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RESUMO

A Doenga de Parkinson (DP) € uma condigdo neurodegenerativa que compromete
marcha, equilibrio, coordenacgao e mobilidade, impactando a autonomia e a qualidade
de vida. Nesse contexto, a realidade virtual (RV) surge como recurso complementar a
fisioterapia, oferecendo ambientes interativos que estimulam movimento e
engajamento. Este estudo teve como objetivo analisar, por meio de revisio integrativa,
as evidéncias cientificas sobre o uso da RV na reabilitagcdo motora de pacientes com
DP. A revisao foi conduzida nas bases SciELO, PubMed, LILACS, PEDro e Google
Académico, incluindo estudos publicados entre 2020 e 2025, nos idiomas portugués
e inglés, utilizando os descritores “Doenga de Parkinson”, “Realidade Virtual”,
“‘Reabilitacdo Motora” e “Fisioterapia”, combinados pelo operador booleano AND.
Apos triagem e aplicagao dos critérios de elegibilidade, oito estudos compuseram a
amostra final. Os resultados demonstraram que intervengbes como jogos virtuais,
simulacdes de tarefas funcionais, programas de treino postural e associagdes com
equipamentos complementares, como esteira antigravidade e ciclismo estacionario,
promovem melhorias significativas na marcha, no equilibrio, na coordenagao e na
mobilidade dos membros superiores, além de repercussdes positivas sobre
motivagado, adesao terapéutica e qualidade de vida. A discussdo evidenciou
convergéncia entre os estudos quanto a eficacia da RV como ferramenta de apoio a
fisioterapia e ao seu papel central no manejo multimodal da DP. Conclui-se que a
realidade virtual apresenta impacto clinicamente relevante na reabilitacdo motora de
pacientes com Parkinson, embora persistam lacunas metodoldgicas que justificam a
realizacdo de pesquisas mais robustas, com amostras ampliadas e protocolos
padronizados.
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virtual; Reabilitacdo motora.
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1 INTRODUGAO

A Doenga de Parkinson € uma patologia de carater neurodegenerativo
progressivo, caracterizado pela perda gradual de neurbnios dopaminérgicos na
substancia negra do cérebro, comprometendo fungbes motoras que, entre as mais
comuns destacam-se a rigidez, alentiddo dos movimentos (bradicinesia), o tremor em
repouso e a dificuldade em manter a postura estavel. Ja no ambito ndo motor, podem
surgir alteragbes cognitivas e emocionais, disfun¢gdes do sistema autondmico, além
de modificagbes sensoriais, demonstrando a complexidade clinica da doenga (Trentin
et al., 2022).

A realidade virtual surgiu por volta da década de 1950 e € compreendida como
uma tecnologia que utiliza sistemas computacionais para criar ambientes
tridimensionais simulados, permitindo ao usuario interagir de forma imersiva com
diferentes situacdes. Essa interagcdo é mediada por dispositivos eletronicos, como
oculos, sensores e controles de movimento, que reproduzem experiéncias sensoriais
semelhantes as vivenciadas no mundo real, promovendo maior envolvimento e
realismo durante a utilizagcao (Pinto et al., 2024).

Os avancos tecnolégicos tém proporcionado novas abordagens na reabilitagao
de pacientes com Doenga de Parkinson, entre elas o uso da realidade virtual. Essa
ferramenta permite a criagao de ambientes interativos que estimulam o controle motor,
o equilibrio e a coordenacao, favorecendo o aprendizado por meio da repeticdo e do
feedback visual. Além de promover maior engajamento durante o tratamento, a
realidade virtual contribui para o desenvolvimento das fungdes cognitivas e motoras,
refletindo em ganhos funcionais e maior independéncia nas atividades da vida diaria
(Cemim et al., 2022).

A reabilitagcdo fisioterapéutica tem papel fundamental na manutengdo da
funcionalidade e da independéncia de individuos com Doenca de Parkinson, por meio
de estratégias que visam minimizar as limitagdes motoras e melhorar a qualidade de
vida. Nesse contexto, a realidade virtual tem se destacado como uma ferramenta
tecnolégica capaz de promover estimulos sensoério-motores, cognitivos e
motivacionais durante o processo terapéutico. Diante disso, quais sdo os efeitos da
realidade virtual na reabilitagdo motora de pacientes com Doenca de Parkinson?

