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RESUMO

A Doenca de Parkinson (DP) € uma doenca degenerativa do sistema nervoso central,
crbnica e progressiva, que acomete um em cada mil individuos. A faixa etaria média
deste acometimento é entre 50 e 70 anos de idade, predominando no sexo masculino.
Possiveis fatores estdo relacionados a este acometimento, tais como genética,
toxinas ambientais, estresse oxidativo, anormalidades mitocondriais e alteracbes do
envelhecimento. Estes fatores podem causar diminuicdo de dopamina na via
nigroestrital, devido a morte de neurdnios na substancia negra responsaveis pela
precisdo e uniformidade dos movimentos e coordenacdo das mudancas posturais.
Ndo ha nenhuma duvida sobre os beneficios da intervencdo fisioterapéutica na
doenca de Parkinson. A fisioterapia neurolégica, melhora o desempenho motor e a
gualidade de vida dos pacientes devido ao ganho de forca muscular, flexibilidade,
melhora do equilibrio, da postura e reducdo da bradicinesia e da rigidez. Estudos
recentes apontam o uso da realidade virtual com ferramenta importante na
reabilitacdo de pacientes com DP. O Nintendo Wii® € aplicado em tempo real ao
usuario com ambientes tridimensionais em um sistema computacional. Esta
modalidade necessita que os praticantes utilizem seus sentidos visuais, auditivos e
tateis. Tal ferramenta possibilita integrar o usuario por meio de um avatar em um
ambiente virtual por meio da leitura de movimento (Wiimote) para o treino de tarefas,
permitindo feedback em tempo real estimulando o sistema motor e a cognicéo(dupla -
tarefa). Objetivo: O objetivo deste estudo foi realizar uma reviséo bibliografica sobre
0 uso da realidade virtual através do Nintendo Wii como proposta fisioterapéutica de
reabilitacdo em pacientes com doenca de Parkinson Método: A revisdao foi
desenvolvida a partir das buscas nas bases de dados Scielo, Pubmed, Lilacs, PEDro
e BVS; através da combinacdo dos descritores em portugués e inglés: idoso (aged),
doenca de Parkinson (disease Parkinson’s), fisioterapia (physiotherapy), reabilitacéo
(rehabilitation), realidade virtual (virtual reality), no periodo de Agosto a Setembro de
2018. Na pesquisa os artigos deveriam conter em seus titulos ou resumos as palavras
chaves, e o tempo de publicacdo considerado foi de 2013 a 2018. Foram utilizados
como critérios de incluséo, o estudo ser um ensaio clinico em ambos 0s sexos e usar
somente os jogos do videogame Nintendo Wii. Para exclusdo foram adotados os
critérios: utilizacdo de outras condutas de reabilitacdo que ndo a realidade virtual, ndo
apresentar detalhadamente o tipo de jogo utilizado, o estudo somente comdados
preliminares e artigos de revisdo: Resultados: Apés a busca, 105 artigos foram
selecionados, dos quais 25 foram lidos na integra, 16 foram excluidos por serem
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artigos de revisao de literatura, 09 atenderam aos critérios de inclusdo. Conclusao:
A RV é favoravel na intervencao fisioterapéutica do Parkinsoniano, pois potencializa
o0 desempenho cognitivo motor e a qualidade de vida do paciente.
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INTRODUCAO

A Doenca de Parkinson € uma doenca degenerativa do sistema nervoso
central, crdnica e progressiva, que acomete um em cada mil individuos. A faixa etaria
média deste acometimento é de 50 aos 70 anos de idade, predominando no sexo
masculino. Possiveis fatores estdo relacionados a este acometimento, tais como
fatores genéticos, toxinas ambientais, estresse oxidativo, anormalidades
mitocondriais e alteragbes do envelhecimento. Estes fatores podem causar
diminuicdo de dopamina na via negroestrital, devido a morte de neurdnios na
substancia negra responsaveis pela precisdo e uniformidade dos movimentos e
coordenacdo das mudancas posturais. (TREIVE, 2005; HAASE et al.,, 2008;
ALMEIDA; CRUZ, 2009; PEREIRA GARRET, 2010).

