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Resumo
Trata-se de uma revisdo integrativa da literatura com o objetivo de compilar e levantar
discussbes ante os estudos disponiveis, sobre a aplicabilidade da realidade virtual no
tratamento fisioterapéutico de pacientes com doenca de Parkinson. As buscas foram
realizadas nas bases de dados LILACS, BIREME, SciELO e PEDro, utilizando os descritores
em ciéncias da saude (DeCS) “Realidade virtual”, “Fisioterapia” e “Parkinson”, intercalados
com o operador booleano and. Foram encontrados um total de 73 estudos, sendo que destes,
de acordo os critérios de elegibilidade, somente 16 compuseram esse artigo. Os resultados
elucidados mostraram-se incipientes e paradoxais no que diz respeito as evidéncias sobre os
efeitos positivos para utilizagcdo da realidade virtual como estratégia fisioterapéutica na DP,
estreitando alguns obstaculos, tais como o impasse na aquisicdo desse sistema para admisséo
da RV em servigos publicos e sua concreta efetividade ao ser associada a fisioterapia. Desse
modo, sugere-se que o campo cientifico seja melhor alimentado e que mais pesquisas com
essa tematica sejam desenvolvidas.
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Introducéo

A doenca de Parkinson (DP) é uma patologia neurodegenerativa comum entre idosos,
acometendo mais homens do que mulheres (WIRDEFELDT et al., 2011), sendo caracterizada
pelo comprometimento de neurdnios localizados na zona compacta da substancia negra,
constituinte dos nucleos da base, acarretando diminui¢do da dopamina na via nigroestriatal e
consequentemente, desordens dos movimentos (SILVA; DIBAI FILHO; FAGANELLO, 2011,
SANTOS et al.,, 2010). Bradicinesia (tremor de repouso e/ou rigidez), podendo ser
acompanhada de instabilidade postural, déficits no equilibrio, limitagdes em atividades, com
perda de independéncia funcional e comprometimento da qualidade de vida, constituem-se
como manifestacOes tipicas da doenca (POSTUMA et al., 2015; CHAPUIS et al., 2005;
BOLAND; STACY, 2012; RINALDUZZI et al., 2015).

Ao passo que a doenca de Parkinson é diagnosticada, a fisioterapia se faz
imprescindivel na prevencdo da inatividade; mitigacdo do medo de se locomover e sofrer
quedas; manutencdo ou melhoria da capacidade fisica, com vistas ao restabelecimento do
equilibrio, poténcia muscular, mobilidade articular e capacidade aerdbica, além de preconizar,
em face & progressdo da doenca, atuacdo nas incapacidades funcionais (KEUS et al., 2007). A
vista disso, recentemente a realidade virtual (RV) tem sido estudada como um recurso
importante e ja& vem sendo adotada para a reabilitacdo de doencas neuroldgicos, incluindo na
DP, por alguns fisioterapeutas (SCHIAVINATO et al., 2011; SAPOSNIK et al., 2016).

Conhecida como uma interface entre o usuario e o computador, a RV simula um
ambiente real e permite que o individuo se interaja com ele (BONDAN, 2016). Trata-se de
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um recurso que garante resposta visual, propiciando, instantaneamente, que o usuario observe
0s proprios movimentos, facilitando assim, o treinamento e ativagdo os neurénios espelhos,
células responsaveis pela reorganizacéo cortical e facilitacdo do aprendizado, podendo entéo
contribuir para a recuperagdo funcional, embora ainda ndo se saiba se a realidade virtual é
admissivel como pardmetro quantitativo de evolugdo (AUDI et al., 2018).

Em face disso, questiona-se quais sdo as contribuicbes dispostas nas producdes
cientificas, entre os anos 2010 e 2020, sobre a aplicabilidade da realidade virtual como
estratégia fisioterapéutica na DP. Desse modo, 0 objetivo desse presente estudo foi compilar e
levantar discussdes ante os estudos disponiveis, sobre a aplicabilidade da realidade virtual no
tratamento fisioterapéutico de pacientes com doenca de Parkinson.

Metodologia

Esta € uma revisdo integrativa da literatura, realizada entre junho e agosto de 2020,
com buscas na Biblioteca Virtual de Satde (BVS), nas bases eletrdnicas de dados LILACS,
BIREME, SciELO e PEDro, utilizando os descritores em ciéncias da saude (DeCS):
“Realidade virtual”, “Fisioterapia” e “Parkinson”, combinadas com o operador booleano and.

