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RESUMEN

La presente revision bibliografica se baso en la recopilacion de evidencia cientifica con
la tematica “Realidad virtual como tratamiento fisioterapéutico del equilibrio y marcha
en pacientes con Parkinson” siendo una técnica innovadora que propone una mejor
recuperacion en pacientes con dicha patologia. La importancia de la realidad virtual radica
que al ser una tecnologia innovadora ayuda a los pacientes simular experiencias en
mundos similares o diferentes a los nuestros. El uso de la realidad virtual en los
videojuegos también permite su interseccion en la prestacion de atencién médica,
especificamente como un enfoque novedoso para la rehabilitacion post-lesion. Este
proyecto discutira el uso de la realidad virtual en la recuperacion de marcha y equilibrio
en pacientes con Parkinson.

Para lo cual se recopilé 35 articulos cientificos en bases bibliograficas como Scielo,
Scopus, ProQuest, Google Scholar los mismos que fueron valorados segun la escala de
PEDro formando parte de esta investigacion aquellos que obtuvieron una puntuacion
mayor o igual a 6. Para la presentacion de los resultados se realizaron dos tablas, en la
tabla numero 2 se describen la eficacia de la aplicacién de la realidad virtual como
tratamiento fisioterapéutico del equilibrio y marcha en pacientes con Parkinson y en la
tabla nimero 3 aquellos articulos cientificos que no obtuvieron resultados favorables.

La mayoria de articulos cientificos comprobaron los beneficios de la aplicacion de la
realidad virtual siendo 33 con resultados positivos y 2 con resultados favorables lo que
di6 a entender que la mayoria de estudios comprueban y cumplen la l6gica del objetivo

planteado.

Palabras Clave: Realidad virtual, Parkinson, marcha, equilibrio, innovador, tecnolégico.



ABSTRACT

Abstract

The present bibliographic review was based on the compilation of scientific evidence
with the theme "Virtual reality as a physiotherapeutic treatment of balance and gait with
Parkinson's patients," being an innovative technique that proposes a better recovery in
patients with this pathology. The importance of virtual reality is that innovative
technology helps patients simulate experiences in parallel worlds or different from ours.
The use of virtual in video games also allows its intersection in providing medical care,
specifically as a novel approach to post-injury rehabilitation. This project will discuss the
use of virtual reality in gait and balance recovery with Parkinson's patients. Thirty-five
scientific articles were compiled in bibliographic databases such as Scielo, Scopus,
ProQuest, Google Scholar; they were valued according to the PEDro scale; being part of
this research, those obtained a score greater than or equal to 6. The results were carried
out in two tables. Table 2 describes the efficacy of virtual reality application as a
physiotherapeutic treatment of balance and gait with Parkinson's patients, and table 3
describes those scientific articles that did not obtain favorable results. Most of the
scientific articles proved the benefits of virtual reality, with 33 having positive results and
2 with favorable results, which suggests that most of the studies prove and fulfill the logic
of the stated objective.

Keywords: Virtual reality, Parkinson, gait, balance, innovative, technological.
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1. INTRODUCCION

El tema planteado de investigacion denominado Realidad virtual como tratamiento
fisioterapéutico del equilibrio y marcha en pacientes con Parkinson se considera
importante por ser un método innovador que complementa la tecnologia con la
rehabilitacién en pacientes con Parkinson que al ser una enfermedad progresiva del
sistema nervioso afecta la estructura anatémica fisioldgica, con mayor alteracion de
marcha, equilibrio y postura que disminuye su calidad de vida considerablemente, para la
demostracion de dicho tema se utilizo 35 articulos obtenidos después de la aplicacion de
un sistema de filtracion siendo los mas aptos para formar parte de esta investigacion, los
mismos que fueron valorados segun la escala de PEDro obteniendo una puntuacién mayor

o igual a 6.

1.1 Parkinson

La enfermedad de Parkinson (EP) es una afeccion neurodegenerativa que se asocia con
el agotamiento de neuronas que contienen dopamina en regiones especificas del cerebro.
La prevalencia estimada de EP en los paises industrializados es del 0,3% en la poblacion
general (1% -3% en personas mayores de 65 afos), con tasas de incidencia de 8 a 18 por
100 000 personas al afio. El diagndstico de la enfermedad de Parkinson se basa en el
analisis de los signos clinicos, con respecto a los sintomas motores como temblor, rigidez,
alteraciones de la marcha y bradicinesia, con la consiguiente incapacidad para participar

en la vida social y comunitaria. (Canning et al., 2020).

Los sintomas neuropsicolégicos mas comunes son las deficiencias en la atencion y las
funciones ejecutivas (es decir, memoria de trabajo, cambio de conjuntos, planificacion,
inhibicion), memoria episddica, fluidez verbal, habilidades visuoespaciales y
visuoperceptivas con el tiempo, también surgen con frecuencia otros sintomas motores
complejos (como la congelacion de la marcha ademéas afecta la automaticidad del
movimiento y por lo tanto, los déficits motores son mas prominentes con la distraccion,

la complejidad ambiental y la carga de doble tarea (Canning et al., 2020).

La enfermedad de Parkinson es uno de los trastornos neurodegenerativos mas frecuentes,
después de las demencias con una prevalencia mundial del 1% en pacientes mayores de

65 afos. Especificamente en Ecuador no existe datos especificos a nivel general del



porcentaje de personas con enfermedad de Parkinson, pero un estudio epidemioldgico
realizado por primera vez, de tipo transversal puerta a puerta en Manabi demostraron
una prevalencia de 243 casos por 100.000 habitantes, acorde con las estadisticas
manejadas y confirmando el predomino de la enfermedad en mayores de 61 afios y con

mayor frecuencia en el sexo masculino (Maggio et al., 2018).

Dentro de la rehabilitacion ha tomado valor el uso de realidad virtual para disefiar planes
de tratamientos personalizados, varios estudios demuestran que el entrenamiento de
realidad virtual tiene un rendimiento significativamente mejor en comparacion con la
fisioterapia convencional, de manera que mejora la condicion del paciente con una
combinacidon de farmacos dopaminérgicos con fisioterapia y rehabilitacion cognitiva que
se basa en el concepto de que la ejecucion repetida de tareas cognitivas conduce a una

mejora en funciones cognitivas. (Maggio et al., 2018).

La rehabilitacion cognitiva se puede realizar mediante ejercicios de lapiz y lapiz o tareas
basadas en computadora disefiadas individualmente como "juegos”, que con frecuencia
brindan retroalimentacion y motivacion. Se ha demostrado que el tratamiento no
farmacoldgico mejora la autoeficacia y el bienestar emocional. La tecnologia que utiliza
el entrenamiento de realidad virtual (VRT) es una promesa herramienta de rehabilitacion,
ya que puede proporcionar estimulacion multisensorial para crear un entorno realista y
mejorar la motivacion y la adhesion de los pacientes al programa de rehabilitacion, los
dispositivos de realidad virtual personalizados especificamente disefiados para abordar
los sintomas del Parkinson se han utilizado con resultados positivos, especialmente en el

equilibrio, la reduccién de las caidas y la marcha (Maggio et al., 2018).

