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Resumo

Introducdo: A prevaléncia de quedas tem se configurado na atual conjuntura como um problema de satde publica, tendo
em vista que esta relacionado as principais causas de morte de idosos. Assim, surge a realidade virtual (gameterapia) como
ferramenta bastante utilizada na atualidade para a reabilitacdo e prevencdo de quedas nessa populacdo. Objetivo: avaliar a
eficacia da realidade virtual (gameterapia) sobre o equilibrio de idosos. Metodologia: Trata-se de uma revisao bibliografica
a partir de estudos do tipo ensaio clinico e caso-controle, indexados nas bases de dados LILACS, SCIELO e MEDLINE,
publicados em inglés, portugués e espanhol, entre 2010 e 2015. A busca se procedeu nas referidas bases de dados pelo
cruzamento livre dos descritores “jogos de video” (video game), “equilibrio postural” (postural balance) ¢ “idoso” (aged).
Resultados: 11 estudos se enquadraram rigorosamente nos critérios de elegibilidade e, portanto, foram inclusos na presente
revisdo. Todos os estudos abordavam a questdo da realidade virtual, na maioria das vezes associada a outras terapias para
melhora de equilibrio. Um achado comum a grande maioria foi a melhora nos indices de equilibrio e reducéo do risco de
quedas nos grupos em que se praticou a técnica. Conclusdo: A gameterapia € um recurso que deve ser utilizado como
maneira alternativa nos tratamentos fisioterapéuticos, pois se mostra tanto um recurso eficaz quanto um meio de estimulo
ao paciente idoso, que se sente atraido pela dinamica dos games de realidade virtual, o que os leva a uma aceitacdo e
adesdo mais rapida ao tratamento.

Descritores: Jogos de video; Equilibrio postural; Idoso.

Abstract

Introduction: The prevalence of falls has been set in the current situation as a public health problem, with a view that is related
to the leading causes of death among the elderly. Thus, virtual reality arises (game therapy) as a tool widely used today for the
rehabilitation and prevention of falls in this population. Objective: To evaluate the effectiveness of virtual reality (game therapy)
on the balance of the elderly. Materials and methods: This is a literature review from studies of clinical trial type and case-
control indexed in the databases LILACS, SciELO and MEDLINE, published in English, Portuguese and Spanish between 2010
and 2015. The search was carried in such databases by the free crossing of descriptors "video games" (video game), "postural
balance” (postural balance) and "old" (aged). Results: 11 studies not fit strictly the eligibility criteria and therefore were
included in this review. All studies addressed the issue of virtual reality, most often associated with other therapies for improved
balance. A common finding the most was the improvement in the balance of rates and reducing the risk of falls in the groups
that practiced technique. Conclusion: game therapy is a resource that should be used as an alternative way in the physical
therapy treatments, because it shows both an effective remedy as a means of stimulating the elderly patient, who is attracted by
the dynamics of virtual reality games, which takes to faster acceptance and adherence to treatment.

Descriptors: Video Games; Postural Balance; Aged.

Resumen

Introduccidn: La prevalencia de caidas se ha puesto en la situacién actual como un problema de salud publica, con el fin de que
se relaciona con las principales causas de muerte entre los mayores. Por lo tanto, surge la realidad virtual (terapia con
videojuegos) como una herramienta ampliamente utilizada en la actualidad para la rehabilitacion y la prevencion de caidas en
esta poblacion. Objetivo: Evaluar la eficacia de la realidad virtual (terapia con videojuegos) en el equilibrio de los ancianos.
Materiales y métodos: Se trata de una revision de la literatura de los estudios de tipo ensayo clinico y de casos y controles
indexados en las bases de datos LILACS, SciELO y MEDLINE, publicados en Inglés, portugués y espafiol entre 2010 y 2015.
La busqueda se realiz6 en estas bases por el paso libre de los descriptores "videojuegos™ (videojuegos), “el equilibrio postural”
(equilibrio postural) y "viejo" (afios de edad). Resultados: 11 estudios no se ajustan estrictamente los criterios de elegibilidad vy,
por tanto, se incluyeron en esta revision. Todos los estudios se abordaron la cuestion de la realidad virtual, lo m&s a menudo
asociados con otras terapias para la mejora del equilibrio. Un hallazgo comin mas fue la mejora en el equilibrio de los precios y
la reduccion del riesgo de caidas en los grupos que practicaron la técnica. Conclusion: terapia con videojuegos es un recurso que
debe ser utilizado como una forma alternativa en los tratamientos de terapia fisica, ya que muestra tanto un recurso efectivo
como medio de estimular el paciente anciano, que se siente atraida por la dindmica de juegos de realidad virtual, que toma a la
aceptacion mas rapida y adherencia al tratamiento.