Em sua construcdo foram designados como critérios de incluséo os artigos disponiveis
eletronicamente na integra, nos idiomas: portugués, inglés e espanhol, sem distincdo de
tipologias de estudos, que apresentassem a tematica proposta no titulo, no resumo ou nos
descritores e estudos publicados e indexados nos mencionados bancos de dados nos Gltimos
dez anos. Quanto aos de exclusdo, todos aqueles que se opusessem a esses de elegibilidade.

Finalizada a coleta de dados e eleicdo dos estudos, foi elaborada uma tabela no
Microsoft Office Excel® 2019, apresentando as seguintes variaveis: titulo, autor, ano de
publicacdo, metodologia, resultados e conclusdo. A posteriori, 0os dados recolhidos foram
interpretados.

Resultados e discusséo

Utilizando os DeCS nas quatro bases mencionadas, encontrou-se um total de 73
estudos, sendo que destes, de acordo os critérios de elegibilidade, somente 16 compuseram tal
amostragem.

Presentes nessa revisdo integrativa da literatura, os estudos de Pompeu (2012) e
Ramos et al. (2016) acerca da realidade virtual para reabilitacdo de pacientes com doenca de
Parkinson sob o emprego do dispositivo Nintendo Wii Fit (com plataforma balance board),
apontaram que ndao houve beneficios estatisticos em seu uso, tdo somente anunciando que a
RV possivelmente logre contribuicbes para a DP. Entretanto, no artigo de Ferraz et al.,
elaborado no ano de 2017 e no de Braz et al., em 2018, os jogos de Nintendo Wii se
mostraram propicios a melhoria do equilibrio, mobilidade, independéncia, diminuicdo do
risco de quedas, entre outras. Resultado simile ao que foi visto no estudo de Loureiro et al.
(2012) quanto a utilizacdo do Nintendo Wii Fit, propiciando também, além de mais motivacao,
vontade em realizar a terapia, contudo, de forma geral, tais estudos expdem necessidade de se
desenvolverem mais pesquisas, principalmente no que tange a sua contribui¢do ludica, uma
vez que o trabalho que asseverou, precisamente, vantagens acerca da viabilidade de diversdo
enquanto realizacdo do treinamento por intermédio do ambiente virtual, oportunizando um
desempenho funcional mais rapido e eficiente, foi o de Cikajlo e Potisk (2019) ao desvelar o
uso da realidade virtual 3D para tratar portadores de DP, como mais atrativo que a tecnologia
2D.



B8 con

www.convibra.org

J& Silva et al. (2017) e Fontoura et al. (2017) pesquisaram sobre o videogame Kinect e
0 X-Box na DP, e evidenciaram eficiéncia destes dispositivos no quesito motricidade, além de,
associados a fisioterapia, serem promotores de melhoria na qualidade de vida, conquanto,
Fontoura et al. também aclararam que jogos comerciais dessa natureza ndo foram
desenvolvidos exclusivamente para pessoas com disturbios neuroldgicos, o que poderia
dificultar sua seguranca e viabilidade para esse publico. Ndo obstante, Vieira et al. havia
elucidado anteriormente, em 2014, que a realidade virtual € um instrumento terapéutico com
potencialidades para o uso na neurorreabilitacdo fisica, indicando, perante ela, potencializacéo
da aprendizagem motora e do controle motor, na funcionalidade, na capacidade cognitiva e no
equilibrio na DP dentre outros beneficios, como por exemplo: maior adesdo ao processo de
neurorreabilitagdo, pois através do feedback visual e auditivo fornecido pela RV, a terapia se
torna ludica.

Nos outros artigos indexados nesse trabalho, foi notado que os autores Gondim, Lins e
Cariolano (2016), mesmo ponderando que existem beneficios na aplicabilidade da RV na
reabilitacdo sobre a marcha, equilibrio e capacidade funcional, aléem de boa aceitacdo e
aspecto motivacional, elementos que também foram remontados no estudo randomizado,
construido por Feng et al. (2019) -onde procurou comparar a efetividade da realidade virtual
ante a fisioterapia convencional-, delineiam impasse financeiro frente as politicas publicas,
demonstrando ndo ser um recurso acessivel aos servigos publicos, além de sugestionar que
pode ser esse o principal fator limitante para o progresso de pesquisas nos paises em
desenvolvimento como o Brasil.

