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Resumo

Introdugao: O processo de envelhecimento estd associado a modificagdes no
controle postural, com grande impacto sobre o equilibrio, favorecendo a ocor-
réncia de quedas. O exercicio fisico, por meio dos videogames ativos (VGAs),
proporciona maior entretenimento e aumenta a movimentagao fisica durante o
jogo. Objetivo: Analisar o efeito de cinco semanas de intervencao com VGA sobre
o equilibrio de idosas. Métodos: Trata-se de relato de trés casos de idosas com
histérico de instabilidade e quedas. As voluntarias foram avaliadas pré e pés in-
tervengdo por meio do teste da Escala de Equilibrio de Berg (EEB). A intervencao
foi realizada em dias alternados durante cinco semanas, totalizando dez sessoes
com o VGA Kinect Adventures. Resultados: Apds cinco semanas de intervengao as
idosas apresentaram diminui¢do no risco de quedas e desempenho satisfatério
no equilibrio, alcancando a pontuagdo maxima na escala EEB. Conclusao: O
videogame ativo mostrou ser um instrumento viavel para melhora do equilibrio
e diminui o risco de quedas.

Descritores: Envelhecimento; Jogos de video; Equilibrio postural.

Abstract

Introduction: The aging process is associated with changes in postural control
with grater impact about balance, favoring falls. The physical exercises with
active videogame (AVG) provide entertainment and increase the physical
movement during the game. Objective: To analyze the effect of five weeks of
intervention with AVG in elderly balance. Methods: The article is about three
elderly cases report with instability history and falls. The volunteers were evalu-
ated with the Berg Balance Scale (BBS) before and after the intervention, that
was realized in five weeks with alternate days, totaling ten sessions with AVG
Kinect Adventures. Results: After five weeks with AVG intervention the elderly
showed decrease about falls risk and balance satisfactory performance, reached
the maximum score in BBS. Conclusion: The AVG was a viable tool improves the
elderly balance and prevent falls.

Keywords: Aging; Video games; Postural balance.
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Introducéo

O processo de envelhecimento é marcado
por um decréscimo significativo na capacidade
fisica e funcional dos idosos, provocando altera-
¢Oes morfoldgicas e funcionais, assim como mo-
difica¢des bioquimicas e psicolégicas, resultan-
do em redugdo da reserva funcional dos érgaos
e sistemas'?. A redugdo dessas reservas torna
essa populacdo mais suscetivel a problemas de
satde, alterando a capacidade de equilibrio, fa-
vorecendo o aumento de quedas®*.

Um achado consistente é o fato de que
pessoas idosas caminham mais vagarosamen-
te que adultos jovens e esta é uma estratégia
compensatéria para assegurar a estabilidade’.
A correta execucao das atividades diarias de-
pende da capacidade de manter o equilibrio ou
controle postural. Assim, sdo necessarias ativi-
dades especificas que trabalhem as informagoes
sensoriais do sistema vestibular, visual e so-
matossensorial, porque excitam a musculatura
antigravitacional ao ponto de trabalhar o equi-
librio corporal, evitando que seu efeito deletério
provoque prejuizos funcionais®.

Segundo as recomendacdes do American
College of Sports Medicine (ACSMY, de acordo com
o conceito de envelhecimento ativo, os videoga-
mes ativos (VGAs) surgem como ferramentas
para realizacdo de exercicio fisico, pois simulam
vivéncias de condi¢des reais, que proporcionam
o trabalho desses sistemas, aprimorando o equi-
librio, a agilidade, o treinamento proprioceptivo,
além de trabalhar fortalecimento e flexibilidade
muscular, proporcionando beneficios significati-
vos sobre a capacidade funcional do idoso®".A
combinacgdo do exercicio fisico com o jogo permite
que a fascinagao pelos games seja tdo aproveitada
quanto a pratica de exercicio fisico, possibilitando
aos programas de intervencao com VGAs, o trei-
no do equilibrio de idosos sedentarios com déficit
em tal capacidade. Alguns estudos apontam que
a possivel explicagdo para melhora do equilibrio
dessa populagdo esta associada a maior realiza-
¢do de gestos multidirecionais e deslocamento
corporal durante a intervengdo com VGAs 71>,

estimulando o incremento na mobilidade dos
membros, gerando beneficios sobre a capacidade
funcional e do equilibrio ¢

