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INTRODUCAO

A Realidade Virtual (RV) ¢ uma realidade artificial criada por meio de um sistema
computacional e que induz efeitos auditivos e visuais que levam a imersdo, ou seja, a sensagdo
de estar presente naquele ambiente criado. (PARK, 2015; MUSSATO, 2012, TREML, 2013)
A primeira apari¢do da RV foi em 1950, quando as For¢cas Armadas americanas criaram um
simulador de voos para o treinamento de pilotos, apds a Segunda Guerra Mundial. A partir de
entdo, a tecnologia vem evoluindo cada vez mais para de fato integrar o individuo ao meio real

através de um computador. (FARIA, 2014).

A RV considera o nivel de imersao e a forma de interatividade do usuério, classificando
em: Realidade virtual de Simulacdo (permite que o usudrio se sinta no mundo virtual);
Projecdo (o usudrio estd fora do mundo virtual, mas pode comunicar-se com esse);
Augmented Reality (Realidade Real¢ada, em que hd combinacdo de imagens do mundo real

com o virtual);

Telepresenca (por exemplo o uso da endoscopia em pacientes); Visually Coupled Displays
(“Displays Visualmente Casados”); e Realidade de Mesa (utilizacdo de monitores e 6culos em
conjunto com um projetor onde o utilizador vé& o mundo virtual) (FARIA; TEIXEIRA;

FIGUEIREDO, 2014).

O intuito da RV € conquistar efeitos favorecendo melhora da integracdo sensorial por
meio do carater lidico dos jogos que influenciam em uma maior participacdo na atividade,
apresentando indicios de que os pacientes que utilizam essa abordagem nos processos

terapéuticos demonstram melhora mais ripida, estimulando a atividade cerebral, aumentando
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suas capacidades, prevenindo novas intercorréncias além de proporcionar conflitos sensoriais a
fim de contribuir na preven¢do de quedas e favorecendo na melhora da qualidade de vida e na
realizacdo das atividades de vida diarias dos pacientes. (MATOS; GOMES; SASAKI, 2010).
Favorecendo a melhora no desempenho fisico, os jogos também apresentam um espaco de
desenvolvimento das fungdes cognitivas bdsicas, por meio da estimulacdo destas, tais como:
aten¢do, concentragdo, memoria, planejamento e resolu¢do de problemas, podendo influenciar

na forma como desempenhamos as atividades no dia a dia (COSTA; CARVALHO, 2005).

A RV ¢ considerada uma reabilitacio util para pacientes com DP por utilizar tarefas
repetitivas que mostra efetiva reabilitacdo neuroldgica, o ambiente da mesma proporciona ao
paciente uma performance cognitiva e motora simultinea e estimula a realizacdo das
atividades bdsicas de vida didria e atividades que na vida real podem ser arriscadas, mas que
na RV se tornam seguras em ambiente controlado. Além disso, podem ser realizadas por
longos periodos, pois sdo mais interessantes do que os tratamentos convencionais.

(PAZZAGLIA et al, 2020).

Hoje estd sendo muito utilizada com finalidade terap€utica em diversas patologias,
como a Doenca de Parkinson (DP) que € uma doencga cronica e degenerativa do sistema
nervoso central (SNC), que acarreta na morte de neur6nios motores da substincia negra,
diminuindo a quantidade de dopamina na via nigroestriatal. O diagnéstico clinico baseia-se na
sindrome parkinsoniana que possui 4 componentes bdsicos: acinesia (auséncia ou perda de
movimento), rigidez (enrijecimento muscular), tremor de repouso e instabilidade postural

(PAZZAGLIA et al, 2020). Pode apresentar impactos negativos no desempenho de marcha,
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equilibrio, aumenta o risco de queda.(JANKOVIC, 2007). Conforme a DP vai progredindo, os
pacientes comecam a apresentar déficits de memdria, dificuldade de realizar movimentos

repetitivos ou movimentos de sequéncias, desordem cognitiva e Freezing. (RIZOS et al, 2014).

Por tanto sabendo que a DP acarreta distirbios de mobilidade e controle postural a RV
€ um recurso utilizado no tratamento da doenga, simulando tarefas em ambiente virtual

provocando conflitos sensoriais, emitindo as melhores respostas motoras.

