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RESUMO 

A Doença de Parkinson (DP) é uma doença neurodegenerativa, crônica e progressiva, 
caracterizada pelos sinais cardinais de tremor em repouso, bradicinesia, rigidez e 
instabilidade postural, além de outras características. A fisioterapia por meio de jogos 
virtuais tem beneficiado pacientes neurológicos, e contribuído na reabilitação do 
controle motor e cognitivo de indivíduos com DP. Assim, a presente pesquisa norteia-
se pela problemática: quais foram as contribuições dos jogos virtuais nos últimos 5 
anos como estratégia de reabilitação em pacientes com Doença de Parkinson? Com 
base neste questionamento, o objetivo deste estudo foi investigar a contribuição de 
jogos virtuais na reabilitação de parkinsonianos e apresentar os benefícios dessa 
tecnologia como estratégia terapêutica. Para isso, foi realizada uma revisão 
bibliográfica, com pesquisas nos bancos de dados Scielo, Medline, PubMed, 
Biblioteca Virtual em Saúde e Periódicos. Foram incluídos artigos publicados a partir 
do ano de 2018 a abril de 2022, em língua portuguesa e inglesa. Foram utilizadas as 
seguintes palavras-chave: Parkinson, Realidade Virtual e Gameterapia. Após análise 
dos 24 artigos selecionados conforme os critérios de inclusão, pôde-se observar que 
a intervenção com realidade virtual contribuiu positivamente nas habilidades motoras, 
cognitivas, na motivação e qualidade de vida em pacientes com Doença de Parkinson. 

Palavras-chave: Parkinson, Realidade Virtual, Gameterapia. 
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1. INTRODUÇÃO 

A Doença de Parkinson (DP) é uma doença neurodegenerativa comum, a qual é 

expressa de forma crônica e progressiva, associada à perda de neurônios 

dopaminérgicos da substância nigra, presente no sistema nervoso central 

(CABREIRA; MASSANO, 2019). A síndrome clínica da DP é caracterizada pelos 

sinais cardinais de tremor de repouso, bradicinesia, rigidez, instabilidade postural 

(CIKAJLO; POTISK, 2019), além de outras características motoras mais sutis e muitas 

características não motoras como, função cognitiva prejudicada e sintomas 

psiquiátricos (LU et al., 2022). 

O tratamento com fármacos, embora muitas vezes eficazes na melhoria da função 

motora, não fornece ao paciente uma resposta totalmente eficaz, além de 

apresentarem uma série de efeitos colaterais significativos (STOKER; BAKER, 2020). 

Desse modo, a fisioterapia tem um papel fundamental no controle dos 

comprometimentos da DP, através de diversos recursos e técnicas, com o objetivo de 

potencializar a capacidade funcional motora e melhorar a qualidade de vida de 

indivíduos portadores de DP (RAMOS et al., 2018). 

No campo da neurorreabilitação, o uso de sistema de reabilitação baseado em 

tecnologia, como a realidade virtual (RV) tem sido promissor. A RV é uma forma de 

interação entre os seres humanos e as máquinas, que surgiu como alternativa de 

tratamento cognitivo e motor em indivíduos com DP, uma vez que fornece estímulos 

visuais, auditivos e somatossensoriais para auxiliar na melhora da marcha desses 

indivíduos (GONZALES, 2019; FENG et al., 2019). A terapia com videogames, ou 

gameterapia, constitui-se de um sistema de RV, em que a tecnologia pode favorecer 

uma interação imersiva em tempo real em ambientes tridimensionais criados pelo 

computador, ou ainda fornecer uma interação na qual o usuário é parcialmente 

transportado para o mundo virtual por uma janela, como um monitor (CONCEIÇÃO et 

al., 2021; DANTAS, 2019). 

