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INTRODUCAO: A realidade virtual (RV) é uma tecnologia interativa com aplicacdes promissoras na satde mental de idosos.
No entanto, tal tema é subexplorado na literatura cientifica, o que justificou a realiza¢éo desta revisdo de escopo para mapear
as evidéncias disponiveis, as abordagens utilizadas e as lacunas que orientardo futuras pesquisas. METODOLOGIA: A
construcao da presente revisdo de escopo usou o checklist PRISMA-ScR e as recomendac¢des metodologicas de Mattos,
Cestari e Moreira (2023), compreendendo 5 etapas: 1) Formulagdo da pergunta de pesquisa seguindo o acrénimo PCC
(Populagéo, Conceito e Contexto); 2) Escolha das bases de dados e das estratégias de busca; 3) Exportagcdo dos estudos
recuperados para o Rayyan e aplicacédo dos critérios de elegibilidade; 4) Selecdo independente e cega dos artigos por dois
revisores; 5) construcdo de uma tabela, sintetizando as evidéncias encontradas e estabelecimento das categorias de
investigacdo. RESULTADO: Observaram-se 29 estudos que investigaram a relagdo entre o uso de aparelhos de RV e a saude
mental de idosos. Por conseguinte, os estudos foram categorizados em seis grupos: 1) dispositivos de realidade virtual
empregados; 2) contexto de aplicacdo das realidades virtuais; 3) eficacia das intervencgées de realidade virtual; 4) viabilidade e
tolerancia do uso da realidade virtual pelos participantes; 5) percep¢ao dos participantes sobre a intervengédo; 6) instrumentos
de coleta de dados utilizados. DISCUSSAO: O presente trabalho, convergindo com a literatura previamente publicada,
demonstra que a RV, destacadamente através de Head Mounted Displays, pode melhorar o humor, reduzir a depresséo e
promover a interacdo social de pacientes idosos. CONCLUSAO: Observou-se que a RV é potencial ferramenta terapéutica
para a saude mental de idosos, sendo bem aceita por este publico. Sua flexibilidade permite adaptar as intervencdes as
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necessidades individuais dos pacientes, contribuindo para melhores desfechos clinicos. Contudo, sdo necessarias
investigacOes adicionais e mais abrangentes para confirmar os beneficios desta tecnologia.

PALAVRAS-CHAVE: Realidade Virtual; Saude Mental; Idosos.

ABSTRACT

INTRODUCTION: Virtual reality (VR) is an interactive technology with promising applications in the mental health of the elderly.
However, this topic is underexplored in the scientific literature, which justified the conduct of this scoping review to map the
available evidence, the approaches used and the gaps that will guide future research. METHODOLOGY: The construction of
this scoping review used the PRISMA-ScR checklist and the methodological recommendations of Mattos, Cestari, and Moreira
(2023), comprising 5 stages: 1) Formulation of the research question following the PCC acronym (Population, Concept, and
Context); 2) Choice of databases and search strategies; 3) Exportation of the recovered studies to Rayyan and application of
the eligibility criteria; 4) Independent and blind selection of articles by two reviewers; 5) Construction of a table, synthesizing the
evidence found, and establishment of the investigation categories. RESULTS: Twenty-nine studies were observed that
investigated the relationship between the use of VR devices and the mental health of the elderly. Consequently, the studies
were categorized into six groups: 1) virtual reality devices employed; 2) context of application of virtual realities; 3) effectiveness
of virtual reality interventions; 4) feasibility and tolerance of the use of virtual reality by participants; 5) participants perception of
the intervention; 6) data collection instruments used. DISCUSSION: The present work, converging with previously published
literature, demonstrates that Virtual Reality, especially through Head Mounted Displays, can improve mood, reduce depression,
and promote social interaction in elderly patients. CONCLUSION: It was observed that Virtual Reality is a potential therapeutic
tool for the mental health of the elderly, and is well accepted by this population. It's flexibility allows interventions to be adapted
to the individual needs of patients, contributing to better clinical outcomes. However, additional and more comprehensive
investigations are needed to confirm the benefits of this technology.

KEYWORDS: Mental Health; Virtual Reality; Aged.

INTRODUCAO

A Jaron Lanier, cientista da computagdo e pioneiro no
desenvolvimento Realidade Virtual (RV), define-a como “uma
tecnologia que usa interfaces avangadas para gerar um
ambiente tridimensional, permitindo aos usuérios interagir de
maneira imersiva e intuitiva com mundos simulados por
computadores™. Lanier vé essa tecnologia como uma
ferramenta e também como uma nova forma de compreender
e manipular a realidade, oferecendo possibilidades infinitas
para a experiéncia humana e a interagdo com o mundo digital®.
Dentre as aplicagdes dessa tecnologia, a area da salde se
destaca como um campo promissor. Estudos recentes
apontam que, em 2023, aproximadamente 20% dos hospitais
em paises desenvolvidos utilizam ferramentas de inteligéncia
artificial e RV em alguma etapa do cuidado ao paciente nos
mais diversos campos?. Essa abrangéncia inclui o uso na
reabilitacdo fisica, auxiliando pacientes na recuperagdo de
movimentos apds lesdes ou cirurgias?, em terapias de
exposicao, onde a RV é utilizada para tratar fobias, permitindo
que os pacientes enfrentem seus medos em um ambiente
seguro e controlado®; no treinamento de profissionais de
salde, com simulagdes realistas de procedimentos médicos; e

na educagdo médica, oferecendo experiéncias imersivas em
anatomia e técnicas clinicas®. Além dos usos ja estabelecidos,
um campo emergente para a aplicacdo da RV é a saude
mental de grupos vulneraveis, destacadamente a populagdo
idosa, cujo crescimento demografico® exige intervengdes
inovadoras para atender as crescentes demandas. Assim, a
RV pode ser utilizada no tratamento de distirbios como
ansiedade e depressdo, ao criar ambientes imersivos que
ajudam os pacientes a explorar e processar emocdes
complexas®. Além disso, por meio da psicoterapia, pode
reduzir o estresse, promover relaxamento e o bem-estar
emocional’, aspectos importantes em uma populacdo
comumente marcada pelo isolamento social e pelo declinio
cognitivo. Contudo, mesmo que essa tecnologia ofereca uma
abordagem promissora para ampliar o cuidado emocional
durante a senescéncia, os conhecimentos acerca do seu uso
ainda sdo limitados e sub explorados na literatura cientifica,
que focaliza popula¢gBes mais jovens ou contextos distintos da
salde mental. Por essa razdo, com o objetivo de orientar
futuras investigacdes e praticas clinicas, conduziu-se uma
revisdo de escopo para mapear as pesquisas cientificas
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desenvolvidas sobre o tema, identificar as principais

abordagens utilizadas e divulgar os dados sumarizados.

METODOLOGIA

Desenho de estudo

Este estudo consiste em uma revisdo de escopo, estruturada
no checklist PRISMA-ScR (Preferred Reporting Items for
Systematic reviews and Meta-Analyses extension for Scoping
Reviews)® e as recomendagdes metodolégicas de Mattos,
Cestari e Moreira(2023)°. A escolha da revisdo de escopo
como método de pesquisa justifica-se por seu papel no
mapeamento de informagBes cientificas, na analise das
aplicacdes de um campo de conhecimento emergente, e na
identificacdo de lacunas tedricas que orientardo estudos
futuros.

Protocolo da revisao

O protocolo deste estudo foi desenvolvido seguindo as
diretrizes do PRISMASCR, revisado pelo pesquisador sénior
da equipe. A versdo final foi registrada prospectivamente no
Open Science Framework, estando disponivel no seguinte link:
(https://doi.org/10.17605/OSF.I0/KVTID).

Fases da pesquisa

Para a condugéo da revisdo, foram seguidas 5 etapas: 1)
construcdo da pergunta de pesquisa seguindo o acrdnimo
Paciente (P), Contexto (C), Conceito (C) — PCC, ideal para os
estudos de escopo; 2) selecdo das bases de dados e
elaboragdo das estratégias de busca; 3) exportagdo dos
estudos recuperados para o gerenciador de referéncias
Rayyan e estabelecimento dos critérios de elegibilidade; 4)
triagem dos artigos resgatados por 2 revisores blindados e
independentes, com eventuais discordancias resolvidas por
um terceiro pesquisador; 5) construgdo de uma tabela
sintetizando as evidéncias encontradas e o estabelecimento
das categorias de investigacao.

Pergunta Norteadora

A pergunta de pesquisa, formulada seguindo o método PCC,
foi estabelecida da seguinte maneira: “Em que medida a
literatura cientifica tem abordado o uso da RV como
ferramenta de apoio a saude mental de pessoas idosas?” P
(Populagdo) - Individuos com idade igual ou superior a 60
anos; C (Conceito) - Uso de Realidade Virtual; C (Contexto):
apoio a saude mental de idosos.

