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Resumo: A salde da populagdo global vem sofrendo mudangas importantes nas condi¢8es socioecondmicas, levando a uma
alteracdo significativa na composicdo demogréfica, ocasionando um aumento na proporcao de idosos, consequentemente, esse
aumento da longevidade acarreta em possiveis complicagdes em todos os sistemas do corpo, englobando o sistema muscular,
0sseo e nervoso. A fisioterapia direciona sua atengdo para a salde dos idosos, preserva e aprimora a funcionalidade, visa a
independéncia do individuo e a melhoria da qualidade de vida. Além das abordagens convencionais da fisioterapia, uma opgao
adicional que pode ser explorada é a reabilitacdo atraves da realidade virtual. Este artigo tem como objetivo verificar a
contribuicdo da realidade virtual como recurso fisioterapéutico de reabilitacdo, com foco na prevencgdo de quedas em idosos.
Uma revisao de literatura conduzida na PubMed, Physiotherapy Evidence Database (PEDro) e Literatura Latino-Americana e
do Caribe em Ciéncias da Saude (Lilacs) trazem os recursos Nintendo WII associado a plataforma Balance Board, Xbox 360
Kinect e esteira ndo motorizada associada ao video fluxo Optico. Todos os resultados encontrados, dentro de suas
particularidades, mostraram-se eficazes, com bons resultados nos testes de parametros de cada autor. Esses achados destacam
aimportancia da realidade virtual como recurso fisioterapéutico de reabilitagdo para prevencéo de quedas em idosos. E possivel
concluir que a realidade virtual constitui como uma ferramenta eficaz e versatil para melhorar o equilibrio, a mobilidade
funcional e reduzir o risco de quedas em idosos.

Palavras-chave: Fisioterapia; Tecnologia; Funcionalidade.

Abstract: The health of the global population has been undergoing important changes in socioeconomic conditions, leading
to a significant change in the demographic composition, causing an increase in the proportion of elderly people. Consequently,
this increase in longevity leads to possible complications in all body systems, including the muscle, bone and nerve.
Physiotherapy directs its attention to the health of the elderly, preserves and improves functionality, aims at the individual's
independence and improving quality of life. In addition to conventional physical therapy approaches, an additional option that
can be explored is rehabilitation through virtual reality. This article aims to verify the contribution of virtual reality as a physical
therapy resource for rehabilitation, with a focus on the prevention of falls in the elderly. A literature review conducted in
PubMed, Physiotherapy Evidence Database (PEDro) and Latin American and Caribbean Literature in Health Sciences (Lilacs)
bring the resources Nintendo WII associated with the Balance Board platform, Xbox 360 Kinect and non-motorized treadmill
associated with optical video flow. All the results found, within their particularities, proved to be effective, with good results
in the parameter tests of each author. These findings highlight the importance of virtual reality as a physical therapy
rehabilitation resource for the prevention of falls in the elderly. It is possible to conclude that virtual reality is an effective and
versatile tool to improve balance, functional mobility and reduce the risk of falls in the elderly.

Keywords: Physiotherapy; Technology; Functionality.
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1 Introdugéo

A salde da populacdo global vem sofrendo mudangas
importantes nas condi¢fes socioeconémicas, levando a uma
alteracdo significativa na composicdo demogréfica,
ocasionando um aumento na proporcdo de idosos
(FERREIRA et al., 2010). O crescimento da popula¢do idosa
traz consigo alteracdes significativas tanto nas exigéncias
sociais quanto nas de salde. Isso demanda a urgéncia de criar
novas estratégias para cuidados e promocao da sadde, além da
formulacdo e implementacdo de politicas publicas
direcionadas a fortalecer a autonomia e abordar as variadas
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Durées et al. (2023) afirmam que os riscos de quedas
estdo ligados as caracteristicas fisicas individuais e mudangas
decorrente do envelhecimento, tais como perda de equilibrio,
redugdo da forca muscular, alteragdes na marcha e na
mobilidade, além dos fatores ambientais. As quedas
representam o principal desafio em termos de salde dos
idosos. Cerca de 30% das pessoas com mais de 65 anos
sofrem uma queda por ano, e a metade delas de forma
recorrente (CASTRO et al., 2015). A queda € um incidente
comum e debilitante na vida da populacdo idosa,
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caracterizado por uma mudanca ndo planejada e ndo
intencional de posicdo para um nivel inferior do que sua
posicdo inicial (FERRETTI; LUNARDI; BRUSCHI, 2013).
A pessoa fica incapaz de ajustar os movimentos do corpo
enquanto se move no espaco, o que leva a um desequilibrio
que pode terminar em uma queda (ALVES; SCHEICHER,
2011).

