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RESUMO: Pesquisa descritiva, do tipo relato de caso, com o objetivo de identificar o 

impacto do uso do Nintendo Wii sobre o equilíbrio em indivíduos com Doença de Parkinson 

(DP). Participaram do estudo dois idosos com DP, avaliados através da Escala de Avaliação 

do Equilíbrio, da Marcha de Tinetti, e do Wii Fit Plus, que passaram pelo treino do equilíbrio 

no Nintendo Wii e foram reavaliados. Os dois casos apresentaram melhora do equilíbrio, 

sugerindo o benefício do Nintendo Wii no treino de equilíbrio em indivíduos com DP. 

Palavras-chave: Idoso; Doença de Parkinson; Terapia de Exposição à Realidade Virtual. 
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ABSTRACT: Descriptive research, of the case report type with the objective of identifying 

the impact of the use of Nintendo Wii on the balance in with Parkinson's Disease (PD). Two 

elderly with PD participated of the study and they were evaluated with the Equilibrium 

Evaluation Scale, the Puppet March and the Wii Fit Plus. They went through balance training 

with the Nintendo Wii and they were reevaluated. The two cases presented improvement of the 

balance, suggesting the benefit of Nintendo Wii in the training of balance subjects with DP. 

Keywords: Aged; Parkinson’s disease; Virtual Reality Exposure Therapy. 

 

RESUMEN: Búsqueda descriptiva, del tipo relato de caso, con el objetivo de identificar el 

impacto del uso de la Nintendo Wii sobre el equilibrio en individuos con enfermedad de 

Parkinson (DP). En el estudio, dos ancianos con DP, evaluados a través de la Escala de 

Evaluación del Equilibrio, de la Marcha de Tinetti, y de Wii Fit Plus, que pasaron por el 

entrenamiento del equilibrio en el Nintendo Wii y fueron reevaluados. Los dos casos 

presentaron una mejora del equilibrio, sugiriendo el beneficio del Nintendo Wii en el 

entrenamiento de equilibrio en individuos con DP. 

Palabras clave: Ancianos; Enfermedad de Parkinson; Terapia de Exposición a la Realidad 

Virtual. 

 

 

Introdução 

 

A Doença de Parkinson (DP) é uma das patologias degenerativas mais frequentes do 

sistema nervoso, presente em 1% da população com mais de 65 anos, e com prevalência na 

população de 150 a 200 casos por 100.000 habitantes. A estimativa é que esse número dobre 

até 2040, com o aumento da população de idosos (Haase, Machado, & Oliveira, 2008; Teive, 

& Munhoz, 2014). 

Os sintomas mais comuns da DP são tremor durante o repouso, rigidez, lentidão na 

realização do movimento (bradicinesia) e instabilidade postural (Khoo, et al., 2013). Este 

último reflete um prejuízo no funcionamento dos reflexos posturais, já que o equilíbrio é uma 

habilidade do sistema nervoso central capaz de detectar com eficácia antecipada a 

instabilidade e gerar respostas coordenadas que fazem com que o indivíduo volte para a base 

de suporte e evite a queda (Gera, Freeman, Blackinton, Horak, & King, 2016).  
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Além da instabilidade postural, o indivíduo com DP apresenta padrão de desequilíbrio 

muscular, o que favorece o desalinhamento postural e beneficia uma sobrecarga indevida nas 

articulações, ligamentos e músculos (Barbosa, Chen, Freitag, Valente, Souza, Voos, & Chien, 

2016; Santos, et al., 2016). Também, o déficit de equilíbrio é uma manifestação mais tardia, e 

causa insegurança ao portador da DP (Santos, et al., 2016). 

Devido ao avanço tecnológico, o Nintendo Wii tem se destacado na área da saúde 

como uma nova forma de tratamento com realidade virtual (RV).  

Essa tecnologia tem sido implantada no tratamento de diversas patologias neurológicas 

como a paralisia cerebral, as doenças degenerativas do sistema nervoso e a DP (Vieira, 

Araujo, Leite, Orsini, & Correa, 2014; Crocetta, Oliveira, Liz, & Andrade, 2015).  

Os benefícios associados a este tipo de tratamento incluem a melhora do equilíbrio, da 

postura, da locomoção, da funcionalidade de membros superiores e inferiores e motivação do 

paciente em relação ao tratamento (Crocetta, Oliveira, Liz, & Andrade, 2015). 