Fonte de dados e pesquisa

Visando identificar estudos potencialmente relevantes para
esta revisdo, foram eleitas as seguintes bases de dados:
PubMed, Biblioteca Virtual em Saude (BVS), SCOPUS e Web
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of Science (WOS). Os termos de busca foram definidos
baseandose nos Descritores em Ciéncias da Salde (DeCS) e

no catdlogo da National Library of Medicine (NIH). Esses
termos, combinados com operadores booleanos, compuseram
a seguinte estratégia de busca para a PubMed e Web of
Science: ("Virtual Reality") AND ("Mental Health" OR "Hygiene,
Mental" OR "Mental Hygiene" OR Depression OR Anxiety)
AND (Aged OR Elderly NOT Children). Paralelamente, a
estratégia de busca utilizada na SCOPUS e BVS foi delineada
da seguinte maneira: ("Virtual Reality") AND ("Mental Health"
OR "Hygiene, Mental" OR "Mental Hygiene" OR Depression
OR Anxiety) AND (Aged OR Elderly AND NOT Children)

Selegdo dos estudos e critérios de elegibilidade

Os artigos recuperados foram transferidos para o gerenciador
de referéncias Rayyan, visando dinamizar o processo de
triagem. Paralelamente, os pesquisadores definiram os
critérios de elegibilidade que seriam aplicados, a saber: Foram
incluidos nesta reviséo estudos primarios, em qualquer idioma
e periodo de publicagdo, que investigaram a aplicagdo de
tecnologias de RV como estratégia de apoio a saide mental
de idosos. Em contrapartida, foram excluidos manuscritos cuja
amostra contemplava individuos com menos de 60 anos e
aqueles em que a RV ndo foi aplicada no contexto de saude
mental. Ademais, foram removidos estudos tedricos, editoriais,
artigos de opinido e estudos de caso, além de revisfes de
qualquer natureza. Com base nesses critérios, sucederam-se
3 etapas para examinar as publica¢des: 1 - inicialmente, foram
removidas as duplicagdes de artigos entre as bases de dados;
2 — em seguida, foram analisados os titulos e resumos dos
estudos remanescentes, excluindo aqueles que néo atendiam
aos critérios preconizados; 3 - por fim, foi realizada a leitura
integral dos manuscritos cujos titulos e resumos ndo eram
conclusivos em relagédo aos critérios de elegibilidade, incluindo
na pesquisa aqueles que estavam alinhados aos objetivos da
revisdo. As discordancias entre os dois avaliadores foram
resolvidas por resultando na
amostragem final dos artigos que compuseram a presente

um terceiro pesquisador,

revisdo. Essas etapas de selecdo foram organizadas

graficamente em um fluxograma (figura 1).

Extracdo e andlise de dados
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Finalizada a selegdo, os avaliadores independentes
desenvolveram um formulario de mapeamento de dados para
registrar as variaveis a serem extraidas de cada artigo. As
informagdes sobre as aplicacdes de RV no contexto da saude
mental de idosos foram, entdo, organizadas em uma tabela no
Word, seguindo os parametros de autoria, ano de publicacao,

RESULTADOS

Durante a identificacdo das publicacdes, foram recuperados
um total de 2351 manuscritos, oriundos de 4 bases de
dados. Essas fontes incluiram 754 da Web of Science, 773
da Scopus, 417 da PubMed e 407 da BVS. Em seguida,
utilizando os filtros disponiveis no Rayyan, excluimos 951
estudos duplicados, resultando em 1400 cita¢des. Destes,
1013 manuscritos foram removidos apds andlise de titulos
e resumos, restando 387 artigos. Dentre esse quantitativo
remanescente, 268 foram excluidos por se basearem em
uma populagdo néo idosa, 49 por apresentarem desenhos
de estudo que ndo estavam alinhados aos critérios desta
revisdo, 26 por apresentarem um desfecho ndo alinhado
a0s nossos objetivos, 8 por ndo abordarem a satde mental
e 7 pela impossibilidade de recuperacdo de dados. Ao final,
restaram 29 artigos que foram considerados elegiveis. Esse
relatado processo de triagem foi registrado por meio de um
fluxograma (Figura 1).

FIGURA 1. Identificacdo dos estudos através de

bases de dados e registros

[ Identificagdo dos estudos através de bases de dados e registros ]
)
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Fonte: Proprios Autores.
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nacionalidade do estudo, tamanho amostral, método de
investigacdo, objetivos e principais desfechos (Tabela 1).
Durante o processo interativo de registro e atualizagdo do
formulario, quaisquer divergéncias foram resolvidas pelo
pesquisador sénior, H.R.S.S, e os graficos foram construidos
através do software Canva.

Na elaboragéo desta revisdo de escopo, Taiwan destacou-
se como a principal origem dos estudos selecionados (n=5
15,16.23,29, 36 pgsteriormente, encontram-se a Australia 19 20
25 e a Coreia do Sul 2% 26 32 ambos com 3 publicacGes.
Seguidos pela China 2”31, Franga '* 30 e Polonia ** 1, com
2 estudos cada. Por fim, com um estudo cada, encontram-
se Alemanha %7, Canada 28, Chile 24, Chipre 34, Egito %, Ird

35 |srael 12, Itdlia 17, Jap&o %2, Portugal 18, Suécia 3 e Turquia
13

Quanto aos tipos de estudo, mais da metade consiste em
ensaios clinicos (n=16), o que representa cerca de 55% do
total de manUSCfitOS 10, 11, 12, 13, 15, 17, 18,21, 24, 25,26, 30,31, 32,33, 35.
Dentre estes, 87,5% sdo estudos controlados e
aleatorizados 10, 11, 12, 13, 15, 17, 21, 24, 26, 30, 31, 32, 33, 35 6.25%
representam ensaios clinicos apenas controlados*® e 6,25%
sdo estudos multicéntricos controlados e nédo
randomizados?® .

Em seguida, observam-se Estudos de Métodos Mistos
(n=4), representando 13,79% dos manuscritos 1% 27 28. 34,
Além de 3 Estudos quase-experimentais 6 2% 36 e 3 Estudos
Analiticos, um de Tolerancia 4, um de Viabilidade ?° e um
Preliminar e Multicéntrico??. JA os estudos qualitativos
(n=2), tem-se um com abordagem de cadeia de meios e fins
(Means-end chain - MEC)? e outro de carater exploratorio
3 _ Por fim, o Estudo Exploratério Longitudinal com
abordagem pré e poés intervencao (n=1) representa 3,45%
dos artigos®’.

Dessa forma, os vinte nove estudos investigaram a relacdo
entre 0 uso de aparelhos de RV e a saude mental dos
idosos. A fim de facilitar a compreensédo das correlagdes
encontradas, os manuscritos foram organizados em seis
categorias. A 12 categoria aborda as diferentes classes de
aparelhos de RV empregadas; a 22 categoria delimita o
contetido apresentado e os objetivos desta exibicdo; a 32
categoria divide os estudos em ensaios clinicos, avaliando
a eficacia da intervencdo com RV na salde mental dos
idosos; a 42 categoria aborda a tolerancia e a viabilidade do
uso dessa tecnologia emergente; a 5 2 categoria aborda a
percepcdo dos participantes acerca da RV; e, por fim, a 62
categoria abrange os instrumentos de coleta de dados para
avaliar o impacto da intervencdo no campo da saude
mental. Em seguida, foi esquematizada a tabela sintese

com os principais parametros de cada manuscrito.

Brazilian

Medical Students Journal 1v.10 n.14, 2025




a OPEN ACCESS

12 CATEGORIA: DISPOSITIVOS DE REALIDADE
VIRTUAL EMPREGADOS

Durante a revisdo da literatura, foi identificado o uso de
diversos dispositivos de RV, com uma predominancia dos
instrumentos da classe “head-mounted display” (HMD).
Entre os dispositivos analisados, o VR HTC VIVE, foi o mais
frequentemente adotado, utilizado em cinco artigos'® 1% 15
22e24 Qs 6culos de realidade virtual Samsung Gear VR,
acoplado ao Samsung Galaxy-S7, também foi utilizado em
cinco estudos!? 13:19.20¢ 28 Qutros modelos de HMD, como
0 Oculus Quest Head Mounted Display (OQHMD)? ¢33, o
VR Pico G2 4K ¢ 27 e o VR Pico Neo 33! ¢ 37 foram
empregados em dois manuscritos cada. Os modelos Oculus
Rift CV12¢ v8%° e VIVE Pro Eye VR34 foram mencionados
individualmente em diferentes publicagBes. Além disso,
uma pesquisa®®, combinou multiplos HMDs, utilizando o VR
HTC VIVE, o Oculus Go e o Samsung Odyssey. Outros
dispositivos de RV incluiram o Sistema Tymo?'’, o aparelho
Kinect do console Xbox 3603 e o recurso EyeToy para o
console PlayStation 2%, cada um relatado em um artigo.
Também foram identificados dois softwares para o console
Nintendo Wii: Wii Fit?!, e o Wii sports®® . Ademais, cinco
estudos nao especificaram o fabricante do dispositivo de RV
utilizado. Dentre estes, quatro'® 182936 relataram o uso de
HMDs, enquanto um®, ndo forneceu informagGes nem
sobre a marca nem sobre o tipo de dispositivo de RV
empregado. Para ilustrar a prevaléncia dos diferentes
dispositivos de RV utilizados nos estudos, foi elaborado um
grafico (Figura 2).

