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RESUMO

Introducéo: O processo de envelhecimento traz consigo varias alteracdes fisicas,
psicolégicas, sociais e fisiologicas, entre elas, as dos sinais vestibulares, visuais e
proprioceptivos, além da diminuicdo dos reflexos de protecdo, responsaveis pelo
equilibrio e controle motor. A gameterapia vem ganhando destaque pelo seu carater
lidico e motivacional, por promover estimulos sensoriais, neuromusculares e
cognitivos, contribuindo para uma maior independéncia nas atividades de vida
diarias. Objetivo: Realizar uma revisao bibliografica sobre a eficacia da gameterapia
na psicomotricidade de idosos verificando a eficacia desse método com essa
populacdo especifica. Método: A busca foi realizada por um revisor independente
onde foram incluidos estudos publicados nos ultimos 10 anos, sem restricdo de
idioma, cujos participantes eram idosos com déficit no controle postural, com idade
entre 60 e 88 anos de ambos 0s sexos,submetidos a gameterapia. As buscas foram
realizadas nas bases de dados: PubMed/MEDLINE, LILACS/BIREME, SciELO.
Resultado: Foram identificados 238 artigos, dos quais 9 foram incluidos. Os estudos
incluidosutilizaram a gameterapia por um periodo minimo de 2 semanas, e verificaram
gue a gameterapiafoi capaz de proporcionar aos idosos melhora do equilibrio, além
do aumento da sua autoconfianga para realizacdo de atividades de vida diérias,
diminuindo assim o risco de quedas. Conclusdo: A gameterapia proporcionou uma
melhora do equilibrio postural dos idosos, além de melhorar a velocidade da marcha,
reduzir o medo de cair, melhoraro desempenho fisico e a funcionalidade, sobretudo,
as habilidades comportamentais, proporcionando uma melhor qualidade de vida,
sendo uma conduta promissora para esse tipo de paciente merecendo ser mais

explorada.
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INTRODUCAO

O crescimento da populacao idosa ja € considerado um fenbmeno mundial.
No que diz respeito ao Brasil, estima-se que em 2025, o pais serd a sexta populagéo
mais idosa do mundo, em contrapartida ao 16° lugar que o pais ocupava em 1960
(PANASSOL; OLTRAMAR; SCHUSTER, 2017).

O processo de envelhecimento traz consigo varias alteracbes fisicas,

psicolégicas, sociais e fisiologicas, entre elas, as dos sinais vestibulares, visuais e
proprioceptivos, além da diminuicdo dos reflexos de protecdo, responsaveis pelo
equilibrio e controle motor que, por sua vez, € definido como a capacidade de manter
o corpo estabilizado no espaco (PINHEIROet al., 2017).
Um dos fatores de risco extrinsecos para quedas em idosos é a diminuicdo do
equilibrio ou do controle postural. E necessario o controle da base de sustentacéo
durante situacdes estaticas e dinamicas, no qual o corpo deve ser capaz de
responder as mudancas do centro de gravidade (TREML et al., 2013).

Devido a multiplos fatores baseados na perda funcional progressiva do
idoso, ondeinimeras vezes durante o atendimento fisioterapéutico, a monotonia e
desmotivacdo sdo fatores recorrentes no atendimento ao paciente, levam a
comunidade cientifica a procurar meios tecnolégico que tragam inovacao e
motivacdo nos atendimentos (GOMES et al., 2020). Nas ultimas décadas, a
implementagdo da realidade virtual, nominada gameterapia, no ambiente
terapéutico através de consoles de videogames vem se tornando cada vez mais
frequente, funcionando como recurso auxiliar na reabilitacdo de distarbios do
equilibrio, com boa aceitabilidade na populacdo idosa, em virtude do seu caréater
ldico e motivacional (REBELO et al., 2020).

