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INTRODUCAO

O envelhecimento populacional é uma das realidades mais notorias atualmente,
resultado do controle da fecundidade, baixo indice de mortalidade e dos avangos em pesquisas
cientificas e producdes tecnolégicas e que se caracteriza como um fenémeno mundial. Aliado
a este processo surge uma série e fatores que colocam os idosos em vulnerabilidade e a um
maior declinio funcional comprometendo sua autonomia e independéncia (LISBOA e
CHIANCA, 2012).

Segundo Marinho et al (2013), o envelhecimento humano é um processo dinamico e
progressivo com alteragdes nos aspectos fisicos, psicolégicos e sociais que leva a uma
diminuicdo da capacidade de interacao entre individuos e o meio ambiente.

Gongalves et al (2010) acrescentam que com a ociosidade os declinios relacionados a
aptiddo fisica e capacidade funcional se agravam, consequéncias do sedentarismo e da
inatividade corporal.

Manter-se funcionalmente capaz é segundo Marchon, Cordeiro e Nakano (2010) ter a
habilidade de realizar atividades basicas de vida didria (ABVD) de maneira autbnoma e
independente.

Valcarenghi et al (2011), afirmam que hd a necessidade de se identificar a
incapacidade funcional do individuo idoso através da atencao a sua satide, com o intuito de
promover um envelhecimento ativo, independente e consequentemente uma melhora na sua
qualidade de vida.

Segundo Alves (2013), a independéncia funcional dos idosos deve ser exercitada
através da pratica de atividades corporais, conforme assegura as politicas ptiblicas de sauide,
como estratégia para a promogao e prevengao em saude.

1 Docente do Curso de Fisioterapia das Faculdades ASPER.
2 Docente do Curso de Fisioterapia das Faculdades ASPER.

3 Fisioterapeuta das Faculdades ASPER.
4 Discente do Curso de Fisioterapia das Faculdades ASPER.
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Batista et al (2012) afirmam que inovacGes terapéuticas vém sendo utilizadas como
um recurso a mais nas terapias convencionais, tornando-se uma importante aliada na
promocao a saide do idoso: a realidade virtual.

De acordo com os autores supracitados, a realidade virtual é uma tecnologia que
permite associar o imaginario com a realidade, através da simulacdo de vida real num
ambiente tridimensional, bastante eficaz na melhora de pacientes e no processo de
aprendizagem, uma vez que fornece um feedback imediato facilitando a avaliacdo da
funcionalidade do usuario.

A realidade virtual fornece vantagens sobre as convencionais, pois cria cenarios que
ativam movimentos naturais, moldados e graduados de acordo com a necessidade do
individuo, além de fornecer ambientes que oportunizam a independéncia e autonomia na
concepcao da atividade (BRUIN et al, 2010).

Os jogos que utilizam o corpo como mecanismo de controle, chamados de exergames,
contribuem para varias habilidades com efeito positivo no humor, bem-estar emocional e
melhora na qualidade de vida, motivando-os a manter um nivel minimo de atividade
(GIRLEN et al, 2012).

Nascimento et al (2013) descrevem sobre o crescimento no interesse dos idosos na
utilizacdao de instrumentos tecnoldgicos como meio de interagir buscando o bem-estar,
promocdo a saide e melhoria da qualidade de vida, justificado pela adaptacdo destes
mecanismos a esta populacao.

Com base no exposto, este estudo teve como objetivo relatar sobre a producdo
cientifica relacionada a utilizacdo da realidade virtual na promoc¢do de satide em idosos,

através da tecnologia dos Exergames.
METODOS

O presente trabalho de revisdo sistematica foi realizado através de pesquisa em bases
de dados eletronicas disponiveis na internet: PubMed (Biblioteca Digital Médica dos Estados
Unidos) e ferramentas de pesquisa Google Scoolar. Teve como recorte metodolégico artigos
cientificos nacionais e internacionais publicados entre os anos de 2009 e 2014.

A populacdo estudada foi de individuos com idade igual ou superior a 60 anos,
relacionados diretamente com os artigos encontrados, seguindo como critérios de inclusdao os

seguintes descritores e que tivessem relacdo entre si: realidade virtual, exergames, idosos,

pulicados nos idiomas inglés e portugues. (83) 3322.3222
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Foi encontrada uma quantidade (n) aproximada de 982 artigos utilizando os
descritores “reality virtual” e “elderly”, “realidade virtual” e “idosos”. Destes foram
descartados 923 trabalhos a partir da associacao da palavra “exergame” somando apenas 59
artigos (Quadro 1). Dos 59 artigos restantes foram excluidos 15 por focar suporte de
tecnologia a internet e os 44 remanescentes divididos em trés grupos segundo suas
abordagens: Aspectos psicolégicos, envelhecimento ativo e reabilitacdo (Quadro 2).

