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RESUMO

Introdugédo: A doenga de Parkinson ou mal de Parkinson, é considerada a segunda
patologia neurodegenerativa mais prevalente entre os idosos, manifestando-se de
maneira cronica e progressiva, em decorréncia da redugdo do neurotransmissor
dopamina nos ganglios da base. Diversos recursos podem ser utilizados como
ferramentas terapéuticas no manejo da doenga de Parkinson, destacando-se a
realidade virtual (RV), como uma modalidade que tem conquistado cada vez mais
visibilidade. Obijetivo: Discutir os efeitos da realidade virtual como abordagem
fisioterapéutica na capacidade funcional e qualidade de vida de pacientes
parkinsonianos, considerando tanto os beneficios potenciais quanto os desafios
envolvidos nessas intervencdes. Material e métodos: A estratégia de busca foi
realizada nas plataformas eletrénicas SCIELO, GOOGLE ACADEMICO e PUBMED,
analisando artigos cientificos originais ou de revisédo, publicados nos ultimos dez
anos (2014 a 2024). Discussao: A realidade virtual pode ser classificada com base
no nivel de imers&o. Quando é imersiva, ela utiliza um ambiente tridimensional (3D).
O ambiente imersivo, tem como intuito proporcionar a sensagado de bem-estar ao
paciente durante o jogo, gerando bons resultados e com grandes beneficios. Alguns
pesquisadores sugerem que 0 uso prolongado da realidade virtual imersiva pode

resultar na chamada "doenga do simulador”, que inclui sintomas como enjoo e
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desequilibrio. Consideragoes finais: A utilizagdo da realidade virtual tem se
mostrado promissora no aprimoramento da capacidade funcional e na qualidade de
vida dos pacientes. Entretanto, apesar dos resultados promissores sao necessarias
mais pesquisas para otimizar os protocolos de aplicacao da realidade virtual, bem

como avaliar a eficacia a longo prazo dessa terapia.

Palavras-chave: fisioterapia; realidade virtual; Parkinson; capacidade funcional,

qualidade de vida.

ABSTRACT

Introduction: Parkinson's disease, or Parkinson's disease, is considered the second
most prevalent neurodegenerative pathology among the elderly, manifesting itself in
a chronic and progressive manner, due to the reduction of the neurotransmitter
dopamine in the basal ganglia. Several resources can be used as therapeutic tools in
the management of Parkinson's disease, with virtual reality (VR) standing out as a
modality that has gained increasing visibility. Objective: To discuss the effects of
virtual reality as a physiotherapeutic approach on the functional capacity and quality
of life of Parkinson's patients, considering both the potential benefits and the
challenges involved in these interventions. Material and Methods: The search
strategy was carried out on the electronic platforms SCIELO, GOOGLE ACADEMIC
and PUBMED, analyzing original scientific articles or review articles, published in the
last ten years (2014 to 2024). Discussion: Virtual reality can be classified based on
the level of immersion. When it is immersive, it uses a three-dimensional (3D)
environment. The immersive environment aims to provide the patient with a feeling of
well-being during the game, generating good results and great benefits. Some
researchers suggest that prolonged use of immersive virtual reality can result in so-
called "simulator sickness," which includes symptoms such as motion sickness and
imbalance. Final considerations: The use of virtual reality has shown promise in
improving the functional capacity and quality of life of patients. However, despite the
promising results, more researches are needed to optimize virtual reality application
protocols, as well as to evaluate the long-term effectiveness of this therapy.

Key-words: physiotherapy; virtual reality; Parkinson's; functional capacity; quality of

life.
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1 INTRODUGAO

A Doenca de Parkinson (DP), é uma condigdo neurolégica degenerativa que
afeta um ndcleo do tronco encefalico chamado substancia negra, localizado
posteriormente a base do pedunculo cerebral no mesencéfalo. O nome da doencga é
uma homenagem ao médico inglés James Parkinson, que foi o primeiro a descrever
os sintomas dessa patologia em 1817. (HAYES, 2019).

