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INSERÇÃO DA REALIDADE VIRTUAL (RV) EM AMBIENTE DE 

TERAPIA INTENSIVA: UMA VISÃO FISIOTERÁPICA 

 

INSERTION OF VIRTUAL REALITY (VR) IN AN INTENSIVE CARE 

ENVIRONMENT: A PHYSICAL VISION 

MORAES, Caíque José de Oliveira1 
MOULIN, Renata Dias2 

RIBEIRO, Gustavo Zigoni de Oliveira3 
RESUMO 

Diante de diversos avanços tecnológicos, a evolução dos mais variados setores tem 
se mostrado cada vez mais presentes no mercado. Uma das áreas que vem 
acompanhando o ritmo tecnológico e inovando em relação as suas estratégias e 
recursos é a fisioterapia, utilizando a realidade virtual para desenvolver ainda mais 
técnicas e oferecer cada vez mais tratamentos mais direcionados e eficazes para 
cada tipo de condição. Nesse contexto, o presente trabalho busca demonstrar, 
através de uma revisão integrativa questões relevantes que vinculem os impactos da 
realidade virtual em um ambiente de terapia intensiva, partindo de uma perspectiva 
fisioterápica. Em relação aos resultados, foi possível obter uma quantidade 
significativa de informações que demonstram a relevância desse recurso para o 
aprimoramento das estratégias utilizadas nas UTI’s. Ainda sobre resultados obtidos, 
é válido ressaltar que foi encontrada uma escassez em relação a materiais, 
documentos e pesquisas sobre realidade virtual direcionada exclusivamente para o 
ambiente de terapia intensiva, o que acabou por ocasionar uma coleta de dados em 
documentos relacionados as palavras-chaves da temática.  

Palavras-chave: Realidade virtual. Fisioterapia. Unidade de Terapia intensiva.  

 

ABSTRACT 

Faced with several technological advances, the evolution of the most varied sectors 
has been increasingly present in the market. One of the areas that has been 
following the technological pace and innovating in relation to its strategies and 
resources is physiotherapy, using virtual reality to develop even more techniques and 
offer more and more targeted and effective treatments for each type of condition. In 
this context, the present work seeks to demonstrate, through an integrative review, 
relevant issues that link the impacts of virtual reality in an intensive care environment, 
from a physiotherapeutic perspective. Regarding the results, it was possible to obtain 
a significant amount of information that demonstrates the relevance of this resource 
for the improvement of the strategies used in the ICUs. Still on the results obtained, it 
is worth mentioning that a shortage was found in relation to materials, documents 
and research on virtual reality directed exclusively to the intensive care environment, 
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which ended up causing data collection in documents related to the keywords of the 
thematic. 

Keywords: Virtual reality. Physiotherapy. Intensive care unit. 

 

INTRODUÇÃO 

 

Em um mundo que acompanha o ritmo ditado pela globalização, é possível 

notar que os recursos tecnológicos passaram a ter um grande peso e presença no 

cotidiano social, independentemente do momento. Se é para relaxar, pedir uma 

comida e até mesmo trabalhar, o mundo virtual se faz presente cada dia mais, 

direcionando diversas áreas para essa imersão (LIMA et. al., 2016). 

Uma das áreas que vem ganhando destaque quando relacionada a realidade 

virtual é fisioterapia. A utilização da realidade virtual (RV) tem se mostrada um 

grande recurso, que quando usado da forma correta, acaba se caracterizando como 

uma grande aliada no processo de recuperação e terapia fisioterápica. A RV assume 

um papel de desenvolvimento dinâmico, capaz de estimular de forma descontraída a 

evolução das atividades funcionais propostas, o que consequentemente, acaba 

aumentando também a probabilidade de sucesso (RODRIGUES, 2020). 