A gameterapia se torna uma boa aliada na reabilitacdo de varios idosos, ja
que aparticularidade principal desses jogos € o movimento humano reproduzido na
tela. Dentre as possibilidades de utilizacdo da gameterapia, destacam-se o0s
consoles da Nintendo WII® e o Xbox® 360 Kinect, onde os jogos utilizados, contém
vinculacdo através de sensores instalados no controle sem fio, que ir4 captar os
movimentos realizados pelo jogador, os interpreta e depois transporta para 0 jogo
(PEREIRA et al., 2017).
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Dessa forma, devido ao crescente numero de idosos com suas
peculiariedades psicomotoras caracteristicas desta época da vida e a necessidade
de estudar medidas inovadoras de prevencao e tratamento para essa populacdo, o
objetivo desta pesquisa foi realizar uma revisdo da bibliografica, acerca dos efeitos

da gameterapia no equilibrio postural do idoso.

METODO

O presente estudo trata-se de uma pesquisa de abordagem quantitativa,
exploratdria, do tipo revisdo bibliografica. Realizou-se um levantamento bibliogréafico
sobre o0 tema nos bancos de dados informatizados LILACS/BIREME,
PubMed/MEDLINE e SciELO. A busca dos artigos deu-se por meio do uso dos
Descritores: Virtual Reality Exposure Therapy (Terapia de exposicdo a Realidade
virtual), Seniors (Idosos), Postural balance (Equilibrio postural). Para o cruzamento
dos pares de descritores foi utilizado o operador “e” (and).

Foram considerados como critérios de inclusédo: periodo de publicacdo dos
artigos entre os anos de 2012 e 2022; artigos publicados em portugués e inglés,
identificados de acordo comas bases de dados supracitadas, de periddicos nacionais
e internacionais que envolvam dados de dominio publico. Adotou-se como critérios
de excluséo: carta ao editor, trabalho publicado em eventos e textos que néo
estavam disponiveis em formato completo nas basesde dados, estudos
experimentais feitos em animais e pesquisas de revisao literaria.

O processo de selecdo dos artigos foi composto pelas seguintes etapas: 1) 0os
estudos encontrados atraves da pesquisa nos bancos de dados supracitados foram
incluidos em uma biblioteca Unica em pasta eletrbnica; 2) foi realizada leitura dos
titulos e resumos de cada estudo, a fim de verificar quais respondiam aos critérios de
incluséo; 3) os estudos selecionados foramlidos na integra por um pesquisador para
confirmacdo da adequacdo dos mesmos com relagdo aos objetivos da presente
revisdo; 4) os dados referentes a autoria e ano de publicacdo, delineamento do
estudo tamanho amostral, varidveis analisadas e principais resultados foram
extraidos dos estudos selecionados e organizados em uma tabela para

apresentacao dos resultados.
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RESULTADOS

A busca nos bancos de dados resultou em 238 artigos. Apds a identificagédo
e exclusdo de artigos duplicados e artigos selecionados para leitura de titulos e
resumos, 25 artigos foram selecionados para leitura do texto completo, dos quais 16
foram excluidos por ndo se enquadrarem aos critérios de elegibilidade. Ao final, 9
estudos foram incluidos nesta revisdo (PEREIRA et al., 2017; TREML et al., 2013;
ESPOSTO et al., 2019; NASAB et al., 2021; QUEIROZ; TE IXE IRA, 2020; PINA
et al.,, 2015; SOARES, 2016; MOREIRA, 2017; CORDEIRO et al., 2015). Esses

dados sao detalhadamente apresentados na figura 1.

IDENTIFICACAO
Artigos na Artigos na
PubMed/MEDLINE: LILACS/BIREME:
33 85

Artigos na
SciELO:
120

——— 1

Artigos recuperados

ek — 1

Artigos apos primeira

160

——1

238 =

filtragem: =

ELEGIBILIDADE avaliados para elegibilidade:

<:| Artigos em texto completo
47

———1

Artigos incluidos apds

INCLUSAO <:I leitura na integra

9

Artigos excluidos apds
andlise do titulo e resumo:

78

Artigos duplicados
excluidos:

113

Artigos excluidos por

apresentar populagdo ndo idosa:

38

Figura 1. Processo de pesquisa para inclusdo dos estudos.
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Amostras dos estudos foram compostas predominate por mulheres idosas
(PEREIRA et al., 2017; TREML et al., 2013; ESPOSTO et al.,, 2019; NASAB et
al.,, 2021; QUEIROZ; TE IXE IR A , 2020; PINA et al.,, 2015; SOARES, 2016;
MOREIRA, 2017; CORDEIRO et al., 2015).