Segundo o Ministério da Saude (2018), a doenca de Parkinson ou mal de
Parkinson, & considerada a segunda patologia neurodegenerativa mais prevalente
entre os idosos, manifestando-se de maneira crbnica e progressiva, em decorréncia
da redugao do neurotransmissor dopamina nos ganglios da base.

De acordo Trindade e Amorim (2024) a DP afeta principalmente o sistema
motor e € marcada pela perda progressiva de células nervosas que produzem
dopamina no cérebro. Essa condigdo apresenta uma variedade de sintomas,
incluindo tremores, rigidez muscular, bradicinesia, instabilidade postural e alteragdes
na marcha.

No entanto, para Terra et al. (2020), além da redug¢ao da capacidade funcional
do individuo, que pode resultar em tremores involuntarios e dificuldades na
realizacado de movimentos automaticos, surgem também desafios como caminhar e
escrever. Essas questdes englobam nao apenas alteragdes funcionais, mas também
aspectos fisiologicos, ndo motores e cognitivos, como incontinéncia urinaria,
disfungao sexual, disfagia, lapsos de memodria, sintomas de depressao e ansiedade,
além de disturbios do sono.

Conforme informag¢des do Ministério da Saude (2024), cerca de 1% da
populacao global com mais de 65 anos apresenta a doenga de Parkinson. No Brasil,
com o crescimento da expectativa de vida média da populacdo, estima-se que o
indice alcance 3% até 2030.

Quando o diagnéstico é realizado em um estagio avangado, as alternativas de
intervencao se tornam progressivamente limitadas. Essa situagdo decorre de varios
desafios no processo de diagnostico e tratamento, resultando em uma detecgéo
tardia. Sendo assim, o diagnéstico é fundamentado apenas nos sintomas sem um
exame especifico para a enfermidade. (BRITO; SOUZA, 2019)
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Diferentemente do Alzheimer, onde a memoria se deteriora, o paciente com
Parkinson tem plena consciéncia de sua condicdo e do impacto que ela traz para
sua autonomia e qualidade de vida (QV). Dada essa consciéncia, o papel de um
profissional qualificado ndo apenas promove conexdes emocionais, mas também
constréi relacionamentos profissionais que melhoram o corpo e reduzem essas
restricdes fisicas, levando, em ultima analise, a uma melhora notavel na QV do
paciente. (MONTELO; FRANCA; SANTOS, 2022)

Vilarinho, Vital de Castro e Freitas (2021) afirmam que o tratamento para
Parkinson envolve ndo apenas abordagens médicas e farmacologicas, mas também
a fisioterapia. Isso inclui exercicios que possibiltam a mobilidade e mantém a
funcdo, ativam os musculos, aumentam a consciéncia corporal e desenvolvem o
equilibrio e a marcha adequada.

Montelo, Frangca e Santos (2022) ressaltam que a fisioterapia analisa a
estrutura, a mobilidade e o movimento do corpo humano, sendo capaz de avaliar e
criar tratamentos com a finalidade de prevenir, corrigir, orientar e recuperar
disfungdes musculoesqueléticas ou psicologicas. A pratica de exercicios fisicos néo
apenas oferece uma forma de entretenimento emocional, mas também promove
melhorias na qualidade de vida e bem-estar.

Diversos recursos podem ser utilizados como ferramentas terapéuticas no
manejo da doenga de Parkinson, destacando-se a realidade virtual (RV), como uma
modalidade que tem conquistado cada vez mais visibilidade, utilizando estimulos
visuais, auditivos e somatossensoriais. (FENG et al., 2019)

De acordo com Dockx et al. (2016), a RV como método de intervengéo,
oferece beneficios especificos, especialmente por ser interativa, desafiadora e
motivadora. Ela gera efeitos positivos em varios aspectos e variaveis, contribuindo
para a melhoria da qualidade de vida e capacidade funcional dos pacientes.

