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Resumo

Introdugao: a gameterapia é uma intervengao que promove a melhora do equi-
librio em idosos. Objetivos: verificar a eficdcia da utilizacdo de gameterapia em
Nintendo WII® para melhora do equilibrio de idosos. Métodos: trata-se de um
estudo piloto com 10 idosos de ambos os sexos. Foram aplicados testes especificos
como Escala de Equilibrio de Berg, Teste “Timed Up and Go” e Teste do Alcance
Funcional e ap6s realizado a gameterapia por meio de jogos de esporte, agilidade
e raciocinio do Nintendo WII®. Foi utilizado o teste t de student dependente um
nivel de significancia de p < 0,05. Resultados: ao comparar o efeito do programa
de treinamento de Nintendo WII® no equilibrio dos idosos, verificou-se diferenga
significativa (p < 0,05) em todos os testes de equilibrio, evidenciando que o pro-
grama de intervencado baseado no Nintendo WII® teve um efeito positivo sobre
o equilibrio dos idosos. Conclusao: a gameterapia por meio do Nintendo WII®
proporcionou aos idosos melhora do seu equilibrio.

Descritores: Envelhecimento; Reabilitagdao; Realidade virtual, Promocdo da
Saude.

Abstract

Introduction: game therapy is an intervention that promotes the improvement of
balance in the elderly. Objectives: to verify the effectiveness of the use of game
therapy in Nintendo WII® to improve the balance of the elderly. Methods: it is
a pilot study with 10 elderly people of both sexes. Specific tests such as the Berg
Balance Scale, the “Timed Up and Go” Test and the Functional Reach Test were
applied and after the game therapy was performed through Nintendo WII® sports
games, agility and reasoning. Student-dependent t-test was used at a significance
level of p <0.05. Results: when comparing the effect of the Nintendo WII® train-
ing program on the balance of the elderly, a significant difference (p <0.05) was
observed in all balance tests, showing that the intervention program based on the
Nintendo WII® a positive effect on the balance of the elderly. Conclusion: game
therapy through Nintendo WII® provided the elderly with improved balance.

Keywords: Aging; Rehabilitation; Virtual reality; Health promotion.
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Introducéo

O aumento da populagdo ja é considerado
um fendmeno mundial. Estima-se que em 2025
o Brasil esteja ocupando a sexta posi¢ao entre
0s paises com maior contingente de pessoas de
terceira idade, alcangando 32 milhdes de habi-
tantes, com uma expectativa de vida de 74 anos'.

O processo de envelhecimento pode ser
definido como um processo dindmico e pro-
gressivo, no qual ha modificagdes morfolédgicas,
funcionais, psicoldgicas e bioquimicas. As alte-
racOes causadas no envelhecimento estdo rela-
cionadas aos aspectos funcionais e psiquicos do
corpo humano. Uma das caracteristicas marcan-
tes do envelhecimento é a perda da capacidade
funcional, que altera algumas capacidades mo-
toras como a forga, flexibilidade, equilibrio, agi-
lidade e coordenagdao motoraZ.

Fisiologicamente, o envelhecimento tem
seu inicio de maneira precoce, apds o encerra-
mento da fase de estabiliza¢do e desenvolvimen-
to, continuando depois por um periodo longo,
onde ndo se mostra tdo presente, até o momento
em que se tornam visiveis as alteragdes funcio-
nais e/ou estruturais®. Com o passar do tempo o
idoso se torna mais vulneravel e responde mais
lentamente as alteracdes ambientais, devido a
uma perda gradativa dos seus mecanismos fi-
siolégicos®.

O envelhecimento esta associado a modifi-
cacgdes no padrao da marcha e do equilibrio*. A
falta de equilibrio em idosos é muito frequente,
e pode promover quedas e lesdes mais graves.
As novas perspectivas dos estudos sdo a busca
para o entendimento de como isto ocorre’.

O equilibrio corporal é definido como a
manutengdo de uma postura com um minimo
de oscilagdo, bem como a manutencao durante o
desempenho de uma habilidade motora que ten-
da a perturbar a orientagdo do corpo®”.

A deficiéncia do equilibrio é uma situagdo
de risco potencial para quedas®, evento esse que
acarreta em um grave problema de satde publi-
ca, em fungdo da frequéncia e das consequéncias
fisicas, psicolégicas e sociais que representam’.