Descriptores: Juegos de Video; Balance Postural; Anciano.

INTRODUCAO
O mundo tem experimentado nas ultimas décadas experimentado apenas em paises desenvolvidos como os da
uma mudanca nos padrdes etarios populacionais que se Europa e, atualmente, se estendendo aqueles emergentes, a
configura na forma de envelhecimento da populagdo, antes exemplo do Brasil. Estima-se que até 2025, mundialmente,
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exista 1,2 bilhdo de pessoas com mais de 60 anos de idade.
No Brasil, como prova da atenuacdo desse processo de
envelhecer, ha evidéncias que mostram um aumento de
500% no namero de idosos, que cresceu de 3 milhdes em
1960 para 14 milhdes em 2002. Além disso, presume-se que
esse nimero chegue & casa dos 32 milhdes em 2020™2.

Esse processo, resultado da diminuicdo da taxa de
fecundidade e de mortalidade, é biologicamente descrito
como sendo um retrocesso morfoldgico e funcional de
natureza multifatorial que afeta de maneira negativa todos os
sistemas do corpo e seu funcionamento proprio, levando
progressivamente a um declinio das fungdes fisioldgicas e
consequente diminuicao da capacidade funcional®.

O envelhecer traz consigo algumas alteracdes, entre
elas, as dos sinais vestibulares, visuais e proprioceptivos,
além da diminuicdo dos reflexos de protecdo, responsaveis
pelo equilibrio e controle motor que, por sua vez, é definido
como a capacidade de manter o corpo estabilizado no
espaco™”.

A partir do momento em que o individuo teve seu
balangco postural alterado por fatores intrinsecos ou
extrinsecos, de carater senil ou senescente, este ira sofrer de
desequilibrio que culminara no aumento do risco de quedas
que tem se configurado na atual conjuntura como um
problema de salde puablica, tendo em vista que esta
relacionado as principais causas de morte, seja de forma
direta ou indireta, de idosos”.

Como ferramenta para terapéutica dos déficits de
equilibrio dos idosos, muito tem se falado na gameterapia
por causa de seus resultados satisfatorios. Esta se da por
meio da interacdo entre o individuo e o computador em um
ambiente, criando-se uma realidade virtual e realista,
gerando um feddbackvisual através do video. A cada dia é
mais comum o uso da gameterapia por fisioterapeutas com o
intuito de habilitar e reabilitar necessidades especificas de
pacientes®’.

Sendo assim, percebendo o crescente numero de
idosos, a ligacdo do desequilibrio prevalente nessa
populacdo e 0 aumento do risco de quedas, assim como a
necessidade de se estudar as novas tecnologias que surgem
para 0 manejo de tal déficit, o presente estudo se torna
relevante e justificavel, uma vez que propde avaliar a
eficicia da realidade virtual (gameterapia) sobre o equilibrio
de idosos.

MATERIAL E METODO

Trata-se de um estudo exploratorio e observacional do
tipo revisdo de literatura feita nas bases de dados: LILACS
(Literatura Latino-Americana e do Caribe em Ciéncias da
Saude), MEDLINE (Medical Literature Analysisand
Retrieval System Online) e SCIELO (Scientific Electronic
Library Online), a partir do cruzamento dos descritores:
Jogos de video (video game), equilibrio postural (postural
balance) e idoso (aged).