A fisioterapia direciona sua aten¢do para a salde dos
idosos, com o objetivo de preservar e aprimorar a
funcionalidade, visando a independéncia do individuo e a
melhoria da qualidade de vida, desempenhando um papel
significativo na prevencdo de quedas (PIOVESAN;
PIVETTA; PEIXOTO, 2011). Planos de exercicios fisicos
que promovem o aumento da forca muscular, preservam a
estrutura corporal, controlam o peso e aprimoram o equilibrio
podem diminuir a incidéncia de quedas entre idosos,
proporcionando uma forma eficaz de prevencdo. E ainda, os
exercicios fisicos incentivam a maiores interacfes sociais,
melhoram tanto a salde fisica quanto mental, e fortalecem a
capacidade  funcional, promovendo autonomia e
independéncia por um maior periodo (BENEDETTI et al.,
2008).

De acordo com Montezano e Martins (2022), além
das abordagens convencionais da fisioterapia preventiva, uma
opc¢do adicional que os fisioterapeutas podem explorar é a
Reabilitacdo Virtual (RV) (PEREIRA et al., 2018). Isso se
deve a similaridade entre os movimentos praticados nesta
modalidade e aqueles utilizados pelos fisioterapeutas em
programas de cinesioterapia. (FRANCIULLI et al., 2016). Os
dispositivos tecnoldgicos de realidade virtual (RV)
originalmente concebidos para entretenimento, como
consoles de videogame, 6culos de RV e jogos de computador,
simulam cenarios reais em um ambiente protegido e
monitorado. Os jogos utilizam sensores capazes de detectar o
movimento do corpo do jogador e reproduzir no ambiente
virtual (PEREIRA et al., 2018).

A RV fornece feedback visual imediato, fazendo com
que os idosos realizem seus movimentos de acordo com as
situacbes dos jogos, permitindo o desenvolvimento de
estratégias para melhorar ou manter o equilibrio postural.
Essa tecnologia pode ser uma ferramenta eficaz na prevencéao
de quedas em idosos (PRATA; SCHEICHER, 2015). Diante
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disso, se faz necessario analisarmos o uso da RV como
recurso fisioterapéutico de reabilitacdo para prevencdo de
quedas em idosos.

2 Material e Métodos

O presente estudo trata-se de uma revisdo de literatura,
classificada como natureza bésica, de abordagem qualitativa
e exploratoria. (MENEZES et al. 2019; KAUARK,
MANHAES, MEDEIROS, 2010; BAZZANELLA et al.,
2013, SILVA, 2014). Os dados bibliograficos utilizados neste
trabalho foram pesquisados pelas autoras deste artigo, no més
de marco de 2024, nos bancos de dados PubMed,
Physiotherapy Evidence Database (PEDro) e Literatura
Latino-Americana e do Caribe em Ciéncias da Saude (Lilacs).
Na plataforma PubMed foram utilizados os seguintes
descritores: virtual reality, elderly, falls, prevention e
physiotherapy, foram encontrados um total de 45 artigos. Na
plataforma PEDro foram utilizados os seguintes descritores:
virtual reality, elderly e falls, foram encontrados um total de
10 artigos. Na plataforma Lilacs foram utilizados os seguintes
descritores: virtual reality, elderly e physiotherapy, foram
encontrados um total de 8 artigos. Encontrados o total de 63
artigos.