Por ser uma ferramenta recente no tratamento da DP, poucos estudos avaliam o uso do 

Nintendo Wii no equilíbrio de pacientes com DP e os comparam com o tratamento 

fisioterapêutico. Desse modo, acredita-se que seja necessária a realização de estudos que 

ressaltem tal benefício, com o intuito de agregar o avanço tecnológico ao atendimento da 

fisioterapia. 

Assim, o presente estudo teve como objetivo identificar o impacto do uso do Nintendo 

Wii sobre o equilíbrio de indivíduos portadores de DP. 

 

 

Materiais e Método 

 

Foi realizado um estudo quase experimental, do tipo relato de caso, desenvolvido com 

dois pacientes com DP.  

A coleta dos dados ocorreu após a aprovação pelo comitê de Ética em Pesquisa da 

Faculdade de Ensino Superior de Olinda, FUNESO, sob CAAE n.º 0019.0.104.000-10. A 

amostra foi selecionada por conveniência, conforme fluxograma 1. 
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Fluxograma 1. Seleção da amostra do estudo 

 

DP = Doença de Parkinson 

 

Os indivíduos foram selecionados de acordo com os seguintes critérios de inclusão: 

indivíduos portadores de DP que apresentassem déficit de equilíbrio e fossem independentes 

na marcha. Foram excluídos os indivíduos que apresentassem déficit cognitivo, auditivo ou 

visual que impossibilitasse a comunicação e a compreensão entre o pesquisador e o 

pesquisado, durante as avaliações e o procedimento realizado.  

Os selecionados foram esclarecidos acerca dos objetivos do estudo e, posteriormente, 

foram submetidos à avaliação do equilíbrio através da Escala de Avaliação do Equilíbrio e da 

Marcha de Tinetti, a qual avalia o equilíbrio estático e dinâmico (marcha) através de 

atividades simples realizadas durante o dia a dia do indivíduo. O equilíbrio estático apresenta 

uma pontuação máxima de 16 pontos, e o equilíbrio dinâmico de 12 pontos, totalizando um 

escore máximo a ser atingido na escala de 28 pontos. Quanto maior a pontuação, menor o 

déficit de equilíbrio (Tinetti, 1986). Após a avaliação do equilíbrio, os voluntários foram 

avaliados no Nintendo Wii através do pacote Wii Fit Plus, no qual foi identificada a 

localização do centro de gravidade.  

O Caso 1 realizou fisioterapia convencional associada ao treino de equilíbrio no 

Nintendo Wii, e o Caso 2, apenas o treino de equilíbrio no Nintendo Wii. A fisioterapia 

convencional utilizou, como conduta, técnicas de Facilitação Neuromuscular Proprioceptiva 

(FNP) e exercícios em cadeia cinética aberta e fechada utilizado bastão e planos instáveis para 

treino do equilíbrio.  

Amostra final com 

portadores de DP 

(n=2) 

Exclusão por 

desistência ou 

indisponibilidade de 

participar da pesquisa 

(n=3) 

Amostra inicial 

com portadores de 

DP (n=5) 
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Depois da etapa de avaliação, os indivíduos iniciaram o treino do equilíbrio, utilizando 

o Nintendo Wii. As sessões foram sempre realizadas pelo mesmo terapeuta, duas vezes por 

semana, com duração de 10 minutos cada, durante 1 mês, totalizando 10 sessões.  

O pacote de jogos utilizado no tratamento do equilíbrio no Nintendo Wii foi o Wii Fit 

Plus, sendo escolhido o jogo cabeceos e o jogo río abajo.  

O jogo cabeceos exige descargas de peso látero-laterais, com a intenção de acertar as 

bolas de futebol e desviar de outros objetos que são lançados durante o jogo. Já o jogo río 

abajo exige descargas de peso látero-laterais e ântero-posteriores, com o intuito de deslocar o 

avatar, que se encontrava dentro de uma bolha, durante todo o percurso do rio, evitando que o 

mesmo entrasse em choque com as laterais do rio e que a bolha estourasse. O método de 

acompanhamento da evolução dos portadores no jogo cabeceos foi a quantidade de bolas de 

futebol cabeceadas e no jogo río abajo foi a distância percorrida pelo avatar.  

Os dados foram analisados somente por meio de estatística descritiva. 