Inicialmente os documentos encontrados sofreram
uma primeira filtragem com base na leitura de seus titulos e
resumos, a fim de conferir a adequagdo com a temaética
proposta. Posteriormente foram submetidos a critérios de
inclusdo e exclusdo estabelecidos pelos pesquisadores e
dispostos no quadro 1. Por fim, os manuscritos foram lidos
na integra para a analise e sintese de suas principais
informacdes.

Com a busca no LILACS foram encontrados 32
estudos, dos quais apenas 01 enquadra-se nos critérios de
elegibilidade. JA4 no MEDLINE, obteve-se 75 estudos
achados, sendo 07 selecionados. No SCIELO, por sua vez,
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de 67 publicacGes, 03 foram incluidas. Portanto, a presente
revisdo de literatura foi composta por um total de 11 estudos.

Quadro 1: Critérios de elegibilidade para os estudos encontrados.

Critérios de inclusao Critérios de exclusao
¢ Artigos indexados nas bases
de dados LILACS, MEDLINE e

SCIELO;

¢ Artigos do tipo ensaio clinico e

caso-controle;

¢ Artigos publicados entre janeiro
de 2010 e dezembro de 2015;

o Artigos escritos em inglés,
portugués e espanhol;

e Estudo com amostras de idade

igual ou superior a 60 anos.

e Teses, dissertacoes,
monografias e revisdes de
literatura;

e Artigos que ndo
contemplavam o objeto e
a tematica proposta.

Fonte: dados da pesquisa, 2016.

RESULTADOS

A presente revisdo integrativa analisou 11 artigos
cientificos que atenderam rigorosamente os critérios de
inclusdo. Para a sintese dos estudos foi criado com guia de
integracdo (Quadro 2) contendo informacdes sobre titulo e
autor, ano e base de dados em que foi publicado, objetivo
principal, tipo e abordagem do estudo, metodologia adotada
e resultados.

Todos os estudos abordavam a questdo da realidade
virtual, na maioria das vezes associada a outras terapias para
melhora de equilibrio. Um achado comum a grande maioria
foi a melhora nos indices de equilibrio e reducéo do risco de
guedas nos grupos em que se praticou a técnica em estudo.

DISCUSSAO

Sabe-se que o controle postural é resultado de uma
interacdo complexa dos sistemas sensoriais (visual,
vestibular e somatossensorial), do sistema motor e do
sistema nervoso central. Pesquisas com idosos saudaveis
mostram um padrdo de disparidade na utilizacdo de
informacdes sensoriais e motoras como consequéncia do
processo de envelhecimento, demonstrando que as alteracdes
desses sistemas causam alteracdes do equilibrio®.

Exercicios preventivos que visam melhorar a forca
muscular e controle postural tém sido frequentemente
recomendados para adultos mais velhos. Intervengdes
especialmente computadorizadas parecem ser propicias para
este fim®.

A realidade virtual € uma tecnologia que permite ao
usuario interagir diretamente com um computador
simulandor de meio ambiente, em tempo real e/ou em duas
ou trés dimensdes. Essa interface exige do usuario a
realizacdo de movimentos discretos, controlados para além
de sua base de apoio em resposta a impulsos visuais'®.

Estudos apontam que h& melhoria significativa tanto
no equilibrio dindmico quanto a confianca em adultos mais
velhos™.

Segundo pesquisas obtemos uma melhora para
velocidade da marcha e apoio simples e equilibrio corporal,
assim diminuindo o risco de quedas em ambiente domiciliar
e comunitario, mas quando comparado a métodos
tradicionais da fisioterapia ndo se observa diferencas
significativas em termos de resultado entre 0s grupos
avaliados”.

