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RESUMO

Introducao: O Brasil vive um periodo de rdpido envelhecimento
demografico e a populacao idosa possui um aumento constante, com
taxas de crescimentos maiores que 4% ao ano entre 2012 e 2022. No
envelhecimento é comum acontecerem modificacdes progressivas no
organismo, tornando o idoso mais vulneravel as agressdes extrinsecas ou
intrinsecas. A realidade virtual (RV) se apresenta como uma tecnologia
computadorizada que permite executar repeticdes de tarefas e fornece
um ambiente de treinamento incentivador, simulando estimulos do
ambiente real para promover uma interacao entre pessoa e videogame a
partir de feedback cognitivo, sensorial, motor e psicolégico, tornando-se
assim uma boa aliada na reabilitacdo de idosos, j& que a caracteristica
principal desses jogos é o movimento humano. Objetivo: O objetivo
deste estudo foi avaliar o efeito da realidade virtual como intervencao
fisioterapéutica no equilibrio de idosos sauddveis. Metodologia: O
trabalho em questao trata-se de um de um estudo descritivo por meio de
uma revisao de literatura narrativa. As buscas foram realizadas nas bases
de dados SCIELO, LILACS, PUBMED e PEDro, utilizando descritores:
“elderly”, “wii” e “balance”, sem restricao de idioma, publicados entre
janeiro de 2014 a marco de 2020. Apds leitura exploratdria dos artigos
cientificos, os documentos encontrados sofreram uma filtragem com base
na leitura de seus titulos e resumos, e, quando necessario em sua
metodologia. Em seguida foram submetidos a critérios de inclusao e
exclusao, restando 9 artigos para a elaboracao do presente estudo. Os
achados foram analisados e devidamente discutidos com a literatura
cientifica. Resultados e discussao: A metodologia dos artigos
selecionados variava de 9 a 24 sessbdes de intervencdo, 1 a 3 dias na
semana, com a duracao de 30 a 60 minutos, utilizando de 3 a 14 jogos
durante todo periodo do estudo. Nesses, foram usados um ou mais
instrumentos de avaliacao, sendo eles para avaliar equilibrio estatico,
dindmico, a capacidade funcional dos idosos ou questiondrios
complementares voltados para cognitivo, qualidade de vida, visao, entre
outros. Os 9 artigos eleitos mostraram em seus resultados a melhora de
pelo menos uma medida de avaliacdo aplicada. Mostraram também que o
Nintendo Wii® é um método de treinamento divertido, agraddvel e uma
maneira econdmica e de facil acesso para trabalhar o equilibrio. Através
dos seus efeitos, a RV tem sido bastante eficaz e bem aceita pelos
pacientes em tratamento fisioterapéutico, se tornando uma étima
ferramenta de auxilio. Os resultados demonstraram como beneficios
primarios, apés utilizar o Nintendo Wii®, a melhora do equilibrio estatico,
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dinamico e como beneficios secundarios melhora da capacidade funcional
e diversao/motivacao. Esses beneficios podem ser explicados uma vez
que o jogador precisa de um controle postural para realizar as tarefas,
planejar as estratégias para melhor desempenho dessas tarefas, executar
respostas adequadas aos estimulos produzindo uma assimilacao sensdrio-
motora. Conclusao: A partir da andlise das pesquisas, conclui-se que o
Nintendo Wii® é um instrumento de intervencao eficaz com uma boa
aceitacao do paciente idoso. Traz como beneficio o aumento do equilibrio,
além de ser uma forma de intervencéao divertida e motivadora.
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