FIGURA 2. Prevaléncia dos diferentes

dispositivos de realidade virtual empregados
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Fonte: Proprios Autores.
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22 CATEGORIA: CONTEXTO DE APLICACAO DAS
REALIDADES VIRTUAIS

O contexto de aplicagdo das RV’s refere-se ao contetdo
exibido através dessa tecnologia, bem como aos objetivos
para os quais a RV foi empregada. Entre os artigos
analisados, observou-se que nove estudos 13 15 17,21, 23, 30,
31, 32, e 34 associaram o uso da RV a praticas fisicas,
promovendo a atividade motora dos participantes para
plena visualizacdo do contetdo. Oito manuscritost® 1. 14,19,
20, 27, 28 e 38 gypmeteram idosos a paisagens naturais
simuladas que exibiam cenas como, jardins floridos 10 11€28,
praias em um dia de verdo? © 2! a passagem das
estacGes!®, monumentos turisticos da China?’ e a interagdo
com animais®, permitindo o contato virtual com o ambiente
externo. Além disso, quatro publicacdes?!® 26.35€37 ytilizaram
a RV como ferramenta de treinamento cognitivo, com o
objetivo de melhorar o desempenho cerebral dos idosos,
seja pela implementacdo de desafios cognitivos como jogo
da memoria, jogo dos sete erros?®, ou por meio de jogos que
eram exigidas tarefas, como operagGes matematicas'® 35 ¢
87, Trés pesquisas?? 25¢€33 combinaram aplicacédo da RV com
terapia de reminiscéncia, estimulando a memoria e o
sentimento de nostalgia, possibilitando que os participantes
visitassem um ambiente, cujas escolhas variaram entre um
pais que nunca conheceram ou sua casa de infancia. Em
trés estudos adicionais!® 2°€36  a RV foi empregada para
simular atividades praticas que seriam realizadas
posteriormente, abrangendo tarefas de horticultura e
fabricacdo de produtos de aromaterapia. Em um artigo?*, os
idosos foram expostos a situagfes desafiantes, como a
agitacéo urbana, o topo de um arranha-céu, e uma pessoa
caindo em queda livre, resultando em desconforto para
alguns participantes. Por fim, uma Unica pesquisa*? utilizou
a RV para promover o relaxamento dos pacientes durante
sessdes de fisioterapia.

32 CATEGORIA: EFICACIA DAS INTERVENCOES DE
REALIDADE VIRTUAL

Para mensurar a eficacia das intervencdes de RV no
contexto da salde mental de idosos, foram analisados os
ensaios clinicos, categorizados em trés tipos nesta reviséao:
ensaios clinicos controlados e aleatorizados?? 11. 12. 13, 15,17,
21,24,26,30,31,32,33,e35 ansaijo clinico multicéntrico controlado
e ndo randomizado®® e ensaio clinico controlado®. Com
base nisso, quinze estudos apresentaram desfechos
positivos relacionados a saide mental. Dentre eles, sete'!
12,13,15,24,31 e 35 gyidenciaram uma reducdo da ansiedade, e
seistt 15 2L 24, 31 e 35 mgnuscritos relataram a melhora nos
humores e quadros depressivos dos idosos. Seist? 13 15 17,
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32, e 33 pesquisas destacaram uma melhoria geral na salde
mental, enquanto quatro'? 18 26 € 33 relataram beneficios
especificos para o bem-estar e a qualidade de vida. Além
disso, um estudo® identificou um desfecho psicolégico
relacionado a reducéo de fobias, particularmente o medo de
cair. No entanto, apenas um artigo?® ndo demonstrou uma
mudanca significativa na satude mental dos participantes. A
analise dessa publicacdo indicou a auséncia de diferencas
entre o grupo teste (que utilizou RV) e o grupo controle (sem
uso de RV), com manutencdo dos indices de cognicao,
depressdo, soliddo e qualidade de vida, e melhora apenas
no aspecto da apatia.

42 CATEGORIA: VIABILIDADE E TOLERANCIA DO USO
DA REALIDADE VIRTUAL

Dos manuscritos coletados, dois investigaram a viabilidade
e a tolerancia dos participantes ao uso de RV. O primeiro
estudo'# abordou a tolerancia a RV imersiva entre idosos
residentes em casas de repouso, avaliando o bem-estar, a
ansiedade e a nausea digital (cybersickness). A intervencgao
consistiu na exibi¢do de videos de 7 minutos em 360 graus
através do dispositivo Pico G2 4K. Os resultados mostraram
uma reducdo significativa nos niveis médios de ansiedade
guando comparados os periodos pré e pods-sessdo. A
toleréncia ao uso da RV foi considerada satisfatéria, com a
maioria dos participantes aceitando bem a intervencao.
Entretanto, dois participantes abandonaram o estudo devido
a intolerancia a nausea digital, e 18% dos que
permaneceram apresentaram sintomas significativos de
nausea digital, embora se suspeite que esses sintomas
possam estar relacionados ao realismo do contetdo
apresentado, e ndo a RV em si. Notavelmente, 61% dos
participantes néo relataram sintomas relacionados a nausea
digital. O segundo estudo?® investigou a viabilidade do uso
de dispositivos de RV para a redugdo de sintomas
comportamentais e psicologicos em residentes de lares de
idosos, incluindo ansiedade, depressdo, distirbios
comportamentais e variagdo emocional. A intervencdo
expds videos de 10 minutos em 360° usando um Samsung
Galaxy S7, em combinacdo com headsets Gear VR. Os
resultados indicaram que a maioria dos idosos
experimentou prazer, observando-se melhorias na atencéo,
no quadro depressivo e uma reducdo na apatia. No entanto,
0 estudo ndo encontrou mudangas significativas na
ansiedade dos participantes, além de relatar um aumento
na inquietacdo, negativismo e reclamagfes. Esse aumento
foi atribuido ao contexto de uma casa de apoio, onde a
interacdo entre os residentes € limitada, exacerbando
comportamentos. A pesquisa também identificou efeitos
colaterais: dois participantes relataram sintomas de
vertigem e trés experimentaram desconforto fisico durante
0 uso do dispositivo de RV. Apesar disso, os idosos
demonstraram uma boa tolerancia a RV e apreciaram a
experiéncia de assistir a videos hiperrealistas, sugerindo
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qgue a RV pode ser uma ferramenta terapéutica
complementar.

52 CATEGORIA: PERCEPCAO DOS PARTICIPANTES
SOBRE A INTERVENCAO

Dentre os manuscritos analisados, as pesquisas qualitativas
e de métodos mistos® 27 28 € 34 gjo particularmente
relevantes para se mensurar a experiéncia dos pacientes
em relacdo a intervencdo. Dentre os estudos qualitativos,
foram identificados um de carater explorat6rio®® e outro com
abordagem de cadeia de meios e fins?3. Os estudos de
métodos mistos foram representados em 19 27. 28 e 34
manuscritos. No artigo qualitativo exploratério®, os idosos
foram expostos a trés tipos de contetido de RV: videos em
360 graus (ambientes costeiros), o theBlu (ambientes
subaqudticos interativos) e o VR lIsland (uma ilha virtual
exploravel). Foram utilizados trés tipos de head-mounted
displays (HMDs). As emog¢bes dos participantes foram
registradas espontaneamente durante a imersdo, em
interacdes com outros participantes e organizadores, e em
pés-experiéncia. Os participantes
demonstraram felicidade verbal e n&o verbal, fascinio e uma

entrevistas

atitude positiva durante e apds a experiéncia,
principalmente com o contetdo theBlue. O prazer estético
foi mais associado ao conteddo VR Island, embora tenha
havido relatos de desconforto com ambos os contetdos. De
maneira geral, a pesquisa indicou que as expressdes de
interesse positivo superaram as negativas. O manuscrito
qualitativo com abordagem de cadeia de meios e fins?3 |
envolveu entrevistas individuais, cujas respostas foram
classificadas em trés categorias: atributos, consequéncias e
valores. Na categoria de atributos, as respostas mais
frequentes foram “divertido” e “seguro”, seguidas por
“flexivel”’, “simples de operar” e “Util”. Na categoria de
consequéncias, “relaxamento” e “experiéncia unica” foram
as mais mencionadas, seguidas por ‘compreensdo de
produtos tecnoldgicos”, “beneficios a saude”, “alivio de
estresse” e “satisfagdo da curiosidade”. Na categoria de
valores, “aproveitamento da vida” foi a resposta mais
comum, seguida por “melhor sociabilidade” e “melhor
qualidade de vida”. Além disso, essa pesquisa destacou o
sentimento predominante de boas lembrancas, assim como
senso de pertencimento e gratificagdo pessoal apds as
intervencGes com RV. Os estudos de método mistos 19 27: 28
34 mostram que, na maioria dos casos, os idosos
consideraram a experiéncia com RV agradavel, relatando
um aumento nas emocdes positivas devido ao nivel de
realidade apresentado, que proporcionou prazer. Também
foram abordados aspectos como a facilidade de uso do
equipamento e o tempo de exibi¢cdo adequado. No entanto,
alguns participantes relataram dificuldades, como
problemas de visualiza¢do e desconforto devido ao peso do
equipamento. Sintomas como enjoo, claustrofobia, fadiga
ocular e tontura foram reportados, assim como sentimentos

Brazilian Medical Students Journal |v.10 n.14, 2025

SHO




E OPEN ACCESS

de medo e ansiedade provocados pelo realismo do
contetido. Em muitos casos, a adaptagdo dos participantes
ao dispositivo reduziu o desconforto durante a experiéncia.
Além das pesquisas qualitativas e de métodos mistos, um
ensaio clinico controlado e aleatorizado?®, que também
incluiu uma avaliagdo das percepgbes dos idosos,
destacando elevado interesse e satisfa¢éo dos participantes
com a RV.

