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Resumo

O processo natural de envelhecimento desencadeia no individuo uma série de alteracdes fisioldgi-
cas. As manifesta¢des dos disturbios do equilibrio corporal é uma das principais altera¢des desse
processo e pode levé-los a reducdo de sua autonomia social, pela predisposi¢ao a quedas. O objetivo
do presente estudo foi verificar a atuag3o da realidade virtual no treinamento do equilibrio em idosos
mediante a utilizagdo de jogos virtuais como forma de tratamento para esses pacientes. Trata-se de
uma revisdo de literatura através da consulta aos bancos de dados PubMed/MEDLINE; Lilacs/SciE-
LO; Cochrane, utilizando como descritores, correspondentes em portugués e inglés, os seguintes ter-
mos: “balance” and “virtual reality” and “older” or “elderly” or “aging”. Foram encontrados na literatura
pesquisada poucos estudos abordando essa tematica, porém, os estudos intervencionistas realizados
com a populagdo idosa oferecem resultados favoraveis a melhoria do equilibrio de pacientes idosos
mediante o treinamento com realidade virtual. Entretanto, ainda existe uma lacuna na literatura rela-
cionada a qualidade das pesquisas publicadas, jd que s3o poucos os ensaios clinicos randomizados
e as revisdes sistemdticas de literatura, havendo a necessidade de mais pesquisas na drea com a
finalidade de aumentar o rigor cientifico e contribuir para a disseminagdo do conhecimento nessa
tematica.
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VIRTUAL REALITY IN BALANCE TRAINING
IN THE ELDERLY

e arevision study e

Abstract

The natural aging process triggers a series of physiological changes in the individual. The onset of body balance
disorders is one of the main changes in that process and may cause the person’s loss of independence, due
to the predisposition to falls. This study aims to verify the role of virtual reality for balance training in the
elderly with electronic games as a form of treatment for these patients. This is a literature review through the
query of the PubMed/MEDLINE; Lilacs/SciELO; and Cochrane databases, using the following terms, with
their corresponding Portuguese translation: “balance” and “virtual reality” and “older” or “elderly” or “aging.”
A few studies were found in the revised literature that address this theme, but the interventionist studies
carried with the elderly offer favorable results to the improvement of balance in the elderly through the training
with virtual reality. However, there is still a gap in the literature concerning the quality of published researches,
since there are few randomized clinical essays and systematic literature reviews and thus, there is a need for
more researches in the area aiming to increase the scientific rigor and contribute to the dissemination of

knowledge on this theme.

Keywords: Postural balance, Aging, Virtual reality exposure therapy.

INTRODUCAO

O sistema de controle postural, que integra as fun-
¢des do sistema nervoso, sensorial e motor, é res-
ponsével pela manutengdo do equilibrio do corpo.
O sistema sensorial fornece informagdes sobre a
posicdo de segmentos corporais em relag3o a outros
segmentos e ao ambiente. Essas informacdes senso-
riais s3o levadas ao sistema nervoso central (SNC) e
sdo integradas ao sistema motor, gerando respostas
neuromusculares, para produzir os movimentos cor-
porais. O resultado dessa integragao entre o sistema
sensorial e o sistema motor produz um maior ou
menor grau de controle do equilibrio.®

Essas respostas neuromusculares s3o importan-
tes para garantir que o centro de gravidade do cor-
po seja mantido dentro da base de sustentacao sem
que as oscilagdes e varia¢cdes do centro de gravida-
de provoquem grandes instabilidades, permitindo

ao individuo manter-se em equilibrio em situacdes

estaticas e durante a realizacao de movimentos."