Outros autores relacionam a doenca com o comprometimento de outros
sistemas monoaminergicos como, por exemplo, 0S neurotransmissores
sorotonérgicos e o noradrenérgicos (CAMARGO et al., 2004; SCATTOLIN, 2006). Em
consequéncia, o comprometimento desses outros sistemas pode explicar o

surgimento dos sintomas ndo motores (depressao, a ansiedade ou as alteracfes
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cognitivas) que torna a Doenca de Parkinson mais incapacitante (SANTANA et al.,

2015).

Os sintomas motores cardinais sao: tremor em repouso, rigidez muscular,

bradicinesia e disfungbes posturais. As disfungdes neuropsiquiatricas, distlrbios do
sono, depressédo, alguns déficits sensoriais, disfuncdes cognitivas, alteracbes nas
funcBes executivas, memoria recente, dificuldade no raciocinio, principalmente para
fazer calculos e dificuldade em realizar atividades que requerem orientacdo espacial
formam o conjunto de sintomas ndo motores. O progresso da doencga esté ligado ao
comprometimento da condicéo fisica que causa a diminui¢cdo na capacidade funcional
e na qualidade de vida (FREITAS, 2013).

O tratamento medicamentoso da doenca de Parkinson constitui na reposicao
dopaminérgica, através do uso da Levodopa, droga precursora da dopamina. A
descoberta deste medicamento em 1967 revolucionou o tratamento da Doenca de
Parkinson que, se tornou a primeira doenca degenerativa do sistema nervoso, a ser
tratada com reposicdo de neurotransmissores. Apesar do impacto inicial positivo,
algumas complicagbes surgiram como, intolerancia gastrointestinal, alteracdes
psiquiatricas e hipotensdo ortostatica. Estas complicacfes se tornaram mais raras
quando inibidores da dopa descarboxilase periférica foram incluidos aos
comprimidos. Apds uso prolongado outros sintomas apareceram como, flutuacdo do
rendimento motor e discinesias induzidas pela Levadopa. Cerca de metade dos
pacientes ap0s cinco anos de tratamento vao apresentar estas complicacfes a
medida que a doenca evolui. Apesar do surgimento de novas alternativas
terapéuticas, esse farmaco é até hoje, a droga mais eficaz no tratamento da doenca
de Parkinson. Existem outros medicamentos para uso no estagio inicial da doenca,
sdo elas: Selegilina, anticolinérgicos (Biperideno ou Triexfenidilina), Amantadina e
agonistas dopaminérgicos (Bromocriptina, Pergolida, Pramipexol) (FERRAZ &
BORGES, 2002).

A fisioterapia € empregada como tratamento adjunto aos medicamentos
usados na Doenca de Parkinson. A reabilitacdo deve englobar exercicios motores,
treino de marcha, treinamento das atividades da vida diéaria, terapia de relaxamento e

exercicios respiratérios. Os sintomas neurolégicos também devem ser avaliados. A
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intervencdo fisioterapéutica convencional inclui estimulos visuais, auditivos, e

somato-sensoriais. Os estimulos facilitam os movimentos, melhoram a marcha
aumentando o tamanho dos passos e reduzindo a frequéncia e a intensidade dos
congelamentos. Também podem ser realizados treinos de equilibrio e terapia
muscular ativa. (SANTOS et al., 2010).

Nao ha nenhuma dulvida sobre os beneficios da intervencao fisioterapéutica na
doenca de Parkinson, a fisioterapia neurolégica melhora o desempenho motor e a
gualidade de vida dos pacientes devido ao ganho de forgca muscular, flexibilidade,
melhora do equilibrio, da postura, reducdo da bradicinesia e da rigidez. Estudos
recentes apontam o uso da realidade virtual com ferramenta importante na
reabilitacdo de pacientes com Parkinson (FREITAS, 2013).

