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Wykorzystanie wirtualnej rzeczywistosci
| gier konsolowych w profilaktyce
upadkoéw osob starszych

Making use of virtual reality and console gaming
in falls prevention among the elderly

Abstract
Virtual reality and console gaming are increasingly used in the process of streamlining the elderly. Low cost and
ease of application effectively facilitates making use of this type of equipment regardless of age. A variety of
games makes it possible to vary improvement through application of alternative forms of activity. The present
study aimed to evaluate the console gaming on Nintendo Wii® in falls prevention among the elderly, based on
the literature review.
The analysis embraced the papers published in the period spanning January 2011 — December 2012. Application
of Nintendo Wii® game console in the falls prevention programs appears an effective supplementary instrument. On
the other hand, there are no randomized, controlled trials corroborating the actual efficacy of this form of activity,
especially in the frail elderly who by far seem to benefit most through this particular type of rehabilitation procedure.
Nintendo Wii® game console has found its application in the falls prevention and physical rehabilitation program-
mes intended for the elderly over 65 years of age.
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Wstep

Sita mie$niowa oraz réwnowaga dynamiczna odgry-
waja kluczowa role w prewencji upadkow. Nakierowa-
nie interwencji fizjoterapeutycznych na wyzej wymie-
nione czynniki ryzyka umozliwia uzyskanie najlepszych
wynikow terapeutycznych. Wyniki metaanaliz méwig,
ze poprawa sity miesniowej jest jedna z najlepszych,
pojedynczych strategii w niwelowaniu ryzyka upadku
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u 0séb starszych [1]. Tradycyjne programy zmniejsza-
jace ryzyko upadkéw zawierajg w sobie elementy tre-
ningu sitowego, wytrzymatosciowego, czasu reakgji,
¢wiczen funkcjonalnych indywidualnie dobranych do
pacjenta [2, 3]. Cwiczenia zorientowane na poprawe
funkgji (FON, functional oriented exercises) znaczaco
redukuja ryzyko upadku, poprawiajg chéd, réwnowa-
ge oraz site miesniowg konczyn dolnych [4]. Rdznig
sie one od tradycyjnego podejscia, a takze nakiero-
waniem interwencji fizjoterapeutycznej na gtéwne
problemy zwigzane z codziennym funkcjonowaniem
pacjenta. Podejscie takie staje sie komplementarne
z catosciowg oceng geriatryczng. Pomimo ich niewat-
pliwych zalet i potwierdzonej skutecznosci wskazane
jest poszukiwanie nowoczesnych, interaktywnych oraz
mozliwych do zastosowania w srodowisku domowym
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form aktywnosci fizycznej dla oséb starszych. Taka
funkcje mogg spetniac¢ gry konsolowe wykorzystujace
rozrywke do promocgji zdrowia.

W procesie rehabilitacji coraz czesciej wykorzystuje sie
osiggniecia technologiczne. Obiektywne metody bada-
nia wspomagaja proces oceny funkcjonalnej pacjentéw.
Przyktadem moga by¢ platformy stabilometryczne,
ktdre, wykorzystujac czujniki nacisku, badajg wychylenie
Srodka ciezkosci ciata od postawy wyprostowanej, co
umozliwia obiektywng ocene réwnowagi statycznej oraz
dynamicznej pacjentow w kazdym wieku [5]. Ich koszt
jest jednak wysoki i waha sie od kilku do kilkudziesieciu
tysiecy ztotych. Dzieki szybkiemu postepowi technologii
produkcja tych czujnikdw staje sie coraz tansza. Dlatego
zaczeto zastanawiac sie jak jeszcze mozna je wykorzy-
stac. Znalazty zastosowanie miedzy innymi w konsolach
do gier komputerowych, by zwiekszy¢ liczbe bodzcédw
neuronalnych. Bodzce typu stuchowego, a takze kine-
stetycznego aktywuja kore mézgowa szybciej zaréwno
u mfodych, jak i u starszych oséb [6]. Gry komputerowe
moga wspomagac opoznienie inwolucji mdzgu, co
moze wigzac sie ze zwiekszeniem zdolnosci kognityw-
nych u pacjentéw po 65. roku zycia [7].

Celem artykutu byta analiza pismiennictwa dotyczace-
go wptywu gier konsolowych na zapobieganie upad-
kom oraz réwnowage i chdd 0séb po 65. roku zycia.
Do analizy wiaczono prace opublikowane w okresie
od stycznia 2011 roku do grudnia 2012 roku przed-
stawiajace wyniki prawidtowo przeprowadzonych ba-
dan naukowych, w ktérych wykorzystywano konsole
Nintendo Wii®, a takze modut Wii Balance Board™
w procesie postepowania fizjoterapeutycznego u os6b
starszych. Konsola ta jest jako jedyna tak szeroko
opisana w literaturze naukowej i rekomendowana
do procesu usprawniania 0sob starszych.

