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Resumo

Dentre os avancos das tecnologias na area
da saltde, encontra-se a realidade virtual,
que, utilizando canais multissensoriais,
possibilita ao usuario a imersdo, a navega-
cdo e a interacdo em um ambiente sintéti-
co tridimensional gerado por computador.
Nesse universo, encontra-se o videogame
Nintendo Wii®, que esta incrementando
os programas de reabilitagdo, trazendo
beneficios de forma lidica e mais partici-
pativa por parte dos individuos. Em razao
do processo de senescéncia, a populagao
apresenta alteragoes cognitivas, dentre as
quais, a capacidade de administrar o pré-
prio dinheiro, de fazer compras e de reali-
zar tarefas domésticas. O presente estudo
teve como objetivo proceder a uma revi-
sao de literatura, verificando os efeitos da
reabilitacao virtual por meio do videoga-
me Nintendo Wii® em idosos com altera-
¢des cognitivas. Os achados sugerem que
o sistema de jogo Wii pode proporcionar
resultados positivos no tratamento de ido-

sos com deficit cognitivo, sendo capaz de
promover melhora quantitativa e qualitati-
va das atividades funcionais, consequente-
mente, da qualidade de vida do individuo,
com a possibilidade de tornar-se grande
aliado ao processo de reabilitagdo.

Palavras-chave: Sadde. Envelhecimento.
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Introducdo

O envelhecimento é um processo
dindmico, progressivo e fisioldgico, acom-
panhado por modificacoes morfolégicas
e funcionais, assim como bioquimicas e
psicoldgicas, resultando na diminuicio
da reserva funcional dos érgaos e apa-
relhos. (SCALZO et al., 2007).

Com relacdo as alteracgdes cogniti-
vas, o proprio envelhecimento normal
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apresenta declinio gradual de funcgoes
como linguagem, percepcéo, habilidades
motoras e funcdes executivas, sendo a
perda da memoria a que mais se destaca
entre a populacdo em geral, visto que
compromete pequenas tarefas relativas
as atividades da vida diaria. A grande
preocupacdo encontra-se no risco de
que a perda da memoria represente a
existéncia ou a possibilidade futura de
um quadro demencial. (HABIB; CAL-
DAS, 2008). Além disso, a manutencio
da cognicdo é determinante importante
na qualidade de vida e longevidade na
velhice, uma vez que o declinio cognitivo
é associado a desconforto pessoal, perda
de autonomia e aumento dos custos so-
ciais. (NERI, 2006). No entanto, o Brasil
ainda padece da falta de informacoes
epidemioldgicas precisas da incidéncia
e da prevaléncia de idosos com declinio
cognitivo. Essas informacoes sdo funda-
mentais para os planejadores de satude
na formulacéo de formas de assisténcia a
essa populacdo, servicos especializados,
formacéao de recursos humanos e servicos
de suporte aos cuidadores. (SCAZUFCA
et al., 2002).

Fugindo dos recursos convencionais
de reabilitacdo, uma ampliacdo das
possibilidades terapéuticas vem sendo
introduzida por meio da informatica,
aplicada em sujeitos com disfuncoes
neurolégicas, tais como as de ordem cog-
nitiva e motora. (MERIANS et al., 2002;
ALBUQUERQUE; SCALABRIN, 2007).
Nesse sentido, torna-se importante uma
intervencdo na promocdo da saude do
idoso com base no uso de tecnologias
na area da saude, na medida em que a
capacidade funcional e o bem-estar sio
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fundamentais no contexto do envelheci-
mento. Em adi¢do, observa-se, na socie-
dade contemporanea, uma valorizacio
da informacao, que se difunde de forma
rapida e intensa por meio de diversas
tecnologias de informacgdo e comunica-
cdo. (NUNES, 2002).

Sendo assim, o presente estudo
baseou-se numa revisdo de literatura
que teve como objetivo analisar os efei-
tos da utilizacdo da reabilitacéo virtual,
através do videogame Nintendo Wii®,
em idosos com alteracdes cognitivas.

As alteracbes cognitivas

2

“Cognicdo” é o termo empregado
para descrever toda a esfera do funcio-
namento mental (VIEIRA et al., 2002),
a qual envolve todo o funcionamento
mental, como as habilidades de pensar,
de perceber, de lembrar, de sentir, de
raciocinar e de responder aos estimulos
externos. Embora, com o envelhecimen-
to, ocorram mudancas no desempenho
cognitivo em alguns dominios, esses
prejuizos ndo chegam a afetar a vida
cotidiana dos idosos e de seus familiares.
Para boa parte deles, as capacidades
cognitivas permanecem preservadas,
embora se torne mais dificil armazenar
e recuperar informacoes. Existe grande
variabilidade intra e interindividual no
funcionamento cognitivo durante o pro-
cesso de envelhecimento, sendo possivel
o declinio em Aareas diferentes e, até
mesmo, o aperfeicoamento em outras.
(PAPALIA; OLDS, 2000).