O Nintendo Wii® é aplicado em tempo real ao usuario com ambientes
tridimensionais em um sistema computacional. Esta modalidade, necessita que os
praticantes utilizem seus sentidos visuais, auditivos e tateis. Tal ferramenta possibilita
integrar o usuario por meio de um avatar em um ambiente virtual por meio da leitura
de movimento (Wiimote) para o treino de tarefas, permitindo feedback em tempo real
estimulando o sistema motor e a cogni¢cdo(dupla-tarefa) (FONTOURA et al., 2017)

O console do Nintendo Wii® pode ser associado a Wii Balance Board (WBB)é
um acessoério opcional que consiste e uma plataforma com quatro sensores de
pressdo em suas extremidades responsaveis por mensurar peso e equilibrio.
(SOARES et al., 2014)

O objetivo deste estudo foi realizar uma revisédo bibliografica sobre o uso da
realidade virtual através do Nintendo Wii® como proposta fisioterapéutica de

reabilitacdo em pacientes com doenca de Parkinson.

METODOLOGIA

Foi realizada revisdo literaria entre Agosto e Setembro de 2018. Foram
empregadas as seguintes palavras-chave para a busca de artigos: idoso (aged),

doenca de Parkinson (disease Parkinson’s), fisioterapia (physiotherapy), reabilitacdo
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(rehabilitation) e realidade virtual (virtual reality) através do operador bolando AND na

Ista

busca dos artigos.

Na pesquisa os artigos deveriam conter em seus titulos ou resumos as
palavras chaves, e o tempo de publicacdo considerado foi de 2013 a 2018; nas
plataformas eletrbnicas Scielo, Pubmed, LILACS, BVS e Pedro, nos idiomas inglés e
portugués.

Os descritores utilizados foram: Doenca de Parkinson (Parkinson's disease),
Fisioterapia (Physiotherapy), Reabilitagdo (Rehabilitation) e Realidade virtual (Virtual
reality) através dos operadores bolandos AND e E na busca dos artigos. Nas
plataformas de pesquisa Scielo e BVS, a busca foi realizada através dos descritores
em portugués: Doenca de Parkinson, Fisioterapia, Reabilitacdo E Realidade Virtual.
Nas plataformas Pubmed, LILACS, e PeDro a busca foi feita através dos descritores
em inglés: Parkinson's disease AND Physiotherapy AND Rehabilitation AND Virtual
reality.

Foram utilizados como critérios de inclusédo, o estudo ser um ensaio clinico em
ambos os sexos e usar somente os jogos do videogame Nintendo Wii. Para exclusdo
foram adotados os critérios: utilizacdo de outras condutas de reabilitacdo que néo a
realidade virtual, ndo apresentar detalhadamente o tipo de jogo utilizado, o estudo
somente com dados preliminares.

A busca dos artigos foi feita por dois revisores independentes, considerando
as palavras-chaves no titulo; posteriormente os resumos dos titulos selecionados
foram analisados de acordo com os critérios de inclusédo para assim, verificar aqueles
que atendiam aos critérios de inclusdo. Por fim, os artigos mais eminentes foram

totalmente lidos para avaliacédo final.
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RESULTADOS
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ApOs busca eletrdnica, foram encontrados 105 artigos, dos quais 25 utilizaram
a realidade virtual como forma de intervencdo fisioterapéutica na Doenca de
Parkinson. Apdés leitura na integra, destes 25 artigos, 9 atenderam aos critérios de

inclusdo. Os artigos selecionados foram publicados nos ultimos 5 anos (2013 a 2018).

r

i

Busca eletrbnica

Scielo, Pubmed, LILACS
e BVS

Numero Total de
Artigos

105

Lidos na integra

25

Incluidos: 09

Excluidos 16 todos os ensaios clinicos
com descricaode
reabiltacdonarealidade
virtual.