Em diversos estudos já foi avaliada a eficácia do uso da gameterapia na reabilitação 

motora e cognitiva de indivíduos com DP (SEVERIANO et al., 2018). De acordo com 
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Feng et al. (2019), em comparação com os métodos tradicionais de reabilitação, a 

tecnologia de reabilitação de realidade virtual melhorou as pontuações na Escala de 

Equilíbrio de Berg (BBS), Timed Up and Go Test (TUGT), Terceira Parte da Escala 

Unificada de Avaliação da Doença de Parkinson (UPDRS3) e Functional Gait 

Assessment (FGA) de pacientes com doença de Parkinson. Porém, as diversas 

formas de utilização da realidade virtual, assim como os diferentes tipos de 

equipamento tem variado ao longo do tempo. 

Partindo desta explanação, a presente pesquisa norteia-se pela problemática: quais 

foram as contribuições dos jogos virtuais nos últimos 5 anos como estratégia de 

reabilitação em pacientes com Doença de Parkinson? Com base neste 

questionamento, o objetivo deste estudo foi investigar a contribuição de jogos virtuais 

na reabilitação de parkinsonianos e apresentar os efeitos dessa tecnologia como 

estratégia terapêutica. A par do objetivo geral, os específicos são: analisar as 

dimensões físico-funcionais impactadas pela realidade virtual, além de fornecer 

evidências científicas como subsídio aos profissionais de saúde e pacientes. 

2. DESENVOLVIMENTO 

2.1 METODOLOGIA 

Foi realizada uma revisão bibliográfica, por meio de busca eletrônica nas seguintes 

bases de dados: Scielo, Medline, PubMed, Biblioteca Virtual em Saúde e Periódicos, 

foram utilizadas as seguintes palavras-chave: Doença de Parkinson, Realidade Virtual 

e Gameterapia. Os artigos incluídos foram os publicados de 2018 a abril de 2022, em 

língua portuguesa e inglesa. Foram excluídos artigos que não correspondiam 

especificamente ao tema e não estavam disponíveis na íntegra. A busca foi realizada 

entre 09 de março de 2022 e 24 de abril de 2022. Inicialmente foram localizados um 

total de 217 artigos, desses foram excluídos 50 pois não correspondiam ao tema, 12 

não estavam disponíveis na íntegra, 5 envolviam outras patologias além da DP, 4 

artigos estavam duplicados, assim, 24 artigos foram analisados neste estudo. Para a 

análise dos dados foram realizadas apresentações no quadro, quanto ao desenho de 
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estudo, benefícios relatados e estratégias de aplicação de jogos virtuais em 

parkinsonianos. 

2.1.1 RESULTADOS E DISCUSSÃO 

A amostra foi composta por 24 artigos publicados no período de 2018 a abril de 2022. 

Os autores, desenho de estudo, procedimentos e principais resultados dos artigos que 

foram analisados nesta revisão estão sintetizados no quadro 1. 

Quadro 1: Descrição de resultados obtidos com a busca nas bases de dados online 

Autor/ano Desenho de 
estudo 

Procedimento Principais resultados 

Bluett et 
al., 2019 

Revisão 
sistemática. 

A amostra foi composta 
inicialmente por 57 artigos, foram 
excluídos resumos e estudos não 
focados na fisiopatologia, 
permaneceu somente 12 artigos 
revisados por pares usando 
paradigmas de realidade virtual 
para avaliar o congelamento da 
marcha na doença de Parkinson. 
Usando paradigmas de RV para 
elucidar a fisiopatologia 
subjacente dos pacientes com 
doença de Parkinson com 
congelamento da marcha (PD- 
FOG). 

Foi possível identificar avanços 
significativos na capacidade de 
avaliar e entender PD-FOG 
usando paradigmas de RV e a 
compreensão da fisiopatologia 
subjacente que aumentou 
significativamente ao 
incorporar a avaliação da 
conectividade funcional durante 
os episódios de congelamento. 

Braz et al., 
2018 

Revisão 
sistemática. 

Revisão de 7 artigos sobre 
indivíduos de 41 a 91 anos, 
masculino e feminino. 

O uso de Nintendo Wii foi eficaz 
para melhora de desfechos 
funcionais (equilíbrio, 
mobilidade, desempenho motor 
e independência) e de saúde 
(diminuição do risco de 
quedas), sendo mais 
consistente os resultados para 
melhora do equilíbrio. 

Chau et 
al., 2021 

Revisão 
sistemática. 