Para melhor depreender o conceito de realidade virtual no contexto da área 

de fisioterapia, antes é necessário compreender o real significado da RV e suas 

modificações ao longo do seu tempo evolutivo. Há uma enorme gama de conceitos e 

definições relacionadas a RV, e de modo geral, elas fazem uma referência a uma 

imersiva e interativa experiência que se baseia em imagens gráficas 3D geradas por 

computador em tempo real, em outras palavras, é uma simulação de um mundo real, 

ou apenas imaginário gerada por computador” (RODRIGUES; PORTO, 2013, p. 99). 

O termo Realidade Virtual (RV) foi criado por volta de 1980 por Jaron Lanier, 

que é considerado um grande nome da ciência da computação (RODRIGUES, 

2013). 

Nascimento et. al, (2008) diz que a RV pode ser caracterizada como o uso de 

alta tecnologia capaz de convencer o usuário que ele se encontra em uma realidade 

totalmente diferente, que por sua vez é provocada pelo seu envolvimento na 

situação.  

Uma outra definição condiz com o uso de computadores e interfaces com o 

usuário para gerar o efeito de mundos tridimensionais, que costumam incluir objetos 
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capazes de proporcionar uma forte sensação de presença tridimensional. Rodrigues 

et. al., diz que a interface 

[...] utiliza “alavancas” para impulsionar as informações ofertadas, 
possibilitando uma modalidade nova de leitura e escrita. A internet 
pode ser vista como uma ilustração, uma Interfaces Científicas uma 
vez que se encontra equipada com interfaces gráficas atraentes e 
bem estruturadas, disponibilizando assim o acesso as informações 
de forma mais didática (RODRIGUES et. al., 2013). 

A RV pode ser considerada uma espécie de espelho da realidade física, 

onde o indivíduo perpassa por três dimensões, podendo explorar o mundo ao 

seu redor juntamente com todas as sensações em tempo real. Os equipamentos 

utilizados na realização das atividades simulam condições em que o usuário 

pode experimentar diversas situações, como o toque de objetos de um mundo 

virtual, fazendo com que haja uma interação significativa entre ambas as partes 

envolvidas (CORRÊA et. al., 2009). Dentre os equipamentos mais utilizados, é 

possível citar óculos virtuais, vídeo games, monitores, projetores, entre outros.  

É importante salientar que a realidade virtual se fundamenta com base em 

três ideias básicas, isto é, imersão, interação e envolvimento. A primeira, que é a 

imersão, está conectada com a finalidade de inserir o usuário em um ambiente 

virtual, propiciando a sensação de estar dentro de um ambiente real. Entretanto, 

a identificação do grau de imersão é captada pelos dispositivos que tem como 

função transmitir ao utilizador a sensação de imersão no ambiente virtualizado, 

migrando assim os seus sentidos sensoriais e toda a atenção para dentro 

daquele determinado espaço, permitindo a manipulação e exploração natural dos 

componentes, ao invés de assumir o papel de um mero observador (REIS et. al., 

2017). 

Já a segunda base é a interação, que está totalmente relacionada a 

capacidade de o computador detectar a entrada do usuário e transformar o 

ambiente em tempo real, de acordo com as ações dele. Há uma preferência em 

relação a simulações que podem ser controladas e modificadas, e esse é um dos 

principais motivos para a RV ser muito utilizada em prol do divertimento, visto que a 

interação é um dos principais pilares desse mundo (REIS et. al., 2017). 

A terceira e uma concepção que forma a realidade virtual é o envolvimento, 

que por sua vez está totalmente relacionado aos estímulos direcionados ao indivíduo 



4 
 

sob uma determinada atividade, podendo ser considerado ativo ou passivo, isto é, 

participando de um jogo ou lendo um livro, respectivamente.  

Durante muito tempo a RV foi vinculada a lazer e entretenimento, o que ao 

longo dos anos, em especial na última década, vem se transformando. Atualmente, 

diante de toda essa imersão tecnológica, a área de fisioterapia vem se aprimorando 

em relação as suas técnicas e recursos, na intenção de propiciar cada vez mais 

condições de tratamento mais eficazes para seus pacientes.  