A escolha do tema surgiu da observagdo da importancia de métodos

terapéuticos inovadores que tornem o processo de reabilitacdo mais dinéamico,



motivador e eficaz. A realidade virtual tem se mostrado uma ferramenta promissora
dentro da fisioterapia, pois possibilita a criagdo de ambientes interativos que
estimulam o movimento, a coordenacdo e o equilibrio, favorecendo o engajamento
dos pacientes. Dessa forma, o estudo busca reunir evidéncias cientificas que reforcem
a relevancia dessa tecnologia como complemento as intervengdes fisioterapéuticas
tradicionais, visando a melhora funcional e a qualidade de vida de individuos
acometidos pela Doencga de Parkinson.

Este estudo tem como objetivo geral analisar os efeitos da realidade virtual na
reabilitacdo motora de pacientes com Doenga de Parkinson. Para isso, com os
objetivos especificos pretende-se identificar os efeitos dessa tecnologia sobre
variaveis motoras como equilibrio, marcha, coordenacéo e controle postural, comparar
os resultados obtidos com a realidade virtual em relacdo as intervencgdes
fisioterapéuticas convencionais, além de analisar as evidéncias cientificas disponiveis
quanto aos beneficios e perspectivas futuras do uso da realidade virtual no processo

de reabilitacdo motora desses pacientes.

2 DESENVOLVIMENTO

2.1 Metodologia

Trata-se de uma revisao integrativa da literatura, de natureza exploratoria e
carater descritivo. Essa metodologia permite sintetizar os resultados de estudos
relevantes sobre determinado tema, reunindo evidéncias de diferentes abordagens
metodoldgicas, com o objetivo de promover compreensao aprofundada e sistematica
(Mendes et al., 2008; Whittemore; Knafl, 2005). Esse método foi escolhido por permitir
reunir os efeitos da realidade virtual na reabilitagdo motora de pacientes com Doenga
de Parkinson.

A busca dos estudos foi realizada nas bases de dados SciELO, PubMed,
LILACS, PEDro e Google Académico, utilizando os descritores “Realidade Virtual”,
“‘Reabilitacdo Motora”, “Fisioterapia” e “Doenca de Parkinson”, combinados pelo
operador booleano “AND”, de forma a aprimorar a identificacdo e sistematizacao das

pesquisas relevantes.



Foram incluidos artigos publicados entre 2020 e 2025, nos idiomas portugués
ou inglés, disponiveis na integra, que abordassem o uso da realidade virtual voltadas
a reabilitacdo da funcdo motora, equilibrio e coordenacédo em pacientes com Doenca
e Parkinson. Sendo aceitos estudos de campo, observacionais, experimentais e
randomizados. Excluiram-se os trabalhos que n&do envolvessem a aplicagdo da
realidade virtual como recurso principal, revisbes duplicadas, textos nao disponiveis
integralmente, estudos com amostras ndo compativeis com o tema proposto e
pesquisas voltadas exclusivamente para abordagens médicas, neurologicas ou outras
especialidades que nao tenha interface direta com a fisioterapia.

A selecdo de dados foi estruturada em etapas: (1) os descritores foram
inseridos nas bases de dados previamente selecionadas; (2) realizou-se a leitura dos
titulos dos artigos recuperados; (3) procedeu-se a analise dos resumos, com o intuito
de verificar a adequagdo dos estudos aos critérios de inclusdo e exclusao
estabelecidos; (4) efetuou-se a leitura integral dos artigos selecionados, a fim de

subsidiar a analise final.

2.2 Resultados e Discussao

A estratégia de busca conduzida de forma sistematica nas bases SciELO,
PubMed, LILACS, PEDro e Google Académico, resultando inicialmente na
identificacdo de 407 publicagcbes relacionadas aos descritores definidos. Apds a
exclusao das duplicatas, realizou-se a triagem por meio da leitura dos titulos e, em
seguida, dos resumos. Os estudos considerados potencialmente pertinentes foram
entdo avaliados em sua integra.