28 artigos preencheram os 
critérios de inclusão, e desses, 7 
usaram RV imersiva e 21 usaram 
RV não imersiva, usaram RV 
com nintendo wii e microsoft xbox 
kinect comparando com 
exercícios tradicionais. 

O estudo demonstrou que a 
terapia com RV é muito 
promissora na reabilitação da 
DP e pode ser uma grande 
adjuvante, usada juntamente 
com as terapias convencionais. 

Conceição 
et al., 2021 

Revisão 
integrativa de 
literatura. 

Revisão de literatura, composta 
por 12 artigos, publicados entre 
2012 a 2020. 

A RV, através de jogos 
personalizados e comerciais, 
especialmente o jogo Wii Fit, foi 
uma opção potencialmente 
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eficaz para o tratamento 
fisioterapêutico das alterações 
motoras dos pacientes com DP. 

Dantas et 
al., 2019 

Revisão 
integrativa 

Publicações a partir do ano de 
2014, estudos clínicos 
randomizados ou ensaios clínicos 
não randomizados. 

Os resultados apresentados 
mostraram que o uso do 
recurso terapêutico virtual 
contribui para reabilitação, 
promoção de saúde e melhoria 
das condições dos pacientes 
com doença de Parkinson, 
sendo empregado 
principalmente nos fatores 
motores, cognitivos e de 
qualidade de vida. 

Fiusa et 
al., 2020 

Revisão 
bibliográfica 

Revisão de 7 artigos, em amostra 
com média de 28,7 indivíduos 
com tempo de tratamento de 12,6 
sessões. 

  

Em sua maioria resultados 
qualitativos, percebeu-se que o 
uso da técnica de RV tem sido 
muito eficaz no auxílio do 
tratamento da DP, com a 
redução dos impulsos nervosos 
de repetição e maior controle 
de estabilidade postural 
durante a marcha, melhora da 
marcha, motricidade e 
cognição. 

Fontes et 
al., 2018 

Ensaio clínico 
randomizado 
controlado e 
duplo cego. 

Composta por 34 sujeitos 
distribuídos aleatoriamente em 
três grupos: 12 indivíduos do 
grupo gameterapia, 12 indivíduos 
no grupo treinamento funcional e 
10 no grupo sem intervenção. 
Foram 12 sessões. 

Verificou-se que o exercício 
físico através do grupo 
gameterapia e treinamento 
funcional melhorou a função 
motora e o equilíbrio após 
intervenção, porém no que se 
refere ao risco de quedas e 
mobilidade dos membros 
inferiores permaneceram 
inalterados após intervenção; o 
risco de queda aumentou 
somente para o grupo de 
indivíduos que não sofreu 
intervenção física. 

Freitag et 
al., 2019 

Revisão 
sistemática 

Analisou estudos de 2008 a 2018, 
19 estudos foram incluídos e 
analisados. 

As análises dos estudos 
mostraram que o treino de 
marcha em dupla tarefa com 
RV é eficaz, embora ainda não 
tenham sido identificadas 
diretrizes específicas para o 
protocolo de dupla tarefa na 
RV. 

Gualberto 
et al., 2019 

Revisão 
sistemática 

Seleção de 5 artigos, onde os 
pacientes com a doença de 
Parkinson foram submetidos a 
sessões de gameterapia, com 
duração variando entre 20 e 40 

O uso da realidade virtual, 
imersiva ou não, obteve grande 
avanço motor, mesmo com um 
número pequeno de sessões. 
Concluiu-se que a terapia com 
videogame em pacientes com 
DP oferece significativa 
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minutos, as quais eram realizadas 
duas a três vezes por semana. 

melhora na qualidade de vida 
dos pacientes. 

Lei et al., 
2019 

Revisão 
sistemática 

Foram incluídos 17 artigos, todos 
envolveram pacientes com 
diagnóstico de DP e o grupo 
experimental em cada estudo foi 
tratado com exercícios e 
treinamento de reabilitação 
motora através de RV. 