E possivel verificar que existe uma variedade muito
grande de formas de aplicacdo dos jogos de realidade virtual,
pois 0s autores pesquisados 0 usaram ndo s6 em comparacao
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com diversas outras tecnicas como tambem em diversas
patalogias. Os estudos de Zalecki et. al.'°, Mhatre et. al.*?,
Pompeu et. al.'? e Esculier et. al.** corroboram entre si, onde
foram expostas as melhorias obtidas com o0 uso desta

© 2017 - ISSN 2317-3009

modalidade de terapia tais como melhor equilibrio estatico e
dindmico, velocidade da marcha, tempo para levantar e
sentar, postura unipodal entre outros em pacientes com
Doenca de Parkinson

Quadro 2: Guia de integracdo dos estudos.

in an inpatient setting
Bower et. al., 2014%
SCIELO

Nintendo Wii ™ para o
equilibrio de reabilitacédo
apdés 0 AVC

controle/Qualitativa

Titulo/Autor/Ano de Tipo de estudo/
publicacio/ Objetivo Rb d Metodologia Resultados
Base de dados orcagem
Trinta individuos com menos de 3 meses pds AVC Estudo de retengéo e aderéncia sessao foi de 90% e > 99%,
Clinical feasibility of the Nintendo foram atribuidos a um grupo de Equilibrio, usando o 'Wii Fit Plus' ou respectivamente, em duas semanas; caindo para 70% e 87%
Wii™ for balance training post-stroke: Investigar a viabilidade e a Grupo utilizando o 'Wii Sports / Sports Resort'. Ambos 0s grupos se em quatro semanas, devido a alta precoce. Todos 0s
a phase Il randomized controlled trial eficacia potencial do Caso comprometeram trés sessdes de 45 minutos por semana durante duas a participantes relataram desfrutar das sessdes e a maioria

quatro semanas, além de cuidados padréo.
PRINCIPAIS MEDIDAS:
O foco principal era o de viabilidade, dirigida pelo recrutamento,
retencdo, adesao, aceitacdo e seguranga. A eficécia foi avaliada pelo
equilibrio, mobilidade e os resultados dos membros superiores.

achou que eram benéficas. Nao houve eventos adversos. Uso
Wii foi associado com tendéncias para melhor equilibrio, com
melhora significativamente maior nos resultados, incluindo o
teste do degrau e centro Wii Balance Board derivada das
pontuagdes de pressao.

Virtual-reality balance training with
a video-game system improves
dynamic balance in chronic stroke
patients
Cho et. al., 2012
SCIELO

Investigar os efeitos do
treinamento de equilibrio
realidade virtual (VRBT)

com um sistema de jogo de
tabuleiro de equilibrio na
balanga de pacientes com
AVC cronico

Caso controle/
Quantitativa

Os participantes foram designados para dois grupos: grupo VRBT (11 individuos)
e grupo controle (11 individuos). Ambos 0s grupos participaram de um programa
de reabilitagdo padréo (fisioterapia e terapia ocupacional) durante 60 minutos por
dia, cinco vezes por semana durante 6 semanas. Além disso, o grupo VRBT
participaram durante 30 minutos por dia, trés vezes por semana durante 6
semanas. Equilibrio estatico (velocidade de oscilagdo postural com os olhos
abertos ou fechados) foi avaliado com a posturografia. Equilibrio dinamico foi
avaliado com a Escala de Equilibrio de Berg (BBS) e teste Timed Up and Go
(TUG), que mede o equilibrio e a mobilidade em equilibrio dindmico

Houve melhora maior na BBS (4,00 vs 2,81 pontos) e TUG (-
1,33 vs -0,52 sec) no grupo VRBT em comparagao com 0
grupo controle (P <0,05), mas ndo no equilibrio estatico em
ambos 0s grupos

