos: estudo piloto
sobre desfechos
funcionais relacionados
4 sarcopenia

realidade virtual com o
jogo Beat Saber sobre a
forca muscular e
indicadores de
desempenho fisico
relacionados a
sarcopenia em idosos
com 80 anos ou mais.

permanéncia (média de 87.2
anos) foram randomizados
para 12 sessdes
supervisionadas de 20
minutos, trés vezes por
gsemana, durante quatro
gemanas, Ou para O grupo
controle. Houve interacdes
grupo % tempo
significativas a favor da RV
para a forca de membros
superiores ¢  inferiores
(preensdo manual, flexfo de
cotovelo e sentar e levantar
em 30 s; p < 0.05). sem
diferencas para

agilidade e resisténcia (8foot
up-and-go e marcha
estacionaria de 2 min). O
treino foi considerado eficaz
e bem tolerado, com
beneficios funcionais de
curto prazo.




Autor

Titulo do artigo

Objetive da pesquisa

Resultados

Yang e Lee
(2026)

Treinamento
cognitivomotor
integrado bageado em
exergame: wma nova
abordagem para
melhorar as funcdes
fisicas de idosos

Comparar os efeitos de
um treino baseado em
exergame com os de
um treino convencional
de dupla-tarefa sobre a
funcfio fisica de idosos
da comunidade.

Trinta idosos de 60 a 75
anos foram randomizados
em grupo exergame, com
tarefas de passo
cognitivomotoras e
feedback em tempo real na
plataforma Dividat Senso, e
grupo  de  dupla-tarefa
convencional, por 30
minutos, trés vezes por
gemana, durante 12
semanas. Ambos
melhoraram
significativamente em todas
as medidas, mas o grupo
ganhos
area de
de

cadéncia e

obteve
em

exergame
superiores
oscilagio,
estabilidade,
velocidade de marcha (p <
0,05): distribuicdo de peso,
comprimento do passo e
escores cognitivos
(MoCAK) nfo diferiram
entre os grupos.

limite

El-Abdeen
Mohamed,
Mohamed e
Elhameed (2025)

Efeito de um programa
domiciliar de
reabilitacdo fisica por
realidade virtual sobre os
desfechos funcionais de
idosos frageis:

Estudo

quaseexperimental

Avaliar o efeito de um
programa domiciliar de
reabilitacio fisica por
realidade virtual sobre
os desfechos funcionais
de idosos frageis e pré-
frageis no Egito.

Setenta idosos pré-frageis ou
frageis de trés areas urbanas
da provincia de Dakahlia
foram alocados em grupo
intervencdo e grupo controle
nio equivalente, com
medidas pré, pos e de
seguimento ao longo de 30
dias. O grupo intervencio
melhorou significativamente
fragilidade, desempenho
fisico e quedas entre cada
periodo de medida (p <
0,001), com ganhos nos
critérios de fragilidade,
equilibrio em pé, velocidade
de marcha. sentar e levantar
e medo de cair, enquanto o
grupo controle permaneceu
estavel ou piorou. As
caracteristicas basais eram
semelhantes entre os grupos.

Fonte: Autoria propria (2026).




4 Discussao

Os sete estudos da Tabela 1 convergem ao indicar que a realidade virtual, nas
modalidades imersiva, mista e de exergame, produz ganhos funcionais em idosos, com
destaque para o equilibrio. Isso coincide com a revisdo narrativa que descreve melhora
consistente de equilibrio, marcha e for¢ca com dispositivos imersivos, embora a maioria tenha
amostras pequenas e curta dura¢do (Ramalho et al., 2026). A magnitude dos efeitos, contudo,
varia conforme o desfecho avaliado.

Um mecanismo plausivel ¢ a integracdo entre demandas motoras e cognitivas. Nikitas
et al. (2026) mostram que somar treino cognitivo ao equilibrio melhora postura, marcha,
mobilidade e dupla-tarefa ao otimizar a atengdo, e as tarefas de passo com feedback imediato
usadas por Yang e Lee (2026) materializam essa integracao. O consenso internacional de
exercicio também recomenda programas multicomponentes com tarefas cognitivas para
prevenir quedas (Izquierdo et al., 2025).