OBJETIVO

Verificar os efeitos da Realidade Virtual como terapia alternativa em pacientes com

Doenca de Parkinson.

MATERIAIS E METODOS

Este estudo € uma revisao sistemdtica qualitativa de artigos publicados no periodo de

2009 a 2020.

As bases de dados utilizadas para essa revisdo foram Scielo, Lilacs, PEDro, MedLine e
PubMed. Foi utilizada a 16gica dos operadores booleanos (AND e OR) em conjunto das
palavras-chaves extraidas do DeCS (Descritores de Satde), sendo elas “realidade virtual”,

2% & 9 <

“Parkinson”, “terapias por jogos”, “virtual reality” e “game rehabilitation”.

Dentro dos critérios de inclusdo foram selecionados apenas os artigos publicados no

periodo de 2009 a 2020 em lingua portuguesa ou inglesa. Os critérios de exclusdo foram
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revisdes sistematicas, estudo de caso, estudo piloto, protocolos nao testados, artigos repetidos

entre as bases e 0s que nao se alinhavam com o tema.

RESULTADOS

Nos artigos encontrados, o recurso utilizado para a aplicacdo da RV foi o Nintendo
Wii® e os principais jogos usados foram “Tablet Tilt”, “Ski Slalom”, “Penguin Slide”,

“Balance Bubble” e “Soccer Heading”.

A RV através do Nintendo Wii®como parte de interveng¢do multitarefa de treinamento
mostrou ser eficaz para melhorar o desempenho de passagem de obsticulo, equilibrio
dindmico, capacidade funcional e qualidade de vida em pacientes com DP (LIAO et al, 2015).
E em estudos associados a fisioterapia convencional, houve melhora na motivacao e na adesao
da mesma, contribuindo para a melhora funcional e preven¢do da imobilidade (RAMOS et al,

2016).

O treinamento em RV melhorou a integracdo sensorial para controle postural (YEN et
al, 2011) . E os resultados da escala de Berg, TUG e no POMA Tinetti demonstraram melhora

no equilibrio e mobilidade funcional dos pacientes (ZALECK et al, 2013).

Verificamos que os jogos “Tablet Tilt”, “Penguin Slide” e “Soccer Heading” tiveram
melhora na avaliagdo da escala de Berg e dimensdes de prova estaciondria; (NOGUEIRA et al,
2017). Ja no estudo de Costa et al (2018) os jogos “Penguin Slide”, “Tablet Tilt” e “Balance
Bubble” mostraram significAncia estatistica no equilibrio estatico. E os jogos “Soccer

Heading”, “Tablet Tilt” e “Ski Slalom” obtiveram melhora da capacidade MMII
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(SEVERIANO et al, 2018).
Portanto a RV vem sendo muito estudada e utilizada pelos profissionais da drea da
saude, principalmente no que se refere a capacidade de incentivar o paciente, promovendo

melhora na coordenacdo motora, no equilibrio estdtico e dindmico e, também, no ganho das

atividades funcionais. (ZEIGELBOIM et al, 2013; SILVA et al, 2015).

CONCLUSAO

A utilizagdo da RV destaca-se para o Nintendo Wii® como objetivo de treinar o
equilibrio, o controle postural e melhorar a qualidade de vida sendo efetiva em individuos com
DP, pois proporciona melhora da integra¢do sensorial possibilitada pelos conflitos sensoriais
que a RV implica e estimula nas reacdes de equilibrio. A RV se mostrou como um recurso

alternativo associado a fisioterapia convencional para treino de prevencdo de quedas,

favorecendo na melhora da qualidade de vida e nas realizacGes de atividades de vida didria.

Ademais, essa terapia alternativa mostrou ter mais adesao pelos pacientes, culminando
na maior interatividade deles, resultando ndao s6 na melhora de capacidade fisica, como
também na parte psicoldgica. Porém, apesar de ter resultados positivos, a RV ndo deve
substituir as terapias convencionais (fisioterapia, exercicios aerébios e de resisténcia), e sim,

atuar como coadjuvante para a melhora e/ou estabilizacdo do quadro motor dos pacientes.
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