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Objetivo: Identificar os efeitos gerados pela Realidade Virtual (RV) em idosos com Doenca de Parkinson (DP).
Materiais e métodos: Trata-se de uma pesquisa de abordagem qualitativa de Revisdo Integrativa da Literatura (RIL).
Com o prop6sito de desenvolver a questdo norteadora desta RIL, aplicaram-se os dominios da estratégia PICo,
resultando na questdo: “Quais os efeitos da RV em idosos com DP?” Efetuou-se um levantamento bibliografico em
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junho de 2022 nas bases de dados: Embase via Cochrane Library, LILACS via BVS e MEDLINE via PubMed. As
estratégias de busca foram formuladas a partir dos descritores mencionados em portugués, inglés e espanhol,
interligadas pelo operador booleano “AND”. Resultados: 10 artigos cientificos foram selecionados para compor esta
RIL. Discussdo: Assim, as particularidades da RV a tornam uma alternativa para alcangar uma variedade de
objetivos para a reabilitacdo, na qual, inclui-se o incentivo ao aprendizado dos pacientes, sua participacdo ativa,
proporcionando espacos desafiadores e seguros, flexibilidade na personalizacdo e graduacdo dos planos de
tratamento, registrando a objetividade do desempenho dos mesmos, além da capacidade de motivar o paciente com
DP a realizar sua capacidade maxima. Consideracdes finais: Portanto, as evidéncias cientificas demonstram que a
RV é um recurso terapéutico com potencialidades para o uso na reabilitacdo, especialmente na aprendizagem e
controle mator, funcionalidade, marcha, capacidade cognitiva e no equilibrio em idosos com DP.

Palavras-chave: Doenca de Parkinson; Realidade virtual; 1doso.

Abstract

Objective: To identify the effects generated by Virtual Reality (VR) in elderly people with Parkinson's Disease (PD).
Materials and methods: This is an integrative literature review (ILR) qualitative approach. In order to develop the
guiding question of this RIL, the domains of the PICo strategy were applied, resulting in the question: “What are the
effects of VR on elderly people with PD?” A bibliographic survey was carried out in June 2022 in the following
databases: Embase via Cochrane Library, LILACS via VHL and MEDLINE via PubMed. The search strategies were
formulated from the mentioned descriptors in Portuguese, English and Spanish, linked by the Boolean operator
“AND”. Results: 10 scientific articles were selected to compose this ILR. Discussion: Thus, the particularities of VR
make it an alternative to achieve a variety of goals for rehabilitation, which includes encouraging patients to learn,
their active participation, providing challenging and safe spaces, flexibility in customization and graduation. of
treatment plans, recording the objectivity of their performance, in addition to the ability to motivate the patient with
PD to perform at their maximum capacity. Final considerations: Therefore, scientific evidence shows that VR is a
therapeutic resource with potential for use in rehabilitation, especially in learning and motor control, functionality,
gait, cognitive ability and balance in elderly people with PD.

Keywords: Parkinson disease; Virtual reality; Aged.

Resumen

Objetivo: Identificar los efectos que genera la Realidad Virtual (VR) en anciano mayores con Enfermedad de
Parkinson (EP). Materiales y métodos: Este es un enfoque cualitativo de Revision Bibliogréafica Integradora (RBI).
Para desarrollar la pregunta orientadora de esta RBI, se aplicaron los dominios de la estrategia PICo, resultando en la
pregunta: “;Cuales son los efectos de la RV en las personas mayores con EP?” Se realizd6 un levantamiento
bibliografico en junio de 2022 en las siguientes bases de datos: Embase via Cochrane Library, LILACS via BVS 'y
MEDLINE via PubMed. Las estrategias de busqueda fueron formuladas a partir de los mencionados descriptores en
portugués, inglés y espafiol, enlazados por el operador booleano “AND”. Resultados: 10 articulos cientificos fueron
seleccionados para componer esta RBI. Discusién: Asi, las particularidades de la RV la convierten en una alternativa
para lograr una variedad de objetivos para la rehabilitacion, que incluye alentar a los pacientes a aprender, su
participacién activa, brindar espacios desafiantes y seguros, flexibilidad en la personalizacion y graduacion de los
planes de tratamiento, registrar la objetividad de su desempefio, ademas de la capacidad de motivar al paciente con
EP para que rinda al méximo de su capacidad. Consideraciones finales: Por lo tanto, la evidencia cientifica muestra
que la RV es un recurso terapéutico con potencial para su uso en rehabilitacion, especialmente en el aprendizaje y
control motor, funcionalidad, marcha, capacidad cognitiva y equilibrio en personas mayores con EP.