Artigos de revisdo

Figura 1. Fluxograma do processo de selecdo dos artigos para a revisao

Entre as avaliagbes e instrumentos mais utilizados destacaram-se: andlise da
gualidade de vida dos pacientes através do questionario PQD-39 em 50% dos
estudos; o mini exame de estado mental MEEM), usado para avaliar a capacidade
cognitiva dos pacientes em 33,3% dos estudos; A escala de Hoehn & Yahr usada em

66,6% dos estudos selecionados, onde os pacientes foram classificados com
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incapacidade leve a moderada. A capacidade funcional foi analisada pela Escala

Unificada de avaliagdo da Doenga de Parkinson - UPDRS em 50% das pesquisas. O
equilibrio foi avaliado pela escala de equilibrio de Berg em 55% dos estudos. Os
sintomas depressivos foram avaliados por meio da Escala de depressédo Geriatrica
(33,33%) e na Hamilton Depression Scale (HAMD) (11,11%)

O acompanhamento follow-up foi abordado em 22,2% dos estudos, a
gravidade no congelamento da marcha foi mensurado pelo Freezing of Gait
Questionare em 11,1%. A gameterapia utilizada foi encontrada nos pacotes Wii Fit e
Wii Sports do Nintendo Wii.

As pesquisas somam um total de 97 participantes, em que 46 sdo homens e
26 mulheres e os outros 25 ndo foram citados o género. Os protocolos realizam em
média 14 sessbes de 45 minutos, 2 vezes por semana, com todos pacientes na fase
on (até 1 hora apoés a ingestdo da medicacgao).

Nas intervencdes através do Wii Fit Plus os jogos sao divididos nas
modalidades de exercicio aerodbico, fisico plus e equilibrio;os mais usados nas
intervencdes foram: Free Step envolve entrar e sair da plataforma com apoio
unipodal, alternando passos; Rhythmic boxing, realizada também com apoio
unipodal, enquanto a outra perna se move em uma sequéncia ritmica, alternando os
membros inferiores e superiores; Ski Slalom é realizado com os dois pés, 0 corpo se
move de um lado para o outro mudando de direcédo; Table Tilt com os pés em posicao
fixa € feito deslocamento do centro de gravidade em todas as dire¢des; Penguim
Slide deslocamento bilateral do corpo com os pés em posicao fixa; Balance Bubble
Plusconsiste em deslocamento do tronco em varias dire¢cdes,mantendo quadril e
tornozelo iméveis; Snowball Fight com os pés fixos, o tronco se desloca lateralmente
e sdo executados movimentos de arremesso com membros superiores. As principais

intervengBes através do Wii Fit Plus foram descritas e expostas na Tabela 1.
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Tabela 1 - Intervencbes Usando o Wii® Fit