Perante o exposto, este trabalho tem como objetivo discutir os efeitos da
realidade virtual como abordagem fisioterapéutica na capacidade funcional e
qualidade de vida de pacientes parkinsonianos, considerando tanto os beneficios

potenciais quanto os desafios envolvidos nessas intervengoes.

A doenca de Parkinson
A Doencga de Parkinson (DP) é uma doenca neurodegenerativa, de etiologia

desconhecida. Ela tem como sinais e sintomas: bradicinesia, tremor de repouso e
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rigidez. A doenca também apresenta sinais e/ou sintomas ndo motores como:
depressao, fadiga, declinio cognitivo e disturbios do sono, prejudicando a qualidade
de vida do individuo. (QIAN; HUANG, 2019, SILVA et al., 2020, ZHAO et al., 2021)

E uma doenca progressiva e cronica, que tem como resultados, a atrofia na
massa cinzenta do cérebro. Essa atrofia acaba por comprometer os neurdnios desta
area, ocasionando a diminuicdo da dopamina em varias regides do corpo, resultando
nas desordens de movimentos. (LOPES et al., 2016; RAMOS et al., 2016)

Segundo Dockx et al. (2016), a DP se apresenta no individuo de duas
maneiras: motoras e ndo motoras, as motoras tém como presenca de bradicinesia,
rigidez, tremor de repouso e instabilidade postural, sendo as mais importantes e que
geram um maior impacto negativo ao individuo, pois afeta seus movimentos,
equilibrio, marcha e aumenta o risco de queda. As ndo motoras apresentam declinio

cognitivo, fadiga, depressao, afetando de forma significativa sua qualidade de vida.

A fisioterapia no tratamento de Parkinson

A fisioterapia € constantemente usada para a estimulacdo de ativacdo da
neuroplasticidade, também conhecida como adaptacéo, habituacdo e substituicéo,
onde os planos terapéuticos mais utilizados sao atividades de dupla tarefa, treino de
equilibrio convencional, motricidade em geral e reabilitacdo vestibular (SEVERIANO
et al., 2018).

Ao avaliar as diversas abordagens que um fisioterapeuta pode adotar na
reabilitacdo, com o objetivo de melhorar a manutengao das habilidades necessarias
para as atividades diarias e, consequentemente, promover a participagdo social do
paciente, observa-se que a terapia tradicional apresenta algumas limitacbes em
termos de eficacia. Por esse motivo, abordagens mais inovadoras e intensivas tém
sido consideradas necessarias. Assim, a combinacdo das praticas terapéuticas
convencionais com novas tecnologias pode ter um impacto positivo na reabilitagéo

das fungdes cognitivas e motoras. (MASSETTI, et al., 2018)

A realidade virtual

Apdés a Segunda Guerra Mundial, a For¢ca Aérea dos Estados Unidos
desenvolveu simuladores de voo, que sao considerados os primeiros exemplos de
realidade virtual. Em 1962, Morton Heilig patenteou e introduziu essa tecnologia no

setor de entretenimento. No entanto, foi apenas na década de 1980, por meio de
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Jaron Lanier, que a realidade virtual se popularizou e passou a ser utilizada com fins
comerciais. (LIMA et al., 2017).

A RV é uma ferramenta interativa entre o paciente e o ambiente virtual, de
forma divertida e capaz de promover habilidades funcionais motoras, através de
tarefas orientadas e repetitivas. Apresenta um feedback positivo motivando o
paciente, promovendo aumento da forga sinaptica no cérebro melhorando a
neurotransmissdo e potencializando a neuroplasticidade resultando em uma
aprendizagem motora (CHEN et al., 2020; GOMES, et al., 2021).