Porém, com o progredir da idade, o individuo
pode vir a sofrer com o comprometimento dos sis-
temas citados anteriormente, e vdrias etapas do
controle postural podem ser extintas resultando
em uma diminui¢3o na habilidade do idoso em re-
tornar ao seu estado inicial ap6s alguma perturba-
¢3o. No idoso, as estratégias utilizadas pelo corpo
para responder as varia¢des e oscilagdes do cen-
tro de gravidade encontram-se afetadas, podendo
acarretar o desequilibrio.®

O déficit do equilibrio ¢ um dos principais fatores
limitantes na vida dos idosos. Em mais da metade
dos casos a diminuicdo do equilibrio tem origem
entre 65 e 75 anos, em 80% dos casos ndo hd uma
causa especifica. Esse déficit pode levar os idosos a
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reducdo de sua autonomia social, pela predisposi-
¢do a quedas e risco de fraturas, trazendo sofrimen-
to, imobilidade, medo e altos custos com o trata-
mento de saude.®

Por ser um evento frequente em pessoas idosas,
a queda constitui um grave problema de satde pu-
blica, sendo o tipo de acidente mais frequente no
idoso. Suas complica¢des estdo associadas a prin-
cipal causa de morte nos maiores de 65 anos. Por
isso ha a necessidade de politicas publicas direcio-
nadas a essa populacdo e de estudos voltados para
prevencao, tentando minimizar as quedas e suas
consequéncias.® Para minimizar a ocorréncia das
é importante que seja realizado um treinamento do
equilibrio direcionado as limita¢des fisicas dos ido-
sos.@

As modalidades de intervencao terapéutica para
o treino do equilibrio ndo devem ser utilizadas de
forma isolada e devem ser baseadas na avaliagdo
criteriosa das dificuldades e comprometimento de
cada paciente. O treinamento do equilibrio deve

envolver vérios sistemas (sensorial, musculoes-

quelético, cognitivo-perceptual, emocional, neuro-
muscular e outros) que trabalham de forma coo-
perativa para controlar a orientagao e estabilidade

do corpo.®

Para condi¢des ideais do treino do equilibrio, o
idoso deve estd com o sistema emocional estabili-
zado, ja que condi¢des como o pénico, o medo, a
ansiedade e a depressao tém um impacto negativo
sobre o equilibrio corporal. Além disso, é impor-
tante uma boa cognicao do paciente, ja que para a
execugdo dos exercicios de treinamento é necessa-
rio haver concentragdo, para que os movimentos
sejam executados de forma isolada e associados a

tarefas motoras especificas.®

Embora os exercicios terapéuticos convencio-
nais utilizados para o treinamento do equilibrio,
sejam variados e simulem atividades da vida dia-
ria, muitos dos idosos se queixam da monotonia
do tratamento, jd que ndo conseguem perceber um
resultado imediato da proposta terapéutica tradi-
cional, ndo tendo pardmetros para compreender

sua evolu¢do mediante os exercicios realizados.®

Dessa maneira, a realidade virtual surge como
uma tecnologia inovadora que esta sendo utilizada
para o tratamento de diferentes tipos de pacientes.
@ A corregdo do equilibrio ¢ um dos beneficios as-
sociado a esse contexto terapéutico, ja que através
de jogos virtuais o paciente pode interagir com o
ambiente virtual proposto, recebendo um feedback
visual em relacdo as mudancas de seu movimento,
e deste modo criar estratégias para recuperar e/ou
manter o equilibrio.®

A aplicacio da realidade virtual aumentada
(RVA) atua na melhoria do controle postural e na
minimizac3o de quedas em pessoas idosas, o que
demonstra efetividade e potencialidade das aplica-
¢oes dos serious games nessa parcela da populagao?

Serious Games é uma classe de jogos com um
propdsito especifico, voltados ao aprendizado e ao
treinamento. Na drea da saude, os serious games
podem ser classificados nas seguintes categorias:
1) auxiliares de terapia; 2) promoc3o da saude e
condicionamento fisico; 3) monitoramento da sau-
de; e 4) treinamento. Para fins de treinamento, os
serious games s3o aplicados para simular situagdes
criticas, que envolvam algum tipo de risco, toma-
da de decisdes, ou para desenvolver habilidades
especificas. Esses jogos ultrapassam os conceitos
do entretenimento e proporcionam uma aproxima-
¢ao dos avancos da realidade virtual aumentada
com a sociedade, visam principalmente a simula-
¢3o de situagdes praticas, com abordagem atraen-
te e ludica, favorecendo a absor¢do de habilidades
psicomotoras (-