Os resultados sugeriram que a 
RV provavelmente apresentou-
se mais eficaz na reabilitação 
de pacientes com DP, porém, 
mais estudos controlados 
randomizados e com amostra 
maior serão necessários para 
verificar as vantagens da 
utilização da RV. 

López, et 
al., 2021 

Revisão 
sistemática 

Foram incluídos 10 artigos que 
avaliaram a eficácia da RV como 
intervenção para risco de quedas 
e reabilitação do equilíbrio em 
pessoas diagnosticadas com DP. 

As análises dos estudos 
mostraram que a RV como 
estratégia terapêutica reduziu 
expressivamente o número de 
quedas em pacientes com DP. 
Embora esses estudos não 
mostrem de forma clara a 
superioridade da RV frente a 
outras terapias, como a 
fisioterapia convencional. 

Lu et al., 
2022 

Revisões 
sistemáticas 
com meta-
análises. 

Foram selecionados 12 artigos, 
verificada a qualidade 
metodológica, evidência e eficácia 
da RV em pacientes com DP. 

O estudo não conseguiu 
concluir que a terapia de RV foi 
realmente benéfica para a 
marcha, equilíbrio, motricidade, 
controle postural, qualidade de 
vida, atividade de vida diária, 
função cognitiva e sintomas 
neuropsiquiátricos. Serão 
necessárias revisões 
sistemáticas e meta-análises 
de alta qualidade, projetadas 
com rigor, para verificar ainda 
mais a eficácia da terapia de 
RV. 

Luz et al., 
2021 

Revisão 
sistemática 

A amostra foi composta por 20 
artigos dos tipos ensaio clínico, 
relatos e série de casos, estudo 
de coorte e estudo piloto, de 2010 
a 2020. 

Foi possível verificar que os 
estudos têm mostrado que o 
treinamento por meio da RV 
promoveu melhorias no 
equilíbrio e marcha de 
indivíduos com a DP. A 
associação da RV com a 
fisioterapia convencional tem 
se mostrado uma ferramenta 
promissora e com potencial 
valor agregado. 

Nogueira 
et al., 2020 

Estudo 
intervencional 

Foram incluídos no estudo 6 
indivíduos assistidos pelo SUS, 
com diagnóstico clínico de DP, de 
ambos os sexos, com 
estadiamento da DP entre 1 e 3 na 

A partir dos resultados obtidos, 
é possível inferir que a 
gameterapia tem efeito sobre o 
domínio cognitivo da atenção 
em indivíduos com DP. 
Entretanto, para as demais 
funções cognitivas, avaliadas 
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Hoehn e Yahr Hoehn e Yahr 
(EIHY) Modificada. 

  

  

através da Scales for 
Outcomes of Parkinson's 
Disease-Cognition (SCOPA), 
não foi possível verificar 
diferença estatisticamente 
significativa entre os períodos 
pré e pós-intervenção. 

Perfeito et 
al., 2021 

Revisão 
integrativa 

Revisão de 7 artigos sobre 
população com faixa etária de 18 
a 82 anos, de ambos os sexos, 
variando de 2 a 20 sessões por 
semana. 

Os resultados foram 
significativamente positivos 
quanto à melhora do equilíbrio, 
da postura, das habilidades de 
coordenação motora, agilidade 
corporal e melhor desempenho 
na marcha. Além disso, alguns 
estudos relataram maior 
aceitação ao processo de 
reabilitação e melhora da 
qualidade de vida. 

Pontes et 
al., 2019 

Ensaio clínico 
randomizado. 

A amostra foi composta por 50 
indivíduos, sendo 15 em cada 
grupo (Terapia de Suspensão, 
Pilates e Videogame associado à 
Terapia de Suspensão de Carga 
(TSC)), com idade acima de 50 
anos de ambos os sexos, com 
diagnóstico de DP, com o escore 
máximo de 04 na EIHY 
modificada. 

Houve melhora 
estatisticamente significativa no 
desfecho qualidade de vida no 
grupo submetido a TSC, 
ficando o grupo do Pilates no 
escore geral baixo. O 
movimento sequenciado e 
estabelecido pelo TSC, além da 
velocidade preestabelecida, 
deve estimular as vias de 
controle motor para suprir a 
lesão nos núcleos de base, 
estrutura lesionada na DP. 

