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Utilizacao de Jogos Virtuais como Ferramenta Fisioterapéutica
na Reabilitacao Vestibular de Idosos

Use of Virtual Games as a Tool in Rehabilitation

Physiotherapeutic Vestibular the Elderly
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Janayara Katarina da Silva®; Silvia Alcina de Souza Santos*

Resumo Disfungoes vestibulares manifestam-se pelo aumento da oscilacdo do corpo nas
condi¢des de conflito visual e somatossensorial, reducdo do limite de estabilidade,
desvio a marcha quedas e reducdo de sua capacidade funcional, pois o sistema
vestibular ndo informa ao Sistema Nervoso Central (SNC) sobre as aceleracbes
angulares da cabeca e movimentos corporais lineares, ocorrendo um conflito sensorial,
originando desequilibrio corporal, nduseas, vomitos, quedas, hipoacusia, zumbido,
perda de memdria e concentracao, cefaleia, ansiedade e depressao. O objetivo deste
estudo foi descrever a utilizacdo de jogos virtuais na reabilitacdo vestibular de idoso
podendo assim ajudar na manutencao do sistema postural na a perspectiva de uma
melhor qualidade de vida. Conclui-se que os jogos virtuais parece ter grande influéncia
na reabilitagdo vestibular, pois e um recurso terapéutico que atua nos mecanismos
relacionados a neuroplasticidade, promovendo a estabilizacdo visual e melhora a

interacdo vestibulo visual, ampliando a estabilidade postural estdtica e dinamica.

Palavras-chave: Terapia de Exposicao a Realidade Virtual, Modalidades de Fisioterapia,

Equilibrio Postural, Satide do Idoso

Abstract Vestibular dysfunction manifested by increased body sway in terms of visual
and somatosensory conflict, reducing the limit of stability, march deviation falls
and reduced functional capacity, because the vestibular system does not inform
the Central Nervous System (CNS) on the angular accelerations of the head and
body linear movements , indicating a sensory conflict, causing body imbalance,
nausea, vomiting, falls, hypoacusis, tinnitus, lost of memory and concentration,
headaches, anxiety and depression. The aim of this study was to describe the use
of virtual games in vestibular rehabilitation of elderly and may help in maintaining
the postural system in the prospect of a better quality of life. We conclude that

virtual games seems to have great influence on vestibular rehabilitation, and
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therefore a therapeutic resource that acts on the mechanisms related

to neuroplasticity, promoting visual stabilization and improves visual

vestibular interaction, increasing the static and dynamic postural stability.

Keywords:Virtual Reality Exposure Therapy, Physical Therapy Modalities, Postural

Balance, Health of the Elderly
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Introducgao

Na velhice, percebe-se uma diminuicdo geral de pelos
no corpo, diminuicdo da espessura da pele e do tecido
subcutaneo, alteracdes musculoesqueléticas que, geram
dor e algum grau de dificuldade de locomocao, o tecido
6sseo é um sistema organico que sofre nesta fase com
ocorréncia de perda progressiva, absoluta, da massa

Ossea, conhecida por osteopenia fisioldgica.>s7#

A principal causa da deterioracdo no envelhecimento
é a alteracao cognitiva, causada pela diminuicao neuro-
nal e de neurotransmissores, além de apresentar atrofia
nos 6rgaos genitais o que diminui para a metade, a

fertilidade.?®?

Em relacdo as alteracdes dos drgaos sensoriais, os
idosos apontaram varias modificagcées. Entre as quais se
destacam a diminuicdo da funcdo auditiva, conhecida
como presbiacusia, considerada uma das mais incapa-
citantes. Alteracdes no equilibrio corporal das pessoas
idosas podem gerar quedas e incapacidades diminuindo
sua expectativa de vida ativa e consequentemente sua
qualidade. A queixa de tontura é um dos motivos mais
comuns pelos quais os idosos buscam atendimento
médico. A incidéncia aumenta com a idade e é respon-
savel por 1,3% de todas as consultas entre pessoas de 45

a 64 anos, 2,9% entre os de 65 anos e 3,8% nos maiores

de 75 anos. Embora multiplos problemas possam ocasio-
na-la, estima-se que 45% dos casos sejam decorrentes de
disfuncdes vestibulares. Na maioria das vezes origina-se
de disturbios labirinticos. A lesdo vestibular pode ser a
mesma do individuo jovem, mas as sequelas funcionais
devido a presenca de comorbidades nos individuos mais