No contexto fisioterápico, a RV é definida como um ambiente virtual gerado 

por um computador ou videogame no qual a pessoa tem autonomia de interação 

com o ambiente em tempo real. Atualmente há a seguinte divisão: 

-    Imersiva (tridimensional): nesta modalidade o paciente é inserido no ambiente 

virtual do jogo por meio de óculos, capacetes e outros recursos que têm a 

capacidade de isolá-lo do ambiente externo, focando apenas na realidade proposta.  

-    Não-imersiva (bidimensional): já nesta modalidade o paciente irá visualizar a 

tela do jogo por meio de um monitor ou outro tipo de projeção, e irá interagir sem se 

isolar do ambiente externo, contextualizando aquele momento na sua própria 

realidade (REIS et. al., 2017). 

É importante enfatizar que os portadores de paralisia cerebral, ou que 

carregam sequelas proveniente de AVC ou outros distúrbios motores são os 

maiores beneficiados, uma vez que esse tipo de intervenção é capaz de 

estimular o paciente em diversos sentidos (MACHADO et. al., 2016; 

RODRIGUES, 2020). 

A inatividade é caracterizada por uma baixa mobilidade, o que muita das 

vezes é gerada pela ausência de atividades físicas (VOLLMAN, 2010). Levando 

em consideração uma perspectiva ampla, são poucos os pacientes que demonstram 

algum tipo de atividade na terapia intensiva. Grande parte dos dados evidenciam 

que o nível de atividade nesse ambiente é muito baixo, podendo chegar a zero 

(BERNEY, 2013; BEACH, 2017). A falta de atividades pode ocasionar diversas 

problemáticas, como problemas respiratórios e cardíacos, além de lesões 

musculoesqueléticas (WINKELMAN, 2009; WIESKE 2015). Além dessas questões, 

os pacientes tendem a apresentar alterações relacionadas ao equilíbrio e 

coordenação, assim como deliruim por conta da privação de estímulos visuais, táteis 

e auditivos (TEASELL, 1993). 
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Nesse contexto, o profissional de fisioterapia acaba assumindo uma função 

de extrema relevância para a recuperação mais acelerada desse paciente, 

principalmente quando tem como aliado recursos capazes de estimular a retomada 

de atividades físicas de forma dinâmica e estratégica.  

Sendo assim, a principal pesquisa se justifica devido o interesse em verificar o 

papel da RV dentro do ambiente de terapia intensiva, uma vez que embora já 

explorada, ainda conta com poucas pesquisas e apontamentos. A utilização da 

realidade virtual no ambiente de tratamento intensivo tem como objetivo aprimorar 

as estratégias e viabilizar uma recuperação mais acelerada em relação aos métodos 

mais tradicionais, que infelizmente não contam com uma boa dinâmica, e 

consequentemente, não condiz com estímulos dinâmicos.  

A indagação problema que norteará está revisão é a seguinte: Quais as 

principais aplicabilidades do uso da realidade virtual em Unidades de Terapia 

Intensiva? A partir dessa questão, será realizado um levantamento bibliográfico 

integrativo, que tem como intenção relacionar as aplicabilidades da realidade virtual 

no ambiente supracitado sob a perspectiva do profissional de fisioterapia. 

O objetivo geral é que motiva essa pesquisa é explorar as aplicabilidades da 

RV na UTI e demonstrar os benefícios a partir da ótica fisioterápica. Já entre os 

objetivos específicos é possível citar: (1) explorar o conceito de realidade virtual; 

perpassar pela relação entre a RV como aliada na fisioterapia; (3) direcionar o olhar 

para o ambiente de terapia intensiva; e (4) levantar informações bibliográficas 

relevantes para compor os resultados e discussões.  