Nas ciéncias da saude, cresce cada vez mais a rea-
lizacdo de estudos que possam trazer beneficios a
populagdo idosa, para que novas abordagens de rea-
bilitagdo possam minimizar as altera¢des negativas
que acontecem no envelhecimento, melhorando a
qualidade de vida dos idosos. Desse ponto de vista,
o treinamento do equilibrio com a Realidade Virtual
(RV) se apresenta como uma inovagdo para o tra-
tamento e pode trazer beneficios mediante ades3o
prazerosa dos idosos, diminuindo o risco de que-
das nessa parcela da populagao, podendo contribuir
para atenuar esse problema de saude publica.™
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Dessa forma, o objetivo do presente estudo foi
verificar, através de revisdo na literatura, a a¢do da
realidade virtual no treinamento do equilibrio em
idosos mediante a utilizagdo da realidade virtual

como forma de tratamento.

METODOS

Trata-se de uma revisao de literatura com consulta
aos bancos de dados PubMed/MEDLINE (1966-
2013); Lilacs/SciELO (1982-2013); Cochrane (1993-
2013). Sendo utilizados como descritores corres-
pondentes em portugués e inglés, os seguintes
termos: “balance” and “virtual reality” and “older” or
“elderly” or “aging”.

A pesquisa foi realizada entre setembro de 2013
a janeiro de 2014, nas linguas portuguesa e ingle-
sa, sendo incluidos todos os estudos realizados
com equilibrio em idosos e que em sua reabilita-
¢do durante algum momento fosse utilizada a rea-
lidade virtual, independente do ano de sua publi-
cacdo. Foram considerados inadequados para esta
pesquisa, estudos que abordassem o treinamento
com realidade virtual em patologias associadas ao
envelhecimento, e estudos com o treinamento do

equilibrio em idosos sem o uso da realidade virtual.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Na presente revis3o, foram analisados seis artigos
completos que atenderam aos critérios de inclu-
sdo e exclusdo pré-determinados. Os resultados
de cada artigo foram sumarizados e expostos nos

paragrafos seguintes.

Em um estudo realizado em 2012, mulheres na
p6s-menopausa foram submetidas a um programa
de treinamento do equilibrio com o Nintendo Wii
Fit® durante seis semanas. Seus resultados mos-
traram que houve uma melhoria do equilibrio com
resultados satisfatérios na mobilidade, agilidade e
funcionalidade, havendo diminuic¢do do risco e do
medo de quedas na amostra estudada.®

Um estudo realizado com seis idosos utilizou jo-
gos que exploravam movimentos laterais e dntero-
-posteriores, com o uso do console Nintendo Wii
Balance Board®. A avaliagdo foi feita através da Es-
cala de Tinetti e através da prépria plataforma do
console. Foram realizados dez atendimentos com
os jogos, tendo duragdo de 20 minutos cada aten-
dimento, no periodo de quatro semanas. Os auto-
res encontraram uma melhora do equilibrio que re-
fletiu em uma maior confianca na capacidade dos
idosos em realizar tarefas funcionais. Terminados
os dez atendimentos, todos os participantes relata-
ram ter gostado da experiéncia e demonstraram in-
teresse em continuar realizando treinamento com
a Realidade Virtual.(®

Outra pesquisa avaliou as altera¢des do equi-
librio em 40 idosos, sendo a maioria do sexo fe-
minino, mediante uso do Nintendo Wii Balance
Board®. Os participantes foram divididos em dois
grupos, um grupo recebeu interven¢do com uso
da realidade virtual, através do Nintendo Wii®, e
o outro grupo nao recebeu nenhum tipo de inter-
vencdo. Durante seis semanas o grupo experimen-
tal foi submetido a um programa de treinamento
utilizando jogos virtuais, cada sess3o durava 35-45
minutos, sendo realizadas trés vezes por semana,
totalizando 18 sessdes. E foi encontrada melhora
no equilibrio dindmico e estabilidade postural, au-
mento na confianga para a realizagdo de atividades
funcionais e reducdo dos riscos de queda. E im-
portante destacar que nenhum dos participantes
foi capaz de completar toda a série de exercicios
com independéncia total, sendo necessario algum
tipo de apoio (como cadeira, andador, ou mesmo
a mao do fisioterapeuta) para maior seguranca.?)