De acordo com Feng et al. (2019), essa nova conduta fisioterapéutica, explora
melhor o efeito combinado das técnicas de RV e as imagens motoras na fungao
cognitiva e nas atividades de vida diarias do paciente com DP, demonstrando uma
melhora tanto em aspectos motores quanto em aspectos cognitivos. O treinamento
com RV, permite que o paciente pratique tarefas simultdneas como motora e

cognitiva, favorecendo o processo de reabilitagéo.

2 MATERIAL E METODOS

O presente artigo trata de uma pesquisa de revisdo bibliografica integrativa,
de carater qualitativo, realizada entre agosto e novembro de 2024.

Foram utilizados os seguintes descritores: “fisioterapia; realidade virtual;
Parkinson; capacidade funcional; qualidade de vida”, identificados por meio de
consulta ao DeCS (Descritores em Ciéncias da Saude). A estratégia de busca foi
realizada nas plataformas eletrbnicas Scielo, Google académico e Pubmed,
analisando artigos cientificos originais ou de revisdo, publicados nos ultimos dez
anos (2014 a 2024), encontrando-se 852 artigos.

Como critérios de inclusdo, adotou-se trabalhos completos publicados na
lingua portuguesa e inglesa, que exigiam ao menos um dos descritores
mencionados em seus titulos. Os Critérios de exclus&o foram artigos que abordavam
sobre modalidades que aplicaram a realidade virtual em outras desordens
neurolégicas e que nao especificaram o uso dessa tecnologia na doenga de
Parkinson. Esta pesquisa faz analise reflexiva e interpretativa dos mesmos, por
elucidar os beneficios da realidade virtual da fisioterapia em pacientes
parkinsonianos. Apos a aplicagdo dos critérios, obteve-se 25 artigos originais e 15

artigos de revisao.
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3 DESENVOLVIMENTO

De acordo com Feng et al. (2020), o estimulo dopaminérgico apresenta ser
essencial para o controle do movimento e particularmente para a estabilidade de
locomogao. O diagndstico clinico € fundamental para identificar a doenga, onde
requer pelo menos 2 a 3 sintomas motores: tremor de repouso (maos), rigidez
muscular e bradicinesia.

Devido aos sinais e sintomas da Doenca de Parkinson, as consequéncias
afetadas aos individuos para tentar compensar o equilibrio, por exemplo, faz com
gue seu centro gravitacional se altere, gerando instabilidade. A partir disso, estudos
mostram que cerca de 60% dos pacientes caem uma vez ao ano em relagdo aos
que caem com mais frequéncia com uma média de 40%. (FERRER et al., 2021)

Além dos sintomas neurodegenerativos, como sintomas motores, Beitz (2014)
afirma que a doenga também se atribui a problemas cognitivos, neuropsiquiatricos,
comportamentais e sensoriais, problemas com sono, tomada de decisbes e
ansiedade. As queixas mais preocupantes sdo os quadros depressivos € queixas
cognitivas, pois estes fatores que contribuem para um progndstico na qualidade de
vida do paciente.

Conforme Silva et al. (2019), a fisioterapia voltada para a reabilitagdo motora
reduz os sintomas e retarda o avanco da doencga, tendo em vista a melhora da
capacidade funcional. Sendo assim, é necessario que as condutas fisioterapéuticas
na pratica devam ser de forma continua e repetitiva para que haja bons resultados,
visando a reaprendizagem de habilidades da vida cotidiana.

Ao longo dos ultimos anos, a busca por novas intervengdes fisioterapéuticas
tem aumentado consideravelmente, tendo como destaque a tecnologia como a
realidade virtual (RV) no tratamento em pacientes com Doenga de Parkinson. Essas
inovagdes tém mostrado resultados relevantes no aprimoramento da reabilitacdo
neuromotora, principalmente voltada para o equilibrio, marcha e postura corporal.
(ARAUJO et al., 2021, BELCHIOR; ALMEIDA, 2020)

Martins et al. (2024) afirma que pacientes com Parkinson apresentam grande
potencial de melhora nas fungdes motoras com protocolos personalizados,
especialmente para complicagbes nao abordadas pelo tratamento farmacoldgico,
como instabilidade postural e deformidades.

