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Inovar. Modificar. Atualizar. Modernizar. Todos esses 

verbos são sinônimos que nos remetem ao discurso da 
atual conjuntura social que vivemos, principalmente 

quando associado às extensões científicas. Ao se fazer 

uma pesquisa robusta acerca das inovações atuais em 
saúde, sobretudo, na área da fisioterapia, os termos mais 

relevantes se referem à Realidade Virtual, Gameterapia 

e Robótica. A seguir, o conteúdo abordado tangenciará 
essas novas tecnologias em saúde e suas aplicações na 

terapêutica dos pacientes. 

A Realidade Virtual (RV) tem sido, hodiernamente, 

objeto de amplos estudos referentes à reabilitação de 

pacientes internados. Uma vez que, ensaios clínicos 
demonstram resultados satisfatórios na melhora da 

função motora, na sensação de dor e desconforto, além 

de permitir biofeedback satisfatório no tratamento. A 
inserção da realidade virtual tem obtido efeitos 

benéficos nesses indivíduos, pois os equipamentos 

virtuais proporcionam a visualização de um cenário 

tridimensional, modificando, imaginariamente, o 
ambiente hospitalar no qual os pacientes estão inseridos. 

Esse tipo de intervenção tem funcionado 

substancialmente quando se busca a melhora na 
reabilitação de crianças e adolescentes, bem como 

idosos acometidos neurologicamente, sendo mais 

comuns patologias como Acidente Vascular Cerebral 

(AVC) e Doença de Parkinson. 

Diversas intervenções associam o uso da RV aos 

softwares de jogos interativos. Desse modo, os consoles 

de Xbox e Nintendo, por exemplo, são os mais 

utilizados para essa finalidade. Há, ainda, poucos 
estudos de qualidade que utilizam os termos 

“gameterapia” ou “vídeo game” quando correlacionado 

à reabilitação. No entanto, é notório que a pesquisa e a 
experimentação clínica referentes a essa temática estão 

progredindo na esfera de saúde. Vale lembrar que essas 

intervenções não substituem completamente os 

procedimentos padrões, conquanto, fornecem uma 
alternativa dinâmica de tratamento, devendo, assim, ser 

feito mais estudos sobre a sua aplicabilidade. 

Da mesma forma que os videogames estão sendo 

inseridos nos últimos anos na prática clínica de 

reabilitação, seja ela motora ou cognitiva, a robótica 

também vem crescendo. As pesquisas realizadas, assim 
como nos consoles de jogos, possuem poucas 

evidências e amostras. Todavia, os equipamentos 

robóticos estão apresentando impacto positivo quando 
adicionados ao tratamento convencional, visto que torna 

o trâmite do processo terapêutico mais ativo, pois não 

depende tanto da força externa do profissional, bem 
como mais dinâmico, permitindo ao paciente que 

articule a velocidade da graduação utilizada. 

Fica evidente que o uso dessas tecnologias aplicadas à 

saúde tenderá a ser cada vez mais frequente. Assim, é 

imprescindível que novos estudos e desenvolvimentos 
na área sejam realizados, pois, a inovação busca 

constantes transformações todos os dias, seja 

modificando a História ou a vida de alguém. 

Os achados que compuseram o embasamento teórico 
deste manuscrito passaram por um rigoroso crivo 

metodológico, com base nas recomendações PEDro e 

Jadad a fim de abordar uma literatura atualizada e de 

qualidade. Os mesmos obtiveram pontuação superior a 
3 na escala Jadad, que pontua entre 0 e 5, e o mínimo de 

7 nos critérios recomendados pela PEDro. Os eixos 

abordados para esta analise foram randomização, 

cegamento e descrição de perda amostral adequada. 
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