E fato hoje em dia, que os idosos apresentam
uma redugdo na sua capacidade de controle
postural. Pensando nisso e no bem-estar dos
idosos, é que surgem varias pesquisas e méto-
dos para que essas condi¢des sejam adequadas,
dentre elas esta surgindo a gameterapia como
um dos recursos para melhorar o equilibrio e as
frequentes quedas em idosos''.

A gameterapia pode ser um instrumento
terapéutico para estimular a melhora do equi-
librio'?. Os beneficios da utilizacdo de jogos ele-
tronicos na reabilitacdo incluem as corre¢des da
postura e do equilibrio, o aumento da capacida-
de de locomogdo e da amplitude de movimento
dos membros superiores e inferiores, além da
motivacao do idoso®.

Devido a preocupacdo em manter o inte-
resse do idoso em atividades fisicas e reabilita-
¢do, tem crescido o nimero de estudos relacio-
nados a tecnologia na area da satde, e dentre
elas os jogos virtuais. Estudos obtiveram re-
sultados positivos na melhora do equilibrio e
aumento da distancia percorrida da marcha em
criangas com paralisia cerebral e maior indepen-
déncia nas atividades normais do cotidiano em
individuos com disfungdes cerebelares®.

Atualmente a populagdo estd se tornan-
do cada vez mais sedentdria'®, a gameterapia
se torna uma boa aliada na reabilitagdo de va-
rios idosos, ja que a particularidade principal
desses jogos é o movimento humano. Os jogos
utilizados tém sensores que podem captar o
movimento do corpo do jogador e os reprodu-
zir na tela, permitindo que os idosos movimen-
tem todo o corpo ao jogar'®. Dentre as possibili-
dades de utilizagao da gameterapia, destaca-se
o uso do Nintendo WII®, que por meio de um
controle sem fio, capta 0 movimento realizado
pelo jogador, os interpreta e depois transporta
para o jogo'.

Visto o nimero reduzido de estudos com
jogos virtuais relacionados a redugao de quedas
em idosos, o presente estudo tem por objetivo
analisar os efeitos de um programa de gamete-
rapia por meio do Nintendo WII® no equilibrio
de idosos



Material e métodos

Participantes

Foram convidados a participar deste estu-
do piloto, idosos cadastrados em uma clinica de
fisioterapia de um centro universitario do muni-
cipio de Maringa — Parana. Destes, apenas dez
idosos de ambos os sexos com idade acima de
60 anos aceitaram participar voluntariamente
da pesquisa por meio da assinatura do Termo
de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE).
Foram adotados os seguintes critérios de exclu-
sdo: idosos com alteragdes neuroldgicas, patolo-
gias respiratorias, labirintites, tumores e incapa-
cidades motoras. Apds a triagem, baseado nos
critérios de exclusao, os idosos foram avaliados
e submetidos a testes para avaliar seu equilibrio,
e em seguida iniciaram o protocolo proposto.

Instrumentos

No primeiro dia os voluntarios foram ava-
liados com a coleta de dados pessoais, anamne-
se e com a aplica¢do de testes especificos como
Escala de Equilibrio de Berg", Teste “Timed Up
and Go” (TUG)? e Teste do Alcance Funcional®.

A Escala de Equilibrio de Berg avaliou o
equilibrio em 14 situac¢des representativas de
atividades do dia a dia, tais como: ficar de pé,
levantar-se, andar, inclinar-se a frente, transfe-
rir-se, virar-se, dentre outras. A pontuacdo ma-
xima a ser alcangada é de 56 pontos e cada item
possui uma escala ordinal de cinco alternativas
variando de zero a quatro pontos, de acordo com
o grau de dificuldade. O indice igual ou menor
a 36 esta associado a 100% de risco de quedas®”.

O Teste TUG avalia o equilibrio sentado,
transferéncias de sentado para a posigdo em pé,
estabilidade na deambulagdo e mudancgas do
curso da marcha sem utilizar estratégias com-
pensatérias. E um teste simples no qual o idoso é
solicitado a levantar-se de uma cadeira (a partir
da posigdo encostada), deambular uma distan-
cia de trés metros, virar-se e retornar no mesmo
percurso e assentar-se a cadeira novamente. A
realizacdo do teste em até dez segundos € o tem-

po considerado normal para adultos saudaveis,
independentes e sem risco de quedas; valores
entre 11-20 segundos (baixo risco de quedas);
acima de 20 segundos (déficit importante da
mobilidade fisica e risco de quedas)®.