Como critérios de inclusdo, captados artigos de 2013 a
2023, nos idiomas portugués e inglés; artigos completos;
artigos que abordam sobre o uso da RV como recurso
fisioterapéutico de reabilitacdo para prevencéo de quedas em
idosos; sujeitos da pesquisa com idade igual ou superior a 60
anos; idosos com ou sem histéricos de quedas; idosos com
capacidade funcional suficiente para participar dos ensaios;
idosos com cognitivo preservado; artigos de ensaio clinico; e
artigos controlados randomizados. Foram descartados artigos
com idosos com alteracbes neuroldgicas; idosos com
alteracBes ortopédicas que limitam sua capacidade de
participacdo; artigos da plataforma PEDro com nota inferior
a 6; artigos pagos; artigos duplicados; artigos de revisdo de
literatura; artigos de revisdo sistematica e artigos de estudo de
caso.

Realizada a leitura de titulo e de resumo dos artigos
coletados, 3 foram selecionados para esta revisdo. Segue
abaixo, fluxograma da coleta bibliografica.
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Figura 1. fluxograma da coleta de artigos.
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Fonte: criado pela propria autora (2024).

3 Resultados

4 artigos por ndo abordarem
mtervengao fzioterapeutica

2 artizos sem material
complato disponnval

3 artigos de revisao

1 artizo de revisio de
hteratura

Na tabela 1, consta os 3 artigos selecionados, composta por autor, ano de publicacao, titulo, objetivo da pesquisa, métodos

e resultados.

Tabela 1. Caracterizacdo dos artigos da pesquisa.

Autor/Ano
Treml et al. (2013)

Titulo
O wuso da plataforma
Board

recurso fisioterapico em

Balance como

idosos.

Objetivos
Avaliar os efeitos de um
programa de treinamento
proprioceptivo
convencional e de um
protocolo com a
utilizagdo do videogame
associado a Balance
Board em individuos
idosos, em relacdo a
equilibrio, mobilidade,

flexibilidade e quedas.

Métodos
Pesquisa quase
experimental, realizada
com 32 individuos
idosos.

A amostra consistiu em
dois grupos: o primeiro
GC (n=16; idade=67,63
anos), com treinamento
proprioceptivo

convencional e 0
segundo, GE (n=16;
idade=66,88 anos), em

treinamento

proprioceptivo com a
nova ferramenta
tecnoldgica. Foram
realizados dez

Resultados
Para o GE, somente a variavel escala de
Berg néo

apresentou  diferenca

significativa  (p<0,05) entre 0s
momentos pré e pds-intervencédo, sendo
que na escala POMA (p=0,018),
Unipodal (p=0,018) e testes de alcance
funcional anterior e lateral (p=0,012)
observou-se  diferenca  estatistica
(p<0,05) significativa nos momentos
avaliados. Ja para o GC, tanto POMA
(p=0,043) como a escala Unipodal
(p=0,043)

significativas entre 0 momento pré e

apresentaram  diferengas

pos-intervencéo.
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Kaminska et al. (2018)

Lee (2020)

Efetividade do

treinamento em realidade

virtual na reducdo do
risco de quedas em
idosos.

Treinamento da Marcha
em Realidade Virtual
para Promover 0
Equilibrio e a Marcha em
Idosos:  Um  Ensaio

Clinico Randomizado.

Avaliar a eficacia do
treinamento  de RV
"Xbox 360

Kinect" em pessoas com

usando o

mais de 60 anos de idade.

Avaliar o efeito do
treinamento de marcha
em realidade virtual
(VRGT) com esteira ndo
motorizada  sobre o
equilibrio e a capacidade
de marcha de idosos que

sofreram queda.

atendimentos, duas vezes
na semana, duragéo de 30
minutos no GC com
treinamento
proprioceptivo
convencional e 30

minutos no GE com

plataforma Balance
Board.

Participaram do estudo
23 pessoas, sendo 19
mulheres e 4 homens
(média de idade de
75,74£8,09 anos). Os
seguintes testes
funcionais foram
utilizados como

instrumentos de pesquisa:
o teste de caminhada de
seis minutos (TC6), o
indice  Dinamico de
Marcha (DGI), o teste de
apoio em tandem (TT), o
teste de caminhada em
(TWT) e o
Inventario de Depressao
de Beck (BDI). Um
"dinamdémetro spring
hand"  também  foi

utilizado. Os

tandem

participantes foram
submetidos a um
treinamento de RV de 30
dias usando um Kinect do
Xbox 360. Eles treinavam
3 vezes por semana, com
cada exercicio durando
30 minutos.