Palabras clave: Enfermedad de Parkinson; Realidad virtual; Anciano.

1. Introducéo

A Doenga de Parkinson (DP) é uma doenga neurodegenerativa crbnica do sistema nervoso central, na qual, os

neurdnios localizados na parte compacta da substancia negra no mesencéfalo sdo gradualmente perdidos. A degeneracédo

desses neurdnios é irreparavel, em que repercute na reducdo dos niveis do neurotransmissor dopamina, que realiza o controle

do movimento. A DP possui uma prevaléncia populacional em torno de 100 a 150 casos por 100.000 habitantes, ficando assim

em segundo lugar entre doencas neurodegenerativas mais recorrentes no mundo (Berg et al., 2001; Ferreira et al., 2010
Horstink & Morrish, 1999).

A DP afeta essencialmente o sistema motor, entretanto também pode suceder com manifestacdes ndo motoras, como

distarbios do sistema nervoso autdnomo, declinios de memoria, sono, além de depressdo. Ha mais de 50 sinais que constituem

a DP, dentre eles estdo: rigidez, bradicinesia, tremor em repouso, instabilidade postural e complica¢fes na marcha, que geram
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restricGes na realizacdo de Atividades de Vida Diaria (AVD) desses pacientes (Fiusa & Zamboni, 2020; Horstink & Morrish,
1999).

Atualmente, existem alguns recursos tecnoldgicos para o tratamento da DP, dentre eles, a Realidade Virtual (RV). A
RV é uma ferramenta tecnolégica computadorizada que permite aos usuarios, interagir com dispositivos em um espaco virtual
para efetuar simulagdes interativas por intermédio de estimulos visuais, tateis, auditivos e sensoriais, que sdo benéficos para o
treino de marcha, equilibrio, coordenacdo motora, em um ambiente tridimensional (Dockx et al., 2016).

A RV apresenta duas propriedades principais: imersdo e interatividade. Quanto a imersdo pode ser dividida em
imersiva e nao imersiva. A imersdo refere-se ao dominio, em que, os usuarios sao conduzidos pelo recurso, principalmente
mediante ferramentas multissensoriais que registram e reagem aos seus movimentos e comportamentos, gerando uma sensacao
de estar em um mundo real através da RV. Em contrapartida, a RV ndo imersiva é quando o individuo estd parcialmente
imerso ao espaco virtual, entretanto ainda possui sensa¢cdes do mundo real, usando um monitor, por exemplo, que permite
manipular o espaco virtual. J& a interacdo é a capacidade do usudrio em interagir com itens virtuais, mediante dispositivos
(luvas, dculos digitais, dentre outros) que induzam a essa percepcéo (Vieira et al., 2014).

A RV possibilita ao paciente com DP, o possivel retorno ao convivio social (Severiano et al., 2018). Assim sendo,

este presente estudo tem como objetivo identificar os efeitos gerados pela RV em idosos com DP.

2. Materiais e Métodos

Para alcancar a finalidade proposta pelo estudo, elaborou-se uma pesquisa de abordagem qualitativa de Revisdo
Integrativa da Literatura (RIL). De acordo com Souza et al. (2010), a RIL contribui o para conhecimento atual de uma temética
intrinseca, possibilitando sumarizar, analisar e discutir os estudos j& publicados de um tema especifico, que nesta pesquisa,
relaciona-se aos efeitos da RV em idosos com DP.