62 CATEGORIA: INSTRUMENTOS DE COLETA DE
DADOS

A revisdo dos artigos revelou a utilizacdo de diversos
instrumentos de pesquisa para avaliar aspectos da saude
mental em idosos. Dentre os manuscritos analisados, oito
empregaram a Geriatric Depression Scale (GDS), nas suas
versGes regulartt 13 17.21. 25, 35 @ modificada'® 1¥(GDS-15),
para identificar sintomas de depresséo. A StateTrait Anxiety
Inventory (STAI) foi utilizada em quatro publicagdes,
também nas suas versdes regular'? 14 € 30 e modificada®®,
mensurando a ansiedade momentéanea. A Hospital Anxiety
and Depression Scale (HADS) foi aplicada em trés
pesquisas!® . 31 medindo os niveis de ansiedade e
depressdo em pacientes hospitalares. A Observed
Emotions Rating Scale (OERS) foi empregada em trés
artigos 1% 20 € 34 avaliando as emocBes observadas nos
individuos, enquanto a Visual Analog Scale (VAS) foi
utilizada em trés publicagdes %12 ¢ 20, quantificando a
intensidade de sentimentos e sensacdes subjetivas. O bem
estar psicoldgico foi analisado por meio do Well-Being Index
(WHO-5) ¢ 37e da Ryff 's Psychological Well-being Scale,
em suas versdes original®’e revisada33. Ja para relatar a
qualidade de vida, dois manuscritos?® ¢ 26 empregaram a
escala de 13 itens da Qualidade de Vida na Doenga de
Alzheimer (QOL-AD). A satisfacdo com a vida, foi medida
pela Satisfaction with Life Scale (SWLS) em dois estudos,
um no formato para publico geral'® e outro adaptado para
idosos®® . A Perceived Stress Scale (PSS) foi utilizada em
duas pesquisas®® © 3¢ para avaliar o estresse, enquanto
outros dois artigos'® e 20 avaliaram
mudancas na apatia por meio da Person—Environment
Apathy Rating Scale. Para analisar a qualidade de vida
relacionada a salde, uma publicacdo utilizou a versédo de
12 perguntas (SF-12)!, enquanto outros dois manuscritos
optaram pela versdo com 36 itens (SF-36)3! ¢ 32 do
guestionario de saude Short Form (SF). No contexto das
fobias, especialmente o medo de cair, o impacto foi avaliado
por duas escalas: a Falls Efficacy Scale-International (FES-
)2 e 17 em dois estudos, e o Fear of Falling Measure
(FFM)®*, em uma publicagdo. Para uma perspectiva
generalizada da satde mental, dois artigos?® € 6 utilizaram
Generalized Estimating Equations (GEE), e trés
pesquisas?® 26 €28 se basearam no modelo de escala Likert.

Quatro manuscritos'® 23 27 ¢ 2 ngo utilizaram questionarios
especificos, limitando-se a entrevistas individuais sobre a
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experiéncia dos idosos com a RV. Por fim, um estudo3® nido
mencionou nenhum método avaliativo. Além dos
instrumentos mencionados, alguns artigos empregaram
ferramentas especificas para avaliar a saude mental em
relacdo ao uso da tecnologia. Entre estas, destacam-se o
Questionario do Inventario de Ansiedade Traco-Estado
(IDATE)?*?, a Escala de Ansiedade de Hamilton (HAS)!3, o
Generalized Anxiety Disorder 7-item?° , o goldberg general
health questionnaire?*, o GAI®® e a Escala de Sintomas de
Vertigem (VSS)!® para avaliagdo da ansiedade. Para a
andlise da depressdo, foram utlizados a YESAVAGE
scale®*, o BDI*® e o Cornell Scale for Depression in
Dementia?®. O estresse foi avaliado com base na Escala de
Autoeficacia Generalizada (GSES)!°, o Questionario de
Percepgéo de Estresse (PSQ)'° e a Escala de Impacto de
Eventos - Revisada (IES-R)%!, a Ultima das quais esta
associada ao transtorno de estresse pds-traumético. Para
um melhor entendimento das emocdes, o Positive and
Negative Affect Schedule (PANAS) scale?’ foi aplicado,
além da Mini versao do Questionario de Felicidade Chinés
(CHD)* e o The Oxford Happiness Inventory36, para
mensurar a felicidade, a Escala de Soliddo da UCLA (ULS-
6)'6 e a Escala de Soliddo de Trés Itens?®, para a soliddo e
a Escala de Avaliagdo de Apatia (AES)?®, para a apatia.
Finalmente, para uma avaliagdo geral do estado de saude
mental, foram utilizados o Questionario EuroQol 5
Dimensions 3 Levels (EQ-5D-3L)!®, o Questionario de
Salde Chinés de 12 itens (CHQ-12)'¢, o HRQoL3?, o Mini-
ICF-Rating for Impairment in Psychological Activities and
Capacities (Mini-ICF-APP)37, o Questionario de Significado
na Vida'® e o Edmonton Symptom Assessment System
(ESAS)?2.
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TABELA 1. Sintese e caracteristicas dos manuscritos incluidos

. Autor e . Tamanho Desenho de Objetivo Desfecho
Titulo Pais
Ano Amostral Estudo
Immersive Mazurek, J. Pol6nia 68 participantes Ensaio Determinar a Foi encontrada uma
Virtual Reality etal. 14 de idosos foram Clinico eficacia do relagdo significativa (valor
Therapy Is dezembro ) tratamento de de p < 0,001) entre o
Supportive  for de 2023. randomizados Controlado e  realidade  virtual progresso psicoldgico e a
Orthopedic em 2 grupos: 34 Aleatorizado  (RV) paramitigar os  recuperacdo  funcional,
Renabiliation no gupo  de depressdo, . psicolgicos podem sorvt
among the . ' :
Elderly: A tratamento com a ansiedade e como preditores ~ para
Randomized RV  (Realidade gstresse entre _res_ultados funcionais,
. . . idosos que foram indicando um papel
Controlled Trial. Virtual) (média de submetidos a promissor da terapia de RV
idade 69,71 cirurgia de como uma adi¢éo benéfica
anos); e 34 no artroplastia. ao processo de re_abilitagéo
' para adultos mais velhos
grupo de controle pos-artroplastia de quadril
(média de idade e joelho.
com 69.47).
Immersive Cieslik, B.  polénia 60 mulheres Ensaio Avaliar a eficaciado Os pacientes incluidos no
virtual reality as etal. 07 de idosas foram Clinico uso de realidade grupo experimental de
support for the maio de randomizadas Controlado e virtual imersiva, realidade virtual imersiva
mental health of 2023. (1:1) em dois Aleatorizado incorporando (RVI) apresentaram uma
elderly women: a grupos: 30 no jardins japoneses reducdo significativa da
randomized grupo para relaxamento e escala de  depressao
controlled trial experimental, elementos da geriatrica (GDS; priméria) e
que utilizou fisioterapia de a Escala Hospitalar de
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realidade virtual
imersiva, e 30 no
grupo de controle

Erickson, no alivio
dos sintomas de
depressao e
ansiedade em
mulheres idosas.

Ansiedade e Depressao
(HADS; secundéaria), em
comparagdo ao  grupo
controle. A RVI mostrou
potencial para aliviar a
severidade dos sintomas
de depresséo e ansiedade
entre mulheres idosas.
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The influence of Fuchs, L. et Israel
early virtual al. 05 de

reality novembro
intervention on de 2022.

pain, anxiety,

and function

following

primary total

knee

arthroplasty.

Effectiveness of  Kanyilmaz, Turquia
conventional E. etal. 26

versus virtual  de outubro
reality-based de 2021.
vestibular

rehabilitation

exercises in

elderly patients
with dizziness: a
randomized
controlled study
with 6-month
follow-up.
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55 pacientes
idosos (média de
idade 70 anos)
foram
randomizados
em 2 grupos: 30
no grupo
experimental de
fisioterapia com a
RV e 25 no grupo
controle.

32 pacientes
idosos (média de
idade 70 anos)
foram divididos
em 2 grupos: 16

no grupo de
reabilitacéo
vestibular
apoiado na

realidade virtual,
e 16 grupo de
reabilitacao
vestibular
convencional

Ensaio
Clinico
Controlado e
Aleatorizado

Ensaio
Clinico
Controlado e
Aleatorizado

Examinar a
intervengéo de
realidade virtual
durante a

fisioterapia do pds-
operatério imediato
de artroplastia total
do joelho.

Investigar 0
impacto de
exercicios de
reabilitacao

vestibular,

suportados por
realidade virtual
com cenarios da
vida real, sobre
tontura, equilibrio
estatico e dinamico,
mobilidade

funcional, medo de
cair, ansiedade e
depresséo em
pacientes  idosos
que sofrem de
tontura.

Ambos 0s grupos
demonstraram uma
diminuicdo da dor e da
ansiedade apos a
intervencdo, seguindo o
Questionario  State-Trait
Anxiety Inventory (STAI) e
escala visual analogica
(VAS) para dor e Western
Ontario and McMaster
Universities Arthritis Index
(WOMAC) (pontuacédo de
funcdo do joelho). Houve
um aumento significativo
na pontuacdo do grupo
experimental de
fisioterapia com RV em
relagdo a funcdo cognitiva
e bem-estar psicologico
(P<0,05), comparando a
pos da pré-intervencdo do
grupo controle.

Foram observadas
melhorias estatisticamente
significativas na subescala
emocional do Inventario de
Incapacidade de Dizziness
(DHI) e Teste Timed Up &
Go (TUG) no Grupo 1 em
comparagdo ao Grupo 2 no
final do tratamento em
idosos com tontura.
Também houve melhorias
significativas na Escala de

Sintomas de Vertigem
(VSS), em todos os
subgrupos do DHI e

pontuagbes totais, Teste
de Equilibrio de Berg (BBT)
e Escala de Ansiedade de
Hamilton (HAS) no Grupo 1
em comparagdo ao Grupo
2 aos 6 meses ap6s O
tratamento.
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Rmadi, H.  Franca
etal. 19 de
julho de

2023.

Tolerance of
immersive head-
mounted virtual
reality among
older nursing
home residents.

Barsasella,
D. etal. 29
de
novembro
de 2020.