1.2 Marcha y Equilibrio en el Parkinson

La marcha se presenta por la participacion del conjunto de unidades cinéticas de ambos
miembros inferiores, uno de los principios biomecanicos de la marcha normal es la
participacion de la rotacion transversal entre la pelvis y el pie, lo cual complementa las
rotaciones en plano frontal y sagital, estos aspectos se tienen en cuenta al momento de
prescribir dispositivos ortopédicos. El biosistema de la marcha se complementa con los
miembros superiores y la columna vertebral, formando un conjunto cinético armonico en
la pérdida y ganancia del equilibrio. La marcha presenta las siguientes fases: despegue,
balanceo, refrenamiento, doble apoyo (Ebersbach, Edler, Kaufhold, & Wissel, 2018).



Gréfico 1:

1.2.1 Marcha Parkinsoniana

Fuente 1 (Horak & Mancini, 2018).

Tiene la apariencia de arrastrar los pies sin levantar del suelo, estd causada por una
disminucion tanto de la longitud como de la altura del paso, la columna se encuentra en
semiflexion, se reduce la oscilacion del brazo, mientras que los giros se caracterizan por
hacerlo en bloque. La marcha congelada y festinada, la congelacion es un episodio de
incapacidad durante unos breves segundos, para generar pasos efectivos a pesar de la

incapacidad de caminar (Horak & Mancini, 2018).

1.2.2 Desequilibrio

Las personas con Parkinson muestran un mayor grado de alteracion de la postura y
deterioro de la marcha que personas de su misma edad. Todo esto disminuye sus
habilidades de mantener el equilibrio, los mecanismos de control del equilibrio alterados
pueden contribuir a una caida, restriccion de patrones de la marcha y disminucion de la

movilidad (Miller, Suarez-Iglesias, Seijo-Martinez, & Ayan, 2019).

El control del equilibrio es necesario para mantener el cuerpo adecuadamente orientado
mientras se realiza una actividad voluntaria, durante la perturbacion externa y cuando
cambia la superficie de apoyo o el entorno. Los mecanismos de control del equilibrio
defectuosos pueden contribuir a lesiones relacionadas con caidas, restriccion de los
patrones de marcha y disminucién de la movilidad (Miller, Suarez-Iglesias, Seijo-
Martinez, & Ayan, 2019).

La rehabilitacion de Parkinson enfocada en el tratamiento de equilibrio y marcha se
recomienda ampliamente para el tratamiento de deficiencias que no responden al

tratamiento farmacoldgico. Mientras que la rigidez, el temblor y la acinesia a menudo son
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dramaticamente revertidos por el uso de drogas, otros sintomas como el habla, trastornos
o0 alteraciones complejas de la marcha y el equilibrio son mucho menos susceptible al
tratamiento médico lo que deja a la terapia de rehabilitacion como la Unica opcién eficaz
para una mejor recuperacion en pacientes que padezcan de Parkinson (Miller, Suarez-

Iglesias, Seijo-Martinez, & Ayéan, 2019).

La resistencia no solo aumenta la fuerza muscular, sino que también se ha demostrado
que mejora la marcha y la estabilidad postural en el Parkinson, algunos dispositivos que
proporcionan estimulacion sensorial son herramientas de entrenamiento potencial para
mejorar la estimulacion sensoriomotora (Miller, Suérez-lglesias, Seijo-Martinez, &
Ayén, 2019).

1.3 Realidad Virtual

La realidad virtual (RV) es una condicion terapéutica basada en la realidad aumentada
para el entrenamiento motor y cognitivo, que proporciona no solo elementos
fundamentales del aprendizaje motor sino también un entorno virtual para la atencion y
la motivacion. El entrenamiento de equilibrio con realidad virtual aumentada con la tabla
de equilibrio dindmico (es decir, entrenamiento de realidad virtual) fue disefiado para
producir desafios somatosensoriales mientras que el participante mantuvo el equilibrio

durante diversas tareas visuales (Horak & Mancini, 2018).

El objetivo del presente trabajo de investigacion es identificar informacion bibliogréafica
acerca del uso de realidad virtual como tratamiento fisioterapéutico del equilibrio y
marcha en pacientes con Parkinson, mediante la revision de articulos cientificos, tesis,

libros y guias, para deducir si su aplicacion trae beneficios o efectos contraproducentes.

Dada la alta incidencia de lesiones cerebrales en la poblacion, la rehabilitacion de dafios
cerebrales resulta imprescindible. La realidad virtual (RV) tiene el potencial de ayudar a
las técnicas de rehabilitacion actuales a abordar las deficiencias, discapacidades y
discapacidades asociadas con el dafio cerebral.

Palabras Clave: Realidad virtual, Parkinson, marcha, equilibrio, tratamiento innovador,

tecnologico.

2. METODOLOGIA



El presente trabajo de investigacion fue de tipo documental y realizado bajo la modalidad
de revision bibliografica, el instrumento utilizado para su desarrollo, incluyo articulos
cientificos escritos en inglés, espafiol, italiano y portugués, y publicados entre el afio 2015
y 2021; todos fueron extraidos de bases de datos tales como Scielo, Scopus, ProQuest,
Google Scholar. Los 35 articulos que sirvieron como respaldo bibliografico de la presente
investigacion fueron valorados de acuerdo con la escala de PEDro, se los incluiy6 porque
obtuvieron una calificacién igual o mayor a 6 puntos, lo que asegurd que sean estudios
relevantes e importantes; por otro lado; no fueron considerados aquellos articulos cuya

puntuacion fue igual o menor a 5.

2.1 Criterios de Inclusion

e Atrticulos cientificos con informacion sobre realidad virtual como tratamiento
fisioterapéutico del equilibrio y marcha en pacientes con Parkinson.

e Atrticulos cientificos que obtuvieron una puntuacion en la escala de PEDro mayor
o igual a 6.

e Atrticulos cientificos entre los afios 2015-2021

e Atrticulos cientificos en espafiol, inglés y portugués e italiano.

e Articulos cientificos que relacionen a pacientes con Parkinson.

2.2 Criterios de Exclusion

e Articulos cientificos que incluya a menores de edad.

e Atrticulos cientificos que incluyan a pacientes con otra patologia neuroldgica.
e Atrticulos cientificos con una puntuacién segun la escala de PEDro menor a 5.
e Atrticulos cientificos que no aporten a la tematica de estudio.

e Articulos cientificos que no tengan libre acceso.

2.3 Estrategia de busqueda

Los términos de busqueda fueron tema ‘Realidad virtual como tratamiento
fisioterapéutico del equilibrio y marcha en pacientes con Parkinson” “Virtual reality as a
physiotherapeutic treatment of balance and gait in patients with Parkinson's” “Virtual
reality as a physiotherapeutic treatment” “balance and gait in patients with Parkinson's”
“A realidade virtual como tratamento fisioterapéutico do equilibrio e da marcha em

pacientes com Parkinson” “A realidade virtual como tratamento fisioterapéutico”
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“equilibrio e da marcha em pacientes com Parkinson” “La realta virtuale come
trattamento fisioterapico dell'equilibrio e dell'andatura nei pazienti con Parkinson” en

revistas espariolas, inglesas, portugués e italianas.

2.4 Método de Investigacion

El método de esta investigacion fue descriptivo ya que nos permitio el andlisis de los
datos recolectados y se dio a conocer cada una de las variables y la relacion que mantienen
entre si, ademas se aplico un método explicativo ya que se dio a conocer mediante el
andlisis de resultados las conclusiones de los efectos que conlleva el uso de la realidad
virtual dentro del tratamiento en pacientes con Parkinson con problemas de marcha y
equilibrio.

2.5 Nivel de Investigacion

Presenta una nivel analitico — descriptivo, donde se analizo la informacion recopilada
sobre la realidad virtual aplicada en pacientes con parkinson como un método alternivo
para la realizacion de actividades que mejoren el equilibrio y marcha que brinden

resultados favorables a nivel global.

