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O USO DA REALIDADE VIRTUAL COMO RECURSO_
FISIOTERAPEUTICO NO TRATAMENTO PARA PREVENCAO DE
QUEDAS EM IDOSOS

Tania Mara da Silval

Introducdo: De acordo com os dados do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica — IBGE,
a populacgédo brasileira manteve um perfil demogréafico de envelhecimento nos dltimos anos.
Essa tendéncia exigiu o planejamento de politicas publicas voltadas para programas de atencdo
ao idoso, com foco na promocgédo da saude e melhor qualidade de vida (IBGE, 2019). Nesse
contexto, umas das maiores preocupacdes, sao as quedas em pessoas idosas, que representam
um dos maiores numeros de internacGes e causa de mortes acidentais em pessoas com mais de
65 anos (PANASSOL et al., 2017a). Diante desse cenario, a Fisioterapia € uma grande aliada
na prevencdo e reabilitagdo de idosos, mediante a utilizacdo de jogos virtuais para
complementacdo dos recursos fisioterapéuticos, que contribuem de forma bastante satisfatoria

na recuperacdo fisica e emocional desses pacientes.

Objetivo: Demonstrar o uso da Realidade Virtual como Recurso Fisioterapéutico na prevencao

de quedas de pessoas idosas.

Método: Revisao literaria, realizada nas bases de dados: Google Academic, Scielo e IBGE,
entre 0s meses de agosto e setembro. Os descritores utilizados foram: “recursos
fisioterapéuticos”, “quedas de idosos”, “realidade virtual”, “idosos no Brasil”, sendo

selecionados estudos especificos sobre o tema entre os anos de 2014 a 2020.

Resultados: Segundo pesquisa realizada por Contreras et al. (2019), os principais beneficios
do Nintendo Wii®, quando associado aos exercicios fisioterapéuticos, sdo 0 aumento da massa
muscular e a prevengéo e controle de diabetes, hipertenséo e Sarcopenia — caracterizada como
um processo natural e progressivo de perda de massa muscular (OLIVEIRA et al., 2020). A
partir de um ensaio clinico com 32 idosos, divididos em dois grupos, sendo um tratado com a
inclusdo de realidade virtual (RV) e outro sem intervencdo da RV, foi possivel identificar que
0s pacientes tratados com RV, por meio do jogo Kinect Xbox 360®, ja apresentaram melhora
significativa na forga muscular e também no equilibrio na oitava semana de tratamento; no
entanto, no grupo sem intervencdo de tratamento com o jogo néo foi identificada alteragéo

significativa nesse mesmo periodo de avaliacdo. Os dois grupos foram submetidos a um

1 Centro Universitario Internacional UNINTER. Bacharelado em Fisioterapia. E-mail: taniamaramainat@gmail.com.
Revista Satde e Desenvolvimento | v. 14, n. 20 — 2020 | Edigéo Especial “II Simp6sio Brasileiro de Cuidados
Interdisciplinares em Satde” 69


mailto:taniamaramainat@gmail.com

Il Simpdsio Brasileiro de Cuidados Interdisciplinares em Sadde

protocolo de atendimento de 24 sessOes, realizadas uma vez por semana (SILVA; MACEDO,
2014). Em contrapartida, um ensaio clinico com 16 voluntarios acima de 69 anos apresentou
dados importantes. Nessa pesquisa, 0s individuos foram divididos em um grupo de realidade
virtual e outro de cinesioterapia, em que foram avaliadas as varidveis de marcha e equilibrio e
controle postural e mobilidade. Os resultados apontam uma melhora estatistica em ambos 0s
grupos, em todos os testes aplicados (PANASSOL et al., 2017b).

Discussdo: A Fisioterapia vem inserindo atividades ludicas e jogos virtuais como recursos
complementares aos treinos proprioceptivos, para melhoria do equilibrio; ha, também,
treinamentos para fortalecimento muscular, que trazem maior motivagéo e sociabilidade aos
pacientes (SILVA et al., 2020). Por meio das pesquisas, verificou-se que ao incluir a Realidade
Virtual, através de jogos como Nintendo Wii® e Kinect Xbox 360®, pode-se obter respostas
significativas nos tratamentos, como a melhora do equilibrio e forca muscular, o que contribui
para a prevencdo do risco de queda. Uma vez que a pessoa idosa ja ndo possui 0 mesmo
equilibrio motor, as quedas podem ocorrer por fatores como: aspectos fisioldgicos,
comprometimento da forca muscular e agilidade. Nesse quadro, somam-se ainda fatores
ambientais relacionados a falta de acessibilidade, como degraus mal sinalizados e falta de
rampas ou barras de apoio em corredores e banheiros (SILVA; MACEDO, 2020).

Conclusao: Embora o uso da Realidade Virtual pela Fisioterapia na prevencdo de quedas de
pessoas idosas seja um tratamento recente, foram evidenciados resultados positivos, como a
recuperacdo da forca muscular e equilibrio fisico e emocional. Contudo, sdo necessarios estudos

mais aprofundados quanto a sua aplicabilidade no tratamento de pessoas idosas.
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Jogos virtuais. Prevencdo de quedas.
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