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RESUMO: O objetivo deste estudo foi avaliar os efeitos de um protocolo de treinamento
com os jogos do Nintendo Wii sobre o equilibrio de idosos néo institucionalizados. Além
disso, correlacionar os resultados da Escala de Equilibrio de Berg (EEB) com a pontuacao
do jogo do Wii Fit “Balance Bublle”. Participaram do estudo seis idosas, que foram
avaliadas com o uso da Escala de Equilibrio de Berg (EEB) e a pontuacdo do jogo do Wii
Fit “Balance Bublle”. O treinamento teve duragdo de oito semanas, frequéncia de trés
vezes por semana e 60 minutos por sessao. As avaliacdes foram realizadas antes, quatro
e oito semanas de treinamento. A analise estatistica foi feita utilizando anélise de
variancia (ANOVA) e o post-hoc de Tukey-Kramer. Embora tenha sido observado
aumento gradual nos escores avaliados, desde 51 a 55 pontos em EEB e 698 a 716
pontos no Balance Bublle, essas diferencas ndo foram significativas (p>0,05).
Considerando que a manutencdo de adequado equilibrio em idosos € um fator que
diminui o risco de quedas e contribui para a independéncia funcional, os resultados
apoiam a hipotese de que o treinamento foi benéfico para manutencédo do equilibrio em
idosos nao institucionalizados.
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INTRODUCAO

O envelhecimento favorece o aparecimento de limitagbes funcionais e reduz a
disponibilidade e motivagdo para a atividade fisica. De acordo com as diretrizes do
Colégio Americano de Medicina do Esporte (ACSM) e da Associacdo Americana do
Coracao (AHA), o treinamento de equilibrio é fundamental para a salude da populacéo
idosa, principalmente por que pode reduzir a frequéncia de quedas e incidéncia de
fraturas (ACSM/AHA, 2007).

Recentemente, pesquisas tém utilizado jogos do Wii para verificar seus possiveis
beneficios em idosos (KATRIN, 2012). Bateni (2012) determinou a eficacia do treinamento
isolado com o jogo Wii Fit Plus comparado com a fisioterapia convencional e com a
associacao da fisioterapia e Wii Fit Plus sobre o equilibrio de idosos. Foi observado
melhora na pontuacéo da Escala de Equilibrio de Berg (EEB) e no Balance Bublle (jogo
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do Wii Fit Plus) principalmente no grupo que realizou a associacao de fisioterapia com o
treinamento Wi Fit Plus.

Uma outra abordagem investigativa tem correlacionado a pontuag¢ao dos jogos do
Nintendo Wii e os testes propostos pelo console com instrumentos de medidas tanto
clinicas como por exemplo, a EEB, quanto laboratoriais usando principalmente a
plataforma de forca (WEN-DIEN CHANG et al., 2013). Reed-Jones et al. (2012) em um
estudo com 34 idosos, correlacionaram os testes de equilibrio propostos no Wii Fit Plus
com testes padronizados de aptidao fisica para idosos. Os resultados apresentados
indicaram que os testes de equilibrio do Wii Fit Plus podem fornecer informacdes
vantajosas e suplementares quando comparados aos testes padronizados de mobilidade
e equilibrio funcional.

Além disso, tem sido demonstrado que o uso do acessorio Wii Balance Board
(WBB), um tipo de plataforma capaz de detectar pontos de pressdo em sua superficie,
pode ser uma alternativa de baixo custo para melhorar o equilibrio em idosos, por meio de
treinamento usando feedback visual e sonoro em tempo real (BIERYLA & DOLD, 2013).
No entanto, o completo entendimento acerca do potencial desses jogos para promocéao de
melhorias no equilibrio de idosos, bem como a eventual correlacdo entre a pontuacéo dos
jogos do Wii e instrumentos clinicos validados, ndo estad totalmente esclarecido na
literatura.

Inserido nessa perspectiva, 0 objetivo deste estudo foi avaliar os efeitos de um
protocolo de treinamento em ambiente virtual com os jogos do Nintendo Wii durante 8
semanas sobre o equilibrio de idosos nao institucionalizados. Além disso, correlacionar 0s

resultados da EEB com a pontuacéo obtida no jogo “Balance Bublle”.