velhos podem ser muito diferentes.? 7.8 10.11.12

Estudos epidemiolégicos demonstram que ha um
elevado crescimento da populacdo idosa com relacao
aos demais grupos etdrios. Pois a participacao nacional
da populagdo maior de 65 anos mais que dobrou nos
Ultimos 50 anos; passou de 2,4% em 1940 para 5,4% em
1996. ProjecOes recentes mostram que este segmento
poderad vir a ser responsavel por quase 10% da populacao
total no ano 2020. Além disto, a proporcao da populagao
“mais idosa’, ou seja, ha de 80 anos e mais, também estd
aumentando, alterando a composicdo etdria dentro do
préprio grupo. A partir dai, estima-se que o envelhecimen-
to da populacao brasileira se acentuara nas proximas dé-
cadas com uma concentracao desta populagao nas areas

urbanas, especialmente do contingente feminino.? %12

Em virtude disso temos como hipoétese a importancia
da utilizacdo de jogos virtuais como tratamento fisiotera-
péutico e reabilitacdo vestibular do idoso. Assim obser-

vamos quais os jogos de mais eficacia e os mais comuns,
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que trazem beneficios que possam ajudar na reabilitacdo
do mesmo, que devem ser relativamente discutidos no

meio cientifico.

O ambiente virtual, por meio de jogos, pode promover
ainteracdo do paciente, através das reacdes de equilibrio
proporcionadas pela sensacdo de experimentar uma rea-
lidade diferente. Tendo em base a grande importancia da
Fisioterapia, esse trabalho objetivou descrever a atuacao
da Fisioterapia na reabilitacdo vestibular de idosos po-
dendo assim ajudar na manutencao do sistema postural,
readaptando-o para o meio de um convivio social, che-
gando assim a conquistar sua independéncia em tarefas
mais comuns na atividade de vida didria alimentando

assim a perspectiva de uma melhor qualidade de vida.

Metodologia

Trata-se de uma revisdo bibliogrédfica, com base em
textos relacionados ao tema. Os resultados foram coleta-
dos em livros e apostilas impressas, revistas e artigos dis-
poniveis ao publico, revisadas durante todo o periodo de
preparacao da pesquisa, na qual a analise e interpretacao
dos resultados ocorreram através das reflexdes desses es-
tudos. Tais obras sao datadas de 1999 a 2012, disponiveis
nas bibliotecas eletrénicas, (Scielo, Lilacs, Bireme, Medli-
ne, Cochrane BVS, Biblioteca Digital Brasileira de Teses,
IBESC). A discussao foi feita entre os autores pesquisados,
de forma ética e organizada, respeitando a opiniao indivi-
dual dos mesmos e confrontando os aspectos cientificos
das pesquisas. As palavras-chave utilizadas pelo DeCS
foram: Terapia de Exposicdo a Realidade Virtual, Modali-

dades de Fisioterapia, Equilibrio Postural, Saide do Idoso.

Resultados e Discussao

O equilibrio corporal é a capacidade do individuo de
manter-se ereto ou executar movimentos de aceleracdo e

rotacdo sem oscilacdo ou queda baseada na interacdo do

aparelho vestibular, dos estimulos visuais e da sensibilida-
de proprioceptiva. Vestibulopatia é a designacao genética
para os disturbios do equilibrio corporal, sediados no siste-
ma vestibular periférico e/ou central, com ou sem acome-
timento do sistema auditivo. Entre os sintomas do sistema
vestibular pode-se mencionar as tonturas, a vertigem (tipo
particular de tontura, de caréter giratério), o desequilibrio,
a nausea, as quedas e o zumbido. As informagdes visuais
e somatosensoriais, assim como a correta integragao sen-
sorial originada no tronco cerebral, participam ativamente

da manutencao do equilibrio corporal.’ 3

A manutencao do equilibrio corporal durante a mo-
vimentacdao do corpo e da cabeca depende de uma
harmoniosa interacao entre os sistemas sensoriais mo-
tores e um processamento preciso dessas informacoes.
O sistema nervoso central (SNC) necessita de informacoes
redundantes provenientes dos sistemas vestibular, visual
e proprioceptiva sobre o que ocorre no meio ambiente,
e se houver uma lesdo em alguns destes sistemas, ocor-
rerda uma discrepancia nas informacoes, ocasionando um
conflito, podendo surgir sintomas de desequilibrio cor-

poral conhecido popularmente por tontura. &1 14

Atontura apresenta alta incidéncia na populagao mun-
dial, sendo relatados por muitos autores como a principal
queixa apds os 65 anos de idade, presente em 80% da
populacéo. A tontura crénica, intermitente ou constante,
pode levar a restricdo de atividades fisicas, inseguranca,
psiquica, ansiedade, depressdo, panico. A fisioterapia
tem como objetivo promover a remissdo de tontura e a
melhora do equilibrio corporal por meio de exercicios
fisicos especificos e repetidos, que ativam o mecanismo
de plasticidade neural no sistema nervoso central, bene-

ficiando assim idosos com vestibulopatia. 7 131>

Estudos com acompanhamento longitudinal de idosos
com disfuncao vestibular crénica submetido as diversas
opgoes terapéuticas, para que assim se possa estabelecer

