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Étude pilote · Mémoire de master · 2020 · 4 participants

Physically Active Virtual Reality and Parkinson’s Disease: A Pilot Study — Kaitlyn Danielle Ruhf,
Wake Forest University.

Ce qui a été étudié : quatre personnes de 62 à 78 ans vivant avec Parkinson ont participé à
quatre séances encadrées de Beat Saber sur Oculus Quest, réparties sur environ une semaine. Les
réglages étaient adaptés : difficulté facile, sans échec, sans bombes ni obstacles, avec des pauses
régulières.

Résultats : entre la première et la dernière séance, les scores de jeu, la mesure des mouvements
des bras et le plaisir de jouer ont augmenté. Aucun effet indésirable n’a été rapporté pendant ou
après le jeu dans ce petit échantillon.

Limites : ce mémoire explore surtout la faisabilité et l’acceptabilité de l’activité. Il ne comporte
que quatre participants volontaires, sans groupe témoin ni suivi à long terme. Une progression
dans le jeu ne démontre pas une amélioration durable des symptômes ou de la vie quotidienne, ni
un ralentissement de la maladie.
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