56 idosos residentes em
comunidades locais
participaram deste
estudo. Os individuos que
preencheram 0s critérios
de selecdo foram
divididos aleatoriamente
em grupo GTVR (n =28)
e grupo controle (n = 28).
O grupo GTVR recebeu
VRGT com esteira ndo
motorizada por 50 min
por dia durante 4 semanas

e 5 dias por semana. O

Os desfechos TC6 (P<0,001), DGI

(P=0,008), PCT (P<0,001), TTP
(P=0,002) e BDI (P<0,001)
apresentaram melhora

significativa. Houve diferengas nos
resultados para a forga dos "musculos
pressionadores” nas maos direita
(P=0,106) e esquerda (P=0,043) dos
participantes. Tanto os participantes
com menos de 80 anos quanto aqueles
com 80 anos ou mais apresentaram
resultados visivelmente melhores no
TC6 (P<0,001 e P=0,008,
respectivamente), no TT (P<0,001
e P=0,008, respectivamente) e no BDI

(P=0,003 e P=0,012, respectivamente).

No grupo VRGT, a variavel habilidade
de equilibrio apresentou diminuicéo
significativa no teste de apoio unipodal
e melhora significativa no teste Timed
Up and Go. Com relagéo aos pardmetros
espago-temporais da marcha, a
velocidade e a largura do passo
diminuiram  significativamente  no
GTRV (p< 005), e o

comprimento da passada e o

grupo

comprimento do passo melhoraram
significativamente no grupo GTV (p <
0,05).
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grupo controle recebeu
treinamento de marcha
em esteira rolante nédo
motorizada sem realidade
virtual pelo  mesmo
tempo que
GTRV. Antes e ap6s 0

0 grupo
treinamento, foram
utilizados  os  testes
unipodal de pé, Escala de
Equilibrio de  Berg,
Alcance  Funcional e
Timed Up and Go para
avaliar a habilidade de
equilibrio, e o sistema
analisador de marcha
para avaliar a melhora
nos parametros espacgo-

temporais da marcha.

Fonte: criado pela prépria autora (2024).

4 Discussao

Com o avancar da idade, os idosos se tornam mais
propensos a experimentar mudancas funcionais. Isso engloba
alteracfes nos padrdes de postura e equilibrio, desafios
fisicos, psicolégicos e sociais. [Essas mudancas
consequentemente aumentam a exposicdo a quedas
(GONGALVES et al., 2024). A queda possui uma etiologia
multifatorial, ocorrendo devido a interagdo de diversos fatores
de risco, incluindo sexo feminino, idade avancada, uso
continuo de véarias medicagdes, declinio cognitivo, presenca
de doengas cronicas, desempenho fisico comprometido,
histérico de quedas, e ambientes com superficies propensas a
escorregdes e iluminagdo inadequada (NASCIMENTO;
TAVARES, 2016). Para prevenir quedas em idosos, é
fundamental incorporar exercicios que estimulem o equilibrio
e a coordenagdo motora, visando aprimorar a integracao das
informagdes sensoriais provenientes dos sistemas vestibular,
visual e somatossensorial. (GUSMAO; DOS REIS, 2017).
IntervencOes fisioterapéuticas que utilizam a RV tém se
tornado aliadas na prevencdo de quedas em idosos
(BERTOCHI et al., 2024).

Nas pesquisas de Treml et al. (2013), Kaminska et al.,
(2018) e Lee (2020) compartilham o objetivo comum de
investigar intervencdes destinadas a melhorar o equilibrio, a
mobilidade e a reducéo do risco de quedas em idosos. Treml
et al., (2013) exploram o uso da RV, com o uso do Nintendo
Wii associado a plataforma Balance Board, Lee (2020)
associa 0 uso da esteira ndo motorizada com a RV através da
utilizagdo do video fluxo Optico, enquanto Kaminska et al.,
(2018) focam especificamente no treinamento em RV
utilizando o Xbox 360 Kinect. A RV se destaca por sua
capacidade de facilitar um nimero expressivo de repeticdes,
oferecer uma ampla variedade de cendrios, e proporcionar
feedback tanto visual quanto auditivo. Incentiva a
transferéncia de peso nos membros inferiores, movimenta o
centro de gravidade proximo aos limites de estabilidade,
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envolve marcha, agachamentos, movimentos coordenados
dos membros superiores e inferiores, além de aprimorar
habilidades antecipatérias de equilibrio. Contribuindo
também, para o estimulo de habilidades cognitivas
fundamentais, como atencdo, planejamento e tempo de
reacdo. (BACHA, 2017).