0s meios de tratamento mais eficaz, evitando assim esca-
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lonamento das limitagdes funcionais, amenizar ou retar-
dar processos degenerativos progressivos e melhorar a

qualidade de vida destes pacientes. 671718

A reabilitagao visual com jogos virtuais é um dos pro-
cedimentos fisioterapéuticos e conta de um programa
de exercicios fisicos repetitivos e ativos de olhos, cabeca,
corpo ou manobras fisicas realizadas pelo terapeuta ou
pelo préprio paciente, visando estimular o sistema ves-
tibular e potencializando a neuroplasticidade do sistema
nervoso central, promovendo a recuperacao do equili-
brio corporal, acelerando e estimulando os mecanismos
naturais de compensacao adaptacao e habituacdo. Pois
a realidade virtual possibilita a imersdao em um mundo
ilusério, onde a percepgao do ambiente é modificada por
um estimulo sensorial artificial, o qual pode provocar um
conflito vestibulo-ocular e a mudanca do ganho deste

mesmo reflexo. 131920

A interface da realidade virtual é a tecnologia respon-
savel por esse conjunto de ferramentas utilizadas na rea-
bilitacao, pois é capaz de proporcionar uma maior intera-
¢do com o paciente, na qual a possibilidade de visualizar
ambientes diversos juntamente com outros érgaos do
sentido, como audicdo e tato, aumenta a sensibilidade

do paciente.?

O objetivo de realizar a reabilitacdo com jogos virtuais é
permitir que sujeito com disfuncédo vestibular seja expos-
to a situacdes de conflito dentro de um ambiente virtual
controlado, o qual diminui a dependéncia visual para o
controle postural, aumentando a contribuicdo dos estimu-
los vestibulares e somatossensoriais. Quanto mais um jogo
possibilita emogdes com maior capacidade e estrutura, e
quanto maior a disposicdo do jogador para realizar a tarefa
de utiliza-lo, maiores a chances de os jogadores remove-
rem as barreiras que impedem a imersao e alcancarem a
“imersdo total’, definida através de suas préprias palavras

como um estado em que se esquece do ato de jogar um

jogo e onde vocé se encontra dentro dele, sendo cortado
do mundo real em que se habita. Os ambiente virtuais
criam relacdes afetivas, determinadas pelas interacoes
e engajamento, que proporcionam oportunidades de

aprendizagem mais motivadoras '’

Na Fisioterapia, muitos trabalhos de controle do mo-
vimento e equilibrio, os jogos virtuais também tém sido
utilizados, pois possibilita utilizar o movimento humano
como parte integrante do jogo cria um ambiente favora-

vel para o ensino aprendizagem.?'

Os termos Exergaming ou Exer-Gaming (EXG) sao uti-
lizados para os video games que integram os jogos as
tarefas motoras (possibilitando uma maior participacdo
de movimentos complexos do corpo, nao apenas os
dedos ou maéos), fazendo com que o usuario participe
virtualmente da acao, como o Wii Fit da Nintendo®, Dance
DanceRevolution, Play Station3® ou Xbox 360 Kinetic®. No
entanto, o console EXG exige outras capacidades fisicas,
como aresisténcia, a coordenagao de membros superiores
e inferiores, a velocidade, a forca, o equilibrio e a flexibili-
dade para suportar a jogabilidade e o enredo dos games.
A habilidade motora para jogar EXG envolve a utilizagao
de um conjunto de capacidades fisicas; assim, cada game

exige niveis diferenciados de capacidades.”*'

Inicialmente, podem-se dividir os jogos com e/ou sem
esforco, ondeos jogos com esforco sdo aqueles em que o
usudrio necessita mover grande parte do sistema muscu-
loesquelético como mecanismo de interacdo, promoven-
do eventualmente fadiga ou alteracdo fisioldgica para
atingir os objetivos do jogo, os sem esforco sdo aqueles
em que o usudrio necessita mobilizar pequena massa

muscular para interagir com o jogo.?" 4226

Os jogos virtuais tornar um novo recurso para a area
da Fisioterapia e reabilitacdo, ja que a particularidade
principal desses jogos é o movimento humano, pois eles