Rabelo et 
al., 2018 

Revisão 
sistemática 

  

Revisão de 8 artigos, que 
avaliaram e compararam o uso de 
terapias, em que utilizaram RV na 
reabilitação dos sintomas motores 
da DP e terapias convencionais. 

A RV representou uma 
alternativa motivacional e 
eficaz à reabilitação motora 
para indivíduos com a DP. 
Desta forma os resultados 
mostraram que os programas 
de RV podem ser um método 
eficaz de reabilitação da DP em 
déficits motores. 

Ramos et 
al., 2018 

Estudo 
intervencional 

6 indivíduos portadores de DP de 
ambos os sexos na faixa etária 
entre 45 a 85 anos com escore de 
0 a 3 na EIHY sem uso de 
dispositivo para marcha, 
submeteram-se análise de 
equilíbrio pelo teste de Tinetti e 
Questionário de Qualidade de 
Vida na Doença de Parkinson 
(PDQL). Avaliação do equilíbrio e 
qualidade de vida foi realizada 
antes e após as 15 sessões de 
terapia com RV. 

Através dos dados obtidos 
concluiu-se que houve 
influência positiva do equilíbrio 
estático e dinâmico e na 
qualidade de vida dos 
portadores de DP. 
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Severiano 
et al., 2018 

Estudo 
observacional 
prospectivo 

16 pacientes foram submetidos a 
uma anamnese, exames 
otorrinolaringológicos e 
vestibular, ao Dizziness Handicap 
Inventory (DHI), Berg Balance 
Scale (BBS), questionário SF-36 e 
o Teste de Sentar e Levantar 
(TSL) que foram aplicados antes e 
após a realização com RV. 

A reabilitação por meio de RV 
mostrou-se eficiente na 
melhora do equilíbrio corporal e 
capacidade funcional, 
reduzindo o risco de queda, 
aumentando a autoconfiança e 
melhora da percepção do corpo 
no espaço, com movimentos 
mais coordenados e melhora 
de balanço. 

Souza et 
al., 2020 

Estudo 
intervencional. 

Foram selecionados 7 indivíduos 
com DP, com classificação na 
escala Hoehn e Yahr, ausência de 
déficits cognitivos avaliados por 
meio do Mini Exame do Estado 
Mental (MEEM). Foi realizada 
avaliação inicial com o TC10. 
Após 10 sessões de 45 min, duas 
vezes por semana, de intervenção 
com RV com o Nintendo Wii, foi 
realizado nova avaliação, usando 
TC10 e escala de Avaliação da 
Satisfação dos Pacientes 
Abreviada (SATIS-BR). 

Embora não tenha apresentado 
mudanças significativas na 
velocidade da marcha em 
indivíduos com DP, obteve-se 
valores expressivos da 
satisfação dos voluntários 
indicando que a RV é uma boa 
intervenção terapêutica, capaz 
de motivar os pacientes. 

Souza et 
al., 2018 

Revisão de 
literatura 

Estudo de 8 artigos, sobre 
indivíduos entre 58 a 85 anos, de 
ambos os sexos. 

As alterações de equilíbrio 
após reabilitação com Nintendo 
Wii, identificou o aumento na 
pontuação da BBS, 
significando menor risco de 
quedas para os indivíduos com 
DP. 

Souza et 
al., 2018 

Série de caso 11 indivíduos participaram deste 
estudo com uma média de idade 
de 65 anos, foram realizadas 14 
sessões de 1 hora, 2 vezes por 
semana, durante 7 semanas, e 
praticaram jogos de RV. Todos 
foram avaliados antes e depois da 
intervenção, quanto à cognição e 
à qualidade de vida. 

A reabilitação através de jogos 
com RV melhorou as atividades 
de vida diária. No entanto, não 
foram apresentados grandes 
efeitos quanto à qualidade da 
cognição. 