Effects of Virtual Taiwan
Reality Sessions
on the Quality of
Life, Happiness,
and Functional
Fitness among
the Older
People: A
Randomized

Controlled Trial
from Taiwan.

Effects of a  Tsung-Yi,  Taiwan
Combination of L.etal.02

Three- de

Dimensional novembro

Virtual  Reality de 2020.

and Hands-on

Horticultural

Therapy on

Institutionalized
Older
Physical
Mental
Quasi-
Experimental
Design.

Adults'
and
Health:
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36 participantes
foram incluidos
neste estudo, dos
quais 33 (idade
média: 89,33 +
5,48 anos) foram
submetidos as
sessoOes de
realidade virtual
com HMD (Head-
Mounted

Display).

60 participantes
idosos foram
recrutados e
randomizados
em dois grupos:
29 pacientes no
grupo de
intervengdo com
realidade virtual e
31 no grupo de
controle.

106 idosos de
duas instalacdes
de cuidado foram
recrutados e
divididos em dois
grupos: 0 grupo
experimental

(n=59, idade
média: 77,41
anos) e 0 grupo
de controle
(n=47, idade
média: 78,43
anos).

Estudo
Analitico de
Tolerancia

Ensaio
Clinico
Controlado e
Aleatorizado

Estudo
quase-
experimental

Avaliar a tolerancia
a realidade virtual

(RV) do Head-
Mounted  Display
(HMD) entre
residentes mais
velhos de asilos,
por meio dos
critérios “ciber-
enjoo” e “estado de
ansiedade”.

Determinar a
influéncia das
sessfes de RV nos
componentes  de

qualidade de vida
(QV) felicidade e
aptiddo  funcional
de uma coorte de
idosos.

Analisar os efeitos
de uma intervencgéo
combinada de
realidade virtual 3D
e terapia de
horticultura na
saude fisica e
mental de idosos
institucionalizados.

(0] nivel médio de
ansiedade diminuiu
significativamente do

periodo pré-sessao para o
pos-sessdo. A experiéncia
imersiva com HMD VR foi
bem tolerada pelos
moradores das casas de
repouso.

A QV melhorou em
algumas meétricas
avaliadas

(Dor/Desconforto e

Ansiedade/Depressao). A
felicidade melhorou
significativamente no
grupo de intervencdo em
relagdo ao grupo de
controle. As sessdes de RV
tém potencial para
influenciar o bem-estar e a
aptiddo  funcional de
adultos mais velhos e
apoiar ainda mais o
processo de
envelhecimento saudavel e
ativo.

O grupo experimental
apresentou uma melhora
significativa no estado de

salde, no sentido de
propésito na vida e na
importancia percebida.

Além disso, houve uma
reducdo consideravel na
depresséo e na soliddo em
comparagdo ao grupo de
controle imediatamente
apos a intervencao; esses
efeitos persistiram por até
2 meses.
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The Effect of
Non-Immersive
Virtual Reality
Exergames
versus
Traditional
Physiotherapy in
Parkinson’s
Disease  Older
Patients:
Preliminary
Results from a
Randomized-
Controlled Trial.

Virtual  Reality-
Based Cognitive
Stimulation  to
Improve
Cognitive
Functioning in
Community
Elderly: A
Controlled
Study.

Maranesi,
E.etal 10
de
novembro
de 2022.

Gamito, P.
Et al. 03 de
marco de
2020.

Italia

Portugal
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30 pacientes
idosos foram
recrutados e
randomizados
em 2 grupos: um
grupo de
intervengdo com
exergames de
realidade virtual
(n=16), e um
grupo controle de
tratamento
tradicional  (n=
14).

50 participantes

idosos (idade
média de 75
anos) foram

recrutados, e 43
foram
distribuidos entre
2 grupos de
pesquisa: um que
recebeu
estimulacéo
cognitiva usando
RV, e um grupo

que recebeu
estimulacéo
cognitiva de

papel e lapis (PP-
CS).

Ensaio
Clinico
Controlado e
Aleatorizado

Ensaio
Clinico
Controlado.

Avaliar (o]
tratamento nao
invasivo, baseado
no uso de
exercicios de
realidade virtual,
para pacientes com
doenca de
Parkinson,

melhorando a
marcha , o]
equilibrio e

reduzindo o risco de
queda. Atrelado a
uma andlise mais

profunda, para
avaliar o efeito dos
exercicios de

realidade virtual na
esfera psicologica
dos participantes.

Investigar 0s
ganhos associados
a estimulacéo
cognitiva de
realidade virtual
(RV-CS) em

idosos,ao analisar a
funcionalidade e
resultados
psicoldgicos para o
bem-estar
subjetivo, ao
comparar a
intervengdo com a
abordagem
tradicional de
estimulacéo
cognitiva
ecologicamente
orientada.

Foi demonstrado uma
melhora significativa na
Avaliacdo de mobilidade
orientada para o]
desempenho (AMOD) de
Tinetti, observando-se
melhoras no equilibrio e

marcha no grupo do
tratamento com
exergames. Também foi

observado uma melhora na
esfera psicologica dos
participantes.

Os resultados mostraram
repercussoes positivas em
dimensfes de cognicédo

geral, funcionamento
executivo, atencao,
memoria visual e maior

satisfacdo com a vida no
grupo que passou por RV-
CS. As melhorias no
funcionamento executivo
neste grupo foram
apoiadas por evidéncias
consistentes de aumentos
nas habilidades de
atengdo, mas poucas
evidéncias de aumentos
nas habilidades de
memoria. Apresenta que
existe um efeito benéfico
na memoria cognitiva e
existe um ajuste geral no
bem-estar de acordo com
literaturas. A intervencéo,
porém, ndo demonstrou
impacto na independéncia
das atividades diaria e bem
estar subjetivo como a

depresséo.
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Preliminary
Research:
Virtual Reality in
Residential Aged
Care to Reduce
Apathy and
Improve Mood.

Feasibility of
Group-Based
Multiple Virtual
Reality Sessions
to Reduce
Behavioral and
Psychological
Symptoms in
Persons Living
in Residential
Aged Care.

Virtual Reality
Programs  and
Motor Imagery
Training Reduce
Plantar Pressure
and Depression
in Isolated Older
Adults.

Brimelow,
R. Dawe, B.
Dissanayak
a, N. 04 de

marc¢o de

2020.

Brimelow
R. etal. 26
de agosto
de 2021.

Kim, S.-H.,
Cho, S.-H.
Abril de
2022.

Australia

Australia

Coreia do
Sul
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13 residentes

idosos foram
recrutados,

incluindo 9
individuos com

deméncia. Todos
0s participantes
apresentavam
algum nivel de
comprometiment
o cognitivo: 4
leve, 2 moderado
e 7 grave. A
idade média dos
participantes era
de 82 anos.

25 residentes

idosos foram
incluidos nesse
estudo e
divididos em

grupos de cinco
participantes

cada. Os
residentes
recrutados
apresentavam
diversas
condi¢des,
incluindo déficits
cognitivos,
diagndstico  de
demeéncia e
distirbios de
salide mental, e
foram
submetidos  as
sessbes de
Realidade
Virtual.

36 participantes
idosos foram
recrutados, dos
quais 34 foram
distribuidos em
trés grupos de
pesquisa: grupo
de realidade
virtual (n = 12),
grupo de
treinamento com
imaginacao
motora (n = 10), e
grupo de controle
(n=12).

Estudo de
Métodos
Mistos.

Estudo
Analitico de
Viabilidade.

Ensaio
Clinico
Controlado e
Aleatorizado

Avaliar a viabilidade
do uso de realidade
virtual (RV) para
residentes, com e
sem deméncia, em

ambientes de
cuidados
residenciais  para
idosos.

Analisar viabilidade
do uso de realidade
virtual (RV)
totalmente imersiva
em grupo, ao longo

de multiplas
sessodes, para
reduzir  sintomas

comportamentais e
psicoldgicos (SCP),
incluindo

depressao,
ansiedade e
agitacao, em
residentes de lares
de idosos com
diversidade
cognitiva.

Medir o nivel da
pressédo plantar e
0s indices de
depresséao entre
idosos isolados,
propondo o uso de
realidade virtual e

treinamento de
imagem como
intervengao

conjunta para

prevenir quedas.

A experiéncia de RV
reduziu significativamente
a apatia em residentes,
observando um aumento
da expressao facial,
contato visual,
envolvimento fisico, tom e
expressao verbal. A RV

nao impactou
significativamente as
medidas do Observed
Emotion Rating Scale
(OERS); nenhum aumento
significativo no
medo/ansiedade foi

observado. Foi observada
também, uma tendéncia
para aumento do prazer e
do estado de alerta geral.

O prazer e a atencéo geral
dos participantes
melhoraram durante as
sessfes de RV, enquanto a
apatia diminuiu.
Comparada ao inicio do
estudo, a depressdo pos-
intervencéo foi
significativamente reduzida
, enquanto a agitacdo
aumentou. N&o foram
observadas alteracoes
significativas na
ansiedade. A qualidade
dos videos em 360° e o
dispositivo utilizado néo
induziram nenhum efeito
colateral negativo
importante relacionado a
RV.

Foi observado uma
mudancga significativa entre
a pressao plantar estatica
direita e esquerda e
depresséo. Dessa forma, o
tratamento com realidade
virtual e treinamento com
imagem motor melhoraram
o equilibrio e a depressao
em idosos em situacao
isolada.
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A Novel
Palliative  Care
Approach Using
Virtual Reality
for Improving
Various

Symptoms of
Terminal Cancer
Patients: A
Preliminary
Prospective,
Multicenter
Study.