Esses beneficios acerca da pratica com
VGAs na populagao idosa com risco na ocorrén-
cia de quedas foi observado em grupos amostrais
inativos fisicamente. Entretanto, pelo nosso co-
nhecimento nao se sabe até o presente momento,
se essas benfeitorias sdo obtidas por idosas fisica-
mente ativas. Neste sentido, torna-se necessario
avaliar os efeitos da pratica do VGA sobre o equi-
librio de idosas fisicamente ativas. Assim, o obje-
tivo do presente estudo foi de analisar o efeito de
cinco semanas de intervencdo com o videogame
ativo Kinect Adventure (Microsoft) sobre o equili-
brio de idosas praticantes de exercicio fisico.

Material e métodos

Amostra

Neste estudo de caso foi utilizado uma
amostra por conveniéncia, composta por trés
idosas com idade entre 60 e 75 anos, praticantes
de hidroginastica e pilates (ha mais de trés me-
ses) de uma academia na cidade do Recife, PE,
que concordaram em participar voluntariamen-
te da pesquisa.

Foram incluidas no estudo: a) idosas com
idade superior a 60 anos; b) que apresentaram
histérico de uma ou mais quedas durante o ano
anterior; ¢) ndo usudrias frequentes de videogame
ativo e d) sem contraindicagdo médica ao exerci-
cio. Ap6s atenderem os critérios de selegdo as vo-
luntarias foram orientadas a assinar o termo de
consentimento livre e esclarecido, conforme deter-
mina a resoluc¢ao n°466/12 do Conselho Nacional
de Satde. A pesquisa foi aprovada pelo Comité
de Etica em Pesquisa do Hospital do Cancer de
Pernambuco (45/2011; 0034.0.447.000-11).

Avaliagéo

Na visita inicial, as voluntéarias receberam
informagdes gerais relacionadas a pesquisa, pro-
cedimentos a serem adotados durante a interven-



¢do, e foi realizada a anamnese objetivando reu-
nir informagdes a respeito do histérico de quedas
e da auséncia de fatores de risco cardiovascular,
assim como a frequéncia de atividade fisica.
Posteriormente, foram acompanhadas para a reali-
zagao da avaliagdo antropométrica e de equilibrio.

Com o intuito de verificar o efeito do pro-
grama de treinamento com videogame ativo
(VGA), realizou-se as mesmas avaliacdes nos
momentos pré e pds intervencdo (cinco sema-
nas), conforme a figura 1.

PRE 5 semanas POS

-Avaliacao
antropométrica
-Avaliagao do equilibrio

-Avaliacao
antropométrica
-Avaliagao do equilibrio

Figura 1: Etapas do desenho experimental

Instrumentos para avaliagéo
antropométrica

As medidas de massa corporal e estatura
foram determinadas de acordo com as técni-
cas da International Society for the Advancement
of Kineanthropometry — ISAK . Foi usado uma
balanga analdgica (Filizola®, Industria Filizola
S/A, Brasil) e um estadiometro de parede, com
escalas em c¢cm. O cédlculo do indice de massa
corporal (IMC) foi determinado por meio da fér-
mula: massa corporal/estatura?.

Instrumento para avaliagdo do
equilibrio

Para determinacdo do nivel de equilibrio
inicial das voluntéarias, realizou-se uma avalia-
¢do por meio da Escala de Equilibrio de Berg
(EEB)". Trata-se de um instrumento padroni-
zado e de facil aplicacdo que avalia o equilibrio
do individuo em 14 situa¢des representativas da
funcionalidade no ambiente didrio, tais como: fi-
car de pé, levantar-se, andar, inclinar-se a frente,
transferir-se, virar-se, entre outras. A pontuacdo
maxima a ser alcangada é de 56 pontos, e cada

item possui uma escala ordinal de cinco alterna-
tivas, assim, a escala varia de zero (incapacidade
de realizar a tarefa) a quatro (capacidade de rea-
lizar a tarefa sem dificuldade) pontos.