METODOS

Trata-se de um estudo intervencional e auto-controlado. Participaram do estudo,
seis idosas [65 + 9 anos, 63,8 + 13,6 kg, 152 + 6 cm e indice de Massa Corporal (IMC) de
27,4 + 4,7], integrantes do Programa Saude da Familia (PSF) de Muzambinho, Minas
Gerais, Brasil. O estudo seguiu as diretrizes para a pesquisa com seres humanos, de
acordo com a Resolugdo 196/96 do Conselho Nacional de Saude e foi aprovado por

Comité de Etica e Pesquisa determinado pela Plataforma Brasil (Protocolo 428.527/2013).



Procedimentos

Primeiramente foi realizada avaliagdo antropométrica das voluntarias. As medidas
antropometricas que corresponderam as variaveis massa corporal total e estatura em pé
foram avaliadas de acordo com as técnicas descritas por Hall et al. (1989). A partir desses
dados obteve-se o IMC pela equacéo: IMC= massa corporal total (kg)/altura? (m).

Em um segundo momento foram avaliados a EEB e a pontuacdo no Balance Bublle
para obtencdo dos dados de base. Esses mesmos parametros foram avaliados
novamente com 4 e 8 semanas de treinamento com Wii Fit Plus.

Todo o treinamento foi realizado em grupo (n=6) e estruturado com frequéncia de
trés vezes por semana e duragcdo de 60 minutos cada sesséo totalizando 24 sessoes.
Cada sesséo foi realizada com a aplicagédo de 16 jogos virtuais do software Wii Fit Plus
em trés etapas: aquecimento (Half Moon, Sun Salutation, Chair, Tightrope Walk e Penguin
Slide) treinamento propriamente dito (Obstacle Course, Sideways Leg Lift, Lunge, Slide
lunge, Basic Run, Basic Step e Torso Twists) e resfriamento (Triangle, Spinal twists e

Cobra), necessariamente nessa ordem.

Instrumentos

Ambiente Virtual

Todos os procedimentos experimentais foram realizados no Laboratério para
Atividade Fisica em Ambiente Virtual (LAFAV, IFSULDEMINAS — Campus Muzambinho,
Minas Gerais, Brasil). Esse laboratorio possui seis consoles Nintendo Wii com seus
respectivos acessoérios e permitiu que o treinamento fosse realizado em grupo. Cada
voluntaria possuia uma éarea fisica para a realizacao do treinamento de aproximadamente
25 m?e estava a 1,5 metros anteriormente situada a televisdo que reproduzia o ambiente
virtual.

O ambiente virtual foi simulado pelo console doméstico Nintendo Wii (Nintendo,
Quioto, Japao). Os dispositivos de entrada que permitiu o processo de interagao idoso-Wii
foram: (a) controles Wii Remote, o qual & dotado de um acelerébmetro capaz de detectar
movimentos em trés dimensdes e se comunica via wireless (Bluetooth) com o Sensor Bar;
este Ultimo, responsavel por detectar e transmitir para o console os sinais infravermelhos
gerados pelo Wii Remote; (b) Wii Motion Plus adaptado ao Wii Remote. Com o uso desse

acessorio, os movimentos sao reproduzidos com maior precisdo, em tempo real (1:1) e



com reproducéo fiel dos movimentos do jogador na tela de projecdo do ambiente virtualL
(Wii); (c) Balance Board do console Nintendo Wii, que € um instrumento clinico validado e
de alta confiabilidade quando comparado com a plataforma de forca (CLARK &
KRAEMER, 2009); (d) software Wii Fit Plus, o qual apresenta cerca de 50 exercicios
diferentes, agrupadas em cinco categorias: yoga, exercicios de equilibrio, exercicios

aerobios, exercicios de fortalecimento muscular e training plus.

Escala de Equilibrio de Berg

A EEB baseia-se em 14 tarefas comuns de vida diaria, tal como ficar de pé,
levantar-se, sentar-se, inclinar-se para frente, transferir-se, girar-se que avaliam o controle
postural, entre outros que requerem diferentes forcas, equilibrio dindmico e flexibilidade.
Cada item tem uma escala ordinal de cinco alternativas que variam de 0 a 4 pontos. A
pontuacdo maxima no teste € de 56 pontos, sendo considerado como risco de quedas
uma pontuacao inferior a 45 pontos. O teste é considerado simples, facil de ser aplicado e
seguro para avaliacao de individuos idosos (BERG et al., 1989; GAZZOLA et al., 2004;
MIYAMOTO et al., 2004).