Segundo Ribeiro e Yassuda (2007),
estudos atuais tém demonstrado relagoes
entre o estilo de vida e a capacidade cog-
nitiva. Ao que parece, certos estilos de
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vida tém potencial para proteger os ido-
sos do declinio cognitivo. Os elementos
mais estudados incluem o engajamento
social, as redes sociais e o envolvimento
em atividades mentais, de lazer e fisicas.

Certas habilidades praticas, tais
como a capacidade de administrar o
préprio dinheiro, fazer compras e reali-
zar tarefas domésticas, isto é, de viver
independentemente, também estao
relacionadas a competéncia cognitiva.
Acredita-se que o decréscimo nas fungodes
cognitivas leva ao comprometimento da
capacidade de cuidar de si mesmo e de
executar tarefas cotidianas. (ABREU;
FORLENZA; BARROS, 2005). O dano
motor pode ser observado antes do decli-
nio cognitivo em individuos muito idosos.
(MARQUIS et al., 2002).

O risco de desenvolvimento de decli-
nio cognitivo tem sido associado a fatores
intrinsecos e extrinsecos ao individuo,
destacando-se na literatura; baixa esco-
laridade, idade avancada, hipertenséo
arterial, histéria de acidente vascular
encefalico MAGALHAES et al., 2008),
predominancia em mulheres, associacéo
com incapacidade funcional (MACHA-
DO et al., 2007), comorbidades, pouco
contato social, atividade intelectual po-
bre, tabagismo, o fato de viver sozinho,
sedentarismo e autopercepcdo de satude
ruim. (OLIVEIRA et al., 2007). A depres-
s@o também se constitui em fator de ris-
co, podendo preceder o desenvolvimento
da deméncia ou coexistir com a doenca.
(CARTHERY-GOULART et al., 2007).

Deve-se levar em conta, como pos-
sibilidade de intervencéo, a avaliacéo e
o planejamento de projetos e atividades
para grupos de idosos, visando a pre-
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vencdo de dificuldades relacionadas ao
declinio cognitivo, bem como a reabili-
tacdo. Existem pesquisas atuais mos-
trando que é possivel, em muitos casos,
retardar ou mesmo evitar a evolucdo
de uma deméncia mediante praticas de
estimulacio fisica e mental e de reabili-
tacdo. (ABRISQUETA-GOMES, 2006). O
desempenho e o funcionamento cognitivo
dos idosos tém recebido bastante atencédo
dos profissionais da area da saude, in-
teresse que se justifica pelo fato de que
alteracoes nas funcgdes cognitivas podem
comprometer o bem-estar biopsicossocial
do idoso e o dia a dia de seus familiares.

Reabilitacao virtual cognitiva através do
Nintendo Wii®

Arealidade virtual é uma tecnologia
computadorizada que simula a vida real
e permite aumentar a intensidade do
treinamento enquanto providencia um
aumento tridimensional e um feedback
sensorial direto (visual e sensitivo).
Acredita-se que a utilizacdo da realidade
virtual possa ser bastante eficaz na rea-
bilitacdo de pacientes com incapacidade
fisica e/ou cognitiva, propiciando um am-
biente motivador para a aprendizagem e
facilitando o estudo das caracteristicas
das habilidades e capacidades perceptu-
ais e motoras do usudrio. Outro aspecto
de grande importancia na reabilitacdo
promovido pela realidade virtual é a
possibilidade de um feedback imediato
por parte do paciente; ou seja, ao inte-
ragir com o mundo virtual, o paciente
obtém respostas imediatas da eficiéncia
de suas acoes, o que lhe possibilita exigir
0 maximo de si, estimulando o cérebro/o
cerebelo para que facam as correcoes
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necessarias para um bom desempenho.
(MONTERO et al., 2003; SVEISTRUP,
2004).

Os principais objetivos na reabi-
litacdo por realidade virtual seriam o
aumento da habilidade funcional e o
aumento da participacdo do paciente no
cotidiano, podendo ser alcancados por
meio da melhora das fungdes sensorial,
motora e cognitiva. (WEISS et al., 2004).

O Nintendo Wii® é um videogame da
sétima geracéo da Nintendo®. Lancado
no Japao, pesa 1,2 kg e tem 44 mm de
largura, 157 mm de altura e 215,4 mm
de profundidade na sua posicédo verti-
cal. (NINTENDO, 2011). O Wii® é um
equipamento que dispée de um controle
via wireless com sensores de aceleragdo
e que podem responder as mudancas de
direcéo e velocidade, capturando e repro-
duzindo na projecdo o movimento gerado
pelo participante. A realimentacéo forne-
cida pela projecao gera um reforgo posi-
tivo, facilitando, assim, o treinamento e
aperfeicoamento de tarefas. (SAPOSNIK
et al., 2010; NINTENDO, 2011).