Para tal, a RV pode ser considera uma atividade ludica, que se possivel, é

associada as atividades vinculadas a realidade do paciente, priorizando os ganhos e
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demandas individuais que cada individuo apresenta, sem deixar de levar em
consideragcdo a fisioterapia tradicional, aliando a técnica digital. A simulag&o
fornecida na realidade virtual permite que o paciente participe das atividades em
cenarios semelhantes aos da vida real, permitindo, portanto, uma maior interagao e
participagéo. (SCHIZA et al, 2019)

Entre os dispositivos mais populares, Canning et al. (2020) destaca o
Nintendo Wii e o Xbox 360 Kinect. O Wii™ utiliza controles sem fio que detectam
mudancas de direcdo e aceleracao, e pode ser combinado com a Wii Balance
Board, que monitora o movimento do centro de pressdo em tempo real,
apresentando os dados em uma tela 2D. O Xbox Kinect®, por sua vez, vem com
uma camera e sensores que capturam os movimentos em 3D, transmitindo as
informacdes em uma tela 2D.

A realidade virtual pode ser classificada com base no nivel de imersao.
Quando é imersiva, ela utiliza um ambiente tridimensional (3D), bloqueando o
ambiente real e simulando os sentidos, permitindo interacdo total com o mundo
virtual (RAMOS et al., 2016). Ja a realidade ndo imersiva permite que o usuario
mantenha a percepgao do ambiente real enquanto interage com o virtual. (SILVA et
al., 2019)

O ambiente imersivo, tem como intuito proporcionar a sensacao de bem-estar
ao paciente durante o jogo, gerando bons resultados e com grandes beneficios,
sendo utilizados em estudos para a melhora do equilibrio durante a marcha, a
capacidade de realizar tarefas do cotidiano, melhorar a fungdo motora, entre outros
(LINA et al., 2020).

Essa tecnologia € aplicada por meio de éculos de realidade virtual, que, com
o auxilio de fones de ouvido, proporcionam um audio imersivo que nao desvia a
atencédo do paciente, melhorando sua percepg¢ao e concentracdo. Tem se revelado
eficaz no tratamento da dor, no desenvolvimento cognitivo e na motivagédo de idosos,
além de ser utii na melhoria da coordenacdo visuomotora e no processo de
aprendizagem. (CIKAJLO; POTISK, 2019)

Alguns pesquisadores sugerem que o uso prolongado da realidade virtual
imersiva pode resultar na chamada "doencga do simulador”, que inclui sintomas como
enjoo e desequilibrio. Para investigar essa questao, foi realizado um estudo com 30
participantes, que caminharam por 20 minutos enquanto experimentavam uma cena

virtual de uma cidade (Figura 1) por meio de oculos Rift DK2. Nenhum dos
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participantes apresentou efeitos adversos, o que indica que a realidade virtual
imersiva € segura para o treinamento funcional do paciente com DP. (KIM;
DARAKJIAN; FINLEY, 2017)

Figura 1 — Visado do usuario da paisagem urbana. A — para cima; B — para frente; C — para esquerda;
D — para direita.

Fonte: KIM; DARAKJIAN; FINLEY (2017).

Mirelman et al. (2016) relata que uma maneira de aplicar a realidade virtual
nao imersiva é por meio de um programa de treinamento em esteira multimodal,
complementado por um computador que cria um ambiente virtual simulado. Essa
abordagem busca aprimorar as habilidades motoras e cognitivas de pessoas no
estagio inicial da Doenca de Parkinson.

O XaviX é um sistema de entretenimento que funciona como um exergame
nao imersivo, utilizando um tapete como parte do equipamento. O usuario deve pisar
em areas especificas para finalizar diversas atividades, que avaliam o equilibrio
dindmico e estatico, a alternancia de passos e a coordenagao. Isso € feito por meio
de tarefas interativas que exigem movimentos em multiplas dire¢des, seguindo um
alvo exibido na tela da televisdo, e os movimentos sdo captados por foto sensores
infravermelhos (Figura 2). (YUAN et al., 2020).