Para a realizacdo da RIL, Souza et al. (2010) salientam sobre a efetivacdo criteriosa das seis etapas a seguir: (1)
estabelecer, a priori, uma hipdtese ou questdo-chave para direcionar o estudo; (2) realizar uma investigagdo ampla e diversa
das evidéncias cientificas inseridas nas bases de dados; (3) extrair os dados dos artigos selecionados no atual estudo; (4) analise
criteriosa dos resultados das pesquisas incluidas; (5) discussdo dos resultados adquiridos; (6) apresentagdo ampla da RIL,
incluindo a sintese, exploracéo criteriosa e comparacdo dos conhecimentos alcangados na referente pesquisa.

Para a elaboragdo da questdo de investigacdo desse estudo, utilizaram-se os dominios da estratégia PICO, que se
refere a um acrdnimo para Populacao/Paciente (P); Intervencdo (1); Comparagdo (C) e Outcomes/desfecho (0), que possibilita,
uma inspecdo precisa das evidéncias cientificas primordiais para discorrer a respeito da pergunta norteadora e evadir-se de
buscas supérfluas (Santos, Pimenta & Nobre, 2007). Assim, baseado no acrénimo PICO, caracterizou-se no seguinte contexto:
P: lIdosos com DP; I: Realidade virtual; C: Nédo se aplica; e O: Efeitos da RV em idosos com DP, findando na subsequente
pergunta: “Quais os efeitos gerados pela RV em idosos com DP?”

A fim de elaborar o estudo, realizou-se um levantamento bibliografico em junho de 2022 nas seguintes bases de
dados: Embase via Cochrane Library, Literatura Latino-americana e do Caribe em Ciéncias da Saude (LILACS) via Biblioteca
Virtual em Saude (BVS) e Medical Literature Analysis and Retrieval System Online (MEDLINE) via National Library of
Medicine (PubMed). Foram elencados os seguintes Descritores em Ciéncias da Saide (DeCS): e Medical Subject Headings
(MeSH): “Doenga de Parkinson”; “Parkinson Disease,; “Realidade virtual”; “Virtual reality”; “Idoso”; “Aged”. As estratégias
de busca foram formuladas a partir dos descritores mencionados em portugués, inglés e espanhol, interligadas pelo operador
booleano AND.

Foram estabelecidos os seguintes critérios de inclusdo: artigos disponiveis na integra, estudos de andlise, ensaios

clinicos, meta-andlise, teste controlado e aleatorio, escolhidos mediante alto nivel de evidéncia cientifica, com descrigdes em

3


http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v11i11.33665

Research, Society and Development, v. 11, n. 11, e230111133665, 2022
(CC BY 4.0) | ISSN 2525-3409 | DOI: http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v11i11.33665

inglés publicados entre 2011 a 2022, e o prazo estabelecido tem o intuito de encontrar evidéncias cientificas mais recentes
sobre o tema. Excluiram-se: estudos duplicados, monografias, dissertacdes, teses, artigos incompletos e aqueles que nédo
correlacionavam com o objetivo da presente RIL.

Com base na utilizacdo das estratégias de busca indexadas nas bases de dados, foram identificados inicialmente 148
estudos cientificos. Apos aplicar os critérios de inclusdo e exclusdo, excluiram-se 82 estudos, restando 65 artigos selecionados
baseados no titulo, dos quais, 40 foram excluidos apés leitura criteriosa dos resumos, e 0s 15 estudos foram lidos na integra.
Destes, excluiram-se 15 artigos, na qual, apenas 10 artigos cientificos atenderam ao objetivo da RIL. O fluxograma detalhado

das fases da pesquisa esta exibido na Figura 1 abaixo.

Figura 1 - Fluxograma do processo de selecdo dos artigos para o estudo.

Resultado da Busca
Embase (n = 35), LILACS (n = 11),
MEDLINE (n = 102)

Total: 148

Identificacio

Excluidos apds a utilizagéo dos critérios de
incluséo e exclusdo:

v

n =82

= Artigos selecionados com base no titulo
s
3 n =65
Excluidos a partir da leitura do resumo
n=40
2 Leitura na integra
= n=25
= Excluidos apds leitura na integra
n=15

Artigos selecionados para compor a
amostra final

Inclusio

n=10

Fonte: Autores (2022).
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3. Resultados

Na Tabela 1, demonstra-se os principais aspectos sintetizados dos artigos selecionados, na qual, contém o titulo,

autores, ano, periddico de publicacdo, tipo de estudo, objetivos e seus principais resultados.