Com o proéprio controle via wireless
do Nintendo Wii®, a cognicio pode ser
trabalhada por meio da configuracdo do
personagem do jogo, o Mii, escolhendo o
sexo, a roupa, o formato do rosto, os olhos,
o nariz, a boca e os cabelos, além do nome
a ser dado, entre outros aspectos.
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Figura 1 — Tela de configuracéo do personagem
Mii.
Fonte: Nintendo

Através de um jogo chamado Big
Brain Academy, desenvolvido para o
Console Nintendo Wii®, h4 um total de
15 minijogos divididos em cinco cate-
gorias: 1) Identify (questdes de visual
de imagens), 2) Memorize (questoes de
memoria), 3) Analyze (questoes de ana-
lise), 4) Compute (questoes de matema-
tica) e 5) Visualize (questdes de légica).
Quando jogado no modo individual, o
jogador é desafiado com cada uma das
cinco categorias em modo aleatorio. Sdo
12 perguntas por categoria (quatro para
cada minijogo), totalizando 60 questdes.

O individuo com desordens cogniti-
vas deve realizar atividades como, por
exemplo, memorizar a ordem de aparig¢do
de figuras ou numeros, contar quantos
cubos existem em uma pilha vista por
um desenho em perspectiva, completar
desenhos com linhas, identificar uma
peca através da silhueta, formar objetos
por meio de figuras geométricas mais
simples, contar dentre um montante de
moedas qual tem o maior valor, entre
outras.
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No Big Brain Academy, os testes sdo
feitos para medir uma massa cerebral,
ou seja, quanto mais pesado o cérebro,
mais inteligente o usuario é ou melhor
é o0 seu tempo de reacio.

FLEX YOUR BRAIN THE FUN WAY
¥ WITH FAMILY AND FRIENDS!
. PAL (ETSTEY

Figura 2 - Jogo Big Brain Academy.

Fonte: Nintendo.

Relacdes podem ser feitas quanto
a liberacao de dopamina no cérebro e
o processo de reabilitacdo. A dopamina
no ganglio basal (no interior do cérebro)
— essencial para a execucdo de movi-
mentos suaves e controlados —, quando
se move até o lébulo frontal, regula o
grande nimero de informacoes que vem
de outras partes do cérebro. Também, é
responsavel pelo sentimento de euforia,
assim como a endorfina, sendo capaz de
acalmar a dor e aumentar o prazer, se
estiver em grande quantidade no l6bulo
frontal. (GUYTON, 1997).

Para o profissional da satdde, o pro-
cesso de reabilitacdo de pacientes com
deficit cognitivo é, muitas vezes, um
desafio, pois requer o maximo esforgo por
parte destes. A fim de que esse processo
possa ser executado da melhor forma
possivel, é necessario que o individuo
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esteja motivado e empenhado para sua
recuperacdo, e, para tal, os exercicios
devem ser diversificados. O sistema de
jogos Wii® foge aos exercicios convencio-
nais, muitas vezes monoétonos e repeti-
tivos, proporcionando novos desafios ao
paciente, com maior motivacao.

Consideracdes finais

A reabilitacédo através do Nintendo
Wii®, além de ser de facil aplicabilidade,
é capaz de promover a estimulacédo dos
sistemas sensorial, motor e cognitivo do
individuo, oferecendo um alto grau de
motivacdo durante o tratamento.

Ha uma grande caréncia de estudos
sobre o tema na literatura, o que encora-
ja arealizacdo de investigacoes futuras.
Contudo, espera-se que este trabalho
forneca subsidios para demonstrar a
importéancia do lidico no processo de
reabilitacdo, ainda que isso atue muito
discretamente diante de todos os esti-
mulos apresentados dentro de um jogo
eletroénico.

Rehabilitation of elderly people with cognitive
changes through the video game Nintendo Wii®

Abstract

Among the advances of technology in the
health area, is Virtual Reality, that using
multi-sensory channels enables the user
immersion, navigation and interaction in
a three-dimensional synthetic environment
generated by computer. In this universe is
the Nintendo Wii® video game that is in-
creasing rehabilitation programs, bringing
benefits in a playful and more participatory
on the part of individuals. Depending on
the process of senescence, the population
has cognitive impairments among them the
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ability to manage their own money, shop-
ping, doing chores, or be independent. The
present study aims to conduct a literature
review by checking the effects of rehabi-
litation through the virtual video game
Nintendo Wii® in elderly people with
cognitive impairments. The results obtai-
ned suggest that the Wii game system can
provide positive results in the treatment of
individuals with cognitive impairment, is
able to promote qualitative and quantita-
tive improvement of functional activities,
thereby improving the quality of life of
individuals can be make great ally to the
rehabilitation process.

Keywords: Health. Aging. Rehabilitation.
Cognition.
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