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Introducao/Fundamentos

O crescimento da populagéo idosa no Brasil vem conduzindo a
uma mudanga de paradigmas em diversos contextos sociais e
cientificos, acarretando em grandes avancos tecnoldgicos para
a promocédo de salde e reabilitagdo para essa populagdo. Por
isso, recursos de realidade virtual, como o Nintendo Wii, que
surgiram com o objetivo de entretenimento da populacéo, estéo
sendo cada vez mais usados para programas de reabilitagdo em
diferentes faixas etarias em contexto nacional e internacional.
Estudos apontam que alteragbes na biomecénica do
movimento podem surgir com apenas um treino em ambiente
virtual, devido as adaptagBes neurais que comple o
aprendizado motor, mesmo com a degeneracdo neuronal
decorrente dos processos fisiolgicos do envelhecimento

Objetivos

Analisar o efeito imediato de um treino de uma tarefa motora em
ambiente virtual sobre o ambiente real.
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Resultados e Discussdes

A amostra do estudo foi composta por 4 idosos (3 mulheres e 1
homem), com idade média igual a 70,7 anos.

Média da 2,65 graus 9 graus flexdo 14,4 graus
posicao extensédo flexdo
inicial

Média da 1,4 graus 6,07 graus 1 grau
posicao final flexdo flexdo extensdo

Figura 1: autor, 2024

Além da andlise das articulaces, a altura do salto também foi
avaliada, registrando um aumento de 2,9cm de altura ap6s a
intervencéo.
Os participantes e os avaliadores avaliaram a partir de uma
escala analdgica de percepcao da melhora do arremesso ap6s a
intervencéo.

E possivel atribuir as melhoras no pés-treino a intervengdo com
0 Wii uma vez que o jogo escolhido utilizava elementos do lance
livre do basquete com exigéncia de execucdo de movimento de
punho e flexdo de ombro, e as alteragdes biomecénicas ocorridas
apos a intervencdo podem ser entendidas como algo positivo, ja
que podem ter ocorrido para 0 melhor controle e precisdo do ato
motor, o que é comprovado pelo presente estudo.

Conclusodes

Com base nos achados do presente pesquisa, € possivel sugerir
que o uso do Nintendo® Wii como recurso terapéutico para
melhoria do gesto motor gera diminui¢do no tempo de execucéo
do mesmo, o que é possivel pelas alteracbes biomecénicas
verificadas, com foco nas articulagdes do ombro e punho, além
da melhoria do salto.
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