Observa-se na populacao idosa efeito positivo da tecnologia virtual integrada pela
interacdao, imersdao e inclusdo do individuo no ambiente tridimensional, surgindo da
associacdo do imaginario (SPOSITO et al, 2013).

O Exergame é visto como recurso que contribui na reintegracio e manutencao do
movimento que € a sua principal caracteristica, diferente dos classicos jogos que instigam ao
sedentarismo, ou seja, 0s exergames permitem movimentos corporais globais enquanto os
jogos convencionais atuam apenas no joystick com a movimentacao apenas dos dedos
(SOUSA, 2011).

De acordo com Dias, Sampaio e Taddeo (2009) quando é adicionado ao tratamento
convencional, métodos que motivem os pacientes na realizacao dos exercicios desejados, os
objetivos sdo alcangados mais rapidos, isto devido a ludicidade que estimula a movimentagao

correta.

Quadro 1: Caracterizacdo quanto a quantidade (n) de trabalhos cientificos encontrados nas
bases de dados eletronicas PubMed e Google Scoolar segundo os descritores.

Descritores n %
“reality virtual”, “elderly”, (“realidade virtual”, “idosos™) 982 100
“reality virtual”, “elderly”, (“realidade virtual”, “idosos”) Exergames 59 6

Observou-se a utilizacao dos exergames como recurso de promogdo a satide e auxilio
na manutencdo em varios aspectos (Quadro 2). Vaghetti e Botelho (2010) citam em sua
pesquisa que com a tecnologia EXG, hd uma influéncia comportamental e motivacional
quando usados no ambito psicologico, a comecar pela criacdao de uma imagem virtual ou
avatar semelhante a do usudrio. Ha na tecnologia uma maior interacdo e imersdo para o

mundo virtual. Batista et al (2012) acrescentam que as respostas aos estimulos externos com a



Z y

CONGRESSO NACIONAL

x ~ = ENVELHECIMENTO
“¥ HUMANO

pratica das atividades virtuais exercitam o cérebro do utente corrigindo e melhorando o déficit
existente.

No aspecto envelhecimento ativo propOe-se com interatividade associar a pratica da
atividade fisica, através da execucdo de diversos movimentos corporais a virtualidade,
diminuindo o sedentarismo e promovendo a pratica de habitos saudaveis colaborando para o
gasto caldrico (VIEIRA, 2013)

No grupo sobre reabilitacao evidenciou-se uma ampla aceitacdo, ainda mais quando
trabalhado com outros usudrios ao mesmo tempo tornando-se incentivador de interagao social
(SOUSA, 2011). Pesquisas mostram o emprego da realidade virtual como meio de reabilitar
disfuncdes motoras, déficit de equilibrio e controle postural (VAGHETTI e BOTELHO 2010).

Wiberling (2012) relata sobre as vantagens da realidade virtual como instrumento
motivador na adesdo ao recurso interativo, justificado pelo grau de imersdo do usuario em

poder manipular o mundo fisico em ambiente virtual utilizando seu conhecimento intuitivo.

Quadro 2: Caracterizacao dos grupos segundo as abordagens com os exergames

Grupos n %
Aspectos Psicologicos 10 22,8
Envelhecimento Ativo 17 38,6

Reabilitacao 17 38,6

Evidencia-se na literatura objetivos especificos para a utilizacdo de jogos virtuais com
o publico idoso, dentre os quais destacam-se o tratamento de alteracoes de funcdes cognitivas
(BATISTA et al, 2013), reabilitacdo motora e melhora de equilibrio (TREML et al, 2013),
aumento do gasto calérico e interatividade (BEKKER e EGGEN, 2008), motivacdo ao
tratamento (ALBUQUERQUE; SCALABRIN, 2007), socializacdo (BROX et al, 2011),
atividade fisica (GOLDEISTEIN, 2013) entre outros.

CONCLUSAO

Ha na literatura grande caréncia de pesquisas sobre a tecnologia dos exergames como
instrumento de promocao a saude de idosos. Por mais que seja notorio o crescimento das
inovacdes tecnologicas como recurso na area de saude, observa-se a necessidade de elfil%oar?r:,) 322.3222
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novos estudos para que a técnica seja disseminada com a finalidade de auxiliar a conduta
terapéutica de varios profissionais. Espera-se ainda que este estudo sirva de subsidio para
nortear a pratica do lidico nos niveis de atencdo a satide do idoso, promovendo dessa forma

uma melhor aceita¢ao nos procedimentos clinicos e envelhecimento saudavel.
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