A aplicagao rigorosa dos critérios de inclusao e exclusdo reduziu o conjunto
amostral, culminando na selec¢ao de oito artigos que integraram o conjunto de analise
desta revisdo integrativa. As produgbes selecionadas foram organizadas e
comparadas quanto as estratégias de utilizagdo da realidade virtual, aos protocolos
de intervencdo empregados e aos desfechos observados na reabilitacdo motora de
pacientes com doenga de Parkinson, incluindo aspectos de marcha, equilibrio,

coordenacgao e qualidade de vida (ver em Quadro 1).



Quadro 1- Sintese dos artigos incluidos na revisao integrativa.
Titulo Autores/ Ano Objetivos Método Resultados
da publicagcao
A influéncia da De Carvalho Aplicar um Estudo Embora néo
realidade et al., 2020. protocolo de experimental, | tenha alterado
virtual sobre a jogos utilizando longitudinal | significativamen
velocidade da Nintendo Wii e te a velocidade
marcha e investigar os da marcha, a
avaliacdo da possiveis efeitos intervengdo com
satisfacao de sobre a marcha e realidade virtual
individuos com satisfagao de aumentou a
doenca de individuos com DP. motivagao e a
Parkinson satisfagdo dos
pacientes,
demonstrando
ser uma
abordagem
terapéutica
moderna e
promissora.
Realidade Cemim et al., | Verificar os efeitos Estudo de O protocolo de
virtual como 2022. de uma casos intervencgao
ferramenta de intervengao em baseado em RV
intervengao MMSS com foi eficaz na
para os equipamento de melhora da
membros realidade virtual funcionalidade
superiores na imersivo nas AVDs dos MMSS,
doenca de € na qualidade de contribuindo
Parkinson: vida de individuos assim para as
série de casos com doenga de AVDs e a
Parkinson qualidade de
vida dos
individuos com
DP deste
estudo.
Jogos De Pinho Lima Avaliar a Ensaio A RVI
de realidade etal., 2024. usabilidade e clinico apresentou alta
virtual imersiva viabilidade de longitudinal usabilidade
no quatro jogos de experimental (SUS =
tratamento da Realidade Virtual 94,5/100),
doenca Imersiva (RVI) sintomas
de Parkinson como minimos (SSQ =
possivel 9,35) e
tratamento para experiéncia
disfungdes de positiva (GEQ =
membros 3,85/4). Houve
superiores em melhora nas
pacientes com pontuagdes dos
jogos e boa




Doencga de
Parkinson (DP).

aceitacéo,
sendo
considerada
segura e eficaz.

Efeito de Maranesi et al., Avaliar um Ensaio O grupo que
Exergames de 2022. tratamento Clinico utilizou
Realidade inovador, baseado | Randomizad | realidade virtual
Virtual Nao em exergames de o] apresentou
Imersiva realidade virtual melhora
versus n&o imersiva, em significativa no
Fisioterapia idosos com equilibrio, na
Tradicional na Doencga de marcha e
Doenca de Parkinson (DP), reducao do
Parkinson para melhorar risco de quedas,
Pacientes marcha e equilibrio enquanto o
Idosos: e reduzir o risco de grupo controle
Resultados quedas mostrou
Preliminares melhora apenas
de um parcial. Houve
Ensaio Clinico também
Randomizado melhora no
Controlado componente
psicolégico
(qualidade de
vida) no grupo
experimental.
Efeitos da Kashif et al., Visa comparar os Ensaio O grupo que
realidade 2024. efeitos da clinico utilizou
virtual versus realidade virtual randomizado | realidade virtual
imaginacao com a fisioterapia, controlado apresentou
motora versus da imaginagéao melhora
fisioterapia motora com a significativa na
convencional fisioterapia e da funcido motora,
em pacientes fisioterapia no equilibrio e
com doenga isoladamente em nas atividades
de Parkinson: pacientes com da vida diaria,
um ensaio doenca de além de maior
clinico Parkinson. confianca para
randomizado manter o
controlado equilibrio. Os
demais grupos
mostraram
apenas
pequenas
melhorias, sem
diferencgas

significativas.




