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RESUMO: Segundo informacdes da
Organizagdo Mundial da Saude (OMS),
até o ano de 2025 o Brasil estara entre
0S seis paises com 0 maior ndmero
de idosos no mundo. O processo do
envelhecimento gera alteracdes fisiologicas
em todo o organismo, comprometendo
a manutencé@o do equilibrio, tornando os
individuos mais suscetiveis a quedas. A
queda tem consequéncias importantes na
vida do idoso, podendo interferir na sua
qualidade de vida, na sua capacidade de
realizar as atividades de vida diaria, ou
mesmo levar a fraturas, hospitalizacbes
e até o Obito. A Realidade Virtual (RV) é
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uma técnica que esta sendo cada vez mais
utilizada na reabilitagdo fisioterapéutica
em idosos, apresentando beneficios no
equilibrio, postura, marcha, funcionalidade
e autoestima. Além disso, devido a sua
forma ludica, hd a motivacao e interesse por
parte do paciente para realizar as atividades
propostas, possibilitando uma  maior
eficacia no resultado. Esse estudo pretende
apresentar os efeitos da realidade virtual
como forma de complemento a intervencao
para prevencdo de quedas. Objetivo:
Revisar na literatura qual é a influéncia e
quais sao os efeitos do uso da realidade
virtual na prevencdo de quedas em idosos.
Metodologia: Os artigos foram selecionados
durante o periodo de outubro de 2021 a
fevereiro de 2022, por meio de pesquisas
nas bases de dados BVS, PubMed e
Google Académico, sendo utilizadas como
termos de busca as seguintes palavras:
realidade virtual, idoso, quedas, controle
postural, equilibrio e prevencédo. Para ser
selecionado, o estudo precisou apresentar
terapia baseada na realidade virtual no
equilibrio de idosos e ter sido publicado
entre 2010 a 2021, nos idiomas portugués
e inglés. Resultados: Foram analisados
14 artigos, destes 13 utilizaram tecnologia
ndo imersiva e 1 realidade virtual imersiva.
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Verificou-se que em todos os artigos conseguiu-se melhora no equilibrio dos idosos de acordo
com os testes e escalas utilizados. Concluséo: Os trabalhos demonstraram que a realidade
virtual é eficaz na melhora do equilibrio dos idosos, devido ao feedback visual e auditivo
imediato, a estimulacdo da atividade cerebral, proporcionando impulsos proprioceptivos que
fazem com que haja ajustes na contragdo dos musculos posturais.

PALAVRAS-CHAVE: Realidade Virtual, Controle Postural, Idoso.

INTRODUCAO

A politica nacional do idoso, Lei n°8.842 define como idoso a pessoa com 60 anos
ou mais. Essa populacdo vem crescendo gradativamente e, segundo informacdes da
Organizagéo Mundial da Saude (OMS), até o ano de 2025 o Brasil estara entre os seis
paises com o maior nimero de idosos no mundo. O aumento da expectativa de vida e a
diminuicdo da taxa de fecundidade séo os fatores que contribuem para o aumento dessa
faixa etaria, ampliando a necessidade dos servicos de saude. (OLIVEIRA et al., 2017;
ALVES et al., 2017; PIMENTEL; SCHEICHER, 2009).

O processo do envelhecimento gera alteracoes fisiolégicas em todos os sistemas
do organismo, comprometendo os sistemas atuantes na manutencao do equilibrio, como
0 sistema nervoso central, os sistemas sensoriais (visual, vestibular e proprioceptivo) e
os sistemas efetores da resposta motora de equilibrio (articular e muscular). Por conta
disso o idoso € mais suscetivel a quedas, as quais trazem comprometimentos na qualidade
de vida e dificuldades na realizacdo de atividades de vida diaria. As consequéncias das
quedas incluem acometimento funcional e fisico, que podem inclusive levar a novas
quedas, fraturas, hospitalizagdes e até mesmo ébito. Também ocorrem comprometimentos
psicossociais, como o0 desenvolvimento de medo de cair novamente e consequente
diminuicdo da interacdo social e isolamento, com tendéncia a dependéncia gradativa da
ajuda dos familiares e cuidadores.(RUWER; ROSSI; SIMON, 2005; OLIVEIRA et al., 2017).
Segundo Garcia et al. (2020) cerca de 30% a 40% dos idosos com idade igual ou superior
a 65 anos caem pelo menos uma vez no ano e as taxas aumentam com a idade. Apds os
75 anos, o idoso pode cair no minimo duas vezes no ano.