2.6 Disefio de Investigacion
Corresponde a un disefio documental porque la informacion se obtuvo de articulos

cientificos que tratan del tema de investigacion.

2.7 Consideraciones Eticas

Se debe expresar las mayores consideraciones aquellas personas que padecen de algin
tipo de afectacion neuroldgica y con mayor relevancia todas aquellas personas que
formaron parte de cada uno de los estudios tomados en cuenta en el desarrollo de esta
investigacion, dentro de los parametros fisioterapéuticos para poder tratar a un paciente
con este tipo de patologias y asegurar un tratamiento adecuado se puede llenar un
documento legal y confiable donde el profesional se compromete a respetar el bienestar
de su paciente de esta manera garantizar un tratamiento basado en valores, principios

ademas del conocimiento necesario todo lo que caracteriza a un buen fisioterapeuta.

2.8 Poblacion
e Articulos cientificos que describieron tratamientos fisioterapéuticos aplicados de

forma virtual a personas con la enfermedad de Parkinson.



2.9 Criterios de seleccidn y extraccion de datos

La investigacion se baso en el andlisis de articulos cientificos que cumplian con los
parametros establecidos por la escala de PEDro, obteniendo una puntuacién mayor o igual
a 6, que no tengan mas de 6 afios de publicacion, es decir que se encuentren entre los afios
2015-2021 y sobre todo que dentro de su tema principal abarca las variables planteadas

en el tema de investigacion para un mejor entendimiento se presenta el diagrama de flujo.



Grafico 2

Diagrama de Flujo

IDENTIFICACION

Registros identificados sobre el tema

“Realidad virtual como tratamiento
fisi utico del ilibri h Articulos cientificos excluidos que estan
isioterapéutico del equilibrio y marcha en duplicados (n=30)

pacientes con Parkinson” a través de Scielo,

Scopus, ProQuest, Google Scholar (n=100)

FILTRADO

Registro después de eliminar articulos
duplicados (n=70)

Articul luid de la fech Articulos excluidos por no ser de la fecha
rticulos excluidos por no ser de la fecha indicada 2015 al 2021 (n=25)

indicada 2015 al 2021 (n=45)

PRE ANALISIS

Articul luad i - in | Articulos excluidos por obtener una
rticulos evaluados por informacion segdn la puntuacion menor a 6 en la escala de

calificacion de la escala de PEDro (n=35) PEDro (n=7)

\ 4

Los articulos no aportan la informacion
necesaria para el cumplimiento del
INCLUIDOS objetivo de la investigacion. (n=3)

Articulos seleccionados para la investigacion
que cumplen con los pardmetros establecidos
(n=35)

Elaborado por: Jhony Fernando Velastegui Escobar.



2.10 Analisis de articulos cientificos segun la escala de PEDro.

Valoracién de Escala de PEDro

Tabla 1
Ne AUTOR ANO TITULO ORIGINAL TITULO TRADUCIDO BASE CIENTIFICA  CALIFICACION
ESCALA DE
PEDRO.
1 (Barbier, 2021) 2021 Efeito da reabilitacdo virtual Efecto de la rehabilitacion ProQuest 7
no equilibrio de pacientes virtual desequilibrada de
portadores da doenca de pacientes con enfermedad
parkinson de Parkinson
2 (Cruz, Coriolano, 2020  The immediate effect of EI efecto inmediato de la Scielo 9
& Gomes, 2020) vocal technique associated técnica vocal asociada con
with virtual reality game in el juego de realidad virtual
people with  Parkinsons en personas con enfermedad
disease. de Parkinson.
3 (Estela Quesada 2020 Inclusion of the Interactive Inclusion del sistema de Scielo 8
Rodriguez, 1 Ada virtual reality system inthe  realidad virtual interactiva
Maria Diaz conventional defective en el tratamiento
Franco, 2020) treatment of patients with convencional defectuoso de
Parkinson's disease. pacientes con enfermedad
de Parkinson.
4 (Fiusa & 2020  Atualizagbes na doenca de Actualizaciones sobre la ProQuest 9
Zamboni, 2020) Parkinson  através  do enfermedad de Parkinson a




(Rodrigues et al.,
2020)

(Hajebrahimi,
Cakir, & Hanoglu,
2020)

(Lina et al., 2020)

(JiménezCarpi,
Abreus Mora,
GonzalezCurbelo,
Bernal
Valladares, & Del

2020

2020

2020

2020

tratamento com realidade
virtual

Andlise De Qualidade De
Vida Associada a Aplicacédo
De Protocolo De Marcha E
Equilibrio Em  Pacientes
Com Parkinson

Virtual Reality Training
Helpful in Motor and
Cognition in Corticobasal
Syndrome: A Case Report
PET Study

The Effect of Virtual Reality
on the Ability to Perform
Activities of Daily Living,
Balance during Gait, and
Motor Function in Parkinson
Disease Patients

Integracion de componentes

terapéuticos en la
rehabilitacion de pacientes
con enfermedad de
Parkinson

través del tratamiento de
realidad virtual

Andlisis de la calidad de
vida asociada a la aplicacion
del protocolo de caminata y
equilibrio en pacientes con
Parkinson

Entrenamiento en realidad
virtual Gtil en motricidad y
cognicion en el sindrome
corticobasal

El efecto de la realidad
virtual sobre la capacidad
para realizar actividades de
la vida diaria, el equilibrio
durante la marcha y la
funcion motora en pacientes
con enfermedad de
Parkinson

Scielo

Scopus

ProQuest

Google Schoar

10



10

11

12

13

Sol Santiago,
2020)
(Miller et al.,,
2019)

(Barrios,
Rodriguez,
Pachon, Medina,
& Sierra, 2019)

(GALEANO,
2019)

(Borbor Bajafia,
Veronica Azucena
Sanchez Feijo6 &
Trabajo, 2019)

(Horizonte &
Escola, 2019)

2019

2019

2019

2019

2019

Physiotherapy for freezing
of gait in Parkinson's disease

Telerehabilitacién funcional
en entornos virtuales
interactivos como propuesta
de rehabilitacién en
pacientes con discapacidad
Efecto del entrenamiento de
la marcha a través de la
realidad virtual (RV) en
individuos con enfermedad
de Parkinson (EP)
Aplicacion de la realidad
virtual mediante el uso del
Wii Balance Board en
adultos mayores con
alteracion del equilibrio por
la enfermedad de Parkinson.
A eficacia do treino de
equilibrio na reducdo de
guedas em  idososcom
doenca de parkinson.

Fisioterapia para la
congelacion de la marcha en
la enfermedad de Parkinson

La efectividad del
entrenamiento del equilibrio
para reducir las caidas en
personas  mayores  con
enfermedad de Parkinson.

