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Introducao

O sistema vestibular é responsavel por detectar a posicdo e o movimento da cabega,
contribuindo para a manutengéo da postura e do equilibrio. Disfungdes nesse sistema resultam
em sintomas como tontura, vertigem e instabilidade corporal. A Reabilitagdo Vestibular (RV)
baseia-se em exercicios que promovem habituagédo e adaptagdo neural. Entretanto, a adeséo
ao tratamento tradicional pode ser limitada por monotonia e baixa motivagdo A RV surge como
alternativa tecnolégica capaz de potencializar o processo terapéutico por meio da imersdo
sensorial e estimulos visuais tridimensionais. Essa tecnologia, especialmente na forma imersiva
(com oculos de RV e sensores de movimento), induz respostas motoras e perceptivas
semelhantes as do ambiente real, favorecendo a compensagéo vestibular. A integragdo de
sensores biomédicos aos sistemas de RV imersiva amplia a preciséo da avaliagéo, permitindo o

registro continuo de parametros posturais e fisiolégicos.

Objetivos

Avaliar a aplicabilidade de ambientes virtuais imersivos baseados em tecnologia biomédica na
reabilitagdo vestibular, enfatizando seus potenciais beneficios para a recuperagéo do equilibrio
postural, reorganizagéo sensorio-motora e otimizagéo funcional em individuos com disfungdes

vestibulares.

Metodologia

Base de
dados:PubMed,
LILACS, SciELO,
Library e BVS.

Inclusdo: Uso de RV na
reabilitagéo vestibular;
REVISAO DE Pacientes com disfungdo
LITERATURA vestibular e Publicagbes
entre 2019 e 2025.

DeC’s: Realidade Virtual,

Oculos Inteligentes,

Sistema Vestibular, Idiomas: Contetdos relacionados ao
Tontura, Tecnologia em Inglés e tema do estudo com nivel
Saude e Reabilitagao . Portugués de evidéncia A e/ou B.

Resultados

A utilizacdo de ambientes virtuais imersivos como recurso complementar na reabilitacdo
vestibular tem demonstrado resultados positivos e consistentes na literatura recente. Os
estudos analisados relatam redugées médias de 30 a 50% nos escores da escala Dizziness
Handicap Inventory (DHI) ap6s 6 a 12 atendimentos de intervengdo com RV. Observou-se
melhora significativa na estabilidade postural, no controle do Centro de Pressdo (COP) e no
tempo de execugéo de testes funcionais como o Timed Up and Go (TUG) e o Teste de Alcance
Funcional (TAF). Em decorréncia do que foi exposto, estudos apontam melhora significativa na
estabilidade postural, controle motor e qualidade de vida, quando comparados aos métodos

convencionais.

Tais resultados séo atribuidos a capacidade da RV imersiva de promover estimulos sensoriais
tridimensionais controlados, favorecendo a reorganizagdo neural e a compensagéo vestibular.
O ambiente imersivo gera uma integragcdo entre os sistemas visual, somatossensorial e
vestibular, estimulando o cérebro a recalibrar respostas motoras e posturais frente a desafios
visuais e cinestésicos. Conforme representado na Figura 1, uma paciente realizando
exercicios de reabilitagdo com o auxilio de 6culos de realidade virtual.

Imagem 1: Paciente em terapia de reabilitagdo com realidade virtual 3D em laboratério de

realidade virtual
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Fonte: Swaminathan et al. (2023).

Conclusoes

O uso de ambientes virtuais imersivos associados a componentes biomédicos representa
uma abordagem promissora e inovadora, capaz de integrar a engenharia biomédica e a
fisioterapia no desenvolvimento de estratégias terapéuticas avangadas e baseadas em
evidéncias.
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