Em um ensaio clinico realizado com 32 idosos,
divididos em dois grupos, avaliou-se o equilibrio e
a forca muscular do quadril. O grupo controle ndo
sofreu nenhum tipo de intervengdo. O grupo expe-
rimental foi submetido a um programa de treina-
mento, com o uso da realidade virtual por meio do
Kinect Xbox 360®, sendo realizados 24 atendimen-
tos, com duracgdo de uma hora e frequéncia de trés
vezes por semana. A forca muscular do quadril foi
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medida usando dinamémetro multimodal, obser-
vando os movimentos de flexdo, extensdo, abdu-
cdo e aducdo do quadril. Os participantes foram
orientados no primeiro treino e em seguida de-
senvolveram os exercicios sem supervisdo durante
oito semanas. Os movimentos prioritdrios no pro-
grama de exercicio eram os movimentos de mem-
bros inferiores. Ap6s as oito semanas de prética de
exercicios com os jogos virtuais foi observada uma
melhora significativa na forca muscular e também
no equilibrio dos individuos submetidos ao uso da
realidade virtual como forma de tratamento.

Outro estudo desenvolvido com 32 idosos bus-
cou avaliar equilibrio, mobilidade, flexibilidade e
quedas utilizando o videogame associado a Balance
Board. A amostra foi dividida em dois grupos que
foram submetidos a dez atendimentos, duas vezes
na semana, com duragao de 30 minutos. O primei-
ro grupo recebeu a intervencdo pelo treinamento
proprioceptivo convencional e o segundo grupo
pelo treinamento proprioceptivo com realidade vir-
tual. Como resultado do estudo, observou-se que
o treinamento proprioceptivo com realidade vir-
tual mostrou ser mais eficiente que o treinamento
proprioceptivo convencional em individuos idosos
pelas varidveis de POMA (Performance Oriented
Mobility Assessment) e Escala Unipodal.(¥

No estudo realizado com 10 individuos para a
avaliagdo da funcionalidade, equilibrio (através da
escala de Berg) e qualidade de vida em idosas uti-
lizando jogos do console Nintendo Wii®, o pro-
tocolo de treinamento consistiu em oito sessdes,
com 60 minutos de duragdo, realizados duas ve-
zes por semana. Os resultados mostraram que o
treinamento com o Nintendo Wii® nao promoveu
melhora significativa do escore obtido pela avalia-
cdo do equilibrio a partir da escala de Berg, porém
manteve o nivel elevado do escore total das volun-
tarias. Os autores destacam a associagdo positiva
do Nintendo Wi® com o tratamento, ja que houve
a manutencdo desses valores apds a intervencdo.

Como visto no decorrer do presente artigo, o
treinamento do equilibrio através da realidade vir-

tual é feito adotando-se exercicios semelhantes

aos realizados no treinamento convencional, a di-
ferenca estd na interatividade que ha entre o pa-
ciente e o jogo virtual. Essa interatividade oferece
uma abordagem atraente e ludica para a pratica
dos exercicios de equilibrio e funciona como incen-
tivo ja que a atividade se torna desafiadora e pra-

zerosa.® )

Essa forma de tratamento foge aos métodos
convencionais de reabilitacdo, oferece ao jogador
(idoso) uma intera¢do com a realidade virtual, atra-
vés do feedback somatossensorial e do feedback vi-
sual imediato, fazendo com que estratégias sejam
criadas para a recuperagdo/manutencio do equili-
brio. Além disso, cada partida fornece ao jogador
uma resposta imediata do seu desempenho no
jogo através da pontuagdo indicada ao fim de cada
partida, o que pode funcionar como estimulo para
que o paciente deseje superar os seus limites bus-

cando uma pontuacdo cada vez maior.&)