 

 

Resultados 

 

Relato de Caso 1 

 

Paciente R.C. de 73 anos, sexo masculino, apresentando tempo de diagnóstico de de 

DP de 7 anos. Realizou a fisioterapia convencional associado ao treino de equilíbrio no 

Nintendo Wii. Sua queixa principal era a falta de equilíbrio durante a realização de atividades 

da vida diária. O treino de equilíbrio no Nintendo Wii era realizado durante os 10 minutos 

finais da sessão de fisioterapia, sendo esse tempo dividido em 5 minutos no jogo cabeceos e 5 

minutos no jogo río abajo. 

O paciente foi submetido à avaliação e reavaliação do equilíbrio através da Escala de 

Tinetti, obtendo na avaliação um escore total de 9 pontos, e na reavaliação obteve um escore 

total de 18 pontos (Tabela 1). 

Tabela 1 a seguir 
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Tabela 1. Avaliação e Reavaliação do Equilíbrio do Caso 1 

Escala de Avaliação de Tinetti Escore do Caso 1 

Avaliação Reavaliação 

Equilíbrio Estático 

Equilíbrio Dinâmico (marcha) 

Pontuação total 

7 

2 

9 

13 

5 

18 

Fonte: Do autor 

 

O centro de gravidade foi avaliado em relação a sua localização, utilizado o pacote Wii 

Fit Plus, apresentando o mesmo um centro de gravidade deslocado para o lado direito e para 

posterior. Já na reavaliação, o centro de gravidade se apresentou mais próximo do centro 

apontado pelo programa. 

 

 

Relato de Caso 2 

 

Paciente M.D.R. de 77 anos, sexo feminino, com tempo de diagnóstico de 10 anos. A 

mesma nunca havia realizado nenhum tipo de tratamento fisioterapêutico anteriormente. Sua 

queixa principal era a falta de equilíbrio durante a marcha e em alguns momentos quando se 

encontrava em repouso na posição ortostática. O treino de equilíbrio foi realizado 2 vezes na 

semana com duração de 10 minutos, sendo 5 minutos no jogo de cabeceos e 5 minutos no 

jogo río abajo. 

A paciente foi também submetida à avaliação e à reavaliação do equilíbrio através da 

Escala de Tinetti, na qual obteve pontuações totais de 15 e 23 pontos, respectivamente 

(Tabela 2). 

 

Tabela 2. Avaliação do Equilíbrio do Caso 2 

Escala de Avaliação de Tinetti Escore do Caso 2 

Avaliação Reavaliação 

Equilíbrio Estático 

Equilíbrio Dinâmico (marcha) 

Pontuação total 

12 

3 

15 

15 

8 

23 

Fonte: Do autor 
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Na avaliação de Tinetti, foi percebido um déficit maior no equilíbrio dinâmico, 

confirmando-se, então, a queixa principal da paciente. Entretanto, na reavaliação, foi 

observada melhora tanto no equilíbrio estático quanto no dinâmico. 

O centro de gravidade foi avaliado em relação a sua localização, utilizado o pacote Wii 

Fit Plus, apresentando o mesmo um centro de gravidade deslocado para o lado direito e para 

posterior. Já na reavaliação, o centro de gravidade se apresentou mais próximo do centro 

apontado pelo programa. 

 

 

Discussão 

 

Observou-se melhora no equilíbrio estático e dinâmico dos participantes do estudo 

após o treino com o Nintendo Wii. Segundo Papastergiou (2009), esse console representa uma 

nova ferramenta para estimular os participantes a interagir com meio virtual. No contexto da 

Fisioterapia, Crocetta, Oliveira, Liz e Andrade (2015) relataram que o Nintendo Wii é 

bastante utilizado com o objetivo de auxiliar no tratamento dos pacientes, principalmente pelo 

fato de o console ser uma nova forma de tratamento. Para Vieira, Araujo, Leite, Orsini e 

Correa (2014), os quais realizaram uma revisão de literatura sobre a influência da RV na 

reabilitação de pacientes com DP, autores que observaram resultados positivos da velocidade 

de movimento, equilíbrio, marcha, controle postural e funcionalidade de membros superiores 

com o uso de RV como o Nintendo Wii.  