Triegaardt 
et al., 2020 

Revisão 
sistemática 

O estudo identificou 37 artigos no 
total, 10 eram de meta-análise e 
usaram Nintendo Wii na RV e a 
duração do ensaio variou entre 4 
a 12 semanas. 27 estudos eram 
de revisão sistemática e usaram 
Nintendo Wii e Xbox Kinect na 
RV. 

O treinamento com RV 
melhorou vários aspectos nos 
pacientes com DP, incluindo 
função motora, equilíbrio, 
cognição, qualidade de vida. 
Por ser uma ferramenta 
relativamente nova no campo 
da reabilitação, ainda há pouca 
evidência científica com 
relação à RV. 

Wu et al., 
2022 

Revisão 
sistemática 

16 artigos foram selecionados e 
analisados quanto ao efeito da RV 

O treinamento de equilíbrio 
com RV mostrou-se eficaz, e 
com efeitos significativos na 
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na melhoria do equilíbrio em 
pacientes com DP. 

melhora e no desempenho do 
equilíbrio na DP. 

Fonte: elaborado pelos autores, 2022. 

Em relação à contribuição dos jogos virtuais na marcha parkinsoniana, dos artigos 

utilizados, podemos afirmar que houve melhora no uso da RV como estratégia 

terapêutica. 

A associação da RV com a fisioterapia convencional tem se mostrado uma ferramenta 

promissora e com potencial valor agregado. A razão pela qual a RV é utilizada pela 

fisioterapia como recurso terapêutico na reabilitação de indivíduos com DP reside no 

fato de que ela possui alguns princípios importantes para a aprendizagem motora, 

como: repetição, feedback visual, auditivo e proprioceptivo e motivação (SOUZA et 

al., 2018; LUZ et al., 2021). Nos estudos de Gualberto (2019) o treino com jogos 

digitais, a despeito do tipo de realidade virtual (imersiva ou não imersiva), apresenta 

um impacto benéfico significativo no equilíbrio, mobilidade, função cognitiva motora e 

na qualidade de vida em portadores de DP.  Em contrapartida, no estudo de Chau et 

al. (2019) que avaliou a terapia de RV para uso durante a reabilitação para DP em 

duas categorias a RV imersiva e não imersiva em comparação com a terapia 

tradicional, a RV não imersiva não apresentou melhoras relevantes, fornecendo 

resultado semelhante a terapia tradicional. Mesmo sendo um estudo com 

heterogeneidade dos protocolos e resultados, que dificulta comparações, foi possível 

concluir que a terapia de RV para DP pode ser uma alternativa relativamente segura 

e adjuvante à terapia tradicional com impactos positivos em uma diversidade de 

sintomas. 

Já Lopes et al. (2021), utilizaram estudos que avaliam risco de quedas e equilíbrio por 

meio da BBS e Escala de Equilíbrio e Confiança de Atividades Específicas (ABC) e 

relataram que o uso da RV como estratégia terapêutica reduz significativamente o 

risco de quedas em pacientes com DP, embora o estudo não mostre de maneira clara 

a superioridade da RV em relação a outras terapias, como a fisioterapia convencional. 

No estudo de Lu et al. (2022), não foi possível concluir se a terapia com RV é benéfica 

ou prejudicial na reabilitação de pacientes com DP, devido à baixa qualidade 
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metodológica dos estudos pesquisados. No entanto, Ramos et al. (2018) constataram 

a influência positiva de jogos virtuais no equilíbrio estático e dinâmico, também da 

qualidade de vida em indivíduos portadores da DP. Foram utilizados como 

instrumentos de avaliação antes e após intervenção, a escala de Tinetti para verificar 

o desenvolvimento do equilíbrio dinâmico e o PDQL (Parkinson Disease Quality of 

Life) nos pacientes tratados. 