Home-based balance training
programme using Wii Fit with balance
board for Parkinsons's disease: a pilot

study
Esculier et. al., 2012%
MEDLINE

Auvaliar os efeitos de um
programa de treinamento de
equilibrio usando feedback

visual (Nintendo Wii Fit

jogo com prancha de

equilibrio) no balanco e
funcionais habilidades em

individuos com doenca de

Parkinson, e comparar 0s

efeitos com um grupo de

individuos saudaveis
emparelhados

Ensaio
clinico/Qualitativa

Dez individuos com doenga de Parkinson e 8 idosos saudaveis.
participaram de um programa de treino de equilibrio de 6 semanas
usando Nintendo Wii Fit e prancha de equilibrio. Medidas iniciais
foram tomadas antes do treino para o teste de Sit-to-Stand (STST),
Timed-Up-and-Go (TUG), Desempenho Tinetti Oriented Mobility

Assessment (POMA), teste de caminhada de 10 m, avaliagdo do
equilibrio Comunidade e Mobilidade (CBM), atividades especificas do
Equilibrio e escala Confianga (ABC), duragdo em postura unipodal.
Todas as medicdes foram feitas novamente ap6s 3 e 6 semanas de
formacéo.

A doengca de Parkinson melhorou significativamente seus
resultados em TUG, STST, postura unipodal, teste de 10 m de
caminhada, CBM, POMA e plataforma de forca no final do
programa de treinamento de 6 semanas. O grupo de
individuos saudaveis melhorou significativamente no TUG,
STST, postura unipodal e CBM.

Use of an interactive video gaming
program compared with conventional
physiotherapy for hospitalised older
adults: a feasibility trial
Laver et. al., 2012"
MEDLINE

Auvaliar a viabilidade de
uma intervencéo
fisioterapéutica utilizando
um programa de jogos
interativos em comparagéo
com a fisioterapia
convencional para idosos
hospitalizados

Ensaio clinico
randomizado/Quanti-
qualitativa

Os participantes foram aleatoriamente alocados para fisioterapia usando um
programa interativo de jogos (n = 22) ou fisioterapia convencional em um ginasio
na enfermaria (n = 22). Viabilidade foi avaliada comparando os efeitos da
intervencao sobre desfechos clinicos (desfecho primario: mobilidade, como
avaliadas pelo Timed Up and Go Test, desfechos secundarios: seguranca, niveis
de ades&o, a elegibilidade e as taxas de aprovagao).

Analises univariadas mostraram ndo haver diferenca
significativa entre os grupos apés a intervengéo. No entanto,
as analises multivariadas sugeriram que os participantes
usando o programa de jogos interativos melhoraram mais no
Timed Up and Go (p = 0,048) do que os participantes que
receberam fisioterapia convencional. N&o houve eventos
adversos graves e elevados niveis de adesdo a terapéutica
foram evidentes em ambos os grupos.

Nintendo Wii e seu efeito no
equilibrio e capacidade funcional de
idosos saudaveis.

Analisar o efeito do video
game Wii Fit da Nintendo®

Caso controle/

Participaram 10 idosos, os quais foram distribuidos em dois grupos:
grupo experimental (GE) e grupo controle (GC). Foram avaliados: o
equilibrio pela estabilometria, utilizando-se um baropodémetro
eletrdnico; o tempo de apoio unipodal e a capacidade funcional pelo

Os resultados mostraram um aumento no tempo de apoio
unipodal e uma reducéo no tempo de execucdo do Teste de
Timed Up and Go do grupo que realizou o treino de equilibrio

