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Introducéo

A melhoria das condicbes de salde e a crescente expectativa de vida permitiram o
crescimento da populacdo de idosos, tanto em ndmeros absolutos quanto relativos.
Paradoxalmente, o idoso ao ponderar sobre a propria existéncia, conclui que alcangcou muitas
metas, mas também sofreu muitas perdas, das quais a salde destaca-se como um dos aspectos
mais afetados (MENDES et al., 2005). Nesse sentido, é fundamental que o idoso possa ser
amparado e assistido com estratégias de promocdo e prevencdo de saude oferecida pela
sociedade.

Inserido nessa perspectiva, uma nova classe de video games denominada exergames
(EXG) tem se apropriado da Realidade Virtual para proporcionar ao usuario a possibilidade
de emulacdo perceptiva e de atuacdo com potencial para o desenvolvimento de habilidades
sensoriais, motoras e proprioceptivas (PAPASTERGIOU, 2009). Recentemente, tem sido
observada em idosos, a eficacia terapéutica da tecnologia computacional denominada
Realidade Virtual (RV) (MIRELMAN et al., 2011; CAMEIRAO et al., 2010; CAMEIRAO et
al., 2009).

Diante desse contexto, o objetivo deste estudo foi analisar a funcionalidade, equilibrio
e qualidade de vida em dois idosos ndo institucionalizados, ap6s serem submetidos a um
protocolo de treinamento em RV composto por 9 sessdes com duracdo de 50 minutos cada e
frequéncia de trés vezes por semana. Para tanto, utilizou-se os jogos do software Wii Fit, bem
como o acessorio Balance Board do console Nintendo Wii. Foi hipotetizado que o exercicio
fisico em RV induziria modificagdes positivas nas varidveis estudadas. Além disso, com 0s
resultados obtidos no presente estudo, poderia ser possivel melhor esclarecer a utilizagdo do
Nintendo Wii como ferramenta para atividade fisica e promocdo de saude de idosos,

direcionando novas pesquisas.



Materiais e Métodos

Trata-se de um estudo do tipo relato de caso, caracterizado por abordagem quantitativa
observacional de duas idosas submetidas a treinamento em ambiente virtualmente simulado
pelo console Nintendo Wii (voluntaria A e voluntaria B). Todos o0s procedimentos
experimentais adotados no estudo atendiam aos preceitos da Lei 196/96 do Conselho
Nacional de Saude, a qual estabelece as diretrizes e normas regulamentadoras de pesquisa
envolvendo seres humanos (Protocolo n® 029/2011). As duas voluntarias foram selecionadas
a partir da lista de integrantes do projeto de extensao VWiiva a VWiida.

Foram utilizados os seguintes critérios de inclusdo para selecionar as voluntérias: (a)
ter idade igual e superior a 60 anos, (b) ser independente para a deambulacéo; (c) ndo ter se
submetido a qualquer procedimento cirargico no ultimo ano, (d) nédo ter tido trauma ou queda
nos ultimos 2 anos, (e) nao ter se submetido a qualquer procedimento de reabilitacdo nos
ultimos trés meses, (f) apresentar condigdes clinicas e cognitivas minimas para a realizacéo de
atividades fisicas, e (g) atender as exigéncias estabelecidas nas diretrizes para triagem pre-
atividade.

Para reduzir a ocorréncia de qualquer evento indesejado durante os procedimentos
experimentais foram adotadas as diretrizes para triagem pré-atividade conforme estabelecidas
pelo Colégio Americano de Medicina do Esporte, as quais permitem a estratificacdo inicial
dos riscos para a atividade fisica (ACSM, 2006): (a) aplicacdo de Anamnese, (b) aplicacdo do
Questionario de Prontiddo para Atividade Fisica (PAR-Q) e (c) Questionario Internacional de

Atividade Fisica (IPAC), que classifica o nivel de atividade fisica.

Instrumentos de avaliacéo
Avaliacdo da Funcionalidade: Realizada pela bateria dos testes de Aptiddo Fisica para Idosos
(TAFI): (a) teste de flexdo de brago, (b) levantar e sentar, (c) teste levantar, ir e voltar, (d)
flexibilidade de membro inferior, (e) flexibilidade de membro superior, (f) caminhada de 6
minutos (RIKLI e JONES, 1997).

Avaliacdo do Equilibrio: O equilibrio funcional foi mensurado com o uso da escala de Berg
(BERG et al., 1989). A escala de Berg é um instrumento validado e foi adaptada para
aplicacdo no Brasil por Miyamoto et al. (2004).

Avaliacdo da qualidade de vida: Avaliada com a aplicagdo do questionario SF- 36 (Medical

Outcomes Study 36- item Short Form Health Survey).



Ambiente Virtual: O ambiente virtual foi simulado pelo console doméstico Nintendo Wii. Os
dispositivos de entrada que permitiram o processo de interagdo idoso-Wii foram: (a) controles
Wii Remote, (b) Wii Motion Plus adaptado ao Wii Remote; (c) Balance Board do console
Nintendo Wii e (d) software Wii Fit, o qual apresenta cerca de 50 exercicios diferentes,
agrupadas em cinco categorias: yoga, exercicios de equilibrio, exercicios aerobios e exercicios

de fortalecimento muscular.

Intervencdo: As voluntarias foram avaliadas antes e ap6s um protocolo de treinamento em
RV composto por 9 sessdes com duracdo de 50 minutos cada e frequéncia de trés vezes por
semana, sendo 10 minutos de aquecimento, 30 minutos de treinamento propriamente dito e 10
minutos de resfriamento (volta a calma).Todos esses procedimentos foram realizados no
Laboratorio para Atividade Fisica em Ambiente Virtual (LAFAV, IFSULDEMINAS -
Campus Muzambinho, Minas Gerais, Brasil).