The Elderly
Perceived

Meanings  and
Values of Virtual

Reality Leisure
Activities: A
Means-End

Chain Approach.

Effect of
sensorimotor
rehabilitation
based on an
immersive
virtual reality
model on mental
health

Niki, K. et

al. 24 de

janeiro de
2019.

Lin, C.,
Jeng, M.,
Yeh, T. 03
de abril de

2018.

Brito, H.,
Pham, T.,

Vicente, B.

2 de abril
de 2021.

Japao
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20 pacientes
idosos com
cancer terminal

(idade média de
72.3 anos) foram
recrutados de
duas enfermarias
paliativas e
submetidos a
intervengcdo  de
realidade virtual.

40 pacientes
idosos foram
recrutados (19
homens e 21

mulheres), e
entrevistados

acerca da
aplicacéo de

realidade virtual.

113 pacientes
idosos foram
recrutados e
randomizados

em 2 grupos: um
grupo de
intervengdo com
realidade virtual
(n=60), e um
grupo  controle

(n=53) Os
pacientes tinham
a média de idade
de 69.90.

Estudo
Analitico
Preliminar e
Multicéntrico

Estudo
qualitativo
com
abordagem
de cadeia de
meios e fins
(Means-end
chain -
MEC).

Ensaio
Clinico
Controlado e
Aleatorizado

Verificar a eficacia
dos simuladores de

viagem de
realidade virtual
para melhorar

sintomas fisicos e
psicolégicos em
pacientes terminais

com cancer.

Identificar 0s
atributos e
beneficios das

atividades de lazer
que utilizam a
realidade  virtual.
Além disso,
compreender  0s
valores dos idosos
para permitir que as
organizacdes

relevantes atendam

as suas
necessidades e
posicionem  suas

ofertas de maneira
eficaz.

Determinar o efeito
da reabilitacéo
sensorio-motora
baseada em
realidade virtual
imersiva (IVR-SRB)
na saude mental de
idosos.

Foram observadas
melhoras significativas na
dor, cansaco, sonoléncia,
falta de ar, depressao,
ansiedade e bem-estar.
N&o houve queixas sobre
efeitos colaterais.

Foi observada uma
valorizacao das atividades
de realidade virtual que séo
divertidas, seguras e
simples. Houve melhorias
na saude fisica e mental
dos participantes,
demonstrando resultados
significativos.

Foi encontrado um efeito
positivo da IVR-SRB na
reducdo dos sintomas
globais de saude mental e
depresséo. Os escores de

ansiedade apresentaram
uma moderagdo inicial,
indicando que quanto

maior a presenca de
sintomas de ansiedade,
maior foi o efeito da IVR-
SRB na reducdo desses
sintomas. N&o houve
alteracdes no bem-estar.
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The effect of
reminiscence

therapy using
virtual reality on
apathy in
residential aged
care: Multisite
nonrandomized
controlled trial

Effect of
cognitive
training in fully
immersive
virtual reality on
visuospatial
function and
frontal-occipital
functional
connectivity in
predementia:
Randomized
controlled trial

SAREDAK| Austrélia

S, D. etal.
20 de
setembro
de 2021.

KANG, J.

M. et al. 6

de maio de
2021.

Coreia do
sul.
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43 participantes
idosos foram
recrutados e
alocados em 3
grupos: 0 grupo
de realidade
virtual (n=15), o
grupo de controle
ativo (n=14), e o
grupo de controle
passivo (n=14),
com uma idade
média de 84,8
anos.

41 participantes
idosos (idade
média de 74,51
anos) foram
recrutados e
randomizados
em 2 grupos: um
grupo de
intervengdo com
realidade virtual
(n =23) e um
grupo controle (n
=18).

Ensaio
Clinico
Multicéntrico
Controlado e
nao
Randomizad
0.

Ensaio
Clinico
Controlado e
Aleatorizado

Examinar se o uso
de capacetes de

realidade virtual
como ferramenta
para terapia de
reminiscéncia
melhora 0s
sintomas de apatia
em comparagao
com o0 uso de um
laptop e itens
fisicos em idosos
que vivem em
instituicoes de
cuidados
residenciais.
Examinar a

hipétese de que o
treinamento
cognitivo  usando
realidade virtual
totalmente imersiva
poderia melhorar o
funcionamento
visuoespacial, o
funcionamento
neuropsicoldgico
abrangente, 0s
sintomas
psiquiatricos e a
conectividade
funcional na rede

cerebral visual na
pré-deméncia.

As andlises de modelos
mistos ndo revelaram
interacdes  significativas
entre os grupos ao longo
do tempo nos resultados
entre 0s grupos de
realidade virtual e laptop.
Além disso, as pontuagdes
de apatia combinadas dos
dois grupos de
intervencgéo, em
comparagdo com O grupo
de controle passivo,
também ndo mostraram
interacdes significativas ao
longo do tempo. A maioria
dos participantes do grupo
de realidade virtual (RV)
preferiu assistir ao
contetdo em RV em vez de
em uma tela plana. Os
efeitos colaterais do uso de
HMDs (visores montados
na cabeca) foram
considerados
insignificantes a minimos,
de acordo com as
pontuagbes do Simulator
Sickness Questionnaire.

Foi encontrada melhora na
funcdo visuoespacial e na
conectividade funcional
frontal-occipital, bem como
apatia, afeto e qualidade

de vida em idosos em
estado  cognitivo  pré-
demeéncia. Foram
observadas melhoras

significativas na pontuacéo

do Teste de Figura
Complexa de Rey-
Osterrieth  (RCFT), do

grupo de intervencdo em
comparagdo com O grupo

de controle. O grupo
submetido a realidade
virtual (RV)  também

mostrou melhorias, embora
nao significativas, na
capacidade de nomeacao ,
na recordacdo tardia da
memoria verbal e na
fluéncia fonémica . A
Melhoria na tarefa de copia
do RCFT foi associada a

um aumento da
conectividade funcional
frontal-occipital  revelado
no grupo RV em
comparagdo ao  grupo
controle.
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The Effects of
Viewing an
Uplifting 360-
Degree Video on
Emotional Well-
Being among
Elderly  Adults
and College
Students under
Immersive

Virtual Reality
and Smartphone
Conditions

Older Adults
With  Cognitive
and/or Physical

Impairments Can

Benefit From
Immersive
Virtual  Reality

Experiences: A
Feasibility Study

LIU, Q. et
al. 4 de
marco de
2020.

APPEL, L.

etal. 15de

janeiro de
2020.

China.

Canada
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58 participantes
idosos foram
recrutados e
divididos em 2
grupos: 0 que
utilizou iPhone 8
para visualizagédo
do video
envolvente em
360°; e o que
utilizou os 6culos
de realidade
virtual Pico 4K G2
para 0 mesmo
proposito.

66 participantes
idosos (idade
média de 80,5
anos) foram
recrutados,

apresentando

uma variedade
de habilidades
cognitivas  e/ou
deficiéncias

fisicas, para
participar da
intervengdo  de
realidade virtual.

Estudo
Métodos
Mistos.

Estudo
Métodos
Mistos.

de

de

Explorar os
impactos

emocionais de
assistir a videos

360° edificantes em
realidade virtual
(RV) imersiva (com
headset) e néo
imersiva (com
smartphone) em
idosos e jovens,
focando nos efeitos
positivos da RV

como fonte de
entretenimento no
bem-estar
emocional dos
idosos.

Estabelecer se é
viavel usar a
tecnologia de
realidade virtual
imersiva como
terapia para idosos
com reducéo
sensorial,

mobilidade elou
cognicao

prejudicada. Isso

inclui a avaliacédo da
tolerabilidade,
conforto e
facilidade de uso do
HMD(RV na forma
de visor montado
na cabeca) e do
potencial da RV
imersiva para
proporcionar
prazer/relaxamento
e reduzir a
ansiedade e os
sintomas
depressivos.

Uma ANOVA (analise de
variancia mista) foi
conduzida, revelando um
aumento significativo nas
emogdes positivas, a partir
de dados quantitativos e
qualitativos coletados. Os
resultados das andlises
quantitativas mostram que
assistir a um video 360°
edificante aumentou a
emogao positiva e diminuiu
a emocdo negativa, mas
apenas na condicdo de
visualizacdo do
smartphone. Os
participantes idosos na
condicdo de visualizacao
de RV ndo experimentaram
nenhuma mudanca
significativa em  suas
emogles apos assistir ao
mesmo video.

Todos os participantes
concluiram o estudo sem
efeitos colaterais negativos
relatados. Os participantes
toleraram o HMD muito
bem; a maioria teve
feedback positivo,
sentindo-se mais relaxada
e aventureira; 76%
queriam tentar a RV
novamente.
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The effects of a Taiwan.
combination of
3D virtual reality
and hands-on
horticultural
activities
mastery,
achievement
motives, self-
esteem, isolation
and depression:
a quasi-
experimental
study.

FAN, C.-C.
etal. 12 de
setembro
de 2022.

on

Fear of falling:
Efficacy of
virtual reality
associated with
serious games in
elderly people.

LEVY, F. et Franca.
al. 15 de
abril de

2016.
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62 participantes

idosos foram
recrutados e
divididos em 2
grupos: 32 no
grupo
experimental
(idade  média=
70,94 anos) e 30
no grupo
comparacao
(idade
média=69,83
anos).

16 participantes
idosos foram
recrutados e
divididos em 2
grupos: 9 no
grupo de
tratamento (idade
média= 72 anos)
e 7 no grupo de

controle  (idade
média= 69
anos).