Os estudos incluidos realizaram a gameterapia associada com exercicios
cinesioterapéuticos e proprioceptivos (PINA et al.,, 2015; PEREIRA et al., 2017,
TREML et al.,, 2013; NASAB et al.,, 2021). A melhora do equilibrio postural foi o
resultado mais observado apés aplicacdo das condutas.(CORDEIRO et al., 2015;
ESPOSTO et al.,, 2019; NASAB et al., 2021; PEREIRA et al., 2017; PINA et al.,
2015; SOARES, 2016; TREML et al.,, 2013). As caracteristicas dos estudos

incluidos foram mais detalhada na tabela 1.

Tabela 1. Caracteristicas dos estudos.

Autor Amostra Protocolo Resultado

CORDEIRO etal, n=11 GNI, idade entre 2 sessoes/ Efeito positivo no equilibrio

2015 60 a 75 anos, semana, com do grupo experimental
duracgéo de 30-40 comparado ao grupo de
min. treinamento de forca.

ESPOSTO et al, n=5F, idade média 10 sessbes , com Melhorou a postura,

2019 de 70 anos. duragdo média de equilibrio, capacidade de
40min. locomogdo e amplitude de

movimentos.

MOREIRA, n=10 GNI, com idade Sessdes de 30 N&o houve diferenca pré e

2017 superior & 65 anos. min., duas vezes/ pés intervencdo em relacéo
semana, total de 8 ao equilibrio estatico.
semanas.

NASAB et al, n=60, (36F e 24M), Exercicios de 30 a Melhora no escore de

2021 idade superior a 60 60min. cada sessdo, equilibrio em comparacdo

anos. por 6 semanas. aos exercicios de rotina.

PEREIRA et al, n=10 GNI, acima de 60 10 sessdes de Melhora ~ do  equilibrio,

2017 anos. aproximadamente 45 aumento da autoconfianca
min. duas vezes/ para realizagcdo de AVDs,
semana diminuicao risco de quedas.

Revista Transdisciplinar UNIVERSO da Salde, n.3, jun-dez. 2023 ISSN: 2965-2340



PINA et al, n=16 GNI, idade entre 24 sessfes , trés Melhora no equilibrio.

2015 60 e 80 anos. vezes/semana, com
duracg&o de 30 min.
QUEIROZ; n=15 GNI, idade 20 sess0es, duas Apresentou potenciais
TEIXEIRA, média de 70 anos. vezes/semana,com beneficios no equilibrio.
2020 duracéo de 30min.
SOARES, n=3 F, idade média Sessdes de 50 min., Melhora no equilibrio,
2016 67 anos. duas vezes por semana. reduziu a dependéncia
funcional.

TREML et al, n=32 GNI, idade Dez sessfes com Melhora no equilibrio,
2013 entre 66 a 88 anos duracgéo de 30 min. mobilidade e flexibilidade.

AVDs= Atividades da vida diaria; M= Masculino; F= Feminino; GNI= Género nao identificado; RV=

Realidade virtual; min.= minutos.

DISCUSSAO

O equilibrio € um dos aspectos amplamente treinados e beneficiados com a
reabilitacdo virtual, e nesse estudo, o0s participantes apresentaram mudancas
positivas nos escores de todas as escalas aplicadas, além de um acréscimo de 62%
na velocidade de marcha e cessacao de suasquedas nas semanas subsequentes,
sendo as melhoras quantitativa e qualitativamente nos aspectos postura e equilibrio.
Além do mais, foi possivel observar que a cada sesséo as proprias pacientes tinham
mais interacdo com os familiares levando ao um melhor convivio devido a melhora
da atividade de vida diaria e da marcha (ESPOSTO et al., 2019).

O treinamento utilizando o console Nintendo WII®, teve maior efeito positivo
no equilibrio de idosos, comparado ao grupo de treinamento de forca, seja de olhos
fechados ou abertos e que os achados mostram que o treinamento aumenta a
possibilidade a manutencéo e melhora do equilibrio postural em idosos (CORDEIRO
et al., 2015).