Jogo Balance Bublle

No Balance Bublle, o avatar (representacao virtual dos voluntarios) esta envolto
em uma bolha e é necessario que a idosa desloque seu peso sobre o WBB com intuito de
deslocar o avatar em um rio desviando de obstaculos que podem estourar a bolha (Figura
1). O Balance Bublle requer movimentos delicados e controlados do centro de massa
corporal nos sentidos antero-posterior e latero-lateral, semelhante & de muitos exercicios
para melhora do controle postural. O voluntario foi estimulado verbalmente para chegar ao
final do percurso no menor tempo possivel. A pontuacdo desse jogo reflete a distancia
percorrida pela bolha no rio sem estourar. Se o voluntario conseguisse chegar ao final do
percurso ele teria a pontuacdo maxima, a qual foi estabelecida em 1300. Considerou-se
esse valor uma vez que 0 jogo nao registra a distancia percorrida quando o voluntario

conclui o trajeto. Também foi considerada a maior pontuagéo obtida em trés tentativas.



Figura 1. Jogo Balance Bubble com WBB.

Analise estatistica

Os dados foram expressos como média e desvio-padrdo. Inicialmente os dados
foram avaliados quanto sua distribuicAo de normalidade usando o teste D'Agostino-
Pearson. Considerando os dados como normais, foi utilizado a analise de variancia
(ANOVA), seguido do teste Tukey-Kramer, quando necessario para comparar 0s trés
momentos experimentais (pré, 4 e 8 semanas de treinamento). Para correlacionar os
resultados da EEB e Balance Bublle foram aplicados os testes de correlagéo linear de
Pearson e coeficiente de determinagdo (R?). Em ambos os casos, o nivel de significancia

foi estabelecido em P < 0,05.

RESULTADOS

Embora a analise estatistica ndo tenha revelado diferenca (P > 0,05) entre a
pontuacao obtida na EEB e no jogo Balance Bublle entre cada momento experimental,
foi demonstrado que os escores tiveram aumento gradual de 51 a 55 pontos na EEB
(Figura 2) e de 698 a 716 pontos (Figura 3). Esses valores representaram incrementos de
aproximadamente 7% e 3%, respectivamente. E importante notar que em todos o0s
momentos experimentais 0s voluntarios tinham pontuacdo na EEB acima do valor

considerado como risco de queda (45 pontos).
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Figura 2. Escala de Equilibrio de Berg. A linha horizontal tracejada indica o valor

considerado como risco de queda (P > 0,05).
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Figura 3. Pontuacéo obtida no Balance Bublle (P > 0,05).

A figura 4 ilustra a correlacéo dos resultados obtidos na EEB e no jogo Balance
Bublle. Observou-se que o coeficiente de correlagdo entre os testes foi considerado
moderado (r = 0,66), de acordo com os valores de referéncia descritos por Jhonson e
Gross (1997). O coeficiente de determinacao foi de 0,43 e considerado significativo (p =
0,007).
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Figura 4. Correlacao dos resultados obtidos na EEB e no jogo Balance Bublle.

DISCUSSAO

Recentemente, pesquisas tém utilizado jogos do Wii para verificar seus possiveis
beneficios em idosos, principalmente em relacdo ao aspecto de equilibrio e risco de
guedas (KATRIN, 2012; WILLIAMS et al.,, 2010; YOUNG et al.,, 2011). O equilibrio
depende de aferéncias sensoriais multiplas e interagbes do sistema neuromuscular,
sendo crucial para as pessoas idosas, pois as quedas muitas vezes ocorrem por causa da
falta da capacidade de equilibrar-se. Com isto, é fundamental a investigacdo sobre a
forma como os sistemas de controle postural se interagem e como quantifica-los em
gualquer fase da vida (ROJAS et al., 2010). Reed-Jones et al. (2012) consideram que a
vantagem do Nintendo Wii n&o seria apenas oferecer uma alternativa de ferramenta no
treinamento mas também pode mensurar o equilibrio e fornecer medicdes vélidas e
confidveis. Assim, este estudo analisou a influéncia de oito semanas de treinamento
utilizando o Wii Fit Plus sobre EEB e as pontuacdes no jogo Balance Bublle em idosas
saudaveis e independentes funcionalmente.

Os principais resultados do presente estudo indicam que o treinamento nao
promoveu melhora estatistica sobre equilibrio. No entanto, deve-se destacar que as
idosas estudadas mostraram valores elevados para EEB desde o pré-treinamento, isto €,
nao mostraram valores inferiores a 45 pontos em EEB, que esta associado com o risco de

guedas. Nossos resultados podem ser considerados como relevantes clinicamente, uma



vez que a manutencao de um bom equilibrio reduz a frequéncia de quedas e incidéncia
de fraturas em pessoas idosas (ACSM/AHA, 2007).