Treml et al., (2013), destacam neste estudo a eficacia da
RV, especificamente com o uso do Nintendo Wii associado
plataforma Balance Board, como um recurso inovador na
fisioterapia geriatrica, visando a prevencdao de quedas em
idosos. De acordo com Pinheiro (2013), o Nintendo Wii é um
console da Nintendo que transformou o mercado ao
apresentar uma nova forma de intera¢do, equipado com
acessdrios como o Balance Board e o jogo Wii Fit Plus,

0 Wii introduziu uma maneira inovadora de jogar,
incentivando um estilo de vida mais saudavel,
proporcionando jogos que promovem a realizacdo de
exercicios aerdbicos, fortalecimento muscular, equilibrio e
condicionamento fisico. A Wii Balance Board é como uma
balanca avangada, equipada com sensores de pressdo que
captam com precisdo os movimentos dos jogadores. Isso
permite realizar diversas atividades fisicas virtuais, como
cabecear bolas, praticar yoga, esportes e até esquiar
virtualmente. Sua sensibilidade aos pontos de pressdo garante
uma precisdo exata ao detectar mudancas de equilibrio
durante o jogo (PINHEIRO, 2023). Integrar o uso do
videogame Wii associado a plataforma Balance Board nas
atividades semanais de pessoas idosas pode trazer beneficios
como a melhoria do equilibrio e da propriocepcéo,
consequentemente levando a prevenc¢do de quedas, de uma
maneira mais envolvente e lidica (TREML et al., 2013).

Segundo Treml et al., (2013), os resultados evidenciam
que o grupo submetido ao treinamento proprioceptivo com a
tecnologia do Nintendo Wii associado a Balance Board
experimentou melhorias significativas em véarias medidas de
equilibrio, mobilidade, flexibilidade e reducdo do risco de
guedas em comparagdo com O grupo que recebeu o
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treinamento  proprioceptivo. Essas melhorias  foram
identificadas através de escalas e testes de avaliagdo, que
foram o teste de alcance funcional (FRT), teste de POMA
(Performance-Oriented Mobility Assessment) e escala
unipodal, também foi utilizado a escala de Berg e a Escala
Internacional de Eficacia de Quedas (FES-I).

Contudo, a Escala de Berg que avaliou o equilibrio
estatico e dindmico e a Escala Internacional de Eficacia de
Quedas (FES-I) que avaliou 0 medo de cair, ndo obtiveram
diferencas significativa em ambos os grupos. Embora, os
relatos qualitativos dos participantes, indicaram maior
confianca e reducéo do medo de cair apds o treinamento com
a Balance Board, mesmo ndo havendo diferengas
significativas entre o0s grupos, os relatos individuais
destacaram uma percepcao de maior estabilidade e seguranca.
Figueiredo et al., (2007) relatam que o envelhecimento é um
fator critico no surgimento do medo de cair, evidenciando
uma reducdo na capacidade funcional devido a idade
avancada, o que amplia a seriedade das quedas. Conscientes
dessas perdas, o0s idosos podem comecar a sentir uma falta de
confianga e um crescente medo de cair.

Nota-se que o estudo de Treml et al., (2013), segue a
mesma linha de estudo de Panassol, Oltramari e Schuster
(2017), no qual teve como objetivo verificar os efeitos da RV,
a melhora da percepgéo visual, mobilidade funcional, ajuste
postural e ganho de equilibrio, através de um grupo que
recebeu tratamento fisioterapéutico convencional com
cinesioterapia, € 0 outro grupo a RV com exercicios para
equilibrio, com a utilizagdo no Nintendo Wii Balance Board
no periodo de 2 meses. Os resultados ndo demonstraram
diferengas significativas entre o0s grupos antes e pos-
intervencdo, mas pode-se notar que ambos obtiveram
melhoras em todos os testes aplicados, que foram o teste do
POMA, Teste do alcance funcional (FRT), Teste Time Get
Up and Go (TUG), Teste de caminhada de 6 minutos e a
Medida de Independéncia Funcional (MIF) que avaliou a
funcionalidade. Contudo, houve melhora relevante no Teste
de caminhada de 6 minutos no grupo que recebeu
cinesioterapia através de exercicios dinamicos e ativos. Ja no
grupo que utilizou a RV houve melhora significante no teste
POMA, no qual teve maior exigéncia de equilibrio e
mobilidade funcional.