 

METODOLOGIA 

 

A presente pesquisa se caracteriza como uma revisão integrativa de literatura 

científica. A revisão integrativa, enquanto um instrumento da prática fundamentada 

em evidências, viabiliza a construção de um saber baseado em uma determinada 

temática, tornando possível a otimização tanto da pesquisa quanto da assistência 

(CESNIK; SANTOS, 2012; MENDES et. al., 2008). 

 Nesse viés, uma revisão integrativa, de acordo com Souza, Silva e Carvalho 

(2010) deve ser composta pela realização de algumas etapas, como: a elaboração 

das questões norteadoras e a busca na literatura (SOUZA et. al., 2010). As questões 

que norteiam a presente pesquisa já foram expostas, abrindo espaço para as 
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demais etapas que serão detalhadas, com a finalidade de evidenciar que todos os 

procedimentos metodológicos relevantes foram de fato aplicados. 

Foram excluídos dos resultados artigos que não estavam redigidos em língua 

portuguesa e inglesa, assim como outros tipos de materiais com baixa natureza 

acadêmica, como notícias, cartas, capítulos etc. Além disso, também foram 

excluídos artigos que não se apresentavam completos em suas bases. As bases 

utilizadas para coletar o material foram: Pubmed, Medline, LILACS, SciELO e 

PePSIC, com ressalta aos materiais que formaram a introdução, que também foram 

retirados de sites, revistas, e artigos relevantes a temática. Em relação ao período 

de estudo, só foram selecionados artigos publicados nos últimos 10 anos perante a 

sociedade acadêmica.  

Os descritores utilizados para buscar os materiais que aqui serão expostos 

foram: realidade virtual; fisioterapia; unidade de tratamento intensivo, e ainda, os 

mesmos termos com o operador booleano and. Nesse sentido, a pesquisa 

correlacionou os termos e buscou trazer os vínculos mais interessantes capazes de 

compor os resultados. Foram utilizados 8 artigos no total, sendo que apenas um 

aborda a realidade virtual dentro do ambiente de terapia intensiva. Os demais 

permeiam a temática e discorrem sobre condições que geralmente condicionam o 

sujeito para a UTI.  

 

RESULTADOS E DISCUSSÕES  

 

Neste momento será realizada a exposição dos 09 artigos selecionados que 

compõem os resultados da presente pesquisa. O quadro 1 apresenta a 

categorização dos artigos selecionados quanto ao título, ano de publicação e autor, 

objetivos, metodologia e resultados. Este molde de organização se deu para facilitar 

a visualização dos dados que serão apresentados posteriormente nas discussões.  

QUADRO 1 – Resultados coletados 

TÍTULO  AUTOR 

E ANO 

OBJETIVO METODOLOGIA RESULTADOS 

Realidade virtual 

para fins 

VIÑAS-

Diz S et. 

Explorar os 

artigos 

Levantamento 

bibliográfico 

Embora se tenha 

diversas 
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terapêuticos em 

acidente vascular 

cerebral: Uma 

revisão 

sistemática 

al., 2016 publicados nos 

últimos 5 anos 

e depreender 

se 

estabelecem 

um vínculo 

entre a RV e a 

recuperação 

terapêutica. 

evidências sobre 

os benefícios do 

uso da RV no 

campo da 

reabilitação e 

fisioterapia, ainda 

é forte a 

necessidade de 

mais estudos na 

área. 

Uso de sistemas 

de realidade 

virtual como 

método 

propriocepção na 

paralisia cerebral: 

diretriz de prática 

clínica 

MONGE 

et. al., 

2012 

O objetivo 

deste artigo é 

estudar o 

impacto do 

uso de 

sistemas de 

realidade 

virtual na 

melhoria e 

aquisição de 

habilidades 

funcionais, e 

avaliar as 

evidências 

científicas para 

determinar a 

força da 

recomendação 

de tais 

intervenções. 