Titulo do Estudo/Autores

Effects of treatment with
non-immersive  virtual
reality in the quality of
life  of people with
Parkinson's disease

Santana, C. M. F. et al.

The role of rehabilitation
with virtual reality in
functional ability and
quality of life of
individuals with
Parkinson's disease.

Fontoura, V. C. B. et al.

The Effect of Balance
Training on Postural
Control in Patients with
Parkinson's Disease
Using a Virtual
Rehabilitation System

Albiol-Pérez, S. et al.

Effect of virtual reality
in Parkinson's disease: a
prospective
observational study

Severiano, M. |. R. etal.

Balance training in
individuals with
Parkinson disease with
virtual reality use.

Costa, R. C. S. etal.

What about the role of
virtual reality in
Parkinson disease’s
cognitive rehabilitation?
Preliminary findings
from a randomized
clinical trial.

Maggio, M. G. et al

Virtual reality
rehabilitation Versus
conventional  physical
therapy for improving

balance and gait in
Parkinson’s
patients: a randomized
controlled trial.

disease

Feng, H. et al

Tabela 1 — Principais caracteristicas dos artigos selecionados.

Periddico de
Publicacéo/ano

Revista Brasileira
de Geriatria e
Gerontologia

2015

Acta Fisiatrica
2017

Methods Inf Med
2017

Arquivos de neuro-
psiquiatria
2018

Fisioterapia Brasil
2018

Journal of Geriatric
Psychiatry and
Neurology

2018

Medical science
monitor

2019

Tipo do Estudo

Estudo clinico
nao controlado

Ensaio clinico
randomizado

Ensaio clinico

Estudo
observacional

Estudo de caso

Ensaio clinico
randomizado

Estudo
controlado
randomizado

Objetivo

do Estudo
Verificar os efeitos da RV néo
imersiva na qualidade de vida
de individuos com DP.

Avaliar a capacidade funcional
e a qualidade de vida de
pacientes com DP submetidos a
fisioterapia em conjunto a RV
com x-box kinect.

Analisar a evolugéo do controle
postural durante o periodo de
intervencdo com a RV.

Auvaliar a eficécia de exercicios
de equilibrio por meio de jogos
de RV em pacientes com DP.

Avaliar o  equilibrio  de
pacientes com DP submetidos
ao tratamento com RV.

Avaliar os efeitos da RV na

recuperagéo cognitiva e
comportamental de pacientes
com DP.

Investigar o efeito da RV no
equilibrio e na marcha em
pacientes com DP.

Principais Resultados

A RV ndo imersiva melhora a
qualidade de vida em idosos com DP,
principalmente nas percepcles de
qualidade de vida referentes a salde
mental e estigma, seguidas de
mobilidade e cognigao.

Promoveu ganhos na capacidade
funcional e na qualidade de vida de
pacientes com DP.

Os pacientes com DP mantiveram e
até melhoram seu controle postural
em todas as posigdes.

Os jogos de RV mostraram eficazes
nesses pacientes com DP.

Apresentou  discretas  melhorias,
destacando-se na mobilidade e
diminuic&o do risco de quedas.

O grupo experimental de RV
demonstrou melhorias superiores na
parte  cognitiva, referente  as
habilidades executivas e
visuoespaciais, em comparagdo ao
grupo controle.

Ambas as intervencbes obtiveram
melhorias na marcha, equilibrio e
mobilidade na DP, entretanto o
tratamento com RV mostrou melhoria
significativa em comparacdo com a
reabilitacdo convencional.
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Comparison of virtual Physiotherapy Estudo Comparar um programa de Os pacientes com DP que realizaram
reality rehabilitation and 2020 randomizado  reabilitacdo de RV com a intervenges com RV obtiveram
conventional controlado reabilitagdo convencional em melhores resultados em diversas
rehabilitation in pacientes com DP. fungbes em comparagdo com a
Parkinson's disease: a reabilitacdo convencional.
randomised  controlled

trial.