Também foi o utilizado o Teste do Alcance
Funcional, instrumento de avaliacdo que identifi-
ca alteragdes dinamicas do controle postural e do
equilibrio. No teste, os idosos tinham que ficar
em pé, com o ombro direito préximo a uma pare-
de, onde serd colocada uma régua ou fita métrica.
Nessa posigao era solicitado que ele faca a tenta-
tiva de alcancar algum objeto a frente, sem dar
passos ou efetuar qualquer estratégia compen-
satéria. O resultado do teste é representado pela
média, apds trés tentativas da diferenca entre a
medida da posicdo inicial e na final registrada na
régua. Deslocamentos menores que 15 cm indi-
cam fragilidade do idosos e risco de quedas®.

Programa de intervencédo da
gameterapia com Nintendo WII®
Ap6bs a execugdo dos testes, os idosos rea-
lizaram dez sessdes de Gameterapia, de forma
individual e de aproximadamente 45 minutos
cada, duas vezes na semana, utilizando jogos de
esporte, agilidade e raciocinio do Nintendo WII®,
tais como Basic Run, Basic Step, Soccer Heading, Ski
Slalon, Ski Jump, Driving Range, Table Tilt, Island
Cycling, Snowboard Slalon, Balance Bubble, Penguin
Slide e Tightrope Walk. Ap6s o final do programa
de intervencdo, os idosos repetiram os testes ini-
ciais, com o objetivo de comparar os resultados
alcancados com a utilizagdo desta técnica.

Procedimentos de coleta de dados
A pesquisa foi aprovada pelo Comité
de Ftica em Pesquisa com Seres Humanos do
Centro Universitario de Maringa sob o parecer
nimero 1329040. Inicialmente foi solicitada a
autorizagdo para realizacdo da pesquisa junto a
clinica escola de fisioterapia. A coleta de dados
ocorreu no ano de 2015, nas dependéncias da
clinica escola de fisioterapia. As aplicacdes dos
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testes foram realizadas por dois estudantes do
5° anos de fisioterapia devidamente capacitados.
Foi realizado um estudo piloto para testar, ava-
liar, revisar e aprimorar os instrumentos e pro-
cedimentos da pesquisa.

Andlise de dados

A analise dos dados foi realizada por meio
do Software SPSS 22.0. A analise foi realizada me-
diante uma abordagem de estatistica descritiva e
inferencial. Inicialmente foi verificada a normali-
dade dos dados por meio do teste Shapiro-Wilk.
Como os dados apresentaram distribui¢cdo nor-
mal, foi utilizada a Média (x) e o Desvio-padrao
(dp) para a caracterizacdo dos resultados. Para a
comparagao do efeito do programa de gametera-
pia em Nintendo WII® no equilibrio dos idosos
(pré e pos intervencao) foi utilizado o teste t de
student dependente. Considerou-se um nivel de
significancia de p < 0,05.

Resultados

Dos dez idosos que participaram do es-
tudo, 60% (n=6) eram do sexo masculino e 40%
(n=4) do feminino. A maioria dos idosos eram
vitvos (70%) e apresentavam ensino fundamen-
tal incompleto (60%).

Ao comparar o efeito do programa de treina-
mento com Nintendo WII® no equilibrio dos ido-
sos (Tabela 1), verificou-se diferenca significativa
(p < 0,05) em todos os testes de equilibrio (Timed
Up and Go, Escala de Equilibrio de Berg e Teste do
Alcance Funcional), evidenciando que o programa
de intervencao baseado no Nintendo WII® teve um
efeito positivo sobre o equilibrio dos idosos.

O teste “Timed Up And Go” obteve um va-
lor de p=0,005, indicando que houve uma dife-
rencga dos resultados, mostrando assim a melhora
desses idosos no trajeto, visto que no teste quan-
to menor o tempo do percurso pressupde-se que
haja uma redugdo no risco de quedas (figura 1).

O teste de Berg obteve um valor de p 0,001,
indicando que houve uma melhora estatistica-

Tabela 1: Comparacgdo do efeito de um
programa de gameterapia em Nintendo
WII® no equilibrio dos idosos

Pre- Pds-
VARIAVEIS |intervencao |intervencéo p
X +dp x +dp
Timed Up 1,2+07 | 9606 |0,005*
and Go
Escala de
Equilibrio de 475 +1,7 52,9+0,8 | 0,001*
Berg
Teste do
Alcance 38,6 + 3,1 50,0 +2,4 | 0,001*
Funcional

*Diferenca significativa (p < 0,05) — Teste t de
student dependente.
Fonte: os autores.