Realidade Brandin-de la Avaliar a Estudo piloto Melhorias
virtual imersiva Cruz et al., viabilidade e a e de significativas
e treinamento 2020. eficacia preliminar viabilidade nos parametros
em esteira da assisténcia de distancia de
antigravidade mecanica a marcha,
para marcha combinada velocidade de
reabilitacdo da com realidade marcha,
marcha na virtual imersiva em equilibrio e
doenca de pacientes com DP. qualidade de
Parkinson: um vida; adeséao
estudo piloto e alta (~97%).
de viabilidade
Efeitos da Silva, 2025. Comparar a Ensaio O grupo de
realidade efetividade de um clinico realidade virtual
virtual imersiva treinamento randomizado imersiva
versus utilizando a apresentou
ciclismo realidade virtual melhora
estacionario imersiva com um significativa na
ativo em treinamento com destreza
pessoas com ciclismo manual (BBT:
doenca de estacionario ativo F(1,19)=6,947;
parkinson: sobre a destreza p=0,016), com
ensaio clinico manual e a efeito pequeno
randomizado cognicao de (d=0,17). Em
pessoas com DP. relagao a
cognicao,
ambos os
grupos
mostraram
manutencéo ou
leve melhora,

sem diferenca
estatistica entre

eles.
Eficacia da Goffredo et al., Investigar a Ensaio Participantes
telerreabilitaca 2023. eficacia da clinico apresentaram
0 baseada em telerreabilitagcao randomizado melhora nos
realidade baseada em multicéntrico. resultados ao
virtual néo realidade virtual final dos
imersiva na nao imersiva na tratamentos. O
estabilidade estabilidade desfecho
postural na postural de primario (mini-
doencga de pessoas com Balance
Parkinson: um doenga de Evaluation
ensaio clinico Parkinson, em Systems Test)
randomizado comparagao com registrou uma
multicéntrico atividades motoras melhora
convencionais significativa
estruturadas maior no grupo
realizadas em casa de
pelo préprio telerreabilitagcao
paciente. do que no grupo

controle.

Fonte: Dados da pesquisa, 2025.




A analise dos estudos selecionados evidenciou que o uso da realidade virtual
(RV), tanto em sua forma imersiva quanto nao imersiva, tem se mostrado uma
ferramenta eficaz e promissora na reabilitagcao de pacientes com Doenca de Parkinson
(DP). De modo geral, os resultados apontam para melhorias significativas na fungéo
motora, equilibrio, coordenagao e marcha, além de impacto positivo na motivagao e
engajamento dos individuos durante o processo terapéutico.

Cemim et al. (2022), iniciam essa discussao ao propor o uso da realidade virtual
como ferramenta para os membros superiores, utilizando jogos interativos que
exigiam movimentos de alcance e manipulagao. Os resultados mostraram melhora
funcional e maior engajamento dos pacientes, indicando que a RV pode ser aplicada
além da marcha e do equilibrio. De Carvalho et al. (2020), complementam essa
perspectiva ao investigar a influéncia da RV sobre a velocidade da marcha. A
intervencgao consistiu em atividades virtuais voltadas para o treino da caminhada, e os
pacientes relataram nao apenas ganhos motores, mas também satisfagdo com o
processo, reforcando o papel motivacional da tecnologia. Essa fala dialoga
diretamente com Cemim, pois ambos destacam que a RV promove beneficios motores
associados ao aumento da adesao terapéutica.

De Sousa (2024), amplia o debate ao comparar modalidades imersivas e nao
imersivas. As intervengdes analisadas incluiram tanto o uso de 6culos de realidade
virtual quanto programas em tela convencional. O autor aponta que a modalidade
imersiva gera maior envolvimento sensorial, mas enfrenta barreiras de custo e
acessibilidade, enquanto a ndo imersiva se mostra mais viavel em ambientes clinicos.
Essa reflexao se conecta com De Pinho Lima et al. (2024), que utilizou jogos de RV
imersiva como intervengdo, demonstrando que ambientes virtuais dinédmicos
favorecem a pratica repetitiva sem monotonia, estimulando a aprendizagem motora.