N&o foram encontrados diferenca significativa pré e pos sessées do Nintendo WII®
em relacéo ao equilibrio, mas, houve melhorias na mobilidade de a¢cées comuns do
cotidiano, fundamentais para uma vida independente. Isso sugere que as
populacdes estudadas necessitem talvez de maior tempo de treinamento e mais

sessbes para atingir resultados significativos em relacdo ao equilibrio estatico
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(MOREIRA, 2017).

A gameterapia pode melhorar o desempenho e a tolerancia da caminhada,
aumentando a atividade das pessoas e 0 envolvimento em jogos, no qual , 0s
exercicios simulados realizados diminuiram significativamente o medo de cair entre
os idosos, além de melhorar o equilibrio, em comparagédo aos exercicios de rotina.
Outro ponto positivo, inclue a facilidade de uso e custos mais baixos em comparacao
com alguns métodos terapéuticos, podendo até serem utilizados em lares de idosos
(NASAB et al., 2021).

Os testes de equilibrio (Timed Up and Go, Escala de Equilibrio de Berg e
Teste do Alcance Funcional), foram utilizados na pré e na poés intervencéo, e
evidenciaram que o programa de intervencdo baseado no Nintendo WII® teve um
efeito positivo sobre o equilibrio dos idosos, melhorando a mobilidade, além do
aumento da sua autoconfianca para realizacéo de atividadesde vida diaria e reducéo
dos riscos de quedas (PEREIRA et al., 2017).

As intervengdes de treinamento com o Nintendo WII® associadas a bicicleta
estacionéaria, foram capazes de alterar de forma positiva as respostas sobre o
equilibrio e ainda a reducéo no IMC (indice de massa corporal) dos participantes,
pois a interacdo entre o usuario e o tipo de jogo, e também a necessidade de mover-
se para jogar.

A combinacgéo de exercicios com o Nintendo WII® e outras modalidades de
tratamento parece oferecer resultados ainda mais expressivos sobre o equilibrio
postural de idosos (PINA et al., 2105). A eficacia na melhora funcional, equilibrio,
mobilidade, desempenho motor e independéncia com o uso do Nintendo WII®, tem
promovido a diminuigdo do risco de quedas e aumentando a qualidade de vida dos
idosos devido ao melhor equilibrio dos participantes e € considerado um valioso
instrumento de promocdo da saude para a pratica fisioterapéutica, trazendo
potenciais beneficios para esta populacdo (QUEIROZ; TEIXEIRA, 2020).

ModificagGes corticais favoraveis a aprendizagem motora foram identificadas
mediante a pratica dos excercicios através da gameterapia levando a capacidade de
fornecer incrementos positivos ao equilibrio postural, aumento da confianca e
autonomia das idosas (SOARES, 2016).

Além de baixo custo e de aspecto ludico, a gameterapia exerce no usuario

fascinio pelo ambiente virtual, e ainda proporciona habilidades sensoriais e motoras
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devido ao estimulo perceptivo ede atuacdo concedidas por meio de mecanismos
de realidade virtual. Promoveram também ainteracdo social e a competitividade, no
sentido de realizar os movimentos necessarios para conseguir maior pontuacao.
Houve efeitos positivos quanto ao equilibrio, mobilidade, flexibilidade e quedas e
mostrou ser mais eficiente que o treinamento proprioceptivo convencional, podendo

assim, contribuir no processo de reabilitacdo dos idosos (TREML et al., 2013).

CONSIDERACOES FINAIS

Diante do exposto, os artigos selecionados neste estudo, mostraram que o
protocolos associados com a gameterapia proporcionaram uma melhora do equilibrio
postural dos idosos, além de melhorar a velocidade da marcha, reduzir o medo de
cair, melhorar o desempenho fisico e funcionalidade, fatores importantes para a
prevencao de quedas.

Contudo, estudos com uma melhor qualidade metodoldgica, randomizados e
controlados, necessitam ser desenvolvidos a fim de estabelecer o protocolo mais
adequado da gameterapia para essa populacdo especifica,especialmente, quando
relacionado a duracdo das sessdes e tipo de atividades, contribuindo para a
disseminacdo da melhor evidéncia sobre o tema e aplicabilidade mais eficaz na

pratica clinica.
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