entifica

Estudo Nimero Instrumentos Avaliados | Protocolo de intervencéo Conclusao
idade e
Sexo
Total: 15 MIFL 14 sessoes de 40 min
Género nio UPDRS?2 2 vezes por semana Melhora da
Goncalves citado Escala de Jogos: Free Step, Rhythmice | capacidade funcional
etal.(2014) Média de Schwab &England boxing, Esqui Slamom, Ski e funcédo motora dos
65,0 anos Advanced, Sky Jump, Headere individuos
Jump Rope
EER3 10 sessdes de 45 min
_ Total: 10 TUG# 2 vezes por semana Melhora do equilibrio
Pereira et al.(2017) Gén_ero nao Teste do Alcance Jogos:Basic Rum, Basic Step, e na qualidade de
citado Funcional Soccer Headding, Ski Slalon, vida
Sky Jump, Driving Range,
. Table Tilt, Island Cycling,
Acima de 60 Snowboard Slalon, Balance
anos Bubble, Peguim, Peguin Slide e
Tightrope Walk
EDG® 6 sessdes de 30 min
Santos et al. (2013) Total: 4 MEEM® 1 uma vez por semana Melhora em todos os
M EIHY7 quesitos avaliados
’ ' IAD8 Jogos: Table Tilt Plus, Ski principalmente no
FOG? Slalon, Snowball Fight, Balance | equilibrio dinamico e
50 a 85 Bubble Plus e Big Top na marcha
anos Juggling.
Total= 10 Teste de risco de quedas 15 sessdes de 30 minutos
Negrine et al.(2016) | M:6/F: 4 Indice de 2 vezes por semana Melhora do equilibrio
Média 79a estabilidade(PST) dindmico a longo
EEBS3 Jogos: Table Tilt, Ski Slalon, prazo.
Escala de Tinetti. Balance Bubble, Ski Jumpe
Pinguim Slide
Total: 9 EDG0 7 sessdes de 40 minutos
3F/6M QAFP”12 2 vezes por semana. Aurgento dlobcontrole
. : CAMCOG e equilibrio e
Martinellietal.(2014) Média de MEEM® Jogos: Ski Slalon, Snowball melhora do
71,25 anos Fight, Snowball Fight, Balance desempenho
Bubble, Big Top Juggling cognitivo motor
Total: 13 EEB3 14 sessdes
Galeote &Cecato M12 / F1 TUG* Periodo no especificado Aumento da
(2018) EIHY? capacidade motora e
Jogos: Balance Bubble, Ski do equilibrio
Entre 60 e Slalon, Snowball Fight, Big Top
80 anos Juggling, Table Tilt
EEBS 24 sessdes de 30 min _
Mhatre et al. (2013) Total 10 Teste de Romberg 3 vezes por semana Melhora nohumor;
' EDG0/ EIHY? ; Aumento do equilibrio
F6/M:4 Jogos: Bubble Balance, Ski, dinamico e na
e wvelocidade de marcha
Medida de independéncia Funcional' Escala Unificada de Avaliagdo da Doenca de Parkinson® Escalade Equilibrio de Berg®

Timed Up and Go* Escalade depressao geriatrica® Mini Exame do Estado Mental® Escala de Estagios de Incapacidade de Hoehn e Yahr’

indice do Andar Dinamico® Freezing of Gait Questionaire® Escala de depressao geriatrica’® Questionario de Atividades Funcionais de Pfeffer*

Avaliag&o Neuropsicolégica Cambrigde Cognitive Assessment™?
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Na tabela 2, foram descritas as intervencbes através do Wii Sports, que
contém: Ténis, Boliche, Boxe, Golfe e Basebol, destes, os utilizados foram: Boxe, 0
jogador faz movimentos para golpear o adversario ou para se defender (fechar a
guarda) utilizando uma ou duas maos com o controle e ainda pode se esquivar dos
golpes do adversario; Ténis,0o Wiimote serve para arremessar a bola fazendo um
movimento rotacional com o tronco e oBoliche,com o uso do controle, o jogador

arremessa a bola isto €, Wiimote.

Tabela 2: Intervengcdes Usando o Wii Sports

Estudo Nimero idade e Instrumentos Protocolo de Concluséao
Sexo Avaliados intervencao
EIHY? Melhora no humor
Hamilton Depression 12 sessdes 60 (HAMD) e melhora dos
Scale -HAMD minutos escores nas escalas
PDQ-39 3 vezes por PDQ-39 UPDRS com
_ Teste de Atividades semana diminuicéo no periodo
Hertz et al. Total: 20 Diarias Ampliadas de follow up e mudancas
(2013) M:13 Nottingham — NEADL Jogos: Boxe significativas pontuacéo
F. 7 Tinnetti Test Boliche e Ténis ) do NEADL
Teste de Purdue HA beneficios a curto
50 a 90 anos Pegboard prazo motores, nao
motores e de qualidade
de vida.
Total: 6 Escala de Mobilidade
M: 2 de Tror;co 18 sessdes de 30 Aumento a ADM e
Silva etal. (2013) F: 4 EEB minutos 3 vezes | mopilidade de tronco,
(PDQ-39) gor serilra}ng aumento do equilibrio e
oxe e Ténis ;
Média de 72,2 anos EIHY melhora da qualidade
de vida
DISCUSSAO

Os resultados dos estudos inclusos nesta revisdo sugerem que o0 uso da

realidade virtual

através da plataforma Nintendo Wii

apresenta beneficios,

principalmente no que se refere ao equilibrio, mobilidade e qualidade de vida dos
idosos portadores de Parkinson.