O resultado levantado por Mirelman et al. (2011) se mostrou alinhado ao de Feng, et al.
(2019), revelando que o tratamento tradicional adjunto a RV em pacientes com DP é viavel
para cooperar com a intervencdo na patologia, sendo capaz de possibilitar, significativamente,
melhorias no desempenho fisico, marcha, durante condicdes desafiadoras complexas e até
certos aspectos, na funcdo cognitiva. Em uma abordagem um pouco diferente, a realidade
virtual também se fez interessante na aplicacdo de questionarios nos estudos de Souza et al.,
em 2018 e Kosutzka et al., no ano de 2019, podendo, tais resultados alcancados por eles,
serem Uteis no desenvolvimento e aplicacdo sistematica de paradigmas de RV para
fisioterapia de pacientes com DP, como também para avaliar se é permitida a obtencdo de
melhorias nos dominios da qualidade de vida e cognicdo com a implementacdo da RV ante
aplicacdo do Questionario de Doenca de Parkinson (PDQ-39), algo que nesse estudo ndo foi
vislumbrado.

O estudo construido em 2018 por Morales e companhia discorreu que 0s programas de
RV em pacientes com DP mostram eficacia contraditéria em comparacdo com outros
tratamentos ja vigentes pertinentes as variaveis motoras, equilibrio e marcha, arrematando que
para as variaveis funcionais e psicossociais de qualidade de vida e cognicdo, hd somente
comprovacgdes moderadas de que esse artificio possa trazer diferencas significativas entre um
tratamento baseado em RV e outra modalidade, tornando atestado assim, que ndo foi possivel
demonstrar a validade terapéutica dos sistemas de RV como superiores aos programas de
fisioterapia convencionais concernentes as variaveis motoras e psicossociais. Em
contrapartida, em uma obra recente, compuscrita em 2020, Triegaardt et al., atraveés de uma
metanalise adjunta a uma revisdo sistematica, constataram que o treinamento com RV em
uma determinada quantidade de pacientes com DP favoreceu o funcionamento motor,
equilibrio e coordenacdo, funcdo cognitiva e qualidade de vida, aludindo que, apesar de ser
uma tecnologia em nivel de evolucdo (refinada mediante o desenvolvimento de mais
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pesquisas com maior amostragem de participantes), esta pode vir a ser concebida como uma
estratégia vigorosamente mais qualificada e com vistas a unificacdo de um sistema, sendo
passiva de uso especifico no tratamento de pacientes com necessidades diferentes. Todavia,
seu desfecho final exprimiu que a RV se projeta como um recurso fomentador de inimeros
resultados positivos e a qual podera se fazer usual na reabilitagdo de individuos com DP,
existindo vérios beneficios no uso da RV, com ou sem fisioterapia convencional.
Concluséo

Ao analisar os resultados disponiveis foram encontradas incipientes e paradoxais
evidéncias sobre os efeitos positivos para utilizacdo da realidade virtual como estratégia
fisioterapéutica na doenca de Parkinson, onde, mesmo tendo a RV expressado em
determinados estudos, beneficios ao treino de marcha, equilibrio, cognicdo, aprendizado
motor, minimizacdo do medo de quedas, qualidade de vida e reducgéo de inatividade, ainda
ndo aplaca sobrepujante significAncia para justificar seu emprego no tratamento
fisioterapéutico para parkinsonianos, ao estreitar obstaculos, como quanto ao financiamento
dessa ferramenta nas redes publicas; ndo ser comprobatoria a certificacdo de seguranga
durante realizacdo das atividades motrizes pelos pacientes, principalmente porque se tratam,
em maioria, de idosos com deficit de equilibrio e com instabilidade postural; por ainda néo
haver consenso experimental acerca do sistema virtual (game) mais adequado para executar a
terapéutica pelo fisioterapeuta, e, sobretudo, por ainda se fazer discrepante em estudos
cientificos, sua oportuna associacdo a fisioterapia. Sugere-se, com isso, que 0 campo
cientifico seja melhor alimentado e que mais pesquisas com essa tematica sejam
desenvolvidas
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