Estudo
quase-
experimental

Ensaio
Clinico
Controlado e
Aleatorizado

Explorar os efeitos

de uma
combinagdo de RV
(realidade  virtual)
3D e atividades
praticas de
horticultura na
maestria, motivos
de realizagao,
autoestima,

isolamento e
depresséo de
idosos residentes

na comunidade.

Mensurar como a
realidade virtual,
associada a jogos
sérios, pode ser
usada para tratar a
patologia da reagéo
fébica ao caminhar,
com o foco na
dimenséo
psicoldgica.

Apés controlar idade e
género como fatores de
confusdo, as andlises da
equacdo de estimativa
generalizada(GEE)
indicaram que o0 grupo
experimental apresentou
melhorias significativas
pés-intervengéo nas
pontuagbes de autoestima
e dominio, em comparagao
ao grupo de controle.

As pontuacgées dos
participantes na medida do
medo de cair melhoraram
apés o tratamento com
realidade virtual associada
a serious games, levando a
uma diferenca significativa
entre o grupo intervencao e
controle. Isso revelou que a
exposicdo a realidade
virtual associada a serious
games pode ser usada no
tratamento do medo de
cair, mitigando os prejuizos
moderados a graves nas
vidas sociais e familiares

dos pacientes devido a

essa condicdo. Apesar
disso, nao foram
observadas mudancas
significativas nas
pontuagbes em relagéo
aos testes da esfera

psicoldgica em relagéo aos

2 grupos.
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Effects of virtual
reality in phase |
cardiac
rehabilitation
training for
elderly coronary
heart disease
patients after
percutaneous
coronary
intervention

Individualized
feedback-based
virtual reality
exercise
improves older
women's self-
perceived

health: a
randomized

controlled trial

WANG, Y. China

et al. 25 de
dezembro
de 2023.

Coréia do
Sul.

LEE, M. et

al. 25 de

junho de
2015.
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36 pacientes
idosos com
doenca
coronariana
(CHD) que
passaram por
intervencéo
coronaria

percutanea (PCI)
foram
randomizados
em 2 grupos: 18
grupo controle e
18 no grupo
experimental.

54 participantes
foram recrutados
e divididos em 2
grupos: 22 no

grupo de
realidade virtual
baseada em
feedback
individualizado
(IFVRG) e

25 no grupo de
exercicios em
grupo (GG).

Ensaio
Clinico
Controlado e
Aleatorizado

Ensaio
Clinico
Controlado e
Aleatorizado

Investigar (o]
impacto da
reabilitacéo

cardiaca baseada
em tecnologia de

realidade virtual
(RV) na
recuperagdo pos-

PCl em pacientes
idosos com doenca
coronariana (CHD).
O estudo visa
comparar 0s
resultados entre um
grupo de controle,

que recebeu
cuidados p6s-PCI
convencionais, e
um grupo

experimental, que
participou de um

programa de
reabilitacao

cardiaca em VR na
fase |, avaliando
diferencas na
tolerancia ao
exercicio, sintomas
adversos e
parametros

emocionais.

Estudar o efeito do
exercicio de IFVRG
na qualidade de
vida relacionada a
salde (QVRS) em
mulheres mais
velhas.

Os escores de Escala
Hospitalar de Ansiedade e
(HADS) e
Impacto de
Eventos Revisada (IES-R)

do grupo

Depresséo
Escala de

experimental
foram significativamente
mais baixos do que os do
grupo de controle,
sugerindo que a
intervencdo pode reduzir
distdrbios de estresse pos-
operatério e estados de
ansiedade/depressdo nos

pacientes.

O grupo FVRG mostrou
melhora na salde mental e
menor forgca corporal em
comparacdo ao GG. A
analise intragrupo para
exercicio na qualidade de
vida relacionada a salde
(HRQo)L
IFVRG

aumento no papel fisico ,

revelou que o
mostrou um
dor corporal , saude geral,

papel
emocional e salde mental,

vitalidade ,

enquanto o GG mostrou
um aumento no papel fisico
, salde geral e

funcionamento social.
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Effect of
Immersive
Virtual Reality
Reminiscence
versus
Traditional
Reminiscence
Therapy on
Cognitive
Function and
Psychological
Well-being
among Older
Adults in
Assisted Living
Facilities: A
randomized

controlled trial

Participatory

design and
evaluation of
virtual reality
physical

rehabilitation for
people living

with dementia

KHIRALLA
H ABD EL
FATAH, N.
etal. 1de
janeiro de
2024.

MATSANGI
DOU, M. et
al. 7de
abril de
2022.

Egito.

Chipre
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60 participantes
idosos foram
recrutados e
randomizados

em trés grupos
semelhantes: O

grupo de
reminiscéncia
com realidade
virtual (RV), que
consistia em
idosos

designados para
receber terapia
de reminiscéncia
(RT) utilizando
RV; o grupo de
RT tradicional, e
0 grupo controle,

que incluia
idosos que
receberam 0s
cuidados de

rotina nos lares
de idosos. A
idade média dos
participantes foi
de 66,68 anos.

6 pessoas foram
recrutadas com
diagndstico de
deméncia

moderada a
grave, sendo

submetidas a
sessdes de
exercicios fisicos
com o0 uso de
realidade Vvirtual.
(idade média =
81,14).

Ensaio
Clinico

Controlado e
Aleatorizado

Estudo
Métodos
Mistos.

de

Investigar o efeito
da reminiscéncia de
realidade virtual
versus terapia de
reminiscéncia
tradicional na
funcdo cognitiva e
no bem-estar
psicolégico  entre
idosos em
instalagbes de vida
assistida.

Apresentar o]
processo ciclico de
prototipagem, teste,
andlise e
refinamento de um
sistema de RV
(realidade virtual)
para o treinamento
fisico de pessoas
com
deméncia.Também
avaliar a viabilidade
, aceitabilidade,
praticidade (ou
seja, o grau de
configuracdo/impla
ntagdo facil do
sistema em
ambientes clinicos)
e experiéncia do
usuério, bem como
o efeito que tal
tecnologia pode ter
na qualidade de
vida desta
populacéo.

Foi observado um aumento
significativo nas
pontuacbes médias da
funcao cognitiva e do bem-
estar psicolégico entre os

grupos de realidade virtual

(RV) e reminiscéncia
tradicional  (RT), com
diferencas
estatisticamente

significativas em relacdo a
pré-intervencéo e ao grupo

controle.

Descobriu-se que a RV
teve um impacto na saude
emocional das pessoas
vivendo com deméncia.
Melhorias significativas
foram observadas antes,
durante e depois da
exposicao a RV em relacdo
ao prazer, tristeza e

medo/ansiedade.




E OPEN ACCESS

Enhancing
cognitive
flexibility and
working memory
in individuals
with mild
cognitive
impairment:

Exploring the
impact of virtual
reality on daily
life activities

Combination of
3-Dimensional
Virtual  Reality
and Hands-On
Aromatherapy in
Improving
Institutionalized
Older Adults’
Psychological
Health:  Quasi-
Experimental
Study

SASANINE
ZHA, M et
al. 10 de
janeiro de
2024.

CHENG, V.

Y.-W. et al.

23 de julho
e 2020.

Iran.

Taiwan
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40 participantes
idosos,
diagnosticados
com
comprometiment
0 cognitivo leve,
foram recrutados
e divididos em 2
grupos: 0 grupo
intervengdo com
realidade virtual
(n=20, com idade
média de 70.3
anos) e 0 grupo
(n=20,
com idade média

controle

de 69 anos).

60 idosos
institucionalizado
S foram
recrutados e
divididos em 2
grupos: o grupo
de intervencdo
combinada  de
realidade virtual
(n=30) e o grupo
de controle
(n=30).

Ensaio
Clinico
Controlado e
Aleatorizado

Estudo
guase-
experimental

Investigar a
melhoria no
desempenho das
atividades

instrumentais  da
vida diaria (AIVD)
por meio da

reabilitacdo  com
realidade virtual
(RV), focando na
flexibilidade

cognitiva, no
aspecto verbal e na
memdria de

trabalho visual. Um
objetivo secundario
foi analisar se a RV

poderia reduzir a
ansiedade e os
sintomas de
depressao em
individuos com

comprometimento
cognitivo leve.

Avaliar a eficacia da
combinacao de
realidade virtual
tridimensional (3D)
e aromaterapia na
reducdo do
estresse percebido
e na promogdo da
felicidade,

qualidade do sono,

experiéncia de
meditacéo e
satisfacdo com a
vida entre idosos

institucionalizados.

A reabilitagdo cognitiva

baseada em realidade
(VR)

significativamente as

virtual melhorou
atividades instrumentais da

vida diaria, além de
aprimorar a memoria visual
e verbal, e reduzir os

sintomas de ansiedade e

depressao.

O grupo experimental
apresentou melhorias
significativas pos-

intervencdo em termos de

pontuacgdes para
felicidade, estresse
percebido, qualidade do

sono, experiéncia de

meditacdo e satisfacdo
com a vida, de acordo com
as andlises de equacgbes
de estimativa
generalizadas (GEE).
Outra andlise de GEE

mostrou que as melhorias

significativas nas 5
variaveis de resultado
persistiram em

participantes com 80 anos

ou mais).
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Impact of Virtual
Reality-Based

Group Activities
on Activity Level
and Well-Being
Older
Adults in Nursing

Among

Homes:
Longitudinal
Exploratory
Study

Designing virtual
natural

environments for
older adults in
residential care

facilities

LI, Y. et al.
29 de
marco de
2024.

LUNDSTE

DT, R. et al.

7 de abril
de 2023.
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84 idosos foram
recrutados de 14
casas de
repouso, com
idade média de
80,74 anos.