Figura 2 — Diagrama esquematico da tarefa de alcance multidirecional seguindo o alvo que aparecia
na tela da televis&o. A - Alcance antero-posterior; B - Alcance latero-lateral.

Fonte: YUAN et al., (2020).

Em um estudo feito por Nuic et. al. (2018), foi criado um jogo que apresenta
um ambiente virtual onde um avatar navega por trés cenarios distintos: um jardim

(figura 3A), uma mina (figura 3B) e uma prancha de surf (figura 3C). O paciente,
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posicionado em frente a uma tela, movimenta-se para guiar o avatar pelos diferentes
cenarios, recolhendo moedas e evitando obstaculos. Os movimentos realizados séo
rapidos e exigem grande amplitude, incluindo deslocamentos laterais, verticais e
para frente, envolvendo os quatro membros, a pelve e o tronco. Esses exercicios
apresentaram eficiéncia no tratamento do equilibrio, assim como na marcha de

pacientes com Doenga de Parkinson.

Figura 3 — Trés cenario

v =

s deferentes de RV. A - O Jardim; B - A Mina; C - O Rio

ff s

Fonte: NUIC et al., (2018).

A plataforma Microsoft Kinect para o console Xbox 360, empregando os jogos
Your Shape: Fitness Evolved 2012 e Kinect Sports (figura 4), permite que o usuario
pratique a transferéncia de peso, ajuste o centro de gravidade, execute
agachamentos, rotacdes e inclinagdes do tronco, além de sincronizar os movimentos
dos membros superiores e inferiores. Essas atividades contribuem para aprimorar o
controle postural e a capacidade funcional de pacientes com DP. (CERQUEIRA et
al., 2020).

Figura 4 — Jogos utilizados do Your Shape: Fitness Evolved 2012 e do Kinect Sports. A -Target Kick;
B - Super Saver; C - Bump Bash; D - f’addle Panic; E - All Break; F - Stack’Em Up.
—_ : \ P v i 2 Y = L3

»

Fonte: CERQUEIRA et al., (2020).

Ramos et al. (2016), descreve que a plataforma Wii Fit™, que inclui jogos

como Penguin Slide, Table Tilt, Soccer Heading, Tilt City e Rhythm Parade, quando
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utilizada em conjunto com a cinesioterapia, favorece a melhoria funcional e ajuda a
prevenir os efeitos adversos da letargia em pacientes com Doenca de Parkinson nos
estagios 1 a 3.

Fontoura et al. (2017) conduziram um estudo clinico com pacientes
diagnosticados com DP, utilizando a realidade virtual para avaliar sua eficacia na
reabilitacdo e na melhora da capacidade funcional e qualidade de vida. O estudo
incluiu 20 individuos com idades entre 50 e 74 anos. Ao final da pesquisa, os
resultados indicaram que a combinac¢ao de RV com fisioterapia foi eficaz na melhoria
da qualidade de vida dos pacientes, promovendo maior motivagcado e destacando-se
pelo carater ludico e dindmico da abordagem.

Em relagdo aos jogos, Moura et al. (2021) informa que nao foi identificado um
modelo padrdo, sendo escolhidos aqueles que melhor se ajustavam as
necessidades especificas de cada participante nos estudos. No entanto, os jogos
mencionados na literatura mostraram ser eficazes no estimulo ao controle postural
durante sua pratica, resultando ndo apenas na melhora do equilibrio, mas também
na marcha e na qualidade de vida.

