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O USO DA GAMIFICAÇÃO NO TRATAMENTO DA DOENÇA DE 

PARKINSON NA POPULAÇÃO IDOSA: UMA REVISÃO INTEGRATIVA

Trata-se de uma revisão integrativa, realizada a partir da base 

PUBMED, utilizando-se dos descritores “parkinson”, “games” e 

“elderly”. Foram incluídos ensaios clínicos em inglês, dos últimos 

10 anos e disponíveis integral e gratuitamente, resultando em 9 

artigos. Desses, 5 artigos foram excluídos por não responderem ao 

objetivo. Ao final, 4 estudos foram selecionados.

Objetivos

Analisar o uso de jogos virtuais terapêuticos como tratamento dos 

sintomas motores da Doença de Parkinson (DP) em idosos.

Materiais e Métodos

A gamificação surge, logo, como alternativa na reabilitação 

motora em idosos com DP, com seu impacto na motricidade e no 

equilíbrio corporal. É importante, sobretudo, ressaltar que essa 

ferramenta deve ser implementada com associação a tratamentos 

multiprofissionais adequados, como terapias farmacológicas, 

motoras e/ou psicossociais. Ela sinaliza o avanço de novas 

abordagens dinâmicas e efetivas para uma evolução satisfatória da 

DP na população idosa.

Resultados

Foram encontrados desfechos promissores do tratamento de DP com 

exergames (exercícios físicos aplicados por meio de jogos) em 

idosos. Em um dos ensaios, o uso do XaviX, sistema interativo 

personalizado para esse público, demonstrou melhora significativa 

nos domínios motores, principalmente do equilíbrio e da força na 

marcha. Além disso, outros estudos, utilizando-se do GamePAD, 

avaliaram melhores resultados do teste de One-Leg Stance e da 

Escala de Equilíbrio de Berg, ferramentas que indicam o grau de 

estabilidade postural, especialmente em contraponto a grupos 

submetidos à fisioterapia. Ainda, foi visto um aumento no 

desempenho de movimentos finos de membros superiores. É 

relevante destacar, também, que essa alternativa se torna viável por 

sua adaptabilidade e dinamicidade, além dos resultados clínicos.

A DP é a segunda doença neurodegenerativa mais comum em 

idosos mundialmente, reduzindo a qualidade de vida deste grupo. 

É, então, relevante que alternativas inovadoras com eficácia 

comprovada sejam popularizadas com o intuito de facilitar o acesso 

ao tratamento.

Conclusão
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