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Introducdo: A Doenca de Parkinson (DP) é uma patologia cronico-degenerativa do
sistema nervoso central, que acomete neurénios dopaminérgicos da substancia negra e
possui carater debilitante, com grande acometimento motor progressivo. Ela é
caracterizada por uma tétrade clinica especifica, formada por tremo de repouso,
bradicinesia, rigidez muscular e estabilidade postural. Essa afeccdo neuroldgica atinge
principalmente a populagéo idosa (sendo a populagdo masculina mais afetada), apresenta
déficit motor global e outras alteracdes ndo motoras que ocasionam déficit na qualidade de
vida. Com objetivo de retardar a evolucao desses sinais e sintomas, a fisioterapia promove
melhora da capacidade funcional através de recursos que otimizam a funcdo motora desses
pacientes. Com a evolucdo da informética, novas formas de reabilitacdo estdo surgindo,
objetivando melhorar a qualidade do tratamento. Um dos recursos € a realidade virtual, que
consiste na simulacdo de um ambiente real, onde sdo reproduzidas acdes motoras através
de sensores de movimentos, havendo interacdo entre o individuo e a maquina, muito
utilizado em reabilitacdo de disfuncGes motoras e cognitiva. O incremento desse recurso
pode ser um facilitador da realizacdo dos movimentos durante a reabilitacdo dos pacientes
com DP. Objetivo: O presente estudo teve como objetivo analisar a influéncia da realidade
virtual na qualidade de vida dos portadores da doenca de Parkinson. Metddos: Apds a
aprovacao pelo comité de ética em pesquisa da Universidade do Estado do Para, realizou-
se um levantamento na lista de espera da Unidade de Ensino e Assisténcia a Fisioterapia e
a Terapia Ocupacional para selecionar individuos interessados a participar do trabalho e
que atendessem aos critérios de inclusdo e exclusdo da pesquisa (pacientes com faixa etéaria
entre 45 e 85 anos de ambos 0s sexos que apresentassem, Mini-Mental com score > 22,
score menor que 3 na escala Hoenh e Yar modificada, auséncia de convulsdes, hipertensédo
descompensada, cardiopatia ou qualquer outra patologia associada a DP e que ndo
estivessem realizando nenhum tratamento fisioterapéutico associado). Obteve-se uma
amostra de 6 individuos, média de idade de 66 + 9,5 anos, os quais foram submetidos
andlise qualidade de vida pelo questionario PDQL (Parkinson Disease Quality of Life), em
seguida iniciou-se o terapia com a realidade virtual. O protocolo com realidade virtual foi
utilizadoo jogo Sports Champions do console de videogame PlayStation® 3 da Sony
Computer Entertainment®, associado com a PlayStation® Eye e o controle de movimento
PlayStation® Move, sendo a modalidade de jogo escolhida o voleibol, onde o paciente
reproduzia movimentos de basicos do jogo, tais como manchete, blogueio, corte, saque. Ao
final de 15 sessdes verificou-se novamente a qualidade de vida pela PDQL. Apds a coleta
de dados foi elaborado uma planilha eletrénica, para armazenamento dos mesmos, no
software Microsoft Excel® 2010, na qual cada linha corresponde a um caso e cada coluna
a uma variavel. Para representacdo descritiva dos dados foram elaboradas tabelas,
utilizando o Software Microsoft Word®, representando as medias e desvio-padrdo das
distribuicGes das varidveis numéricas. A analise dos dados foi processada utilizando-se o
programa SPSS Statistics 17.0. Para comparacdo das médias das variaveis numeéricas de
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equilibrio estatico, equilibrio dindmico, escore total e PDQL antes e depois do tratamento
utilizou-se o teste t de Student para amostras pareadas, considerando-se nivel de
significancia de 5% (p-valor < 0,05). Resultados/Discussdo: Foram incluido na pesquisa 6
pacientes, sendo 3 do sexo masculino e 3 do sexo feminino com média de idade de 66 +
10,4 anos. Na avaliacdo antes do tratamento obteve-se os escore da PDQL de 95, 91, 60,
109, 112, 94 (pacientes A, B, C, D, E, F respectivamente) e 102, 98, 76, 130, 117 105 ao
final (pacientes A, B, C, D, E, F respectivamente), chegando em um p-valor de 0,006,
concluindo que a terapia com realidade virtual teve influencia na qualidade de vida destes
pacientes. A DP € umas das patologias neurodegenerativas que mais acometem o0s idosos e
apresenta varias alteragdes motoras e neurocomportamentais, diminuindo qualidade de
vida dos portadores. A realidade virtual, por propor um ambiente virtual como forma de
entretenimento, além de proporcionar uma melhora da capacidade funcional facilita a
pratica do lazer que € indispensavel para uma boa qualidade de vida, corroborando com o
presente estudo que utilizou um simulador de jogo de vélei como terapia, obtendo uma
melhora da qualidade de vidas com os pacientes estudados. A realidade virtual promove
um feedback visual extrinseco quando, através das mudancas de movimentos gerado pelo
ambiente virtual, estimula o individuo a criar estratégias neuromusculares que melhorem a
capacidade funcional e a qualidade de vida. Conclusdo: A partir da analise dos dados
obtidos foi possivel constar uma influéncia positiva na qualidade de vida dos portadores de
doencas de DP. Vale ressaltar que apesar de facil aplicabilidade da terapia, se faz
necessario a presenca de um profissional capacitado que tenha conhecimentos dos
dispositivos a serem utilizados e da patologia a que seré tratada, pois para cada individuo
existe uma particularidade e um objetivo a ser alcangado, sendo o terapeuta responsavel
por escolher mais adequado.
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