Levantamento 

bibliográfico 

Há fortes 

evidências 

científicas de uma 

recomendação 

aceitável para o 

uso de sistemas 

de realidade virtual 

no tratamento da 

paralisia cerebral. 

Reabilitação por 

realidade virtual: 

atividade física 

GOMES 

et. al., 

2019 

O objetivo 

principal é 

avaliar o nível 

Estudo 

experimental 

Foram analisadas 

cem sessões de 

fisioterapia. 
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de pacientes 

internados na 

unidade de 

terapia intensiva 

de atividade 

que o 

Nintendo 

WiiTM pode 

obter em 

pacientes de 

unidade de 

terapia 

intensiva e sua 

segurança 

associada e 

satisfação do 

paciente. 

Quando os 

pacientes jogavam 

videogame, 

atingiram um nível 

leve de atividade 

durante 59% da 

duração da sessão 

e um nível 

moderado de 

atividade durante 

38% da duração 

da sessão. 

Realidade virtual 

como ferramenta 

de prevenção, 

diagnóstico e 

tratamento do 

comprometiment

o cognitivo em 

idosos: uma 

revisão 

sistemática 

CIBEIRA 

et. al., 

2020 

O principal 

objetivo é 

explorar a 

aplicação da 

realidade 

virtual como 

ferramenta 

preventiva, 

diagnóstica ou 

terapêutica 

para prejuízo 

cognitivo em 

idosos. 

Levantamento 

bibliográfico 

Há evidências do 

potencial efeito da 

realidade virtual 

como estratégia 

preventiva contra 

o desenvolvimento 

do 

comprometimento 

cognitivo em 

idosos. 

Efeito de uma 

intervenção 

baseada na 

realidade virtual 

no 

desenvolvimento 

motor e controle 

GÓMEZ 

et. al., 

2018 

Determinar o 

efeito de uma 

intervenção 

baseada em 

realidade 

virtual no 

desenvolvimen

Estudo de caso Uma intervenção 

baseada em 

realidade virtual foi 

eficaz no GWBB, 

fornecendo 

exercícios de 

baixo impacto para 
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postural em 

crianças com 

Síndrome de 

Down 

to motor e 

controle 

postural em 

crianças com 

DS. 

melhorar o 

controle postural 

e, assim, levando 

a melhores 

habilidades 

motoras em 

crianças com DS. 

Avaliação da 

memória por 

meio da realidade 

virtual: seu 

presente e futuro 

DIAZ et. 

al., 2016 

Se aprofundar 

na trajetória de 

avaliação 

neuropsicológi

ca da memória 

baseada em 

ambientes de 

realidade 

virtual, 

fazendo um 

tour por testes 

existentes 

projetados 

para avaliar a 

aprendizagem, 

a memória 

prospectiva, 

episódica e 

espacial. 

Estudo 

experimental 

Os testes 

tradicionais de 

memória, mais 

focados no 

armazenamento 

de informações do 

que em seu 

processamento, 

podem ser pouco 

sensíveis, e a 

realidade virtual é 

capaz de 

transformar as 

estratégias, 

propiciando uma 

interação muito 

maior e resultados 

ainda melhores.  

Realidade virtual 

e reabilitação: por 

que ou por que 

não? Uma 

revisão 

sistemática da 

literatura 

DORES 

et. al. 

2013 

O objetivo 

principal é de 

examinar as 

contribuições 

da VR para o 

campo da 

reabilitação 

Levantamento 

bibliográfico 

Os resultados 

mostram 

tendências 

promissoras no 

uso da tecnologia 

VR no campo da 

reabilitação, com 
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em termos de 

suas 

vantagens e 

limitações. 

implicações para 

sua futura 

implementação. 

Os resultados 

indicam ainda a 

necessidade de 

pesquisas 

contínuas que 

avaliam a 

aplicabilidade da 

VR à reabilitação 

em geral e (neuro) 

reabilitação 

cognitiva em 

particular. 