No equilibrio, as evidéncias de maior nivel sdo concordantes. A metanélise de Alhasan
et al. (2025) encontrou melhora significativa na Escala de Berg com RV domiciliar em frageis,
sem heterogeneidade entre os estudos (Tabela 1), e a revisdo de Azizian, Yalfani e
GholamiBorujeni (2026) mostrou vantagem significativa da RV sobre outros protocolos no
equilibrio e no risco de quedas, com metade dos estudos de alta qualidade. A auséncia de
heterogeneidade sugere efeito robusto a variagdes de protocolo.

Na mobilidade e na marcha, os achados divergem. Alhasan et al. (2025) ndo
observaram efeito sobre o Timed Up and Go, ao passo que El-Abdeen Mohamed, Mohamed e
Elhameed (2025) relataram melhora da velocidade de marcha e do sentar e levantar em
frageis, e Yang e Lee (2026), ganhos superiores de cadéncia e velocidade com exergame. A
divergéncia pode decorrer do delineamento, pois o estudo egipcio usou controle nao
equivalente e o exergame foi comparado a um treino ativo de dupla-tarefa.

Na forca muscular, dois ensaios randomizados concordam. Grzywacz et al. (2026)
verificaram ganhos significativos de preensdo manual, flexdo de cotovelo e sentar e levantar
em residentes muito idosos institucionalizados, ¢ An, Min e Park (2025) encontraram ganho
superior de espessura do quadriceps com realidade mista em mulheres com sarcopenia. Isso
contrasta com a metanalise de Alhasan et al. (2025), sem efeito sobre a forga, talvez por

diferencas de supervisao e intensidade entre protocolos.



A cogni¢dao também merece atencdo. Em idosos com comprometimento cognitivo
leve, a metanalise de Wang et al. (2026) mostrou melhora da cognicdo global, fungdo
executiva, aten¢do ¢ memoria com RV, maior com trés ou mais sessoes semanais, mais de oito
semanas e ao menos 18 horas totais. J4 no ensaio de Yang e Lee (2026), os escores do
MoCA-K nao diferiram entre exergame e dupla-tarefa convencional, sugerindo que o ganho
cognitivo depende da dose e de a intervengao ter sido desenhada para esse fim.

A qualidade de vida mostra-se sensivel & RV. A metanalise de Trillo-Charlin et al.
(2026) encontrou efeito moderado e significativo com RV imersiva por quatro semanas ou
mais, mais evidente nos programas de 10 a 12 semanas ou com maior tempo total de
exposicao, ¢ An, Min e Park (2025) observaram melhora superior do SF-12 apods quatro
semanas de realidade mista. A convergéncia entre uma metanalise ampla e um ensaio
preliminar sugere beneficio além do dominio fisico, na percep¢ao de bem-estar.

Quanto a adesdo e ao engajamento, segundo objetivo especifico, os dados sdo
favoraveis. No ensaio de An, Min e Park (2025) ndo houve desisténcias nem eventos
adversos; no piloto de Conroy et al. (2026), 76,6% concluiram o protocolo e 94% o
recomendariam; e
Azizian, Yalfani e Gholami-Borujeni (2026) relatam maior interesse dos idosos pela RV. A
gamificacdo parece central: os modulos codesenhados por Tang, Fan e Kan (2026) elevaram a
adesdo de 14,56 para 23,76 minutos € aumentaram a retencao e as inscrigdes voluntarias.

Outro beneficio ¢ levar o treino ao domicilio e a instituicdo. Programas domiciliares
melhoraram equilibrio (Alhasan et al., 2025), funcdo e medo de cair (ElI-Abdeen Mohamed,
Mohamed e Elhameed, 2025) e pressdes respiratorias e capacidade funcional em sarcopénicos
(Chitjamnogchai et al., 2025), e Grzywacz et al. (2026) mostraram boa tolerancia a sessdes de
20 minutos em residentes com 80 anos ou mais. Os eventos adversos sdo leves, sobretudo
cybersickness (Trillo-Charlin et al., 2026).