Nogueira et al. (2018) concluíram que a gameterapia teve efeito sobre o domínio 

cognitivo da atenção em indivíduos com DP, mas para as demais funções cognitivas 

avaliadas através da SCOPA-Cog, um instrumento curto e confiável que avalia déficits 

cognitivos específicos oriundos do funcionamento anormal da região frontal 

subcortical, em especial a demência advinda da DP, não foi possível verificar 

diferença significante entre os períodos pré e pós-intervenção. Já em contrapartida, 

no estudo de Severiano et al. (2018), nos principais resultados de pré e pós 

reabilitação, houve melhora significativa com relação à autopercepção dos pacientes, 

cognição, capacidade e mobilidade dos membros inferiores com redução do tempo de 

movimento e maior força muscular, após aplicação da Escala de Equilíbrio de Berg, 

questionário SF-36 e o Teste de Sentar e Levantar. De acordo com os estudos 

analisados por Dantas et al. (2019), existe uma equivalência de eficácia no tratamento 

motor e cognitivo, por parte da tecnologia em relação aos métodos tradicionais já 

empregados. Além de possuir vantagens adicionais que possibilitam mais estímulos, 

envolve fatores relacionados às dimensões psicológica e social. 

Braz et al. (2018), sugerem que o uso do Nintendo Wii é eficaz para melhora de 

desfechos funcionais como a melhora do equilíbrio estático e dinâmico, da mobilidade 

global, das habilidades funcionais, da velocidade de movimentos, da independência e 

diminuição do risco de queda. No estudo Fontes et al. (2018), observaram que o 

exercício físico nos grupos gameterapia e treinamento funcional melhorou a função 

motora e o equilíbrio após intervenção, porém, sem alteração no que se refere ao risco 

de quedas e mobilidade dos membros inferiores após intervenção; o risco de queda 

aumentou somente para o grupo de indivíduos que não sofreram intervenção física. 

Segundo Lei et al. (2019), a reabilitação com RV melhorou a capacidade funcional e 
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estimulou os pacientes a gerarem memória autobiográfica, recordação de cenas 

familiares e também cenas desconhecidas. 

Bluett et al. (2019), em sua revisão sistemática, em que utilizaram paradigmas RV 

para avaliar o congelamento da marcha, apresentaram avanços significativos na 

compreensão da fisiopatologia subjacente e avaliação do congelamento da marcha 

usando paradigmas RV associado a neuroimagem. No entanto, os autores 

ressaltaram que a classificação atual do congelamento da marcha é subótima, 

podendo ser melhorada usando o curso de avaliação validado do FOG Score (Escala 

do Congelamento da Marcha). Estudo de Fiusa et al. (2020), evidenciou em sua 

maioria resultados qualitativos, em que apresentou a eficácia do uso de exercícios 

associado à RV no auxílio do tratamento da DP, induzindo a redução dos impulsos 

nervosos de repetição e maior controle de estabilidade postural durante a marcha, 

melhora da marcha, motricidade e cognição. Resultados semelhantes foram 

observados por Freitag et al. (2019) em sua revisão sistemática, no qual apresentou 

o benefício do treino de marcha em dupla tarefa associado à RV em pacientes com 

DP, concluindo que a RV aumenta a motivação desses indivíduos, levando a melhoria 

do treinamento motor e cognitivo, e otimizando a velocidade, comprimento do passo 

e cadência da marcha. Contudo, o estudo não identificou diretrizes específicas para o 

protocolo de dupla tarefa na RV. Por outro lado, Souza et al. (2020) não apresentaram 

melhora significativa da marcha, e o que pode ter contribuído para o resultado foi sua 

baixa quantidade amostral e número de sessões, evidenciando que até a forma, o 

período e o tempo podem influenciar em respostas mais relevantes. Contudo obteve 

valores expressivos de satisfação, indicando que a nova terapêutica de jogos virtuais 

é uma boa intervenção capaz de motivar os pacientes, ao dispor de uma resposta 

multissensorial em tempo real, onde o participante se vê representado por um avatar 

dentro do jogo, a RV se torna um desafio a cada sessão ao superar sua pontuação 

anterior. 

Outro aspecto avaliado foram os sinais motores no estudo de Conceição et al. (2021), 

que apresentaram melhoras após a intervenção relacionadas à marcha, mobilidade 

funcional, equilíbrio, função motora e força muscular. Quando esses efeitos foram 

comparados com os gerados pelo tratamento fisioterapêutico convencional, observou-
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se que a RV proporcionou resultados igualmente satisfatórios e/ou superiores no 

tratamento dos distúrbios da marcha, equilíbrio e função motora geral. Contudo, 

limitações no estudo foram percebidas, como a variabilidade da abordagem 

metodológica que dificulta a comparação dos resultados, e a falta de mais relatos 

sobre os protocolos usados para proporcionar os benefícios da RV. 