A fisioterapia além de trabalhar com a reabilitacdo e tratamentos de patologias
provenientes do envelhecimento, tem um papel de extrema importancia na prevencéo
de quedas, pois melhora a fungdo motora, retardando os possiveis prejuizos, visando a
qualidade de vida, deixando o paciente mais funcional e apto para realizar as atividades
da vida diaria. Com esse intuito realiza exercicios que visam o fortalecimento muscular,
alongamentos, treino proprioceptivo para restabelecer o equilibrio postural e marcha.
(OLIVEIRA et al., 2017).

A Realidade Virtual (RV) estd sendo cada vez mais utilizada na reabilitagdo
fisioterapéutica em idosos. E uma técnica que permite a criagdo de um ambiente

tridimensional, que o paciente controla através das suas acdes. Assim ele interage com
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estimulos sensoriais, visuais, auditivos e tateis. Segundo a literatura, a RV apresenta
beneficios no equilibrio, postura, marcha, funcionalidade e autoestima, além disso, devido a
sua forma ludica ha a motivacao e interesse por parte do paciente para realizar as atividades
propostas, possibilitando uma maior eficacia no resultado. (SILVA; IWABE-MARCHESE,
2015; XAVIER; RODRIGUES; ARAUJO, 2020; ARNONI et al., 2018; BARROS et al., 2016).

O objetivo desse estudo foi revisar, na literatura, qual é a influéncia e quais séo os

efeitos do uso da realidade virtual na prevengao de quedas em idosos.

OBJETIVO

Revisar na literatura qual é a influéncia e quais sé&o os efeitos do uso da realidade
virtual na prevencao de quedas em idosos.

REVISAO DE LITERATURA

Trata-se de uma revisédo de literatura que selecionou artigos no periodo de outubro
de 2021 a fevereiro de 2022, por meio de pesquisas nas bases de dados BVS, PubMed
e Google Académico. Utilizando como termos de busca as seguintes palavras: realidade
virtual, idoso, quedas, controle postural, equilibrio e prevengéo. Para ser selecionado o
estudo precisou apresentar terapia baseada na realidade virtual no equilibrio de idosos,
sendo incluidos estudos publicados entre 2010 a 2021, nos idiomas de portugués e inglés,
com pessoas com mais de 60 anos, de ambos os sexos e sem alteracdo cognitiva. A
cada selegdo primeiramente era lido o titulo e resumo, sendo lidos na integra aqueles
que atenderem aos critérios de selecdo. Artigos que ndo s&o estudos clinicos, assim
como aqueles publicados antes de 2010 e também os ndo encontrados na integra foram
excluidos.

Foram analisados 14 artigos de acordo com os critérios de incluséo e excluséo
propostos na metodologia, dos artigos consultados: 13 utilizaram tecnologia n&o imersiva e
1 realidade virtual imersiva. Verificou-se que em todos os artigos conseguiu-se melhora do
equilibrio dos idosos ap6s a intervengéo com o uso da realidade virtual, de acordo com os
testes e escalas utilizados.

Os estudos usaram escalas validadas na literatura para avaliar o equilibrio, como
Escala de Equilibrio de Berg (EEB), Timed Up and Go (TUG), Performace Oriented Mobility
Assessment (POMA), Teste de Tinetti, Teste do Apoio Unipodal, Teste de postura em
Tandem (TST), Teste de caminhada em Tandem (TWT), Dynamic Gait Index (DGI) e Teste
de Alcance Funcional (TAF). Alguns autores aplicaram outras escalas, como no estudo
de Phu et al. (2019) que avaliou o medo subjetivo dos participantes de cair em relagéo
as atividades de vida diaria através da FES-I, e encontrou uma reducgéao significativa na
pontuacdo da mesma em ambos os grupos de intervencéo, tanto com realidade virtual,
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quanto de exercicio. Nos estudos de Kaminska et al. (2018) e Panassol; Oltramari; Schuster
(2017), o treinamento com realidade virtual contribuiu também para a melhora da capacidade
funcional dos participantes. Foi utilizado o TC6’, antes e ap6s as intervengdes, e observou-
se que o numero de metros percorridos durante o teste aumentou significativamente, porém
Panassol; Oltramari; Schuster (2017) afirmam que o grupo cinesioterapia possuiu maiores
ganhos do que o grupo de realidade virtual, sendo justificado pelo fato de que os exercicios
ativos e dinamicos aplicados exigem melhora e manutengao da capacidade aerdbica