Apos as avaliagbes todas voluntarias fo-
ram encaminhadas a uma sessdo de familiari-
zagao com o instrumento de intervencao virtual
— console Microsoft Kinect Xbox 360™ (Estados
Unidos da América - EUA) o qual possui sen-
sores capazes de captar os movimentos do joga-
dor, sem a necessidade de uma interface entre
0 mesmo e a maquina. O jogo selecionado foi o
Reflex Ridge (Kinect Adventures), que é um jogo
ndo estruturado, no qual o participante precisa
realizar deslocamentos laterais e discretos aga-
chamentos para coletar o maior niimero de mo-
edas e ultrapassar o estagio do jogo.

Protocolo de treinamento

O programa de treinamento com VGA foi re-
alizado durante cinco semanas, com duas sessoes
semanais em dias alternados, com duracado de 30
minutos. Antes das partidas, as idosas realizavam
alongamento e aquecimento ativo, direcionados
por um Professor de Educacao Fisica, com objetivo
de promover uma maior distribuicdo sanguinea
para as regides utilizadas (membros inferiores e
superiores) durante a intervengao.

Andlise estatistica

Os dados estdo apresentados de maneira
descritiva, e foi realizado uma comparacdo do
percentual (%) de variacdo dos resultados obti-
dos nos momentos pré e pds intervengao.

Resultados

A amostra foi composta por trés mulheres,
com idade entre 60 e 75 [67,3 + 59] anos. Todas
apresentaram histérico de pelo menos uma que-
da no ultimo ano, estando os dados relativos as
caracteristicas demograficas e a frequéncia das
quedas expostos na tabela 1.
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Tabela 1: Caracteristicas demogrdficas, antropométricas e de ocorréncia de quedas das trés
idosas

Dados Voluntaria 1 Voluntéria 2 Voluntéria 3
|dade (anos) 74 63 65
Massa corporal (kg) 50 78 74
Estatura (m) 1,59 1,52 1,57
indice de Massa Corporal (IMC) 19,80 33,76 30,09
Frequéncia de Atividade Fisica’ 5 2 4
Tipo de Atividade Fisica Hidroginastica e Pilates Pilates Hidroginastica e Pilates
Ocorréncia de quedas no ultimo ano Sim Sim Sim
Lesbes Pos-Queda Fratura de punho Sem histérico Sem histérico
Comportamento Pés-Queda’ Inseguranca Medo, inseguranca e Medo e inseguranca

isolamento

nimero de aulas realizadas semanalmente; 'alteracdes comportamentais apresentadas apos as quedas, segundo
relato das pacientes.

Tabela 2: Resultados da avaliagéo e reavaliagdo por meio da Escala de Equilibrio de Berg,
relacionados aos itens inicialmente deficitdrios.

. Voluntaria 1 Voluntaria 2 Voluntéaria 3
Atividades do teste
A¥  R¥* % A¥ R** % A¥  R** %
Alcancar a frente com o brago estendido, |'ncl|- 3 4 25 3 4 25 3 4 25
nando o corpo e permanecendo em pé
Vlra'r—s.e e olhar para tras por cima dos omb,ros 4 4 0 4 4 0 3 4 25
direito e esquerdo, permanecendo em pé
Girar 360 graus 4 4 0 3 4 25 3 4 25
Permanecer em pé, sem apoio, com um pé a 3 4 25 3 4 25 3 4 25
frente

Permanecer em pé sobre uma perna 3 4 25 2 4 50 2 4 50

* Avaliacéo inicial; ** Reavaliagcao apos a intervengao com VGA; % - Percentual de variacéo.

A tabela 2 apresenta o desem-

penho das voluntdrias nos testes da 5,36 893 10,72

Escala de Equilibrio de Berg nos mo- %7 * — %1

Ln Ln
n oy

mentos pré e pds intervengao.

3
-

Pode-se observar que as avalia-

Ln
s

das ndo apresentaram deficiéncia na
classificagdo de equilibrio na situagao

Ln Ln
[=]

inicial, pois partiram de classificagao

Berg Balance Escore
B3

satisfatéria (> 50 pontos) no desempe- Voluntiria 1 Voluntiria 2 Voluntiria 3
nho do equilibrio pela EEB. Foi verifi-

u Pré-intervencio OPds-intervencio

cado que esses valores apresentaram

acréscimos apds cinco semanas de . S .
P Figura 2: Distribui¢do dos escores obtidos pelas

intervencdo com VGAs, atmgmdo 0 voluntdrias nos momentos pré e pds intervencdo
valor maximo (56 pontos), conforme % - Percentual de variacdo entre os momentos pré e pés
a figura 2. intervencao