A revisão sistemática de Triegaardt et al. (2020), através da análise comparativa da 

marcha, comprimento da passada, equilíbrio, função motora global, atividades de vida 

diária, e função cognitiva, revelou que o treinamento de RV melhorou o teste Timed 

Up and Go e em relação ao equilíbrio e coordenação, melhorou a Escala de Equilíbrio 

de Berg e escala de Borg, corroborando com o estudo de Wu et al (2022), em que a 

capacidade de equilíbrio do paciente com DP melhorou significativamente após treino 

com RV em comparação com o grupo controle, fundamentou ainda que a entrada 

visual e auditiva proporcionada pela RV estimula receptores vestibulares e 

proprioceptivos, assim interferindo efetivamente no equilíbrio. Além disso, um estudo 

funcional de espectroscopia no infravermelho mostrou que o treino de RV provocou 

aumento da concentração de oxigênio no sangue no córtex pré-frontal do cérebro, 

indicando que este, está envolvido na tarefa e sua ativação é modulada pelos níveis 

de dificuldade presentes na RV (WU et al., 2022). 

O estudo de Rabelo et al. (2018) avaliou a performance dos indivíduos com DP em 

atividades que envolvem ritmo e movimento de pinça, por meio de um sistema de RV 

baseado em imitação. Como resultado, o grupo que utilizou RV teve um aumento na 

amplitude de movimento comparado ao grupo controle. 

Como um estudo diferencial, Perfeito et al. (2021) revelaram que os pacientes que 

tinham comprometimento da expansibilidade da caixa torácica, devido fraqueza 

muscular, obtiveram melhora nas pressões inspiratórias e expiratórias máximas, e o 

recrutamento da musculatura acessória diminuiu, aumentando a participação do 

diafragma, concluindo que a reabilitação dos indivíduos com DP por meio de jogos 

virtuais é eficaz na melhora da qualidade de vida e pode ser utilizada como tratamento 

auxiliar aos medicamentos à base de dopamina. 
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Devido à topografia da lesão e à dificuldade de executar movimentos automáticos, 

Pontes et al. (2019) acreditam que os estímulos visuais e auditivos possam auxiliar na 

programação da tarefa, portanto, o uso do videogame/realidade virtual pode ser uma 

estratégia eficiente a ser utilizada na reabilitação de pacientes com DP, pois promove 

uma interação das habilidades motoras e cognitivas. 

3. CONSIDERAÇÕES FINAIS 

Este trabalho visou entender o uso e a contribuição de jogos virtuais na reabilitação 

de indivíduos portadores de DP. As principais contribuições nos últimos 5 anos do uso 

da realidade virtual, respondendo à questão norteadora, evidenciaram-se na melhora 

da marcha, no equilíbrio, mobilidade, na função cognitiva, redução do risco de quedas, 

aumento desempenho motor, independência, estímulo para gerar memória 

autobiográfica, controle postural, agilidade corporal, melhora da capacidade 

respiratória e na motivação dos pacientes em realizar as atividades. Com isso, a 

proposta do trabalho de que jogos virtuais são uma boa estratégia de aplicação 

terapêutica na DP confirmou-se pela análise dos resultados dos artigos. Sendo assim, 

o tratamento com a realidade virtual parece gerar efeitos positivos para os pacientes 

parkinsonianos, tendo como principais focos os sinais motores prejudicados e a 

questão emocional que os jogos trabalham através da ludicidade. Esse tipo de 

tratamento já é utilizado e vem obtendo resultados significativos enquanto estratégia 

terapêutica na reabilitação de indivíduos com Doença de Parkinson. Porém, ainda é 

necessário que mais estudos, especialmente pesquisas científicas originais, com uma 

amostra maior e protocolos mais definidos sejam realizados, para que se confirmem 

os resultados. 
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