7  participantes
idosos foram
recrutados e
submetidos a
intervengdo com
realidade

virtual,com idade
média de 88

anos.

Estudo
Exploratério
Longitudinal
com
abordagem
pré e poés
intervencao.

Estudo
Qualitativo
Exploratério.

Examinar se
atividades em
grupo baseadas em
RV (realidade
virtual) podem ter
um impacto positivo
no nivel de
atividade e na
interacdo do grupo
entre idosos que
vivem em casas de
repouso.

Compreender como
0s residentes e a

equipe de uma
unidade de
cuidados

residenciais podem

usar e vivenciar
diferentes

ambientes naturais
virtuais e, assim,
auxiliar na
elaboragéo de
designs.

Vérias capacidades
psicossociais entre  0s
idosos melhoraram,

incluindo a adesdo as
regulamentacoes,

flexibilidade e integracéo
de grupo. Além disso, a
RV

promoveu a proatividade e

intervencéo de
mobilidade. Durante a
intervencdo do grupo de
RV, o
idosos pode ser mantido

bem-estar dos

em um nivel alto. Os
resultados destacam o0s
efeitos benéficos da

intervencdo como uma
atividade significativa em
casas de repouso,
mostrando o potencial das
aplicacbes de RV nesse

ambiente.

A exposicdo a ambientes
naturais virtuais provocou

vérias reacdes emocionais

e promoveu o]
desenvolvimento de
habilidades e interagéo
social entre 0s

participantes. A equipe

percebeu o0s ambientes

naturais  virtuais como
potencialmente Uteis para,
por exemplo, melhorar a
ansiedade dos residentes.
Foram identificadas varias
melhorias nas interfaces

dos usuarios.

Descricdo: tabela de evidéncias, elaborada segundo os parametros de autoria, ano de publicagcéo, nacionalidade do estudo, tamanho

amostral, método de investigacao, objetivos e principais desfechos para sumarizar e disseminar os resultados encontrados na presente
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revisao.
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DISCUSSAO

12 CATEGORIA: DISPOSITIVOS DE REALIDADE
VIRTUAL EMPREGADOS

A revisdo identificou uma diversidade de aparelhos
utilizados, refletindo um campo em rapida evolugéo, focado
na busca por tecnologias de imerséo e praticidade para as
aplicacdes clinicas. Contudo, observou-se uma
predominéncia dos dispositivos Head Mounted Displays
(HMDs), possivelmente devido a sua praticidade. Segundo
Christian Moro e seus colaboradores, os dispositivos de RV
mais eficazes séo aqueles que oferecem maior imersdo e
realismo. No entanto, a aplicabilidade desses dispositivos é
bastante restrita, devido a necessidade de tecnologias
sofisticadas que exigem manutengdo constante e um
espaco adequado para implementagdo. Como alternativa,
dispositivos mais leves e confortaveis se mostram mais
adequados, possibilitando sessdes de RV imersivas no
conforto do lar dos idosos®® . Assim, esta revisdo de
literatura esta concordando com o acervo teérico de Moro,
ao demonstrar uma preferéncia pelos HMDs, em funcéo de
sua operacao simplificada.

22 CATEGORIA: CONTEXTO DE APLICACAO DAS
REALIDADES VIRTUAIS

Entre os contextos de aplicagéo, os mais prevalentes foram
a associacao da RV a préticas fisicas, por meio de jogos
virtuais, e a submissdo dos idosos a paisagens naturais
simuladas. Pode-se perceber que esses achados
concordam com 0s manuscritos de Reem Sulaiman
Baragash*® e Saleh Kalantari*!, os quais mencionam que os
jogos de RV baseados em movimentos sdo o tipo de
contedo mais comum para promover a qualidade de vida
dos idosos, e que a inser¢do em um mundo virtual com
acesso a natureza melhora o estado de humor desses
individuos, respectivamente. Nesse sentido, é explicado
pelo artigo de Baragash*® que a aplicagdo da RV pode
reduzir sentimentos depressivos e de isolamento, além de
melhorar a qualidade de vida especialmente com 0s jogos
de RV baseados na movimentagdo corporal, visto que
encoraja e motiva os idosos a aumentarem 0 seu espirito
competitivo da tentativa de marcar mais pontos*°. Ademais,
a insercdo do idoso em um ambiente virtual com acesso a
natureza, tipo de aplicagdo da RV abordada pelo manuscrito
de Kalantari*!, melhora o humor desses individuos, pois
proporciona bem-estar, relaxamento e conexdo com a
natureza, mesmo que em ambientes confinados. Dessa
forma, esse conteldo € capaz de reduzir estresse e
ansiedade, além de melhorar a disposicdo geral dos

idosos*L.
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32 CATEGORIA: EFICACIA DAS INTERVENCOES DE
REALIDADE VIRTUAL

Os sistemas de RV tém se destacado como ferramentas
poderosas na geriatria. De acordo com os achados desta
revisdo, a pesquisa de Ana-lsabel Corregidor-Sanchez e
seus colaboradores revela que a RV é eficaz para a saude
fisica e mental dos idosos. Sanchez destaca que a RV
oferece ambientes seguros e controlados, onde os idosos
podem participar de atividades ludicas e terapéuticas.
Essas experiéncias imersivas ajudam na redugcdo de
ansiedade e depressdo. Ademais, desafios em ambientes
virtuais podem proporcionar um senso de realizacao,
estimulando a atividade fisica e promovendo autoestima “3.
A RV também oferece oportunidades para interacdes
sociais, 0 que é especialmente benéfico para idosos que
enfrentam o isolamento. Assim, a utilizagdo da RV mostra-
se relevante e eficaz na manutencao da salde mental dos
idosos, promovendo melhor qualidade de vida**.

42 CATEGORIA: VIABILIDADE E TOLERANCIA DO USO
DA REALIDADE VIRTUAL

A RV é uma tecnologia em rapido desenvolvimento, cujo
aprimoramento requer a analise da viabilidade e de sua
toleréncia. Um estudo publicado por Amy Roberts (2018)
destaca problemas comuns durante o uso dessas
tecnologias, incluindo o paradoxo emocional, as
preferéncias de conteddo e o desconforto fisico do
equipamento. Com isso, é possivel dizer que esta revisdo
de literatura esta em concordancia com essas observagoes,
na medida que, os estudos de viabilidade e tolerancia
também identificam esses desafios, além de ressaltar
outros, como: sinais de vertigem e nausea digital. Esses
problemas podem ser explicados pelos fatores: primeiro
contato com a tecnologia; preferéncias individuais; o
desconforto com o peso do equipamento, ou a
incompatibilidade com 6culos e aparelhos auditivos. Apesar
disso, os beneficios da RV no gerenciamento da saude
mental dos idosos s&o reconhecidos, podendo atuar como
uma terapia complementar*®,

52 CATEGORIA: PERCEPCAO DOS PARTICIPANTES
SOBRE A INTERVENCAO

Amy Restorick Roberts e seus colaboradores destacam que
a RV possui um potencial significativo para melhorar
resultados de satide em idosos e que a intervencgéo tem sido
bem recebida, com uma satisfac@o geral positiva entre os
participantes, o que esta em conformidade com os achados
desta pesquisa®® . No entanto, Roberts também ressalta
desafios importantes que devem ser abordados para
garantir uma experiéncia mais confortavel e acessivel. Entre
esses desafios estdo a necessidade de melhorar a
interatividade, a socializacdo e a facilidade de uso dos
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sistemas de RV. Assim, é possivel maximizar os beneficios
da intervencao e assegurar uma melhor experiéncia para os
USUArios.

62 CATEGORIA: INSTRUMENTOS DE COLETA DE
DADOS

A diversidade de escalas de saude mental utilizadas
evidencia os multiplos impactos da intervengdo sobre os
participantes. O método avaliativo mais utilizado foi a
Geriatric Depression Scale (GDS), por permitir o diagnéstico
de estados depressivos em idosos. Nesse contexto,
percebe-se a confluéncia com a publicacdo de Yuvaraj
Krishnamoorthy*? e seus colaboradores, a qual aborda que
a Geriatric Depression Scale (GDS) é altamente Util para o
diagndstico de depresséo em idosos, com alta sensibilidade
e especificidade a mudangas de humor e sintomas como
perda de interesse, falta de energia e sentimentos de
inutilidade*? .

LIMITACOES

Esta pesquisa encontrou limitagbes relacionadas ao
tamanho amostral de determinados estudos, cujas
pequenas populacdes prejudicam a generalizagdo dos
resultados. Dessa forma, sdo necessarias investigacdes
adicionais e mais abrangentes para confirmar os beneficios
clinicos da intervencao.

CONCLUSAO

O objetivo desta revisdo de escopo foi mapear a literatura
cientifica sobre as aplicagBes da RV no contexto da saude
mental de idosos. A analise sugere que a RV tem potencial
como uma terapia emergente e complementar, pois suas
aplicacdes personalizaveis e dindmicas podem contribuir
para a redugcdo da ansiedade e depressdo, além de
promover a melhoria do humor e a sensagéo de bem-estar.
Ademais, foram observadas percepg¢des variadas acerca da
intervengdo, com predominancia de emocgdes positivas e
curiosidade, indicando que a idade n&do é um fator limitante
para interven¢des inovadoras. Portanto, esta revisdo
contribui para a comunidade cientifica ao mapear as
principais aplicagfes da RV na saude mental dos idosos. Ao
analisar os diferentes desfechos e métodos de pesquisa, a
revisdo orienta futuras investigacfes e praticas clinicas no
campo da saude mental.
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