Google Schoar

Google Schoar

Google Schoar

Google Schoar

ProQuest

11



14

15

16

17

18

19

(Marcos, 2019)

(Wang et al.,
2019)

(Kosutzka et al.,
2019)

(Coccaro, 2019)

(Ramirez-Nieto,
Ortiz-Gutiérrez,

& Cano-de Ila
Cuerda, 2018)

(Morales-Gomez,
Elizagaray-
Garcia,  Yepes-

2019

2019

2019

2019

2018

2018

Revisiéon sobre cuidados vy
terapias complementarias en
la enfermedad de parkinson.
Effect of virtual reality on
balance and gait ability in
patients with Parkinson’s
disease

Gait disorders
questionnaire—promising
tool for wvirtual reality
designing in patients with
parkinson’s disease

Realidad Virtual y su
aplicacion como nuevas
Tecnologias en el Area
Neurorehabilitacion
Effectiveness of commercial
video games in balance and
gait treatment in Parkinson's
disease

Effectiveness of virtual
immersion programmes in

Efecto de la realidad virtual
sobre el equilibrio y la
capacidad de caminar en
pacientes con enfermedad
de Parkinson

Cuestionario de trastornos
de la marcha: herramienta
prometedora para el disefio
de realidad virtual en
pacientes con enfermedad
de Parkinson

Efectividad de los
videojuegos comerciales en
el tratamiento del equilibrio
y la marcha en la
enfermedad de Parkinson

Efectividad de los
programas de inmersion

Google Schoar

ProQuest

ProQuest

Scielo

ProQuest

ProQuest

12



20

21

22

23

24

Rojas, de la
Puente-Ranea, &
Gil-Martinez,
2018)

(Melo et al., 2018)

(Souza et al.,
2018)

(Henrique et al.,
2018)

(Projeto, 2018)

(San Martin
Valenzuela, 2018)

2018

2018

2018

2018

2018

patients with parkinson’s
disease.

Effects of virtual reality
training on mobility in
individuals with Parkinson's
disease

Effects of virtual
rehabilitation on cognition
and quality of life of patients
with Parkinson’s disease

The virtual reality as an
instrument of support for
physiotherapeutic conduct

O efeito da realidade virtual
com Wii no equilibrio,
funcionalidade e qualidade
de vida em individuos com
doenca de Parkinson

Efectos de la rehabilitacion
de marcha con tareas duales
en pacientes con enfermedad
de Parkinson

virtual en pacientes con
enfermedad de Parkinson.

Efectos del entrenamiento
con realidad virtual sobre la
movilidad en personas con
enfermedad de Parkinson
Efectos de la rehabilitacion
virtual sobre la cognicion y
la calidad de vida de los
pacientes con enfermedad
de Parkinson

La realidad virtual como
instrumento de apoyo a la
conducta fisioterapéutica

El efecto de la realidad
virtual con Wii sobre el
equilibrio, la funcionalidad
y la calidad de vida de las
personas con enfermedad de
Parkinson

Scopus

Scopus

ProQuest

ProQuest

Scielo

13



25

26

27

28

29

30

(Silva, Santos, &
Auxiliar, 2017)

(Kilic, Muratli, &
Catal, 2017)

(De, Fernandes, &
Braz, 2017)

(Fontoura et al.,
2017)

(Lopes, Camila, &
Souza, 2017)

(T8 =i &
i, 2017)

2017

2017

2017

2017

2017

2017

Efeito da Realidade Virtual
no Equilibrio em Doentes de
Parkinson

Virtual reality based
rehabilitation system for
Parkinson and  multiple
sclerosis patients

A influéncia do Nintendo
WIlI  no equilibrio de
individuos com doenca de
Parkinson

The role of rehabilitation
with  virtual reality in
functional ability and quality
of life of individuals with
Parkinson's disease

Realidade Virtual Em Uma
Estratégia De Reabilitagdo
Neurofuncional

AY— INILRERARE

D1=HDHERFEIT T 0

TRXETIL

Efecto de la realidad virtual
sobre el equilibrio en
pacientes con Parkinson
Sistema de rehabilitacion
basado en realidad virtual
para pacientes con
Parkinson y  esclerosis
maltiple

La influencia de Nintendo
WII en el equilibrio de las
personas con enfermedad de
Parkinson

El papel de la rehabilitacion
con realidad virtual en la
capacidad funcional y la
calidad de vida de las
personas con enfermedad de
Parkinson

Realidad virtual en una
estrategia de rehabilitacion
neurofuncional

Uso de la realidad virtual en
la rehabilitacion de la
marcha y el balance

Google Schoar

Scopus

ProQuest

Scopus

ProQuest

Scopus
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31 (Dockx et al.,
2016)

32 (Diaz Ayala &
Rodriguez
Quintero, 2016)

33 (Mendez, 2015)

34 (Lupiani, 2015)

35 (Gonzélez, 2015)

2016

2016

2015

2015

2015

Virtual reality for
rehabilitation in Parkinson's
disease

Prescripcion de los
programas de realidad
virtual aplicados a pacientes
con lesién motora de origen
neurolégico

Effectiveness of virtual
reality treatment versus
conventional vestibular
physiotherapy in adults with
vestibular disorders

La Realidad Virtual y su
aplicacion en la
rehabilitacién de la
Enfermedad de Parkinson
Efficacy of a virtual reality
physiotherapy  programme
intervention  based  on
imitation to diminish
freezing of gait in patients
with Parkinson’s disease

Realidad virtual para la
rehabilitacion en la
enfermedad de Parkinson

Efectividad del tratamiento
con realidad virtual versus
fisioterapia vestibular
convencional en adultos con
trastornos vestibulares

Eficacia de unaintervencion
de programa de fisioterapia
de realidad virtual basada en
la imitacién para disminuir
el congelamiento de la
marcha en pacientes con
enfermedad de Parkinson

Google Schoar

Google Schoar

ProQuest

Google Schoar

ProQuest

Elaborado por: Jhony Velastegui
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3. RESULTADOS Y DISCUSION

3.1 Resultados

3.1.1 Realidad virtual como tratamiento fisioterapéutico del equilibrio y marcha en pacientes con Parkinson

Tabla 2

Efectividad de la realidad virtual como tratamiento fisioterapéutico del equilibrio y marcha en pacientes con Parkinson

Autores
(Barbier, 2021)

(Cruz et al., 2020)

(Estela Quesada
Ada
Maria Diaz Franco,

2020)

Rodriguez, |

Tipo de Estudio
Revision

Sistémica

Estudio

Experimental

Estudio
Descriptivo

Intervencién
Desequilibrio de rehabilitacion
virtual de pacientes portadores de
la enfermedad de Parkinson.
Efecto de la técnica vocal
asociada con el juego de realidad
virtual en  personas  con
enfermedad de Parkinson.
Inclusion del sistema de realidad
virtual  interactiva en el
tratamiento convencional
defectuoso de pacientes con

enfermedad de Parkinson.

Resultados
Los resultados indican que la realidad virtual es un recurso terapéutico
favorable para el equilibrio, ademéas de aspectos como la compresién
del paso y la velocidad de la marcha, la coordinacién motora y las
funciones cognitivas.
La técnica vocal asociada al juego de realidad virtual mejord los
pardmetros acusticos de la voz de los participantes y la mayoria sintié

una gran satisfaccién con la intervencion.

Se obtuvo mejoria importante en los parametros estudiados, Se
comprobd que el sistema interactivo de realidad virtual. Modelo BTS
NIRVANA, proporciona a los fisioterapeutas un juego pre-definido de
egjercicios para los miembros superiores e inferiores y para el mando

del tronco en pacientes con enfermedad de Parkinson.
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(Fiusa & Zamboni,
2020)

(Rodrigues et al.,
2020)

(Hajebrahimi, Cakir,
& Hanoglu, 2020)

(Lina et al., 2020)

(JiménezCarpi et al.,
2020)

Revision

Bibliogréfica

Estudio

Experimental

Estudio

Experimental

Estudio

Experimental

Revision

Bibliografica

Actualizaciones en la
enfermedad de Parkinson a través
del tratamiento de realidad
virtual.