Discussdo

Os efeitos positivos de programas de
treinamento com VGAs na populagdo idosa ja
estdo bem documentados na literatura®172021
porém, muitos desses estudos foram realiza-
dos com o console Nintendo Wii, o qual apre-
senta certas limitagdes em relagdo a precisao
do rastreamento corporal do ambiente real
para o virtual, por conta do acelerdmetro con-
tido no seu controle. Neste sentido, a presente
pesquisa utilizou o console Microsoft Kinect
Xbox 360™ que, distinto dos outros, possibi-
lita maior precisdo dos movimentos durante o
periodo de intervengao, por conter sensores de
rastreamento corporal.

A EEB permitiu determinar que as volun-
tarias do presente estudo exibissem um nivel
aceitavel de equilibrio pré intervencdo. Este
acontecimento pode estar associado ao fato da
amostra ser fisicamente ativa, constatando a
eficiéncia da atividade fisica sobre os compo-
nentes da capacidade funcional e na qualida-
de de vida dos idosos?>. No entanto, apesar de
alcangarem pontuag¢des elevadas, as mesmas
apresentaram relatos de quedas nos 12 meses
que antecederam o periodo de intervengdo com
VGA, que podem ser explicados devido aos
efeitos deletérios do envelhecimento®’.

Neste sentido, a inclusdao dos videoga-
mes ativos como ferramenta de exercicio fisico
para o treinamento da capacidade de equili-
brio mostrou-se eficiente na presente investi-
gacgdo, assim como em estudos anteriores'%,
0s quais analisaram a eficiéncia de um pro-
grama de treinamento com o VGA Wii Fit em
uma populacdo de idosos caidores e verifica-
ram melhoras significativas nas escalas que
medem a habilidade de manter o equilibrio
estatico e dinamico ap6s 4 e 6 semanas de in-
tervengao, respectivamente.

Dessa maneira, estudos apresentam que os
VGAs exibem caracteristicas positivas no treina-
mento das capacidades fisico-motoras e funcio-
nais, que sofrem declinios durante o processo de
envelhecimento''*?!. Assim, nota-se que o0s jogos

virtuais proporcionam ao praticante um maior
dinamismo e movimentagdo corporal durante
a intervencdo, de forma semelhante aos exerci-
cios fisicos convencionais (caminhada, trote) os
quais sdo preconizados pelas agéncias que to-
mam medidas preventivas a satide dos idosos.
Neste sentido, essa nova ferramenta de exercicio
fisico é capaz de estimular os sistemas sensorial,
motor e cognitivo, os quais apresentam influén-
cia expressiva no equilibrio de pessoas com essa
capacidade deficitaria®.

Além disso, observa-se que os diferentes
tipos de VGAs geram alto gasto energético®, e
por possuirem jogos com caracteristicas lidicas,
potencializam o desenvolvimento do nivel moti-
vacional dos participantes. Tornando-os cada vez
mais estimulados para a realizagdo da sessao de
exercicio, o que geralmente facilita a obtengdo de
resultados satisfatérios sobre a diminui¢do na
ocorréncia de quedas® e os afastam do possivel
desenvolvimento da depressdo ou complicagdes
decorrentes do processo de envelhecimento®.

De acordo com os resultados obtidos na
presente pesquisa, a intervencdo com o VGA,
durante cinco semanas, com duas sessdes se-
manais, foi suficiente para melhorar o nivel de
equilibrio das idosas, sendo uma alternativa co-
adjuvante no tratamento do desequilibrio. Neste
sentido, sugere-se a realizagdo de estudos futu-
ros com um niimero maior de participantes, tan-
to do sexo masculino, quanto do feminino, para
determinar a magnitude da efetividade dos pro-
gramas de treinamento com VGAs na populagao
idosa fisicamente ativa.

Conclusado

A nova proposta de exercicio fisico por
meio de VGAs mostrou-se uma ferramenta
importante que influenciou positivamente o
equilibrio de mulheres idosas praticantes de
exercicio fisico e com histérico de quedas, pos-
sivelmente devido ao maior estimulo proprio-
ceptivo e das capacidades sensoriais, motoras
e cognitivas.
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