A Realidade Virtual favorece o encorajamento, a motivagao e a participagao
ativa do individuo, permitindo a visualizagdo de cenas a partir de diferentes angulos.
Ela estimula tanto aspectos fisicos quanto mentais, proporcionando um ambiente
que facilita o aprendizado e a aquisicdo de novos conhecimentos, com foco no
entretenimento, diversdo e na melhoria da compreensdo do desempenho motor.
(NOGUEIRA et al., 2017)

A RV tem se revelado propicia e em constante crescimento no setor da
saude, especialmente na reabilitacdo de individuos com condi¢gdes neurolégicas. No
quadro 1, Canning et. al. (2020) aponta algumas das vantagens e desvantagens da

aplicacédo da RV no tratamento de pacientes diagnosticados com DP.

Quadro 1 — Vantagens e desvantagens de utilizar a RV no tratamento de pacientes com DP

VANTAGENS DESVANTAGENS

Promove neuroplasticidade e aprendizagem | Desafios fisicos e cognitivos podem levar a fadiga
motora excessiva

Maior risco de quedas ou ferimentos quando ndo

Melhora desempenho nas atividades diarias Qs . o
supervisionado no ambiente doméstico

Deterioragdo de curto prazo na marcha com RV
imersiva, fadiga ocular, tontura, perda de
coordenagéo e enjoo

Facilita a padronizagdo e intervengdes
personalizadas

Proporciona um ambiente seguro, a RV imersiva
permite manipular com seguranga o conflito
sensoério-motor

Feedback de desempenho impreciso pelo uso de
movimentos compensatoérios no mundo real
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Variabilidade de tarefa e progresséo no sistema | Feedback excessivo causa incerteza

Feedback multissensorial em tempo real Dependéncia do feedback

Sistemas RV sao portateis, acessiveis e faceis .

d Feedback desencorajador
e usarem

Alguns sistemas recreativos podem ser infantis e

Maior motivagao, prazer e aceitabilidade
menos atraente

Fonte: adaptado de CANNING et al. (2020).

Embora a RV proporcione diversos beneficios, Gulcan et al. (2023) alerta
sobre as limitagées que ainda precisam ser superadas, como questdes relacionadas
a acessibilidade, ao custo e a necessidade de adaptacdo dos programas de

reabilitacdo, o que pode restringir sua implementagao em larga escala.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

A utilizagao da realidade virtual como abordagem terapéutica para pacientes
com Doenca de Parkinson tem se mostrado promissora no aprimoramento da
capacidade funcional e na qualidade de vida dos pacientes. Através de simulagdes
interativas, os individuos podem realizar exercicios e atividades em um ambiente
controlado, promovendo o estimulo motor e cognitivo de maneira inovadora. Os
estudos indicam que a RV pode melhorar a coordenagdo motora, o equilibrio e a
mobilidade, componentes fundamentais afetados pela doenga, ao mesmo tempo em
que proporciona uma abordagem ludica e motivadora para o paciente.

Além dos beneficios fisicos, a realidade virtual também exerce impacto
positivo na saude mental e emocional dos pacientes com Parkinson. A melhoria na
capacidade funcional frequentemente resulta em uma maior autonomia e
autoestima, fatores diretamente associados a qualidade de vida. A interagdo com a
tecnologia permite que os pacientes participem de atividades mais dinamicas e
desafiadoras, o que pode reduzir o sentimento de impoténcia e aumentar o
engajamento no tratamento. Dessa forma, a RV contribui para um cuidado mais
holistico, abordando ndo apenas os aspectos motores, mas também os emocionais
e sociais.

Entretanto, apesar dos resultados promissores, sao necessarias mais
pesquisas para otimizar os protocolos de aplicacdo da realidade virtual, bem como
avaliar a eficacia a longo prazo dessa terapia. A personalizagdo das intervengdes,
levando em conta as particularidades de cada paciente, € um fator crucial para o
sucesso da abordagem. Com a continuidade dos estudos e a implementagdo de

protocolos bem estabelecidos, a realidade virtual tem o potencial de se consolidar
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como uma ferramenta valiosa na reabilitacdo de pacientes com Doenca de
Parkinson, promovendo ganhos significativos em sua qualidade de vida e

funcionalidade.
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