Anélisis de la calidad de vida
asociada a la aplicacion de un
protocolo de marcha y equilibrio
en pacientes con Parkinson.
Investigar los efectos del
entrenamiento de realidad virtual
para abordar los sintomas de
CBS.

Evaluar el efecto de la realidad
virtual en el equilibrio, la funcion
motora, la marcha y la capacidad
para realizar actividades de la
vida diaria en pacientes con
enfermedad de Parkinson.
Integracion de componentes

terapéuticos en la rehabilitacion

La realidad virtual es un método de tratamiento muy apreciado para la
enfermedad de Parkinson. Se sugiere realizar una investigacion sobre
la respuesta de la enfermedad en el momento en que el paciente se
insertara en el entorno real.

Todos los participantes se beneficiaron de los aspectos generales de la
enfermedad atendidos por la UPDRS y obtuvieron un mejor tiempo en
Timed Up and Go, ademas de mejoras cualitativas en la calidad de
vida.

La realidad virtual puede abordar diferentes aspectos del motor y la
cognicion y posiblemente cambios metabdlicos cerebrales que pueden

afectar el curso de la enfermedad en pacientes con CBS.

Hallazgos sugiere que la rehabilitacion con realidad virtual puede ser
valiosa para mejorar el equilibrio, la funcion motora, la marcha y la
capacidad para realizar las actividades de la vida diaria en pacientes

con enfermedad de Parkinson.

Los componentes terapéuticos deben integrarse en los estudios de esta

patologia: el paciente, como principal centro de atencidn; terapeuta,

17




de pacientes con enfermedad de que es el mayor responsable de liderar el proceso de rehabilitacion y la

Parkinson. familia, por el papel que desempefia dentro del proceso.
(Miller, Suarez- Analisis Efectos de cualquier tipo de EI tratamiento fisioterapéutico, especialmente las modalidades que
Iglesias, Seijo- Cualitativo tratamiento fisioterapéutico incluyen sefiales visuales y auditivas, que dio como resultado en los
Martinez, & Ayan, basado en una  revision pacientes mayor aptitudes para cumplir érdenes y seguir una secuencia
2019) bibliografica. de pasos, sin mas es importante que se realicen estudios en pacientes

con Parkinson con deterioro cognitivo y herramientas de medicion

objetiva, para completar la evidencia cientifica existente.

(Barrios, Rodriguez, Estudio Estudio sobre los beneficios de la Las discapacidades mas trabajadas son las relacionadas con la paralisis
Pachon, Medina, & Cualitativo realidad virtual mediante la tele cerebral. Asi mismo, la tecnologia posibilita el tratamiento cognitivo,
Sierra, 2019) rehabilitacion. fisico y social, con un seguimiento a distancia de los pacientes. Los

articulos evidencian como ventaja en comparacion con el tratamiento
convencional, que el paciente se recupera en el hogar (evitando los
traslados) y por tanto manteniéndose en su ndcleo familiar, lo cual
psicoldgicamente facilita la recuperacion.
(GALEANO, 2019) Estudio Efecto del entrenamiento de la EIl entrenamiento con Realidad Virtual, no inmersiva disminuye, los
Bibliografico marcha a través de la realidad niveles de ansiedad y mejoraran la memoria, la atencion,
virtual en individuos con especificamente en la ejecucion del patron de marcha se obtienen

enfermedad de Parkinson. mejoras en cuanto a la disminucion de pasos por unidad de tiempo, y
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(Borbor

Veronica

Bajana,
Azucena
Sanchez Feijo6 &
Trabajo, 2019)

(Horizonte & Escola,

2019)

(Marcos, 2019)

(Wang et al., 2019)

Estudio

Aplicativo

Estudio

Aplicativo

Revision

Bibliogréfica

Meta-analisis

Aplicacion de la realidad virtual
mediante el uso del Wii Balance
Board en adultos mayores con
alteracion del equilibrio.

Eficiencia del entrenamiento de
equilibrio para reducir caidas en
personas mayores con
enfermedad de Parkinson.

Cuidados y Terapias
complementarias en la

enfermedad de Parkinson.

Efecto de la realidad virtual sobre
el equilibrio y la capacidad de
caminar en pacientes con

enfermedad de Parkinson.

el aumento de la distancia recorrida, mas cuando se entrena con
Nintendo Wii que con el dispositivo X box Kinect.

37 personas de entre 65 a 75 afios de edad mejoraron
significativamente su equilibrio, mediante el entrenamiento que se
aplicd, utilizando medios tecnoldgicos en este caso la realidad virtual,
a través de una plataforma disefia por la empresa Nintendo llamada Wii
Balance Board.

Los beneficios del entrenamiento del equilibrio en el control postural
ya han sido demostrados, sin embargo, la evidencia de este
entrenamiento en la ocurrencia de caidas ain no se ha analizado y
sintetizado criticamente.

Las terapias complementarias constituyen un apoyo para los enfermos
de Parkinson. Enfermeria tiene como objetivo el cuidado, elaboracion
del plan de cuidados y promocién de estilos de vida saludable. Es de
gran relevancia potenciar un buen estado de animo.

La realidad virtual sirvi6 para mejorar el equilibrio de los pacientes con
enfermedad de Parkinson. Sin embargo, la revision no encuentra
ningun efecto definitivo sobre la marcha por el uso de la realidad

virtual.
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(Kosutzka et al.,,
2019)

(Coccaro, 2019)

(Ramirez-Nieto,
Ortiz-Gutierrez, &
Cano-de la Cuerda,
2018)

(Melo et al., 2018)

Estudio
Aplicativo

Estudio
Bibliografico

Revision

Sistematica

Estudio

Experimental

Disefio de realidad virtual en
pacientes con enfermedad de

Parkinson.

Aplicacion de realidad virtual
como nueva tecnologia en el area

de neurorehabilitacion.

Eficacia de los videojuegos
comerciales en el tratamiento del
equilibrio y la marcha en la
enfermedad de Parkinson.

Efectos del entrenamiento con
sobre la

realidad  virtual

Con el uso de GDQ se identificé que las actividades de transicion
cotidianas méas prevalentes que provocan trastornos de la marcha en
pacientes con EP. Los resultados pueden ser Gtiles para un mayor
desarrollo y aplicacion sistematica de paradigmas de RV para
fisioterapia de pacientes con EP.

El uso actual de realidad virtual y realidad virtual aumentada para la
gestion en un centro de rehabilitacion sea de condicion publica o
privada, deberian de evaluar costos-beneficios, ya que los resultados
como terapia Unica no son prometedores, pero si se demuestra que
concatena bien con las terapias convencionales en el cual se hallaron
efectos positivos, estos hallazgos deberian de ser considerados y de
evaluar la posibilidad de preparar a los profesionales para los proximos
avances tecnolégicos.

Los videojuegos comerciales producen beneficios sobre el equilibrio y
el control postural, asi como sobre ciertos parametros de la marcha,
como la longitud de paso, la cadencia y velocidad de marcha,
mejorando asi la calidad de vida de los pacientes con Parkinson.

Los grupos sometidos a entrenamiento de realidad virtual y cinta
rodante realizaron la prueba TUG, asi como las acciones de levantarse

y sentarse mas rapidamente en comparacion con el grupo de control.

20




(Souza et al., 2018)

(Henrique
2018)

et

al.,

Estudio
Experimental

Revision

Bibliogréfica

movilidad en personas con

enfermedad de Parkinson.

Efectos de la rehabilitacion
virtual en la cognicion y calidad
de vida de pacientes con

enfermedad de Parkinson.