Evidência atual 

sobre realidade 

virtual e seu 

potencial 

utilidade na 

neuroreabilitação 

pós-acidente 

vascular cerebral 

LÉON et. 

al., 2019 

Relatar os 

dados mais 

relevantes 

sobre as 

aplicações do 

VRT na 

neuroreabilitaç

ão pós-

acidente 

vascular 

cerebral. 

Levantamento 

bibliográfico 

Diferentes ensaios 

clínicos 

randomizados 

(RCT) mostram 

que o VRT facilita 

com segurança 

uma recuperação 

motora e funcional 

estatisticamente 

significativa do 

membro superior, 

marcha, equilíbrio, 

qualidade de vida 

relacionada à 

saúde e atividades 

de vida diária, 

juntamente com a 

terapia 
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convencional, mas 

não demonstraram 

claramente 

superioridade 

geral à terapia 

convencional. 

A realidade 

virtual e seu uso 

como recurso 

terapêutico 

ocupacional: 

revisão 

integrativa 

LIMA et. 

al, 2016. 

Analisar como 

a Realidade 

Virtual vem 

sendo utilizada 

nos processos 

terapêuticos 

ocupacionais, 

a partir de 

publicações 

nacionais, com 

o uso desta 

abordagem, 

nos últimos 

anos. 

Levantamento 

bibliográfico. 

Entre os 

resultados é 

possível observar 

que foi constatada 

a relevância da RV 

na promoção da 

saúde em diversos 

tratamentos.  

Fonte: Autoria própria, 2021. 

Diante dos resultados expostos, de antemão é necessário enfatizar que 

dentre os artigos utilizados, apenas um trata a RV dentro da UTI, uma vez que há 

uma carência em relação a materiais que tratem especificamente desta temática. 

Desta forma, os resultados obtidos estão relacionados a epidemiologia da 

internação, demonstrando condições e doenças que tendem a direcionar o paciente 

para o ambiente de terapia intensiva, na intenção de enriquecer o trabalho com uma 

linha de raciocínio pouco abordada. Sendo assim, foi possível notar a partir dos 

objetivos e principalmente dos resultados, que a RV vem se mostrando uma grande 

aliada no processo de recuperação de pacientes. Viñas et. al (2016), compreende a 

relevância da temática e demonstra através de sua pesquisa a validade do assunto.  

Monge et. al. (2012), disserta por exemplo sobre a promissão da realidade 

virtual nos tratamentos, e embora seu foca seja crianças com paralisia cerebral, ele 
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também discorre sobre a utilização desse recurso dentro das UTI’s como forte aliado 

no processo de recuperação. 

Gomes et. al. (2019) se aprofunda especificamente no ambiente que aqui 

interessa, isto é, no ambiente de terapia intensiva. Seu estudo se trata de um 

experimento, onde os pacientes da UTI puderam experimentar a realidade virtual 

como recurso auxiliador dos seus respectivos tratamentos. O autor obteve mais que 

um mero resultado composto por números, ou seja, teve em seu estudo um adendo 

valoroso, que é a opinião dos pacientes sob a prática viabilizada, que por sua vez se 

mostrou extremamente positiva.  

Cibeira et. al. (2020), perpassa pela terapia intensiva relacionando a utilização 

da realidade virtual com recurso a ser utilizado com idosos. A ideia deste trabalho foi 

demonstrar os últimos estudos que evidenciam os benefícios da RV como método 

estratégico para o tratamento dessa parcela populacional, o que por sua vez se 

mostra bem interessante. A aplicabilidade da RV na unidade de terapia intensiva não 

está direcionada apenas a um público mais jovem, como boa parte das pessoas 

pensam, se caracterizando como uma ferramenta poderosa para todas as idades.  