randomized controlled trial
Pichierri et. al., 2012°
MEDLINE

de forca e equilibrio por
meio de jogos de video e
danca

controle/Quantitativa

s S e
Mussato et. al., 2012 m arscohbareds iedqousglsbsr:i?;s ;\1/ cis Quantitativa teste Timed up and Go. Antes e apds o protocolo de treinamento com o | com o Wii Fit da Nintendo®(GE), porém ndo houve diferenca
LILACS game Wii Fit da Nintendo®, que consistiu de 10 sessdes, com duragao quando comparado com o grupo controle
de 30 minutos cada.
A cognitive-motor intervention using a . .
dance video game to enhance foot ) Moradores foram designados para dois grupos: grupo d_anga (cagos,
placement accuracy and gait under trg%r:r’r):;ﬁ;dgolrsn ger:ss:SigiZs n:tSn?] e ?;ufa?nie dceorlltzrgle?n(:nzslge)'cg %rilt‘i’:/%_d;(iz:‘?;u?s' 5:?9’?2?0 a A comparag#o entre os grupos revelou diferencas
dual task conditions in older adults: a Caso prog J p significativas para velocidade da marcha e para o tempo de

semana que compunham a forga progressiva e treinamento de
equilibrio complementado com jogos de video danga adicional. O
grupo controle realizado apenas os exercicios de forga e equilibrio
durante este periodo

apoio simples durante a condigéo de dupla tarefa rapida
andando em favor do grupo de danca.

Pilot study comparing changes in
postural control after training using a
video game balance board program
and 2 standard activity-based balance

Comparar os impactos de
Tai Chi, de um programa de
exercicio de equilibrio

Caso controle/

27 idosos foram submetidos a Tai Chi, um programa de equilibrio
exercicio padrdo, e de programa de realidade virtual e avaliados com as
seguintes medidas: Timed Up & Go, One-Leg Stance, alcance

O videogames foi tdo eficaz quanto o Tai Chi eo programa de
exercicios de equilibrio padréo para melhorar o controle

pilot study
Pompeu et. al., 2014*
MEDLINE

jogar Microsoft Kinect
Adventuresa para as pessoas
com a doenca de Parkinson

clinico/Qualitativa

intervention programs regﬂ%ﬁjoee\,?ﬁu%oﬁ;agﬁt?§| e Quantitativa funcional, Desempenho Tinetti Oriented Mobility Assessment, postural e o equilibrio
Pluchino et. al., 2012'° postural e quedas risco posturografia dindmica (DP) e risco de quedas
MEDLINE
Feasibility, safety and outcomes of Sete pacientes com doenca de Parkinson submetidos a catorze sessoes :eﬁ?grt:agar%2&2’3‘2ergﬁfu’;agissng:atrri%;?g: Q]oliitrrr?:s
playing Ki}lect Adventures!a, ¢ for Avaliar a viabilidade, de 60 minutos, trés vezes por semana, jogando quatro jogos de Kinect sessﬁeé de 1090 espa % Po goram 152 (36) € 198 (29)
. . i oo seguranca e resultados de . Adventures. Os resultados de viabilidade e de seguranga foram o  0€ J0go espaco Fop Tora !
people with Parkinson's disease: a Ensaio respectivamente [média (DP) diferenga 47 (7), 95% de

desempenho do jogo dos pacientes e de eventos adversos,
respectivamente. Os resultados clinicos foram o teste de caminhada de
6 minutos, Equilibrio Avaliagdo Sistema de Teste, Dynamic Gait Index
e Doenga de Parkinson Questionnaire (PDQ-39)

intervalo de confianca de 15 a 79]. N&o houve eventos
adversos. Melhorias também foram observadas no teste de
caminhada de 6 minutos, Equilibrio Avaliagdo Sistema de
Teste, Dynamic Gait Index e PDQ-39 apés o treinamento

The effect of virtual reality gaming on
dynamic balance in older adults
Rendon et. al., 2012
MEDLINE

Comparar um grupo de
realidade virtual (VRG) e
um grupo controle (GC) no
tocante ao equilibrio

Caso
controle/Quantitativa

40 idosos foram divididos em dois grupos: grupo de realidade virtual -
GVR - (casos) e o grupo controle - GC - (sem intervencéo). O GVR
Recebeu trés diferentes intervengdes foi trabalhado com realidade
virtual por6 semanas, enquanto o grupo controle ndo recebeu nenhuma
intervencéo.