Por fim, uma das principais conclusbes nos estudos de
Treml et al., (2013) e Panassol, Oltramari e Schuster (2017),
é que o treinamento proprioceptivo convencional foi mais
interessante quando complementado pelo uso da RV
associado ao Nintendo Wii Balance board, para melhora da
flexibilidade, mobilidade, equilibrio e quedas. Além disso,
tanto o treinamento s6 com a cinesioterapia e 0 treinamento
com o uso da RV através do uso do Nintendo Wii Balance
board obtiveram melhorias importantes, ressaltando a
importancia das duas condutas de forma Unica ou
complementar uma a outra, na melhora do equilibrio,
mobilidade funcional, controle postural, marcha e capacidade
aerébica. Os programas de prevengdo frequentemente
incluem treinamento de fortalecimento, equilibrio,
coordenacdo motora, flexibilidade e exercicios aerdbicos,
todos voltados para atividades diarias. Evidéncias mostram
gue programas que incluem esses treinamentos podem reduzir
0 risco de quedas em idosos (BERTOCHI et al., 2024).

Ja no estudo de Kaminska et al., (2018), destacam a
eficacia do treinamento em RV utilizando o "Xbox 360
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Kinect" na reducgdo do risco de quedas em idosos. De acordo
com Belle, Machado e Botareli (2021), o Xbox 360 Kinect é
uma linha de controles de videogame desenvolvida e
fabricada pela Microsoft, através de sua tecnologia de captura
de movimento e deteccdo de audio, o dispositivo permite que
0s usudrios controlem jogos apenas com 0s movimentos de
seus corpos. Ao utilizar o Kinect, os jogadores se tornam parte
do jogo e controlam seus movimentos diretamente, ao
contrario dos jogos convencionais que usam controladores
manuais. Os dados capturados pelo sensor registram as
posicbes das articulagbes de um jogador no espaco
tridimensional, permitindo simular seus movimentos. Através
disso, os idosos podem alcancar melhorias no equilibrio
postural, da locomocdo, da salde cardiovascular, na funcéo
cognitiva e no bem-estar geral dessas pessoas (TANAKA,
ALBIERO, CHANG, 2016).

Nisso, os resultados do estudo de Kaminska et al.,
(2018), revelaram melhorias significativas em varios testes
funcionais, como o teste de caminhada de seis minutos, o
indice Dinamico de Marcha, o teste de apoio em tandem, o
teste de caminhada em tandem e o Inventario de Depressdo
de Beck, apds um periodo de treinamento de 30 dias. J& no
estudo de Silva (2020), foi realizado um ensaio clinico de 24
semanas com 32 idosos divididos em dois grupos, um com
tratamento de RV usando o Xbox Kinect 360® e outro
cinesioterapia sem intervencdo de RV. Foi observado que
apos oito semanas, 0 grupo tratado com RV teve melhora
significativa na forca muscular e no equilibrio. Em contraste,
0 grupo sem RV ndo apresentou mudangas significativas.
Esses resultados indicam que a RV pode ser uma ferramenta
eficaz na prevencdo de quedas em idosos, destacando o valor
da tecnologia no tratamento dessas condiges.

Por fim, as principais conclusdes desses estudos, de
Kaminska et al., (2018) e Silva (2020), destacam a eficécia de
intervencdes tecnoldgicas na reabilitacdo fisica de idosos,
fazendo uso do jogo Xbox Kinect 360. No estudo de
Kaminska et al., (2018) mostraram evolucdes significativas
em testes funcionais, no equilibrio e estabilidade postural
apo6s 30 dias de treinamento. Enquanto no estudo de Silva
(2020), o grupo tratado com RV usando o Kinect Xbox 360
apresentou evolucdo notavel na forca muscular e no equilibrio
apos oito semanas de treinamento. Os achados indicam que
um treinamento de curto prazo ja pode resultar em beneficios
significativos, enquanto no estudo de Silva (2020), os
pacientes ainda continuaram a obter ganhos continuos até o
termino da intervencéo. Tecnologias como a RV s&o eficazes
na reabilitacéo fisica de idosos, beneficiando forga, equilibrio
e funcdo geral. A RV demanda movimentos delicados e
precisos, comparaveis aos realizados nas atividades
cotidianas. Os exercicios com jogos ndo apenas tornam as
atividades funcionais mais seguras e realisticas, mas também
estimulam o desenvolvimento das habilidades motoras e
sensoriais (KAMINSKA et al., 2018).