La realidad virtual como
instrumento de apoyo a la

conducta fisioterapéutica.

Los presentes hallazgos sugieren que el entrenamiento de la marcha
con realidad virtual y una cinta rodante mejoran la secuenciacién de
los movimientos de pararse a caminar y caminar a sentarse y, por lo
tanto, puede conducir a una mayor movilidad y autonomia en el
desempefio de las actividades de la vida diaria en personas con
enfermedad de Parkinson.

Solo las actividades del PDQ-39 del dominio de la vida diaria
demostraron

una mejora estadisticamente significativa. Las

puntuaciones de MoCA, en general, se mantuvieron iguales.
Conclusién: aunque el entrenamiento con realidad virtual promovio
una mejora en las actividades del PDQ-39 en el dominio de la vida
diaria, no fue efectivo en los otros dominios evaluados para la calidad
de vida y la cognicion.

La realidad virtual tiene innumerables beneficios y se ha utilizado en
diversas patologias y afecciones, en las que obtiene resultados como
considerar que el aprendizaje cognitivo, motor, psicosocial fue
fundamental en este desarrollo. Y en los ancianos, el equilibrio del
cuerpo acelera el mecanismo de compensacion y adaptacion del
sistema nervioso central reduciendo las tasas de caida, asi la realidad

virtual a través de la estera de video de baile mejora la marcha de los
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(Projeto, 2018) Investigacion
Cualitativa
(San Martin  Ensayo

Valenzuela, 2018) controlado

aleatorizado

Efecto de la realidad virtual con
Wii en equilibrio,

funcionalidad y calidad de vida
en personas con enfermedad de

Parkinson

Efectos de la rehabilitacion de
marcha con tareas duales en
pacientes con enfermedad de

Parkinson.

pacientes con enfermedad de Parkinson al contener nuevas formas de
tratamiento.

La relevancia de este estudio esta relacionada con la importancia de
mantener la actividad motora en el estancamiento de los sintomas
motores en la enfermedad de Parkinson. Dado que el tratamiento debe
ser continuo, es necesario contar con una base cientifica sobre nuevas
formas de intervencidn que sean motivadores para esta poblacion. Por
tanto, es importante comprender los efectos de la realidad virtual sobre
las variables en estudio para que esta intervencion basada en la practica
pueda ser implementada por la evidencia en el plan de tratamiento de
estos individuos. Es fundamental investigar el efecto de la realidad
virtual como estrategia de tratamiento para la enfermedad de Parkinson
Las personas con enfermedad de Parkinson que realizan un programa
de fisioterapia con tareas duales tienen un mejor patrén de marcha que
los pacientes que realizan un programa de fisioterapia habitual de
manera significativa, tras ocho semanas sin terapia fisica. Esto se
observa tanto en condiciones duales como simples y en las variables
velocidad, longitud de zancada, tiempo de doble apoyo y longitud de

paso.
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(Silva,

Auxiliar, 2017)

(Kilic,
Catal, 2017)

(De,
Braz, 2017)

(Fontoura
2017)

Santos,

Muratli,

Fernandes,

et

&

&

&

al.,

Revision

Bibliogréfica

Estudio

Experimenta

Investigacion

Descriptiva

Estudio

Experimental

Efecto de la realidad virtual sobre
el equilibrio en pacientes con

Parkinson.

Sistema de rehabilitacion basado
en realidad virtual para pacientes
esclerosis

con Parkinson y

maultiple.

Influencia de Nintendo WII en el
equilibrio de las personas con
enfermedad de Parkinson.

Rehabilitacion con  realidad
virtual en la capacidad funcional
y la calidad de vida de las
personas con enfermedad de

Parkinson.

Segun los articulos encontrados, solo uno de los estudios mostro que
la RV promueve mayores mejoras en el equilibrio que la fisioterapia
convencional, por lo que se necesitan mas estudios para demostrar su
eficacia.

El entorno de realidad virtual se disefio e implement6 utilizando el
motor de juego UNITY 3D. El entorno virtual generado fue apoyado
por Kinect, entregado al visor de realidad virtual de Google Cardboard
con software de terceros, y todo este sistema proporciond el entorno de
realidad virtual. La interaccién de los pacientes con el entorno virtual
ayudd a estos pacientes a abordar sus problemas. Los movimientos en
el area de la articulacion del paciente se detectaron utilizando la
interfaz hombre-maquina de Microsoft Kinect.

Mostraron una mejora en el equilibrio, lo que sugiere el beneficio de
la Nintendo Wii en el entrenamiento del equilibrio en personas con EP.

La realidad virtual combinada con fisioterapia es un método eficaz, lo
que puede influir en el aspecto clinico y mejorar la calidad de vida de

las personas con Parkinson.
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(Lopes, Camila, &
Souza, 2017)

(P58, &1, & K,
2017)

(Dockx et al., 2016)

(Diaz  Ayala &
Rodriguez Quintero,
2016)

Revision

Bibliogréfica

Estudio

Experimental

Revision

Bibliografica

Revision

Bibliogréfica

Realidad virtual en una estrategia

de rehabilitacion neurofuncional.

Uso de la realidad virtual en la
rehabilitacion de la marcha y el
balance.

Realidad  virtual para la
rehabilitacién en la enfermedad

de Parkinson.

Realidad virtual aplicada a
pacientes con lesion motora de

origen neurologico.

Se encontrd que la intervencion con la Nintendo Wii es efectiva en el
tratamiento de condiciones que comprometen el sistema neuronal al
ajustar el equilibrio, la coordinacion y la fuerza.

La realidad virtual es un método innovador en el tratamiento de
diversos grupos poblacionales, presenta beneficios en las
caracteristicas de la marcha y balance, ademas de aumentar la
adherencia al tratamiento y la motivacion, generando mejores
resultados que la terapia convencional y mayor satisfaccion durante la
intervencion. Por esta razon la realidad virtual tiene el potencial de ser
una herramienta de apoyo a los procesos de rehabilitacion.

Las intervenciones basadas en la realidad virtual pueden conducir a
mayores mejoras en la longitud de los pasos y zancadas en
comparacion con las intervenciones de fisioterapia. Se encontraron
pruebas limitadas de que las mejoras en la marcha, el equilibrio y la
calidad de vida fueron similares a las encontradas en las intervenciones
de control activo.

La evidencia demuestra la efectividad de prescribir realidad virtual en
los programas de fisioterapia en pacientes con lesién motora de origen

neuroldgico, pero es necesario seguir realizando.
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(Lupiani, 2015) Revision
Bibliogréfica

(Gonzélez, 2015) Revision

Bibliogréfica

Realidad Virtual y su aplicacion
en

la  rehabilitacion  de la
Enfermedad de Parkinson.
Realidad virtual como
tratamiento para la mejora del

equilibrio y del patron de marcha.

La Realidad Virtual es una herramienta rehabilitadora de bajo coste
con un prometedor futuro en el tratamiento motor y cognitivo en
pacientes con Enfermedad de Parkinson. Por otro lado, es necesaria la
elaboracion de estudios con mayor validez metodoldgica.

La realidad virtual como tratamiento competente de la diplejia
espéstica, solamente se ha valorado en una ocasion la técnica de forma
aislada y no acompariada de otros ejercicios. No existen suficientes
estudios que determinen la efectividad del tratamiento del equilibrio
con realidad virtual, por lo que se propone el tratamiento combinado

con técnicas convencionales.