Nesse sentido, o estudo de GÓMEZ et. al. (2018) se faz ainda mais 

interessante, pois explora outro elemento que foge da questão da idade, passando 

para as condições. Os autores buscaram estudar o efeito da realidade virtual no 

tratamento de crianças com síndrome de down. Embora o estudo foque nas 

questões posturais, ainda sim é possível correlacionar com o ambiente de terapia 

intensiva, uma vez que a problemática explorada por ele se fez presente nas 

condições impostas pelo ambiente, especificamente para este público.  

Diaz et. al (2016), explorou a realidade virtual no quesito memória, que por 

sua vez é dos mais afetadas nas unidades de terapia intensiva. Os autores tiveram 

resultados extremamente positivos em relação aos testes de memória mais 

tradicionais, o que demonstra o impacto que a RV pode causar quando aplicada da 

forma correta nos tratamentos.  

Dores et. al. (2013) diz que a realidade virtual se mostra com mais 

implicações para os investidores do que para os pacientes. Ainda há uma grande 

resistência por parte dos diretores, médicos, e investidores no geral de aceitarem 

tamanha tecnologia como instrumento de seriedade no ambiente de terapia 

intensiva. A grande questão é que quando atrelada ao tratamento, se mostra muito 
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mais eficaz, proporcionando muito mais que um tratamento, isto é, proporciona um 

bem-estar. 

Léon et. al. (2019), explorou o processo de neuroreabilitação de pacientes 

que sofreram AVC’s, e os resultados mais uma vez demonstram a grande relevância 

da RV como um método estimulador capaz de acelerar a recuperação desses 

pacientes. Visto todas as informações, a aplicabilidade da RV perpassa por diversas 

condições que podem levar um indivíduo ao ambiente de terapia intensiva.  

Um ponto muito relevante a ser citado, é o levantado por LIMA et. al. (2016), 

que discorre sobre o caráter lúdico proporcionado pela RV. A ludicidade, proveniente 

dos jogos e dinâmicas acaba por influenciar no engajamento do paciente perante a 

atividade proposta pelo profissional. A ludicidade vai propiciar uma estimulação em 

relação a atividade cerebral do paciente, aumentando as suas capacidades e 

gerando uma prevenção sob novas possíveis intercorrências. Além de trabalhar a 

melhora no desempenho físico, os jogos tendem a apresentar uma evolução no 

desempenho das funções cognitivas mais básicas, como é o caso da atenção, 

memória e concentração. 

 

CONSIDERAÇÕES FINAIS  

Com base em todo o exposto ao longo do trabalho, foi possível notar que há 

uma grande crescente no que diz respeito a utilização da realidade virtual nos 

tratamentos, não apenas destinados aos pacientes de terapia intensiva, mas 

também em diversas outras condições.  

A grande questão é que mesmo se mostrando um recurso promissor, ainda 

há uma demanda muito forte em relação a mais pesquisas, que por sua vez seria 

um incentivo forte a aceleração da utilização da RV como recurso estratégico e 

eficaz nos tratamentos dentro dos ambientes de terapia intensiva, principalmente 

sob a ótica do profissional de fisioterapia.  

Nos últimos anos a RV presenciou um caminho cheio de avanços. Se antes a 

diversão tecnológica era proposta através de uma tela, hoje é possível se inserir em 

um ambiente totalmente novo, transitando entre a realidade e a virtualidade. A 

novidade do metaverso é uma das grandes apostas do século, o que com toda 

certeza proporcionaria maiores avanços na RV e consequentemente maiores 

desenvolvimentos em relação aos pacientes, uma vez que por meio do metaverso 
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seria possível gerar uma interação muito maior do que a explorada atualmente, sob 

a ótica fisioterápica dentro do ambiente de terapia intensiva.  

Nesse sentido, pode-se concluir que há a necessidade de mais estudos e que 

a aplicabilidade da realidade virtual como método de tratamento, pode não apenas 

tornar o processo mais rápido, como também proporcionar um maior bem-estar em 

relação ao paciente e sua recuperação.  
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