Lee (2020) em sua pesquisa, investigou os efeitos do
treinamento de marcha em realidade virtual (VRGT) com o
uso do video fluxo dptico na esteira ndo motorizada sobre o
equilibrio e a capacidade de marcha de idosos que sofreram
guedas. Segundo Sharma, Radhakrishnan e Murthy (2017), o
fluxo oOptico é uma maneira de detectar como os objetos se
movem em uma cena visual quando eles se deslocam dentro
dessa cena e Franks et al., (2012) mencionam que as esteiras
ndo motorizadas possuem uma superficie curva e ndo tém
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motor, o que faz com que o corredor precise pisar na esteira e
impulsionar a correia a cada passo, isso demanda um maior
esforgo da forca dos membros inferiores em comparacdo com
uma esteira motorizada, que movimenta a perna a uma
velocidade constante a cada passada. Com o envelhecimento,
a capacidade de caminhar dos idosos diminui, levando-os a
desenvolver um estilo de marcha que prioriza a seguranca,
enquanto a capacidade de deslocamento para frente se torna
menos eficiente (CROMWELL; NEWTON; FORREST,
2002). O treinamento utilizando RV apresenta resultados
positivos na melhoria da capacidade de marcha de idosos. A
integracdo de RV com treinamento em esteira demonstrou
eficacia notivel na habilidade de caminhar, resultando em
uma reducdo do risco de quedas (MIRELMAN et al., (2016).

Os resultados revelaram um  desenvolvimento
importante na habilidade de equilibrio, com o aumento
significativo no teste de apoio unipodal e uma melhora
significativa no teste Timed Up and Go no grupo submetido
ao VRGT. Os resultados de sua pesquisa indicaram que a
esteira ndo motorizada desempenha um papel significativo no
contexto da prevencdo de quedas e na melhoria da capacidade
de marcha em idosos. Quando combinada com a RV
proporciona um ambiente imersivo que replica a marcha real,
oferecendo feedback em tempo real para melhorar equilibrio
e forca muscular. Essa abordagem integrada tem o potencial
de aumentar a independéncia e qualidade de vida dos idosos,
reduzindo riscos de quedas e lesGes.

Para chegar no resultado Lee (2020), associou a relacdo
aos parametros espago-temporais da marcha, ou seja, 0 grupo
submetido ao Treinamento de Realidade Virtual para a
Marcha (VRGT) demonstrou evolugdo significativa na
velocidade e na largura do passo, ao passo que O grupo
controle ndo apresentou diferencas notaveis nesses aspectos.
Ambos 0s grupos experimentaram melhorias no comprimento
da passada e no comprimento do passo, porém as diferencas
foram mais pronunciadas no grupo que recebeu o VRGT, ou
seja, destacando o potencial do treinamento em RV na
evolucdo do equilibrio e na marcha de idosos que enfrentam
riscos de quedas, oferecendo uma abordagem inovadora e
eficaz para a reabilitacdo e prevencdo de quedas nessa
populacdo vulnerdvel. A pesquisa de Silva et al., (2011)
evidenciou que a fisioterapia, por meio de exercicios de
equilibrio e treino de fortalecimento para membros inferiores,
resultou em melhorias tanto no equilibrio quanto na marcha.