Elaborado por: Jhony Velastegui
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3.1.2 Realidad virtual como tratamiento fisioterapéutico con resultados no favorables para equilibrio y marcha en pacientes con Parkinson

Tabla 3

Resultados no favorables para equilibrio y marcha en pacientes con Parkinson

Autores
(Morales-Gomez,
Elizagaray-Garcia,
Yepes-Rojas, de la
Puente-Ranea, &
Gil-Martinez,
2018)

(Mendez, 2015)

Tipo de Estudio Poblacién
Estudio 10 estudios
Bibliografico
Revisién 250 estudios
Bibliogréfica

Intervencion
Efectividad de los
programas de inmersion
virtual en los pacientes
con enfermedad de

Parkinson.

Efectividad del
tratamiento con realidad
virtual frente a la

fisioterapia vestibular.

Resultados
No se ha podido demostrar que la efectividad terapéutica
de los sistemas de realidad virtual sea superior a los
programas de fisioterapia convencional en pacientes con

Parkinson en variables motoras y psicosociales.

Tras la investigacion realizada, no hay datos concluyentes
que demuestren que la terapia con realidad virtual sea mas
beneficiosa que la fisioterapia vestibular convencional o
viceversa. Sin embargo, si podemos afirmar que ambas
terapias son Utiles para el tratamiento de pacientes con
trastornos vestibulares, ya sean periféricos, centrales o

mixtos.

Elaborado por: Jhony Velastegui

26




Gréfico 3:

Analisis de articulos cientificos por idioma
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Interpretacion: El total de articulos cientificos recolectados en esta investigacion son 35
en cuatro idiomas diferentes, obteniendo los siguientes resultados 6 en portugués, 20 en
inglés, 8 en espafiol, y 1 en chino, siendo la mayor cantidad de articulos publicados en

idioma inglés, dandole mayor relevancia a la presente revision bibliografica.

Grafico 4 :

Analisis de articulos cientificos por buscador
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Interpretacion: En el total de articulos cientificos se obtuvieron de cuatro buscadores
los mismos que tienen un alto grado de aceptacion por el sin fin de articulos cientificos
validos, siendo un total de cinco obtenidos de Scielo, 6 de Scopus, 14 de ProQuest, 10 de
Google Scholar.
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Gréfico 5:

Analisis de articulos cientificos por afio de publicacién
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Interpretacion: Para realizar una interpretacion valida se escogieron articulos cientificos
publicados en los Gltimos 6 afios obteniendo a siguiente informacion, 1 articulo en el
2021, 7 en el 2020, 9 en el 2019, 7 en el 2018, 6 en el 2017, 2 en el 2016, 3 en el 2015.

Grafico 6:

Analisis de articulos cientificos por su puntuacién segun la escala de PEDro.
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Interpretacion: Todos los articulos cientificos utilizados en esta revision bibliografica
deben pasar por una valoracion sobre la escala de PEDro para ser aptos, obteniendo los
siguientes resultados 9 en 11 articulos cientificos, 8 en 9 articulos cientificos, 7 en 8

articulos cientificos, y 6 en 7 articulos cientificos.
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3.2 Discusioén

La realidad virtual resulto una técnica innovadora dentro del campo de la fisioterapia y
mas aln en el tratamiento del Parkinson para ellos se han analizado 35 articulos

cientificos publicados en los afios 2015-2021, obteniendo

En la tabla nimero 2 se describe la efectividad de la aplicacion de la realidad virtual en
pacientes con Parkinson lo cual ha sido organizado de acuerdo a la semejanzas en los
resultados obtenidos (Barbier, 2021) (Rodrigues et al., 2020) (Lina et al., 2020)
(Horizonte & Escola, 2019) (Wang et al., 2019) (Henrique et al., 2018) (San Martin
Valenzuela, 2018) (1 &, &#58, & #iK, 2017) (Dockx et al., 2016) (Gonzalez, 2015)
todos concuerdan que un tratamiento basado en la realidad virtual como método
fisioterapéutico obtiene resultados favorable mejorando la marcha y equilibrio
aumentando la velocidad, coordinacion motora lo cual fue valorado mediante el Timed
Up and Go que se encarga de analizar parametros de la marcha como velocidad,
coordinacion anatomica corporal con la cual se realizé un desplazamiento, ademas el
obtener una marcha adecuada colaboré para un mejor control postural lo cual disminuyo

significativamente el riesgo de caidas.

(Ramirez-Nieto, Ortiz-Gutiérrez, & Cano-de la Cuerda, 2018) (Silva, Santos, & Auxiliar,
2017) baso su estudio en la utilizacion de video juegos enfocados en la mejora de
equilibrio en los cuales obtuvo resultados favorables mejorando la longitud de paso y
velocidad en la marcha, la importancia de tener una marcha adecuada en pacientes con
Parkinson son las posturas inadecuadas que va adoptando la persona lo que contribuye a
un gran riesgo de caidas y ocasionar lesiones de diferentes tipos, un tratamiento
fisioterapéutico que se adopto a dichas necesidad del paciente mejora su calidad de vida.
(Melo et al., 2018) su estudio se guio6 en la mejora de la marcha y equilibrio ademas que
obtuvo resultados favorables al cambio de posicién de bipedestacion a sedestacion y
viceversa en un secuencia ordenada y mejorando su desempefio en actividades de la vida

diaria.

Mientras que (GALEANO, 2019) (Borbor Bajafia, Veronica Azucena Sanchez Feijoo &
Trabajo, 2019) (Lopes, Camila, & Souza, 2017) su estudio fue basado en la aplicacion
de la Realidad virtual especificamente que contribuyé a la ejecucion normal de un patrén
de marcha mejorando la distancia de cada paso con la utilizacién de Nintendo Wii
especificamente, (Cruz et al., 2020) (Fiusa & Zamboni, 2020) (Hajebrahimi, Cakir, &
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Hanoglu, 2020) sus estudios concuerdan que la realidad virtual mejora parametros
acusticos abordando aspectos motores y cognitivos favorables porque realizé una
actividad directa cerebral gque seria una interaccion neurocognitiva que destaca de una

manera muy favorable.

(JiménezCarpi et al., 2020) (Miller, Suarez-Iglesias, Seijo-Martinez, & Ayan, 2019)
(Barrios, Rodriguez, Pachdn, Medina, & Sierra, 2019) (Souza et al., 2018) (Diaz Ayala
& Rodriguez Quintero, 2016) enfocaron sus estudios en la mejora de los pacientes su
capacidad de concentracion, atencion, y la percepcion de sefiales visuales y auditivas lo
que produjo que los pacientes se adapten a una mejor vida social y familiar todos
obtuvieron resultados estadisticamente favorables mejorando su calidad de vida, todos
han enfatizado que seria de gran ayuda a realizar mayor estudios sobre el tema ya que es

un tema de investigacion de gran relevancia.

(Estela Quesada Rodriguez, | Ada Maria Diaz Franco, 2020) su estudio utilizé un juego
Modelo BTS nirvana que determind una serie de juegos y ejercicios que proporcional,
mayor movilidad a nivel de miembros superiores, inferiores y tronco lo que favorece a

que los pacientes obtengan una vida més activa.

(Marcos, 2019) (Kosutzka et al., 2019) su estudio por otro lado se bas6 en terapias
complementarias que cumplia con el objetivo de cuidado y elaboracion de planes
adecuados dentro del tratamiento fisioterapéutico promoviendo una salud adecuada y la
utilizacion de la realidad virtual enfocaba al paciente en seguir instrucciones claras y

precisas que contribuyan a su autonomia.