Os efeitos positivos do uso do Nintendo Wii sobre o equilíbrio em pacientes com DP, 

nesta pesquisa, podem ter ocorrido devido ao aumento no número de exercícios e movimentos 

realizados, tornando maior a integração de informações sensoriais corporais e melhorando a 

aptidão física. Além disso, pode-se sugerir que o uso do Nintendo Wii com a fisioterapia pode 

resultar em alguns benefícios psicológicos, como sentimentos aumentados de energia e prazer 

e níveis reduzidos de cansaço percebido (Crocetta, Oliveira, Liz, & Andrade, 2015). 

Moraes, Andrade, Toyoda e Araújo (2016) realizaram um estudo com o objetivo de 

analisar jogos do Nintendo Wii, visando a sua utilização como atividade terapêutica para 

idosos e observaram que, ao submeter um paciente ao jogo como parte do seu tratamento, 

pode-se garantir um envolvimento contínuo entre o paciente e a reabilitação, o que mostra que 

é necessário adaptar os jogos aos objetivos que querem ser alcançados com o tratamento.  
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No presente estudo, a integração da RV ao treino de equilíbrio de dois indivíduos com 

DP foi bastante proveitoso, não só para a autoestima e motivação dos pacientes, como 

também para garantir um envolvimento e uma colaboração maior destes pacientes durante o 

tratamento. A partir disso, o Nintendo Wii pode ser considerado um recurso terapêutico, 

desde que seja adaptado e utilizado para alcançar os objetivos do tratamento fisioterapêutico.  

Rohenkohl, Baretta, Carvalho e Stapait (2011), em sua pesquisa, analisaram o 

equilíbrio dinâmico de universitários que utilizaram dois consoles Nintendo Wii em conjunto 

com o Wii Fit Plus e Balance Board. Os resultados da pesquisa mostraram que os 

participantes obtiveram ganhos significativos do equilíbrio unipodal após a prática com 

Nintendo Wii Fit Plus.  

No presente estudo, foi possível perceber que os dois casos apresentaram melhor 

descarga de peso durante a marcha, e isso pode ter ocorrido como consequência das 

transferências de peso que eram realizadas em cima da plataforma durante os treinos de 

equilíbrio no Nintendo Wii, gerando, dessa forma, uma conscientização corporal para 

descarregar de maneira mais adequada o peso sobre os membros inferiores. 

Para Negrini, et al. (2017), 10 sessões de Nintendo Wii são suficientes para obter 

resultados positivos, em curto prazo, sobre o equilíbrio de pacientes com DP. Os autores 

salientam ainda que o console, além de possuir baixo preço, pode ser usado no domicílio com 

facilidade. Esses resultados se assemelham aos encontrados no presente estudo, o qual 

também realizou 10 sessões com o Nintendo Wii.  

Diante desses dados, sugere-se que esse console possa também ser incluído na 

reabilitação para o treinamento do equilíbrio domiciliar em pacientes com DP, sendo utilizado 

pelo próprio paciente com o auxílio do cuidador ou familiar, sem a necessidade de demasiado 

número de sessões. 

O estudo teve como limitações a pequena amostra de participantes e o curto tempo de 

tratamento, o que não permitiu fazer grandes inferências sobre o uso do Nintendo Wii em 

indivíduos com DP. Além disso, não foram encontrados estudos que comparassem o uso do 

Nintendo Wii com e sem fisioterapia no equilíbrio da população desta pesquisa. 
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Conclusão 

 

Os resultados do presente estudo permitem sugerir que o Nintendo Wii pode contribuir 

na melhora do equilíbrio de indivíduos com DP. Foi possível perceber que o Wii é mais eficaz 

quando utilizado em conjunto com a fisioterapia convencional, atuando, desta forma, como 

um complemento do tratamento. No entanto, esse tipo de abordagem deve ser bem 

acompanhado, e estar em harmonia com os outros elementos do tratamento. 

Quando utilizado como recurso terapêutico, o Nintendo Wii pode favorecer ganhos em 

diversas áreas, tornando-se necessário especificar os objetivos do treino dos pacientes ao 

utilizá-lo. 

Embora o presente estudo tenha apresentado pontos positivos na utilização do 

Nintendo Wii sobre o equilíbrio de indivíduos com DP, é necessário que outros estudos sejam 

realizados com maior rigor metodológico para que se possa comprovar a eficácia dessa 

ferramenta no tratamento fisioterapêutico. 
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