O uso da realidade virtual oferece estimulo aos
sistemas sensoriais, no momento em que o pa-
ciente (idoso) deve olhar os movimentos simula-
dos virtualmente na tela de projecao, esses estimu-
los sensoriais s3o integrados no SNC e convertidos
em respostas motoras, no momento em que o pa-
ciente reproduz os movimentos virtuais na sua
realidade corporal. Dessa forma, percebe-se que o
tratamento com realidade virtual atua no sistema
motor postural contribuindo para o treinamento,
recuperac¢ao e manutencdo do equilibrio.

Ficou comprovado que o uso dos jogos virtuais
como forma de treinamento do equilibrio em ido-
sos, promoveu melhora ou manteve o nivel de
equilibrio na popula¢do estudada, bem como, es-
tabeleceu nesses individuos, o aumento da con-
fianca para a realizac3o de suas atividades de vida
diaria, mobilidade, funcionalidade e outros fatores
que sdo imprescindiveis a essa populagao.

Os resultados encontrados mostram que os jo-
gos virtuais estdo atrelados com o componente
motivacional que estimula a sua pratica e a torna
mais prazerosa, sendo um grande aliado na rea-
bilitagao cinético-funcional dos individuos. Mesmo
assim, apesar da dimens3o que a temdtica sobre
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realidade virtual estd atingindo, ainda ha a necessi-
dade de outras investigagdes que possam compro-
var e assegurar ainda mais, os beneficios do trei-
namento com realidade virtual no equilibrio dos

idosos.

Percebe-se que o treinamento com a Rea-
lidade Virtual oferece resultados favordveis a me-
lhoria do equilibrio de pacientes idosos. Mesmo
assim, ainda existe uma lacuna na literatura relacio-
nada a qualidade das pesquisas publicadas, ja que
sdo poucos os ensaios clinicos randomizados e as
revisdes sistemdticas da literatura (estudos com
nivel de evidéncia I).

Os estudos encontrados demostram que o uso
da realidade virtual pode ser considerado um valio-
so instrumento para o tratamento fisioterapéutico
de pacientes com disfun¢des motoras relacionadas
a diminuicdo do equilibrio, oferecendo um diferen-
cial na terapéutica proposta pela fisioterapia con-
vencional, ja que hd uma maior motivagdo e ade-

sdo do paciente a esse tipo de tratamento.

Em relagao a acessibilidade da Realidade
Virtual para o servico fisioterapéutico, vale ressal-
tar que existem aparelhos de videogame disponi-
veis no mercado, com facil manuseio, apresen-
tando baixo custo quando comparado a outros
recursos e que podem ser inseridos facilmente no
ambiente clinico por ser um instrumento compac-
to e portétil.

No treinamento que visa melhorar o equilibrio,
o idoso ¢é desafiado a realizar movimentos que ofe-
recem episédios de instabilidade para que com
isso eles possam aprender estratégias necessa-
rias para manter o equilibrio corporal. Diante dis-
so, ressaltamos a importancia da conscientizagao
de que qualquer tipo de treinamento com a Rea-
lidade Virtual deve ser supervisionado por um fi-
sioterapeuta. Além dos objetivos do tratamento,
que sdo tragados pelo profissional da fisioterapia,
os movimentos realizados devem ser executados
de maneira adequada para que n3o haja o risco de
ocorrer lesdes em outras estruturas corporais, sen-
do imprescindivel que os pacientes respondam aos
comandos desse profissional.

Apesar de os resultados existentes nos estudos
atuais se apresentarem favordveis, o nimero de
trabalhos acerca dessa abordagem ainda é reduzi-
do. A realizagdo de pesquisas futuras pode encon-
trar resultados importantes para aperfeicoar o rigor
cientifico da 4rea, aumentando a qualidade das in-
formagdes e atribuindo evidéncias ao campo da re-
cuperacdo do equilibrio em idosos através da Rea-
lidade Virtual.
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