Segundo Panassol; Oltramari; Schuster (2017) a realidade virtual contribui na
melhora do equilibrio devido ao seu feedback visual e auditivo, o0 que aumenta a percepgao
temporal, facilitando o controle do equilibrio postural. Treml et al. (2013) sugere que o
esforco para executar as jogadas pode gerar impactos positivos para o organismo,
como o fortalecimento da musculatura, facilidade para recuperacdo dos movimentos,
estimulo da atividade cognitiva e aumento da capacidade de concentragédo e equilibrio,
além disso, enfatiza que os exercicios promovidos nesse sistema captam a instabilidade
dos movimentos e proporcionam situagdes as articulacdes que fisiologicamente ativam
impulsos proprioceptivos, que sé@o integrados em varios centros sensério-motores, para
regular automaticamente os ajustes na contragdo dos musculos posturais, justificando a
manutenc¢ao do equilibrio.

Silva; Alves; Freire (2019), Afridi et al. (2018), Padala et al. (2017), Panassol;
Oltramari; Schuster (2017), Pereira et al. (2017), Pina et al. (2015), Andrade et al. (2013)
e Treml et al. (2013) utilizaram o Nintendo Wii, um dispositivo de realidade virtual ndo
imersiva, o qual possibilita uma variedade de jogos e pode ser acompanhado por um
acessorio denominado Balance Board. Os artigos citados acima utilizaram diferentes tipos
de jogos e observou-se que em todos houve uma melhora no equilibrio ap6s a intervencao.
Silva; Alves; Freire (2019) sugerem que esse dispositivo € de facil manuseio, além de ser de
baixo custo e que permite a interacdo entre o paciente e o0 jogo, o0 que aumenta a motivagao
para o tratamento. Andrade et al. (2013) refere-se que, por ser uma forma ladica e divertida,
proporciona um nivel de desafio e feedback para uma diversidade de habilidades.

Os estudos de Zahedian-Nasab et al. (2021), Monte et al. (2020), Kaminska et al.
(2018) e Franciulli et al. (2016) utilizaram o aparelho de realidade virtual ndo imersiva X-BOX
360° e ONE junto com o equipamento Kinect. Verificou-se que em todos os estudos houve
uma melhora significativa no equilibrio dos idosos ap6s a intervencédo. Monte et al. (2020)
aponta que é um aparelho que proporciona um maior dinamismo durante as intervencdes
devido a ludicidade dos jogos, o qual motiva o paciente a realizar o que esta sendo proposto,
alcancando assim resultados eficazes. Nos estudos apresentados observou-se que foram
utilizados jogos distintos, sendo Dance Central Spotligh, Kinect Sports e Your Shape Fitness
Evolved e em ambos obtiveram resultados positivos no equilibrio. Zahedian-Nasab et al.
(2021) relata que o X-BOX permite que as pessoas se movimentem livremente em diversas

posicoes, diferente do Nintendo Wii que limita o movimento, pois precisa da plataforma
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Balance Board para o jogo funcionar. Os jogos utilizados neste estudo necessitavam dos
movimentos ativos da articulagé@o do quadril, joelhos, tornozelos e de diferentes musculos, o
que contribuiu na melhora do equilibrio, além de receber feedback imediato, pois o paciente
tinha o movimento corrigido caso estivesse errado, resultando em mais tentativas de se
manter em equilibrio, contribuindo para a melhora do equilibrio.

No estudo de Magna; Branddo; Fernandes (2020) os idosos foram alocados
aleatoriamente em trés grupos distintos, sendo o de realidade virtual (RV), exercicio fisico
(EF) e realidade virtual e exercicio fisico (RVEF). Foi utilizado um dispositivo distinto
dos demais artigos, sendo o software Gesture Puzzle de realidade virtual ndo imersiva.
Observou-se que em todos os grupos obtiveram resultados significativos no equilibrio
apos a intervencao e que o grupo realidade virtual e exercicio fisico obteve resultados
mais eficazes na capacidade fisica, melhorando a autonomia e independéncia do idoso
nas atividades basicas, instrumentais e avangadas. Segundo os autores, os resultados
positivos ocorrem devido a interacao do idoso com a maquina, estimulando a aprendizagem
de novas tarefas e planejamento de estratégias para a execugcao do movimento que o jogo
esta solicitando.