Pazzaglia, C. et al.

Immersive virtual reality

and antigravity treadmill Revisio de Ensaio clinico  Avaliar a viabilidade e eficicia A RV imersiva combinada com
training for gait Neurologia da assisténcia mecanica da  assisténcia mecanica na marcha tem
rehabilitation in 2020 marcha combinada com RV efeito positivo para a reabilitagdo de
Parkinson's  disease: a imersiva em pacientes com DP.  individuos com DP.

pilot and feasibility

study.

Brandin-de la Cruz, N. et
al.

Cam immersive virtual Descrever os casos de pacientes  Os jogos de RV imersiva foi viavel
reality videogames help Sensors Estudo de caso com DP que experimentaram em pacientes com DP leve a
parkinson’s disease 2021 jogos de RV imersiva e moderada.

patients? a case study. investigar seu uso como

Campo-Prieto, P. et al. ferramenta de exercicio

terapéutico nessa populagdo.

Fonte: Autores (2022).

4. Discussdo

A RV permite alterar o nivel de dificuldade de execugdo da atividade e da interacdo dindmica do individuo com a
mesma. O uso da RV na reabilitagdo fisica pode ser discorrido embasado em trés conceitos norteadores do aprendizado motor:
a repeticdo, a retroalimentacdo e a motivacdo. Sendo estes, elementos interdependes e indispensaveis para alcancar 0s
resultados estimaveis, que sdo fornecidos aos pacientes que utilizam a RV como uma das interveng¢des (Holden & Dyar, 2002).
Além disso, em virtude da alta complexidade das tarefas que abrangem a estimulacdo da cogni¢do e das capacidades motoras, a
RV pode facilitar a integracdo destas, na qual, pode implicar também em melhoria da independéncia nas AVD, comparado
com o treino baseado somente em exercicios motores (Pompeu et al., 2012).

No estudo de Brandin-de la Cruz et al. (2020) utilizaram como interven¢do, a RV imersiva associado a uma
assisténcia mecénica para a marcha, sendo realizado trés sess6es por semana com duracdo de 30 minutos, totalizando 12
sessBes. As sessdes consistiram na execugdo de um treino de marcha em uma velocidade confortavel em uma esteira com um
sistema de descarga de peso corporal e equipado com 6culos de RV controlado por joystick para cada méo. O espago virtual
consistia em uma paisagem de Marte com dunas, rochas e edificios, permitindo mudangas de inclinagéo, obstaculos e barreiras,
respectivamente. Resultaram assim, em melhora no aprendizado motor, na forca dos musculos dos Membros Inferiores
(MMII), autopercepcéo, além de efeitos positivos no aumento da distancia percorrida, velocidade da marcha, equilibrio e
qualidade de vida dos pacientes com DP.

A RV é um recurso promissor para a marcha, equilibrio e mobilidade de pacientes com DP. A melhora da mobilidade
também tem impacto favoravel nas habilidades de autocuidado dos pacientes e na reducdo da sobrecarga do cuidador.
Ademais, 0s jogos baseados em RV auxiliam na estabilidade postural na posicéo ortostatica, ampliando a integracao do sistema
vestibular (Feng et al., 2019). Os jogos de RV proporcionam atuagdo no controle postural estatico e dinamico para treinar o
controle de tronco e o centro de gravidade para ajustar o alinhamento segmentar do tronco em pacientes com DP (Feng et al.,

2019). Corroborando com essas evidéncias, Albiol-Pérez et al. (2017) realizaram 15 sessdes utilizando como intervencéo, a
6
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RV, e constataram que além de manter, esta pode melhorar o controle postural dos idosos com DP independente do
posicionamento.