Em comparagéo com o GC, as medi¢3es pés-intervengéo
mostraram melhorias significativas paraa VRG no Up & Go
teste de 8 pés (p = 0,038), na Escala de Autoconfianga e no
equilibrio de atividades especificas (p = 0,038)

Visual feedback training using WII Fit
improves balance in Parkinson's
disease
Zalecki et. al., 2013%°
MEDLINE

Investigar a eficacia de um
método de treinamento de
feedback visual-novela,
usando Wii Fit balance
board na melhora do
equilibrio em pacientes com
DP

Ensaio clinico/Quanti-
qualitativa

Vinte e quatro pacientes com DP moderada foram incluidos no estudo
que constou de um programa de treinamento de equilibrio baseado em
casa de 6 semanas usando Nintendo Wii Fit e prancha de equilibrio

As pacientes melhoraram significativamente os seus
resultados em Berg Balance Scale, orientada para o
desempenho de avaliag&o da mobilidade do Tinnet, Timed
Up-and-Go, Sit-to-stand teste, 10-Meter teste de caminhada e
atividades especificas escala Confianca

Em relacdo aos cuidados com o paciente com

A gameterapia e 0 uso de jogos de realidade virtual se

sequelas por um Acidente vascular encefalico (AVE), Bower
et. al.™® realizaram uma comparacéo entre duas modalidades
de gameterapia onde o0s participantes da pesquisa
desfrutavam das sessdes e relatavam que as mesmas eram
benéficas. Kin Hun Cho etal.® praticam metodos
tradicionais fisioterapéuticos associados a realidade virtual,
comprova entdo que em alguns aspectos como escala de
Berg e TUG (Timed To Get Up and Go) houveram
melhorias com relacdo aos participantes que ndo receberam
0 incentivo da realidade virtual, porém em equilibrio estatico
todos os participantes melhoraram.
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mostram por diversas vezes tdo eficaz quanto outros
métodos tais como o Tai Chi*’ e outros métodos ja usuais da
fisioterapia, quando comparados trazem melhorias a
qualidade de vida, auto estima e confian¢a de individuos
Idosos senis ou senescentes 0 que O torna uma maneira
ludica e inteligente tanto para reabilitar ou realizar a
manutancdo do bem estar quanto para divertir e entreter o
idoso que precisa também de um estimulo que o leve a
gostar do tratamento que esta Ihe sendo proposto.

Utilizando também em ambiente hospitalar, o0s
escritos de Laver et. al.'® trazem resultados tdo bons quanto
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os das técnicas convencionais utilizadas com maior
frequéncia, demonstrando uma maior adesdo ao tratamento e
levando um maior namero de idosos a conclui-los.

A terapia se mostra eficaz e atrativa para o tratamento
de diversas patologias assim como apenas para manuntencgao
da homeostase corporal dos individuos submetidos a tal.

A presente pesquisa envolveu 38 artigos sobre a
gameterapia e utilizacdo de suas diversas modalidades
aplicadas a diversos quadros patologiocos além de enfermos
e ndo patologicos tambem, trazendo melhora de sua
condicdo atual, melhora na sua qualidade de vida e
realizacdo de suas atividades diérias.

CONCLUSAO

A gameterapia € um recurso que deve ser levado em
consideracao para ser utilizado como maneira alternativa nos
tratamentos fisioterapéuticos, pois se mostra tanto um
recurso eficaz quanto um meio de estimulo ao paciente
idoso, que se sente atraido pela dindmica dos games de
realidade virtual, o que os leva a uma aceitagdo e adesdo
mais rapida ao tratamento, entre os beneficios atingidos com
esta modalidade de tratamento podemos ver o aumento do
equilibrio, da velocidade da marcha, da autoestima,
confianca para atividades diérias além de muitos outros,
através desta pesquisa pudemos identificar a eficacia da
gameterapia que por diversas vezes Se equiparou aos
métodos tradicionais da fisioterapia e até mesmo a métodos
como o Tai Chi.
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