Com relacdo ao equilibrio, Pereira et al. (2017) obtiveram melhora em todas as
escalas usadas. A escala de Berg apresentou melhora em todos os escores, quando
comparando periodo pré e pos intervengdo com o Wii Fit Plus. O Time Up And Go
mostrou melhora no trajeto percorrido pelos idosos concluindo que, quanto melhor o
equilibrio, melhor é a qualidade da marcha e, consequentemente, menor o risco de
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guedas. Negrine et al. (2016) utilizou a Escala de Tinetti, o teste de risco de quedas
e também a escala de Berg para mensurar o equilibrio pré e pos intervencdo, obtendo
resultados positivos em relacdo a esta funcdo, que foram mantidos em alta mesmo
apos a finalizagdo da pesquisa.

Segundo Galeote & Cecato, (2018), os jogos Balance Bubble, Big Top
Juggling, Ski Slalon, Snowball Fight e Tabble Tilt requerem o desempenho de tarefas
gue englobam o centro de gravidade, com niveis, dire¢des e intensidades diferentes
(frente, tras, direita e esquerda), o que exige maior equilibrio dinAmico. Os autores
afirmam que o comprometimento do equilibrio dinAmico é a maior queixa dos
pacientes com Parkinson. Para Klamrothet al. (2016) e Levin (2011) as intervencdes
com exercicios terapéuticos sdo comuns para melhorar a estabilidade postural.
Quanto mais o tratamento for voltado para o equilibrio, maior ser4 o progresso da
estabilidade postural nos pacientes com Parkinson.

O treinamento da marcha é um dos objetivos principais da reabilitacdo na DP.
O protocolo de intervencdo através do Wii Fit Plus melhorou a qualidade da marcha
dos pacientes que participaram dos estudos (SANTOS et al., 2013; GONCALVES et
al., 2014). No estudo de Gongalves etal. (2014), o treino de marcha com o protocolo
estabelecido na plataforma do Nintendo Wii obteve éxito em um curto periodo de
tempo, que foi comprovado com o menor comprometimento motor (UPDRS), com
destaque para arigidez e flexibilidade dos membros inferiores, resultando no aumento
da velocidade da marcha e comprimento dos passos. Ainda na andlise de marcha,
Santos et al. (2013), que utilizaram o treino de dupla tarefa através do estimulo da
funcdo motora (movimentos ritmicos de membros inferiores e superiores) e cognitiva
(aprendizado por repeticdo, buscando up-grade da pontuagcédo) proporcionada pelos
jogos, identificaram reducéo nos episédios de congelamento da marcha, de acordo
com o Freezing Of Gait Questionare.

Com o uso do Wii Sports através dos jogos de boxe e ténis no protocolo de
Silva et al. (2013), as funcbes de amplitude dos movimentos, mobilidade de tronco
eequilibrio estatico e dinAmico aumentaram ap0s a reabilitacdo. Ja Hertz et al. (2013),
gque utilizaram modalidades semelhantes de jogos (Boxe, Boliche e Ténis) do Wi

Sports, verificaram melhora do equilibrio, porém o mesmo ndo se manteve no follow-
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up (4 semanas apos finalizado treino). Ambos os estudos destacaram beneficios na

gualidade de vida dos individuos participantes.

Segundo Fontoura et al. (2017), as limitacdes causadas pela DP impactam
negativamente a qualidade de vida, ocasionando isolamento social. Koepp et al.
(1998) apontam em seu estudo que a dopamina aumenta durante a participacao dos
treinos com realidade virtual, ja que os jogos envolvem aspectos ludicos e dinamicos,
corroborando com a pesquisa de Mhatre et al. (2013), na qual, os pacientes relataram
satisfacdo e melhora do humor, através do resultado da EDG. Martinelli et al., (2014)
faz uso da mesma escala para avaliar sintomas depressivos, porém, sem melhora
relevante.

