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INTRODUCAO

Esquenazi, Silva e Guimardes (2014) estabelecem que o processo do envelhecimento
traz consigo modificacBes fisioldgicas progressivas que causam limitagdes em atividades de
vida diaria. O sistema vestibular sofre processos degenerativos conduzindo a uma diminuigéo
estrutural desse sistema que é o responsavel pela manutencdo do equilibrio corporal.

O déficit de equilibrio em idosos esta associado a dificuldades em atividades de vida
diéria, por consequéncia pessoas que possuem dificuldade de equilibrio tem uma diminuigéo
de sua independéncia, menor qualidade de vida e niveis reduzidos de exercicio fisico. Ademais,
distdrbios de equilibrio estdo relacionados a quedas e lesdes decorrentes, isso demonstra uma
grande preocupacao para a saude publica, ainda mais que em diversos locais ao redor do mundo
ha um enorme aumento da populacao senescente (LORD; DELBAERE; STURNIEKS, 2018).

Para Correia e Bertolini (2022), a realidade virtual (VR) é um espaco gerado por
computador no qual os usuarios tém controle tridimensional de forma altamente interativa, com
capacidade de manipular e explorar dados em tempo real. A VR é uma das tecnologias com
maior previsdo de crescimento que permite aos individuos desenvolver uma experiéncia em um
mundo digital que pode ser percebida por meio do desenvolvimento de jogos e simulacdes.

A reabilitacdo em conjunto com a RV proporciona a interagdo do paciente com o espago
virtual, beneficia um feedback rapido e obtém respostas positivas da motilidade do paciente. O
cérebro recebe estimulos para encaixar-se ao que 0 jogo pede e se corrige para uma melhor
execucdo. Essa situacdo produz certa competitividade, e 0 paciente acaba atingindo um maior
nivel funcional (SCHIAVINATO et al., 2010).
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Rebélo et al., (2020), enfatizam que um fator relevante para o tratamento é a motivagdo
do paciente, a proposta de implementar a realidade virtual se torna viavel, pois, é por meio do
ludico que se consegue diversas formas de cendrios virtuais para melhores resultados e mais
satisfacdo dos pacientes com o atendimento.

O objetivo deste estudo ¢é analisar por meio de uma reviséao bibliografica a aplicacéo e
a importancia de incluir a realidade virtual nos atendimentos de fisioterapia com as pessoas

idosas que possuem déficit no equilibrio.
METODOLOGIA

O presente estudo visa analisar mediante uma revisdo de literatura os efeitos da
realidade virtual no equilibrio de individuos da terceira idade. Trata-se de uma pesquisa
bibliogréafica e integrativa, de natureza exploratéria e descritiva, com o intuito de reunir estudos
sobre o tema e discutir os resultados obtidos nestes materiais. Os artigos selecionados foram
extraidos das seguintes bases de dados: Google Académico e SciELO. A partir dos critérios de
elegibilidade, foram selecionados artigos com idioma portugués e inglés, entre os anos de 2017
e 2021, com 4 artigos selecionados ao final para a pesquisa.

Diante disto, observou-se que dois estudos, eram do tipo estudo de caso, desenvolvidos
por meio de comparacdo de métodos com foco na salde do idoso e dois do tipo quase

experimental, com realizacao de atividades praticas voltadas para os idosos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O processo de andlise configurou-se com as seguintes etapas: leitura investigativa de cada
artigo selecionado para compreender os métodos e contexto de cada estudo; analise comparativa
entre os resultados apresentados pelos estudos; avaliagdo mais detalhada dos estudos
pertinentes para a presente pesquisa.

De acordo com estudo realizado por Panassol, Oltramari e Schuster em 2017 com dois
grupos de idosos, 1° grupo utilizando cinesioterapia e 0 2° grupo utilizando realidade virtual,
observando o equilibrio, mobilidade e a marcha dos voluntéarios, tendo atendimentos por 2
meses, 2 vezes na semana com duracdo de 45 min cada sessao. Foi possivel notar uma melhora
expressiva no equilibrio e mobilidade funcional no grupo que realizava a realidade virtual,

como também houve uma melhora expressiva no grupo de cinesioterapia com a capacidade
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funcional. Com isso, fica notorio a importancia da complementacao das duas técnicas para um
melhor resultado.

Segundo Zahedian-Nasab et al., (2021) realizou um ensaio clinico com pessoas idosas
moradoras de instituicdes para idosos, divididos em 2 grupos (1 grupo controle e 1 grupo de
intervencdo), 2 atendimentos por semana, no periodo de 30 a 60 min durante 6 semanas. Foi
utilizado jogos que desafiam tanto mentalmente quanto fisicamente nos individuos,
movimentando principalmente as articulacfes de quadril, joelho e tornozelo com diferentes
grupos musculares. Posteriormente, o resultado apresentado deu-se com o foco dos individuos
em expor melhores resultados nas fases dos jogos. Desse modo, passou-se a importancia da
implementacdo da realidade virtual nos atendimentos para melhora do equilibrio em idosos.
Ademais, a pesquisa trouxe pontos positivos como a facilidade de uso e menor custo quando
comparados a outros métodos.

Magna, Brand&o e Fernandes (2020), possuiram em sua pesquisa 3 grupos de intervencéo,
o grupo 1: Realidade Virtual (RV), grupo 2: Exercicio Fisico (EF) e grupo 3: Realidade Virtual
e Exercicio Fisico (RVEF) em que participaram idosos de 70 a 85 anos, de ambos 0s sexos
durante 5 meses. Apds este periodo os participantes obtiveram resultados satisfatérios em
relacdo ao equilibrio tanto com as intervengdes isoladas quanto em conjunto.

No estudo realizado por Rébelo et al., (2020), com uma amostra populacional de 10
idosos, o estudo foi dividido em 3 etapas: avaliagéo inicial, intervengéo e reavaliagdo. Foram
realizadas 20 sessdes que tiveram duracdo de 50 minutos. Os achados alcancados na pesquisa
evidenciaram que o uso da realidade virtual se mostrou eficaz para o equilibrio de idosos,

produzindo confianca em si e redugdo do medo de quedas.
CONSIDERACOES FINAIS

Tendo em vista os resultados apresentados, pode-se concluir que as intervencdes que
levam como base a realidade virtual, possui um impacto positivo em relacéo a outras técnicas,
pois os idosos veem como algo ludico e desafiador os jogos e suas fases, proporcionando
melhora no equilibrio, na mobilidade funcional, no foco e na confianca em si acarretando a
diminuigdo dos medos de quedas, além da facilidade do uso e o custo beneficio. Além disso,
nota-se que para um tratamento mais proveitoso € indicado a implementacdo do conjunto de

outros métodos, como a cinesioterapia e o0 exercicio fisico.
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Comi isso, fica evidente a importancia da aplicacdo da realidade virtual em atendimentos
fisioterapéuticos com foco na melhora do equilibrio em idosos, porém ha necessidade de novas
pesquisas do tipo exploratoria e comparativa para ver a possibilidade de complementagdo com

outros métodos e recursos.
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