As limitagdes da literatura sdo expressivas. Persistem heterogeneidade de protocolos,
amostras reduzidas e falta de medidas padronizadas e de dados de longo prazo (Ramalho et
al., 2026; Alhasan et al., 2025), e os estudos primarios da Tabela 1 tiveram de 30 a 70
participantes e até 12 semanas de intervengdo, com seguimento de apenas 30 dias no estudo
egipcio. EIAbdeen Mohamed, Mohamed e Elhameed (2025) ndo randomizaram os grupos, €
An, Min e Park (2025) descrevem seu ensaio como preliminar, o que pede cautela na

generalizagdo.



Na pratica, o inquérito de Luc et al. (2026) com 155 fisioterapeutas revelou que 75,5%
nunca haviam usado RV imersiva e que, apesar da atitude positiva, o custo-beneficio
preocupa. Ramalho et al. (2026) acrescentam baixo letramento digital e restrigdes econdmicas
como barreiras e, em revisdo sobre RV imersiva na saude mental de idosos, Folorunsho et al.
(2026) mostram que desconforto e cybersickness sdo manejaveis com apoio de facilitador e
design adequado a idade.

Esta revisao incluiu s6 artigos em portugués e inglés de 2019 a 2026, sem avaliagdo de
risco de viés nem metanalise. Ainda assim, os dados sustentam a RV como complemento ao
treino resistido recomendado (Izquierdo et al., 2025). Pesquisas futuras devem incluir ensaios
maiores (Conroy et al., 2026) com seguimento longo (Trillo-Charlin et al., 2026), medidas de
desfecho padronizadas (Ramalho et al., 2026) e analise de custo-beneficio, preocupacio de

fisioterapeutas (Luc et al., 2026).

Consideracoes finais

Esta pesquisa teve como objetivo analisar a utilizacdo da realidade virtual na
reabilitagdo funcional de idosos, destacando seus efeitos sobre a funcionalidade e seus
beneficios e limitagdes no contexto da fisioterapia, bem como avaliar seus efeitos sobre
equilibrio, mobilidade e marcha, analisar sua influéncia na adesdo e no engajamento durante o
tratamento e identificar as principais vantagens e restrigdes de sua aplicagdo na pratica
fisioterapéutica junto a essa populagao.

Os estudos analisados evidenciaram que a realidade virtual, imersiva, mista ou
exergame, melhora de modo consistente o equilibrio de idosos frageis e da comunidade, com
ganhos de for¢a muscular em sarcopénicos e institucionalizados e resultados favoraveis para
velocidade de marcha e qualidade de vida, ainda que os efeitos sobre mobilidade e cogni¢do
tenham sido menos uniformes. A adesdo mostrou-se favoravel, com eventos adversos leves, e
o carater ludico motivou os participantes.

Entre as dificuldades encontradas, destacam-se a heterogeneidade dos protocolos, dos
equipamentos e dos instrumentos de avaliagdo, que dificultou a comparagdo direta entre os
estudos, o reduzido tamanho das amostras e a auséncia de seguimento prolongado, além da
escassez de publicagdes nacionais e de artigos completos em portugués sobre o tema, o que
obrigou a recorrer predominantemente a literatura internacional publicada nos Ultimos dois

anos.



Recomenda-se que a realidade virtual seja incorporada como complemento, € nao
como substituto, dos programas convencionais de fortalecimento, equilibrio e marcha, com
supervisdo, progressdo da dificuldade e atengdo a sinais de desconforto. Para a pesquisa,
sugerem-se ensaios randomizados maiores, com protocolos e desfechos padronizados, analise
de custo-efetividade e seguimento de longo prazo, além de estudos brasileiros sobre sua

viabilidade nos servigos publicos de fisioterapia.
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