Maranesi et al. (2022), trazem uma comparacgao direta entre exergames nao
imersivos e fisioterapia tradicional. A intervengéo consistiu em exercicios virtuais de
movimento corporal, aplicados em idosos com Parkinson. Os resultados preliminares
sugerem que a RV pode ser tao eficaz quanto a fisioterapia convencional, e em alguns
aspectos até superior, especialmente no engajamento dos pacientes. Essa fala
encontra eco em Kashif et al. (2024), que compararam trés intervengdes distintas:
realidade virtual, imaginagado motora e fisioterapia convencional. O ensaio clinico
demonstrou que a RV proporcionou ganhos mais significativos na mobilidade e

coordenacgao, superando as demais abordagens.



Brandin-de la Cruz et al. (2020), ampliam o debate ao propor a integragao da
RV imersiva com a esteira antigravidade. A intervencao combinada permitiu treinar a
marcha em ambiente seguro, reduzindo o risco de quedas e potencializando os efeitos
sobre a mobilidade. Essa proposta dialoga com Silva (2025), que comparou a RV
imersiva com o ciclismo estacionario ativo. Os resultados mostraram que a RV oferece
estimulo motor e cognitivo simultdneo, resultando em ganhos funcionais mais
abrangentes do que o exercicio fisico isolado.

Por fim, Goffredo et al. (2023), trazem uma contribuigdo inovadora ao aplicar a
RV nado imersiva em formato de telerreabilitacdo. A intervencdo consistiu em
programas virtuais realizados remotamente, voltados para o treino postural. Os
resultados demonstraram melhorias na estabilidade e ampliaram o acesso ao
tratamento, especialmente para pacientes que enfrentam barreiras geograficas.

Em sintese, o dialogo entre os autores evidencia que as intervengdes variaram
entre jogos interativos para membros superiores, programas de treino de marcha,
comparagdes entre modalidades imersivas e n&o imersivas, integragdo com
equipamentos como esteira antigravidade e ciclismo estacionario, além da aplicagéo
em formato remoto. Apesar das diferengas metodoldgicas, os estudos se
complementam ao mostrar que a realidade virtual promove ganhos motores
relevantes, aumenta a motivagcao dos pacientes e pode ser integrada ou comparada
a praticas tradicionais de fisioterapia. Em conjunto, os trabalhos constroem uma viséo
abrangente: a RV ndo apenas melhora aspectos motores, mas também amplia

possibilidades terapéuticas e torna a reabilitagdo mais acessivel e envolvente.

3 CONCLUSAO

Portanto, a presente pesquisa permitiu descrever como a realidade virtual tem
sido utilizada como ferramenta terapéutica no processo de reabilitagdo motora de
pacientes com Doencga de Parkinson. Observou-se que essa tecnologia vem sendo
aplicada de forma integrada a fisioterapia, abrangendo desde as fases iniciais até os
estagios mais avangados da doenga, com o intuito de promover ganhos funcionais,
cognitivos e psicossociais. Assim, diante das evidéncias analisadas, conclui-se que o

objetivo deste estudo foi alcangado, visto que foi possivel identificar os efeitos



positivos da realidade virtual na melhora da funcionalidade e da qualidade de vida
desses pacientes.

Os resultados analisados demonstraram efeitos benéficos, como melhora do
equilibrio, da marcha, da coordenagdo motora e do controle postural, além de
aumento da motivagao e engajamento durante o tratamento. Evidenciou também que
os ambientes virtuais interativos estimulam a neuroplasticidade e a repeticdo motora
favorecendo a independéncia nas atividades da vida diaria, tornando o processo de
reabilitacdo mais dindmico e eficaz. Assim, a realidade virtual se mostra uma
ferramenta inovadora e promissora dentro da fisioterapia, complementando de
maneira significativa os métodos tradicionais de intervencgao.

Por fim, destaca-se a necessidade de ampliar as investiga¢des sobre o tema,
com amostras mais representativas e protocolos metodolégicos padronizados, a fim
de consolidar as evidéncias cientificas acerca de sua eficacia. Portanto, sugere-se a
realizacdo de novas pesquisas que avaliem os efeitos da realidade virtual em
diferentes estagios da Doenca de Parkinson, bem como suas repercussdes sobre
aspectos ndo motores, como cogni¢cdo, motivagdo e bem-estar emocional. Dessa
forma, sera possivel ampliar as evidéncias cientificas e fortalecer o uso dessa

tecnologia como aliada no processo de reabilitagao fisioterapéutica.
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