Nos estudos analisados, a melhora do equilibrio, estabilidade postural,
mobilidade, qualidade e velocidade da marcha refletem positivamente na interagao
do sujeito com as atividades de vida diaria. A melhora da aptiddo fisica apds Wi

reabilitacdo aumenta a qualidade de vida dos parkinsonianos.

CONCLUSAO

Observou-se a partir desta revisdo que o uso da RV por meio do Nintendo Wii®
nos pacotes Wii Fit Plus® e Wii Sports®, se mostra uma ferramenta eficaz e de forte
adesdo quando comparada a Fisioterapia Convencional. Através das pesquisas
incluidas, sugere- se que o protocolo ideal para o sucesso do tratamento seja com a
intervencdo de no minimo 14 sessfes, 2 vezes por semana, com duracdo de 45
minutos cada.Os jogos mais citados na reabilitacdo foram: Snowball Fight, Free
Step,Rhythmic  boxing, Penguim Slide,Balance Bubble, Table Tilt,Ski
Slalon,Boxe,Ténis.

Conforme a avaliacdo dos estudos, o equilibrio destacou-se como a variavel
com maior indice de melhora, em ambos o0s pacotes do console. A gameterapia é
relevante na melhora motora e cognitiva dos pacientes. Entretanto, os beneficios da
RV sao apresentados somente a curto prazo, havendo a necessidade de estudos

futuros que verifiguem e comprovem a eficacia do tratamento a longo prazo.
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VIRTUAL REALITY AS A PROPOSAL FOR REHABILITATION IN
PARKINSONIANS: A BIBLIOGRAPHIC REVIEW.

ABSTRACT

Parkinson's disease is a degenerative disease of the central nervous system,
chronic and progressive, which affects one in every thousand individuals. The mean
age of this diseaseis between 50 and 70 years of age, predominantly in males. Recent
studies indicates to the use of virtual reality as an important tool in the rehabilitation of
Parkinson's patients. The Nintendo Wii is applied in a real time treatment to the user
with three-dimensional environments in a computer system. This modality requires
that the patients use their visual, auditory and tactile senses. This tool makes it
possible to integrate the user through an avatar in a virtual environment by scans of
the movement readina (Wiimote) for the trainina of tasks, allowing real-time feedback,
stimulating the motor system and cognition (dual-task). Objective: The objective of
this study was to carry out a bibliographical review on the use of virtual reality through
Nintendo Wii as physiotherapeutic rehabilitation proposal in patients with Parkinson's
disease. Method: The review was developed from the databases search in Scielo,
Pubmed, Lilacs, PEDro and BVS;through the combination of Portuguese and English
descriptors: aged, Parkinson's disease, physiotherapy, rehabilitation, virtual reality,
from August to September 2018. In the research the articles should contain in their
tittes or summaries the key words, and the time of publication considered was from
2013 to 2018. The inclusion criteria used were: the study being a clinical trial in both
sexes and to use only the games of the Nintendo Wii video game. For exclusion the
following criteria were adopted: use of other rehabilitation pipelines other than virtual
reality, not to present in detail the type of game used, the study only with preliminary
data and review articles. Results: After the search, 105 articles were selected, of
which 25 were completely read, 16 were excluded because were articles of literature
review, 09 met the inclusion criteria. Conclusion: It was observed from this review
that the use of the RV through the Nintendo Wii in the packages Wii Fit Plus and Wi
Sports, it shows an effective and strong adhesion tool when compared to Conventional
Physiotherapy. The balance stood out as the variable with the highest index of
improvement, in both packages of the console. The game therapy is relevant in the
motor and cognitive improvement of the patients. However, the benefits of VR are only
presented in the short term, so, future studies are required to verify and prove the
efficacy of the long-term treatment.

Key words: Parkinson's disease, Physiotherapy, Rehabilitation, Virtual reality.
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