(Coccaro, 2019) dentro de sus resultados ante la utilizacion de realidad virtual y realidad
virtual aumentada se pudo determinar que brindar un enfoque en la terapia convencional
aporta costos bajos a diferencia de la implementacion de técnicas mas actuales y con una
serie de equipos que llega a ser de costos mas elevados. La realidad virtual brindo un
enfoque global tratando su movilidad en diferentes segmentos anatomicos ademas de

contribuir en la mejora de la marcha equilibro y concentracion.

(Projeto, 2018) se dio a conocer en sus resultados que los pacientes con Parkinson
sometidos a un tratamiento basado en la realidad virtual, brindo mayor relevancia sobre
la importancia de la actividad motora, lo cual retuvo el avance agresivo de la enfermedad
y es necesario motivar a la poblacion a una mayor concientizacion sobre el abordaje

adecuado de dicha patologia.
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(Kilic, Muratli, & Catal, 2017) (De, Fernandes, & Braz, 2017) implementaron un juego
denominado UNITY 3D, que era manejado por un software que lo controlaba el
fisioterapeuta, el mismo que era el encargado de brindar una serie de problemas que
debian ser resueltos por el paciente con Parkinson, lo cual ayudo a mantener la mente
activa y a su vez contribuyd al control de sus retos diarios los mismos que fueron resueltos

de la mejor manera.

(Fontoura et al., 2017) por su parte concuerdan que seria importante incluir todo un
equipo multidisciplinario que se encargue de monitorear toda la aplicacion de la realidad
virtual con el fin que puede ser un gran aporte a la ciencia en todos sus campos de la

salud.

En la tabla numero 3 se describen aquellos autores que obtuvieron resultados no
favorables ante la aplicacidn de la realidad virtual en pacientes con Parkinson. (Morales-
Gobmez, Elizagaray-Garcia, Yepes-Rojas, de la Puente-Ranea, & Gil-Martinez, 2018) no
recopilo los suficientes articulos cientificos que demuestren que la aplicacién de realidad
virtual sea superior a una intervencién terapéutica convencional. (Mendez, 2015) no
obtuvo datos suficientes para demostrar la superioridad de la realidad virtual sin embargo

afirmo que las dos terapias son beneficiosas en pacientes con Parkinson.
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4. CONCLUSIONES Y PROPUESTA

4.1 Conclusiones

Parkinson es una de las enfermedades mas comunes, llega afectar a 6 millones de personas
en el mundo, lo que hace imprescindibles estudios relacionados a técnicas que aporten

beneficios y mejor calidad de vida de las personas que lo padecen.

Para finalizar con este estudio bibliografico basado en articulos cientificos, revisiones
sistematicas, estudios aplicativos, experimentales, se concluye que la realidad virtual
dentro del tratamiento fisioterapéutico en pacientes con Parkinson obtuvo resultados
favorables ya que brindo un tratamiento global y estructurado que favorecio a nivel
cognitivo-anatémico que le brindo a cada uno de los pacientes una mejor estabilidad,
coordinacion, equilibrio consiguiendo una mejor longitud de paso y posturas adecuadas

que disminuyeron el riesgo de caidas y progresion rapida de la patologia.

4.2 Propuesta

Realidad Virtual aplicada como parte del tratamiento fisioterapéutico a pacientes

que acuden al area de Terapia Fisica de la Universidad Nacional de Chimborazo.

Después del analisis y recoleccion de articulos cientificos se propone implementar este
método dentro del silabo de Terapias Especiales, ya que resulto un método innovador que
brindo beneficios en la integridad global del paciente que padece de Parkinson, ademas
de la adquisicién de conocimientos innovadores y actualizados a los estudiantes de sexto
y séptimo semestre de la carrera de Terapia Fisica y Deportiva que inculcara a la

investigacion y adaptacién de un tratamiento adecuado y correcto.
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6. ANEXOS

Tabla de PEDro

Anexo 1

Escala PEDro-Espafiol

1. Los criterios de eleccion fueron especificados no d sild  donde:

=]

Los sujetos fueron asignados al azar a los grupos (en un estudio cruzado,
los sujetos fueron distribuidos aleatoriamente a medida que recibian los

tralamientos) no 3D sid donde:
3. Laasignacidn fue oculta no O sild  donde:
4. Los grupos fueron similares al inicio en relacién a los indicadores de

pronostico mds importanies no 0 si0d  donde:
5. Todos los sujetos fueron cegados nod si0  donde:
6. Todos los terapeutas que administraron la terapia fueron cegados no 0 sid  donde:

7. Todos los evaluadores que midieron al menos un resultado clave fueron
cegados no O sil  donde:

#.  Las medidas de al menos uno de los resultados clave fueron obtenidas de
mis del 85% de los sujetos inicialmente asignados a los grupos no O sid  donde:

9. Se presentaron resultados de todos los sujetos que recibieron tratamiento
o fueron asignados al grupo control, o cuando esto no pudo ser, los datos
para al menos un resultado clave fueron analizados por “intencion de tratar”™  no d i donde:

10. Los resultados de comparaciones estadisticas entre grupos fueron informados
para al menos un resultado clave nod sid  donde:

11. El estudio proporciona medidas puntuales y de variabilidad para al menos
un resultado clave nod sid  donde:

La escala PEDro estid basada en la lista Delphi desarrollada por Verhagen v colaboradores en el Depanamento de
Epidemiologia, Universidad de  Maastricht (Verhagen AP et al (1998), The Delphi lisi; a criteria list for quality
assessment of randomised clinical trials for conducting systematic reviews developed by Delphi consensus. Journal
of Clinical Epidemiology, 51 12):1235-47). En su mayor parte, la lista estd basada en el consenso de expertos y no en
datos empiricos. Dos ftems que no formaban parte de la lista Delphi han sido incluidos en la escala PEDro (ftems & y
10). Conforme se obtengan mis datos empiricos, serd posible “ponderar” los ftems de la escala, de modo que la
puntuacidn en la escala PEDro refleje la imponancia de cada ftem individual en la escala,

El propdsiio de la escala PEDro es ayudar a los usuarios de la bases de datos PEDro a identificar con rapidez cuales
de los ensayvos clinicos aleatorios (ej. RCTs o CCTs) pueden tener suficieme validez interna (criterios 2-9) v
suficiente informacion estadistica para hacer que sus resuliados sean interpretables (eriterios 10-11). Un criterio
adicional (criterio 1) que se relaciona con la validez externa (“generalizabilidad™ o “aplicabilidad™ del ensayo) ha
sido retenido de forma que la lista Delphi esté completa, pero este criterio no se uiilizard para el cileulo de la
puntuacién de la escala PEDro repontada en el sitio web de PEDro.

La escala PEDro no deberfa wiilizarse como una medida de la “validez™ de las conclusiones de un estudio. En
especial, avisamos a los uswarios de la escala PEDro que los estudios que muestran efectos de tratamiento
significativos y que puntien alto ¢n la escala PEDro, no necesariamente proporcionan evidencia de que ¢l tratamiento
es clinicamente dtil. Otras consideraciones adicionales deben hacerse para decidir si el efecto del tratamiento fue lo
suficienemente elevado como para ser considerado clinicamente relevante, si sus efectos positivos superan a los
negativos y si el tratamiento es costo-efectivo. La escala no deberia utilizarse para comparar la “calidad” de ensayos
realizados en las diferentes dreas de la terapia, bdsicamente porque no ¢s posible cumplir con todos los items de la
escala en algunas dreas de la prictica de la fisioterapia,

Obtenido de: (Gonzélez, 2015)