sdo um console de videogame doméstico que permite
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ao usudrio ter a sensacdo do movimento de diferentes
esportes, como arco e flecha, ténis, boxe, baseball, boli-
che, golfe, e o Wii Fit, que possibilita a pratica de skate,
snowboard e yoga. Eles permitem a eficiéncia do trata-
mento de disfun¢cdes motoras relacionadas ao equilibrio,
permitindo inclusive adaptacdes as limitacdes do pacien-
te. Os mesmos sao recomendados como instrumento de
reabilitacdo para disfuncdes de equilibrio e de controle
postural, sendo que o feedback do sistema permite o

controle e aprendizagem motora.? %282

Os exercicios envolvem estimulacdes dos reflexos
vestibulares e sao realizados em diferentes decubitos,
sentado, em pé e durante o deslocamento. Os objetivos
primordiais da Reabilitacao Vestibular com jogos virtuais
sdo: promover a estabilizacao visual durante a movimen-
tacdo da cabeca; melhorar a interacdo vestibulo-visual
durante a movimentacao cefélica; ampliar a estabilidade
estatica e dinamica nas condi¢des que produzem infor-
macoes sensoriaisconflitantes; reduzir a sensibilidade

individual a movimentacao cefélica. ''®

O papel da Fisioterapia é muito importante na preven-
¢ao e reabilitacdo do controle postural e alteragdes vesti-
bulares. A atuacao fisioterapéutica se faz de grande rele-
vancia atuando de forma preventiva ou curativa, afim de
reduzir as alteracdes do equilibrio e garantir dentro das
condic¢bes de cada idoso a manutencao efetiva do siste-
ma de controle postural, possibilitando sua autonomia e
funcionalidade, melhorando a qualidade e perspectiva

de Vida 1,2,19,29,30

O Nintendo® Wii Sports serve para medir os movi-
mentos da mao em trés dimensdes O wiiremote capta
0s movimentos realizados pelo usuario ao mové-lo, por
meio de trés acelerdmetros embutidos e de uma camera
com infravermelho, além de um sistema de vibracao e
um pequeno alto-falante que emite sons mais simples e
préximos, como o bater da espada, o som de um tiro ou

até raquetes de ténis.?®

O sistema Wii Fit da Nintendo® permite a eficiéncia do
tratamento de disfungdes motoras relacionadas ao equi-
librio, permitindo inclusive adaptacdes as limitacdes do
paciente. O Nintendo® Wii como instrumento de reabili-
tacao na Fisioterapia, necessita da presenca do profissio-
nal da saude capacitado para auxiliar durante utilizacdo
do recurso, a fim de aperfeicoar o tratamento e prevenir
aocorréncia de lesdes e quedas, pois existe limitacdes no
usuario, devido ao sedentarismo podendo ainda ocorrer
lesdes por esforcos repetitivos, distirbios do sono e vicio

em jogos online.2" 228

A possibilidade de realizacao do tratamento de pa-
cientes de forma domiciliar também é outro fator que
tem produzido a investigacao cientifica. Os resultados do
estudo sugerem que o Nintendo® Wii é um sistema sim-
ples sob o ponto de vista da aplicabilidade e com relacao

custo x beneficio favoravel.?"?°

Os jogos de computador também possuem consequ-
éncias deletérias como lesdes por esforcos repetitivos
(uso excessivo de joysticks e pads de controle), que
podem levar a epicondilites, tenossinovites, videogame
epilepsia, o “polegar Playstation” (bolhas, dorméncia e
formigamento no polegar) e do jogo de video induzi-
da knucklepad(uma placa dolorosa hiperpigmentadas

sobre a articulacdo distal interfalangica do jogador.?> 2

O primeiro caso de lesdo grave ocorrida durante no
jogo com o Nintendo Wii é o de uma mulher de 55 anos
que sofreu uma queda sobre o sofd, resultando em um
hemotérax traumatico, enquanto utilizava o Nintendo®
Wii, durante um jogo de intensidade moderada. Portanto,
cuidados devem ser tomados com esta nova tecnologia
visando ambientes favoraveis a sua pratica, assim como

orientacdo profissional adequada.?
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Consideracoes Finais

Constatou-se que a utilizacdo dos jogos virtuais é um
novo procedimento usado como instrumento de reabili-
tacdo em pacientes com disturbios do equilibrio corporal
de origem vestibular. Portanto os jogos virtuais promove
beneficios para os idosos, porém os mesmo demonstram
preocupacao na sua utilizacao, pois sem a supervisdo de
um profissional capacitadopode-se ocasionar grandes
riscos a salde dos que participam deste método tera-
péutico, focando assim na necessidade de cuidado na

aplicagao deste recurso fisioterapéutico. =
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