SEGUNDOS
[+]

Y

N

Pré-intervencio  Pés-intervenciio

Figura 1: Valores médios pré e pos-
intervengdo de Gameterapia com Nintendo
WII® avaliados pelo teste Timed And Go
(TUG) em segundos

Fonte: os autores.

mente sigficativa, visto que no teste a pontuagao
abaixo de 50 é preditiva de quedas (figura 2).

O teste do Alcance Funcional obteve um
valor p 0,001, indicando que houve uma melhora
estatisticamente sigificativa, visto que no teste
deslocamento abaixo de 15c¢cm indicam risco de
quedas (figura 3).

ConScientiae Saude, 2018;17(2):113-11¢
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Pré-intervencio Pés-intervencio

Figura 2: Valores médios dos momentos
pré e pos-intervengdo de Gameterapia com
Nintendo WII® avaliados pela Escala de
Equilibrio de Berg em pontos

Fonte: os autores.
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Figura 3: Valores médios dos momentos

pré e pés-intervengdo de 5 semamas de

Gameterapia com Nintendo WII® avaliados

pelo Teste do Alcance Funcional em

centimetros

Fonte: os autores.

ConScientiae Saude, 2018;17(2):113-119.

s MD, Oliveira DV, Nascimento Junior JRA, Bertolini SMMG

Discussdo

Os estudos envolvendo realidade virtual e
a populacdo idosa ainda sao pouco frequentes,
dentre esses, um apresenta o uso da gametera-
pia com pacientes neurolégicos, demonstrando
resultados significativos, principalmente no dé-
ficit de equilibrio®.

Em um estudo® obteve-se uma melhora na
capacidade, independéncia funcional e equili-
brio de duas idosas utilizando um programa de
jogos do Nintendo WII® e assim como o presente
estudo, foi encontrado um resultado significati-
vo com esses idosos. Ja outros autores* que rea-
lizaram estudos utilizando exercicios resistidos
com halteres e caneleiras também obtiveram
uma melhora eficaz no equilibrio e mobilidade
funcional em idosos, assim seguindo a mesma
linha de um programa de exercicios fisico re-
sistido, outros autores® também obtiveram me-
lhora na coordenacao, equilibrio e agilidade de
idosos, mostrando assim que além da realidade
virtual, existem outros métodos de se obter me-
lhora no equilibrio.

A hidroterapia* apresenta como uma op-
¢do, bem como o método pilates” com o objetivo
de obter melhora do equilibrio em idosos. Além
disso, um programa de danca sénior® foi utiliza-
do para obter melhora do equilibrio em idosas.

Todos estes estudos como o presente, uti-
lizando a Gameterapia obtiveram resultados
significantes na melhora desse equilibrio em
idosos, visto que diferentes intervengdes podem
trazer beneficios similares.
linha de
Gameterapia muitos trabalhos mostram a efica-

Seguindo a pesquisa da
cia desse tratamento na melhora do equilibrio
de pacientes neuroldgicos, outros autores® rela-
tam em seu estudo que o Nintendo WII®, promo-
veu uma melhora na destreza e na forca de pre-
ensdao manual de um adolescente com distrofia
muscular do tipo Becker. Nesse sentido, outro
estudo® verificou uma melhora significativa no
equilibrio de individuos com baixa visao por
meio da utilizagdo com Nintendo WII®.
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Foram encontradas algumas limita¢des no
presente estudo, dentre elas o pequeno tamanho
amostral, auséncia de um calculo amostral e de
um grupo controle. Na literatura, sdo poucos
estudos que utilizam a realidade virtual como
meio de interven¢do para melhora do equilibrio.
Nos poucos encontrados, notam-se amostras pe-
quenas ou relatos de caso.

Conclusodes

Conclui-se com a presente pesquisa que a
gameterapia proporcionou aos idosos melhora
do equilibrio, além do aumento da sua auto-
confianca para realizacdo de atividades de vida
diaria, diminuindo assim o risco de quedas.
Porém como ainda é muito escasso o niimero de
pesquisas utilizando a realidade virtual com
idosos, sugerem-se novos estudos para com-
provagdo da melhora do equilibrio, podendo
incluir outros critérios como agilidade e coor-

denacao motora.
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