A fadiga muscular nas fases iniciais da DP pode estar associada a mecanismos centrais, como a reducao do estimulo e
a mecanismos periféricos, caracterizados por erro na comunicagdo neuromuscular, pela extensdo dos motoneurénios alfa e
juncgdes neuromusculares, que também estdo correlacionados a diminuicao de forca muscular (Costa et al., 2018). No estudo de
Fontoura et al. (2017) analisaram mediante a escala denominada Unified Parkinson's Disease Rating Scale (UPDRS) os
aspectos motores, na qual, inclui tremor, rigidez muscular, postura e marcha. Os resultados demonstraram que todos estes
pontos foram melhorados consideravelmente nos pacientes com DP submetidos a intervencdo da RV.

No estudo de Pazzaglia et al. (2020), cerca de 51 pacientes com DP foram designados aleatoriamente para programas
de RV e reabilitagcido convencional. Os dois programas funcionaram continuamente durante 6 semanas, trés vezes por semana
com duragdo de 40 minutos cada. Esses resultados sugerem que os participantes que receberam reabilitagdo de RV tiveram
melhores resultados em uma variedade de &reas funcionais, comparado com os participantes que se submeteram a reabilitacdo
convencional. Em particular, o grupo RV apresentou maiores melhorias no equilibrio, marcha, funcionalidade dos Membros
Superiores (MMSS) e na qualidade de vida em comparacdo com o grupo convencional.

Nos estudos de Maggio et al. (2018), participaram 20 pacientes com DP, sendo estes randomizados em 2 grupos:
grupo experimental com a intervengdo da RV semi-imersiva e grupo controle submetido a treinamento cognitivo tradicional.
Cada treinamento cognitivo consistiu em trés sessdes semanais, cada uma com duragdo de 60 minutos, durante 8 semanas,
totalizando 24 sessdes em cada grupo, na qual, todos os pacientes foram avaliados antes e logo ap6s a finalizacdo das
intervencbes. O grupo experimental apresentou maior melhora no funcionamento cognitivo, em relagcdo as habilidades
executivas e visuoespaciais, em compara¢do ao grupo controle. Assim sendo, a reabilitagdo por intermédio de um novo
instrumento de RV pode ser uma ferramenta valiosa para melhorar os resultados cognitivos e comportamentais de pacientes
com DP. Corroborando com os achados de Severiano et al. (2018) que também observaram melhoras na parte cognitiva a partir
dos jogos virtuais, além de gerar beneficios na mobilidade dos MMI|, forca muscular, equilibrio e coordenacédo motora.

A partir da utilizacdo da RV em jogos, Campo-Prieto et al. (2021) evidenciaram melhorias na coordenagdo motora,
propriocepcdo, além de gerar beneficios no controle postural e no equilibrio. Assim, as particularidades da RV a tornam uma
alternativa para alcancar uma variedade de objetivos para a reabilitacdo, na qual, inclui-se o incentivo ao aprendizado dos
pacientes, sua participacdo ativa, proporcionando espagos desafiadores e seguros, flexibilidade na personalizacéo e graduacéo
dos planos de tratamento, registrando a objetividade do desempenho dos mesmos, além da capacidade de motivar o paciente

com DP a realizar sua capacidade maxima (Santana et al., 2015).

5. Considerac0es Finais

Portanto, as evidéncias cientificas demonstram que a RV é um recurso terapéutico com potencialidades para o uso na
reabilitacdo, especialmente na aprendizagem motora e controle motor, funcionalidade, marcha, capacidade cognitiva e no
equilibrio em idosos com DP, além de gerar maior adeséo ao tratamento, sendo que a ferramenta proporciona feedback visual e
auditivo, tornando-a mais ladica. Contudo, alguns estudos selecionados apresentaram limitagdes importantes quanto a
populacdo, amostra e idiomas.

A vista disso, sd0 necessérias novas pesquisas com maior qualidade metodoldgica, baixo risco de viés, evidéncias de
alta qualidade com uma quantidade maior de participantes, a fim de verificar cientificamente os efeitos, frequéncia, duragéo e

intensidade da utilizacdo da RV, como um recurso terapéutico para o tratamento de idosos com DP.
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