No estudo de Phu et al. (2019), foi aplicado o sistema BRU, um aparelho de realidade
virtual imersiva. Os participantes foram divididos em 3 grupos, um grupo que receberam
apenas educacgéo sobre o risco de quedas, um grupo exercicio, cujas sessdes duravam
60 minutos, e em grupo BRU, com a duragéo de 30 minutos cada sessao.O sistema BRU
apresentou melhora no desempenho fisico e no equilibrio estatico e dinamico dos idosos, e
esses resultados foram semelhantes ao grupo exercicio, apesar do tempo de treinamento
reduzido pela metade. Esses efeitos sdo justificados porque esse sistema de tecnologia
permite um tratamento individualizado de acordo com os déficits de cada participante,
além de ser uma forma de treinamento que enfatiza o equilibrio e os sistemas visuais-
vestibulares de uma maneira ndo desgastante. Além da melhora do equilibrio, esse estudo
também apresentou ganhos significativos nos resultados do teste de sentar e levantar 5
vezes, TUG, Four Square Step Test, velocidade da marcha e for¢a de preenséao manual.

Panassol; Oltramari; Schuster (2017), Franciulli et al. (2016) e Andrade et al. (2013)
apresentaram estudos que compararam dois grupos de tratamentos em idosos, sendo o
grupo intervencdo que tinha como objetivo tratar idosos utilizando realidade virtual ndo
imersiva e 0 grupo controle que teve como objetivo a cinesioterapia. Franciulli et al. (2016)
constatou que, tanto a intervencdo através da realidade virtual quanto a cinesioterapia,
apresentaram resultados positivos no equilibrio dos idosos, ndao havendo diferenca entre os
grupos, mostrando que a realidade virtual pode ser eficaz assim como a cinesioterapia. De
acordo com os resultados obtidos, o estudo aponta que a fisioterapia tem mais um recurso
terapéutico eficaz disponivel para promover uma terapia inovadora, mas também afirmam
que com a cinesioterapia os mesmos objetivos podem ser alcancados sem recursos
onerosos. No estudo de Panassol; Oltramari; Schuster (2017) ambos os grupos obtiveram
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resultados semelhantes, mas notou-se que em alguns testes aplicados cada grupo mostrou
uma melhora expressiva. O grupo cinesioterapia teve melhor resultado no TC6’, que exigiu
ganho na capacidade aerobica, e o realidade virtual exigiu maior equilibrio do idoso de
acordo com o POMA. Conforme esses resultados, Panassol; Oltramari; Schuster (2017)
afirmam que nenhum recurso € melhor que o outro e que ambos devem se complementar.
No estudo de Andrade et al. (2013) o grupo intervencéo obteve uma diferencga significativa
em relacé@o ao grupo controle, porém esse resultado € justificado pelo fato de que, mesmo
tendo ocorrido uma distribuicdo dos idosos de forma aleatéria entre os grupos, no grupo
controle havia mais idosos institucionalizados, enquanto no grupo interven¢do havia mais
idosos da comunidade.

Verificaram-se outras formas de tratamento com o grupo controle em alguns
estudos, sendo Zahedian-Nasab et al. (2021) que realizou programas de rotina da casa
de repouso, como corridas, ténis de mesa e atividades artisticas, e observou-se que néao
houve um aumento significativo no equilibrio comparado a realidade virtual. No grupo
controle do estudo de Pina et al. (2015), foi realizado treino com uma bicicleta estacionaria,
tendo ocorrido uma melhora significativa no equilibrio apés a intervengao, assim como na
realidade virtual. O grupo controle do estudo de Treml et al. (2013) recebeu um treinamento
proprioceptivo através de um circuito, e notou-se que o grupo da realidade virtual apresentou
mais variaveis positivas nos testes e escalas aplicados antes e apés a intervengéo quando

comparado ao grupo que utilizou o treino proprioceptivo.

CONSIDERACOES FINAIS

Os trabalhos demonstraram que a realidade virtual é eficaz na melhora do equilibrio
dos idosos, devido ao feedback visual e auditivo imediato, a estimulagdo da atividade
cerebral, proporcionando impulsos proprioceptivos que fazem com que haja ajustes na
contragdo dos musculos posturais. Esses artigos também demonstraram que a realidade
virtual pode trazer outros beneficios como a diminuicdo do medo de cair e melhora na

capacidade funcional.
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