No presente estudo, observou-se aumento de dois pontos no EEB a cada quatro
semanas experimentais, totalizando quatro pontos apds a oitava semana. Em relacéo ao
Balance Bublle foi demonstrado aumento de 18 pontos na pontuacao total do jogo apoés o
treinamento. Da mesma forma, Bateni (2012) mostrou aumento de 3 pontos na Escala de
Berg e 16 pontos no Balance Bublle apés o treinamento com Wii em idosos (trés sessoes
por semana durante quatro semanas). Em um estudo preliminar, nosso grupo de pesquisa
verificou em duas idosas nao institucionalizadas submetidas a um protocolo de
treinamento com o Wii (nove sessdes com 50 minutos de duracéo e trés vezes por
semana), uma melhora no equilibrio de trés a quatro pontos na EEB (SPOSITO et al.,
2013).

Nossos resultados acerca do coeficiente de correlacdo entre os testes foi
considerado moderado (JHONSON & GROSS, 1997). De forma semelhante, outros
estudos tém correlacionado escores do Nintendo Wii com instrumentos de medidas ja
validados. Wen-Dien Chang et al. (2013) consideraram o sistema Wii como uma
ferramenta de avaliacdo de equilibrio para idosos com boa confiabilidade. Vinte adultos
jovens e vinte idosos, ambos considerados saudaveis, foram avaliados em trés testes de
equilibrio com o0 WBB e uma plataforma de forca laboratorial de alto custo. Ao analisar a
correlacdo e o coeficiente de correlacdo intra-classe de ambos os instrumentos, nao
observou-se diferencas significativas entre eles. O WBB teve uma boa correlacao intra-
classe (0,86 - 0,99) para as pessoas idosas e correlagdes positivas com a plataforma de
forca (r = 0,58 — 0,86).

Reed-Jones et al. (2012) em um estudo com 34 idosos, correlacionaram o teste
de equilibrio proposto no Wii Fit Plus com diversos testes funcionais para idosos, dentre
eles o Campo Util de Visdo (UFOV), a escala de Equilibrio de Confianca para atividades
especificas e o Teste de Aptiddo Fisica para Idosos (TAFI). Os resultados demonstraram
gue os testes de equilibrio do Wii ndo apresentam boa correlacdo com os demais testes
analisados. No entanto, o teste basico de equilibrio do Wii Fit apresentou uma boa
correlacdo com a velocidade de processamento visual mensurada pelo teste UFOV.
Dessa maneira, 0s autores sustentaram a hipotese de que os testes de equilibrio do Wii
Fit Plus podem fornecer informacdes suplementares quando comparadas ao demais
testes, e a necessidade de maior cuidado ao utiliza-los isoladamente.

Considerando o baixo custo, simplicidade e viabilidade do Wii, ainda é desejavel

uma melhor demonstracao do real efeito positivo sobre o controle do equilibrio, para sua
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utilizacdo como uma ferramenta de treinamento de idosos (BATENI, 2012). Dentro desse
contexto, tem sido estudado a interagdo dos jogos do Wii em idosos asilados. Jorgensen
et al. (2013) analisou o equilibrio postural e a forca muscular em idosos asilados (75 = 6
anos) pré e pos 10 semanas de treinamento com Nintendo Wii (n = 28). O treinamento
apresentou melhoras significativas na forca maxima do musculo da perna (contracéo
voluntaria maxima e taxa de desenvolvimento de for¢a) e o desempenho funcional total
nos idosos. Contudo, o equilibrio postural estéatico bilateral permaneceu inalterado com
treinamento.

Por outro lado, Rendon et al. (2012) mostraram que trés diferentes intervencdes
de equilibrio com Nintendo Wii Fit, trés vezes por semana durante 6 semanas melhorou
significativamente a Escala de equilibrio de confianca para atividades especificas
(P=0,038). Além disso, os autores consideraram que alto nivel de motivacdo dos
participantes baseou-se no biofeedback dos exercicios do Wii que asseguraram um
elevado grau de cumprimento do treinamento pelos idosos asilados. Diante disto,
acreditamos que o Wii pode ser um instrumento Util para a promog¢édo da prevencao de
guedas em idosos.

Por fim, conclui-se que os resultados deste estudo apoiam a hipdtese de que o
treinamento com o Nintendo Wii € benéfico para manter o equilibrio em idosos saudaveis
e funcionalmente independente, favorecendo sua utilizacdo em programas de praticas

corporais destinadas a manutenc¢éo da saude do idoso.
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