Atualmente, desconhece-se qualquer protocolo com os jogos do Wii Fit que objetive
melhora dos parametros funcionais e de aptidao fisica de idosos. Dessa forma, o protocolo de
treinamento obedeceu as recomendacBes referentes a prescricdo de exercicios fisicos para
idosos, adotadas pelo Colégio Americano de Medicina do Esporte e Associagdo Americana
do Coracdo (NELSON et al., 2007).

Resultados e Discusséo

Os dispositivos tecnoldgicos relacionados com a RV ainda sdo caros e de acesso
restrito para a maior parte da populacdo. Nesse sentido, ferramentas de baixo custo que
também permitam a criacdo de um ambiente virtual devem ser investigadas quanto seus
potenciais. Assim, pesquisas tém utilizado os jogos virtualmente interativos do Nintendo Wi,
para verificar seus possiveis beneficios em diversas situacbes experimentais (SHIH, 2011,
WHITE et al., 2011; LANGE et al.,, 2010; FUNG et al., 2010; YONG et al., 2010;
ANDERSON et al., 2010).

Em funcgdo dos resultados relacionados a avaliacdo da funcionalidade a partir do TAFI,
foi observado incremento em todos os valores analisados. Contudo, somente o teste que
avaliou a agilidade e equilibrio dinamico (levantar, ir e voltar) teve melhora na classificagdo
dos resultados, de “Abaixo da Média” para “Normal”. O protocolo TAFI avalia a capacidade
do idoso em desempenhar atividades normais do dia-a-dia de forma segura e independente,
sem que haja uma fadiga indevida. Com a melhoria no desempenho geral no TAFI, pode-se

inferir maior independéncia para as tarefas diarias.



A tabela 1 ilustra os resultados da avaliacdo do equilibrio obtidos pela escala de Berg.
Essess resultados podem ser entendidos especialmente pelo protocolo de treinamento que
favorecia oscilagbes corporais nos planos sagital, frontal, transverso e também de forma
multidirecional que provavelmente estimulava proprioceptores (ROJAS et al., 2010). Além
disso, grande parte da intervengdo foi realizada em posicdo vertical, melhorando assim o
equilibrio dos idosos (WANG et al., 2006). Em ambas as voluntérias, observou-se melhora no
escore total. Além disso, ao analisar os agrupamentos das tarefas isoladamente, percebe-se
melhora no pds-teste na grande maioria das situacdes experimentais. Especificamente
relacionado aos estudos envolvendo o Nintendo Wii e a populagéo idosa, Rojas et al. (2010)
avaliaram o equilibrio e o controle postural de 20 idosos com idade média de 69 anos antes e
apos 3, 6 e 8 semanas de um programa de treinamento com Wii Fit cuja frequéncia foi trés
vezes por semana e com duracdo de 20 minutos por sessdo. Foram utilizados jogos da
categoria equilibrio e yoga, tais como snowboard, penguin slide e super hula hoop. Foi
observado que a partir de 3 semanas de treinamento ja havia melhora nas variaveis analisadas,
sendo portanto, apontada a RV como uma estratégia de salde para os idosos (Miller et al.,
2012).

Tabela 1. Avaliacdo do Equilibrio das idosas

Voluntaria A
Agrupamentos das tarefas de Berg Pré (pontos) P6s (pontos)
Transferéncias 11 12
Tarefas Estacionarias 16 16
Alcance Funcional 2 3
Componentes Rotacionais 9 10
Base de Sustentacdo 10 11
Escore Total: 48 52

Voluntaria B
Agrupamentos das tarefas de Berg Pré (pontos) Pés (pontos)
Transferéncias 12 12
Tarefas Estacionarias 16 16
Alcance Funcional 2 2
Componentes Rotacionais 12 12
Base de Sustentagéo 5 8

Escore Total: 47 50




Ao considerarmos o0s resultados da avaliagdo de qualidade de vida, somente a
voluntaria A teve melhoria tanto da Saude Fisica quanto da Salude Mental Geral. Embora a
voluntaria B tenha tido uma reducdo nos valores pos-teste para as duas dimensdes estudadas,
a grande maioria dos dominios do questionario SF-36 ndo foram alterados. Existem alguns
estudos sobre o beneficio do Nintendo Wii sobre aspetos fisicos e vitalidade (CINDY, 2008;
DEUTSCH et al., 2008; GRAVES et al., 2008; CLARK e KRAEMER, 2009). Além disso, a
participacdo em programas de atividade fisica tem impacto positivo sobre doencas mentais,
relacionadas a manifestacGes depressivas (NELSON et al., 2007).

Ainda é inconclusivo o real beneficio promovido pela RV em idosos, especialmente
no que diz respeito a funcionalidade, equilibrio e qualidade de vida. E Importante ressaltar
que a utilizacdo do Nintendo Wii deve estar relacionada com a supervisao de um profissional
qualificado, que além de avaliar e conduzir o treinamento favoreca os aspectos atrativos da
RV para o idoso. Além disso, ainda existe a necessidade de haver protocolos validados para
que haja maior confiabilidade ao treinamento com realidade virtual.

Por fim, espera-se que esse estudo possa ter contribuido para que o uso do Nintendo
Wii como ferramenta assistiva para a saude de idosos seja difundido pelo pais e que sirva de
um ponto inicial para que as futuras pesquisas encontrem menos dificuldades do que as
vivenciadas pelo pessoal do LAFAV, IFSULDEMINAS, Campus Muzambinho/MG.
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