Mirelman et al., (2016), também demonstraram em
estudos que o treinamento em RV oferece beneficios
significativos para a habilidade de marcha dos idosos.
Especificamente, eles destacaram a eficacia da combinagéo
entre RV e, neste caso, fazendo uso do treinamento em esteira
motorizada com foco na melhoria da marcha. Essa abordagem
integrada proporciona um ambiente imersivo e controlado,
onde os idosos podem praticar e aprimorar sua marcha de
forma segura e eficaz. Os resultados dos estudos sugerem que
a RV, quando combinada com o treinamento em esteira, pode
ser uma estratégia promissora para melhorar a mobilidade e a
qualidade de vida dos idosos, destacando assim a importancia
dessas intervencGes inovadoras na promocdo da salde e do
bem-estar na populacéo idosa.

No estudo de Shema et al., (2014), o uso da RV junto a
esteira conduziu a um treinamento focado no uso da RV na
fisioterapia para o treinamento de marcha, resultando em
beneficios significativos na percepcdo de mobilidade,
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concentracdo e seguranga dos pacientes durante a pratica de
exercicios. Embora ndo tenha havido melhora significativa na
velocidade da marcha, os ganhos em atencéo, concentracdo e
capacidade de lidar com condi¢6es complexas de marcha séo
relevantes. Esses resultados foram analisados a partir do
programa e dos relatos dos participantes. No total,
participaram 60 individuos que compareceram trés vezes por
semana durante 5 semanas, totalizando 15 sessdes na clinica.
Além disso, os autores consideraram que a elevada adesao ao
programa indica que a RV é uma ferramenta terapéutica
atraente e eficaz, capaz de avaliar o impacto na frequéncia de
guedas e outras métricas de mobilidade funcional.

Por fim, as principais conclusdes no estudo de Lee
(2020), é que foi destacado uma evolucdo significativa na
velocidade e largura do passo com o Treinamento de
Realidade Virtual para a Marcha na esteira ndo motorizada
(VRGT), indicando sua efic&cia na promocao do equilibrio e
da marcha. Mirelman et al., (2016) enfatizaram que a
combinacgdo de RV com treinamento em esteira motorizada
proporcionou um ambiente controlado para melhorias na
habilidade de marcha, promovendo a mobilidade e qualidade
de vida. Shema et al., (2014) ressaltaram ganhos na percep¢édo
de mobilidade, concentracdo e seguranca dos pacientes,
apesar da auséncia de aumento na velocidade da marcha,
evidenciando a RV como uma ferramenta terapéutica atraente
e eficaz.

Em resumo, tanto Lee (2020) quanto Mirelman et al.,
(2016) e Shema et al., (2014), relatam que essas abordagens
aplicadas indicam que a RV, especialmente em conjunto com
treinamento em esteira, é uma abordagem inovadora e eficaz
para a reabilitacdo e melhoria da mobilidade em idosos,
destacando sua importancia na promocéo do bem-estar e na
prevencao de quedas nessa populagdo vulneravel.

Ante o exposto, reforga-se a relevancia da RV como
recurso fisioterapéutico de reabilitacdo para prevencdo de
guedas nessa faixa etaria. Assegura-se sua eficacia,
versatilidade e potencial para aprimorar a qualidade de vida e
a seguranga dessa populacéo idosa (LEE, 2020; MIRELMAN
etal., 2016; SHEMA et al., 2014).

5 Conclusao

Os resultados deste estudo evidenciam que a RV se
destaca positivamente como um recurso fisioterapéutico
de reabilitacdo para prevencdo de quedas em idosos. Os
estudos analisados demonstram os beneficios da RV como
uma ferramenta versatil para melhorar o equilibrio, a
mobilidade funcional e reduzir o risco de quedas em
idosos. Tecnologias como o Nintendo Wii Balance Board,
0 Xbox 360 Kinect e a esteira ndo motorizada com RV
mostram-se eficazes em suas respectivas abordagens,
promovendo um envelhecimento mais seguro e ativo.

Embora os estudos revisados tenham apresentado
resultados promissores, é importante reconhecer suas
limitacbes. Entre elas estdo o tamanho pequeno das
amostras, um estudo sem a participacdo de um grupo
controle, pequena diversidade dos participantes, variacdo
nas intervencBes e dificuldade de comparagdo entre 0s
estudos devido a falta de padronizacdo nos métodos de
avaliacdo. Sugere-se que futuras pesquisas se concentrem
em amostras maiores, que sejam metodologicamente
semelhantes permitindo uma maior comparacdo entre os
resultados.

oL 0
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