Osoby starsze a gry komputerowe

Osoby po 65. roku zycia sa grupg najbardziej nara-
zona na ,wykluczenie cyfrowe”. W Polsce z Internetu
korzysta tylko 20% oséb w wieku od 55 do 64 lat,
po 65. roku zycia liczba ta maleje do 10% [8]. Na-
tomiast w Stanach Zjednoczonych az 40% osob
powyzej 65. roku zycia wykorzystuje gry konsolowe
oraz komputerowe do rozrywki [9]. W Polsce nie
przeprowadzano do tej pory badan pod katem gier
konsolowych. W Niemczech interesowano sie juz
tym tematem. Jedno z badan wykazato, ze pacjenci
w domach opieki spotecznej szybko adaptujg sie do
gier konsolowych, opartych na konsoli Nintendo
Wii® [10]. Wynika z niego, ze dla 0s6b uczestnicza-
cych w projekcie byfo to ciekawe doswiadczenie.
Poskutkowato ono implementacja na state konsoli

Nintendo® jako elementu kompleksowej interwengji
fizjoterapeutycznej [10].

Wptyw gier konsolowych na réwnowage,
chod i ocene ryzyka upadkéw — przeglad
pismiennictwa
Réwnowaga posturalna jest definiowana jako zdol-
nos¢ do utrzymania wyprostowane] postawy ciata
bez pomocy drugiej osoby, wykluczajac przypad-
kowe upadki. Wyprostowana postawa ciafa u oséb
po 65. roku zycia zmienia sie [11]. Jest ona wprost
proporcjonalna do zmian inwolucyjnych, choréb
wspdtistniejacych oraz zaburzen wynikajacych z prze-
bytych urazéw narzadu ruchu. Mozna wyrézni¢ dwa
rodzaje réwnowagi:
— dynamiczng — wystepujacg w trakcie wykony-
wania réznych czynnosci, gdy ciato znajduje sie
w ruchu; podczas chodu, biegu, skoku, rzutu,
obrotu, ¢wiczen na przyrzadach itd.;
— statyczng — to wychylenie srodka ciezkosci ciata
podczas stania.
Jednym z najpopularniejszych sprzetéw konsolowych
uzywanych do treningéw réwnowagi jest Nintendo
Wii® — system sktadajacy sie z konsoli oraz kilku-
dziesieciu modutéw z mozliwoscig ich dotaczenia,
w zaleznosci od gry, ktéra zostata wybrana. Modut,
przebadany i stosowany do treningéw réwnowagi
u oséb starszych nazywa sie Wii Balance Board™.
Jest to plastikowa powierzchnia o ksztafcie prosto-
kata, wewnatrz ktérej znajdujg sie 4 czujniki nacisku
(ryc. 11 2). Dzieki temu, stojac na platformie, mozna
kontrolowac, co dzieje sie na ekranie telewizora, do
ktérego konsola jest podtgczona [12].
Koslutsher i wsp. przebadali Wii Balance Board™ pod
katem uzycia go jako taniego urzadzenia posturogra-
ficznego. Stwierdzili, ze mozna uzywac Wii Balance
Board™ do oceny wychylenia $rodka ciezkosci ciata
(Centre of Pressure) [13]. Wykorzystujac dziatanie
biofeedback’u, dzieki temu stworzono gry stanowigce
krotki test rownowagi i aktywnosci do wykonania [14].
Jednak jak podaje Clark i wsp., nalezy by¢ bardzo
ostroznym w interpretacji wynikow. Urzgdzenie to nie
jest tak doktadne jak platforma stabilometryczna [15].
Williams i wsp. zbadali wptyw na réwnowage 20-minu-
towego treningu przy uzyciu Nintendo Wii® stosowane-
go przez 4 tygodnie u 22 oséb po 65 roku zycia. Uzy-
skano srednig poprawe wyrazong w skali Berg Balance
Scale (BBS) 09,1 punktu [16]. Badanie Brainbridge i wsp.
réwniez potwierdza poprawe réwnowagi w tescie BBS
u 0séb starszych. Ich program ¢wiczen byt realizowany
przez 6 tygodni, odbywat sie z czestotliwoscig 2 razy
w tygodniu, po 30 minut. Wedtug tych badaczy srednia
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Rycina 1. Wykorzystanie konsoli Nintendo Wii® w celu
poprawy wychylen srodka ciezkosci (zrédto wiasne)
Figure 1. Making use of the Nintendo Wii® game console,
with a view to improving the tilting of the body’s centre of
gravity (own resources)

poprawa w tescie BBS wynosita 5 punktéw [17]. Po-
dobne wyniki uzyskat zespot Bieryla, ktéry zbadat grupe
12 os6b powyzej 70. roku zycia. Zajecia odbywaly sie
trzy razy w tygodniu, trwaty 30 minut i byty prowadzone
przez 4 tygodnie. Srednia poprawa wyrazona testem
BBS wyniosta 3 punkty. W tym badaniu postuzono sie
réwniez testem Timed Up and Go (TUG), stuzagcym do
oceny chodu u oséb starszych. Srednia poprawa po
4 tygodniach wyniosta 1,6 sekundy [18].

Bateni przebadat 8 mezczyzn i 9 kobiet w wieku
powyzej 50. roku zycia [19]. Badanych podzielit
na trzy grupy pod wzgledem interwencji, ktore
byty zastosowane. Grupa pierwsza otrzymata kla-
syczng interwencje kinezyterapeutyczng (¢wiczenia
rownowazne, stretching, trening chodu). Druga
grupa zostata poddana interwendji taczonej (klasyczng
kinezyterapie + gry na Nintendo Wii®). Trzecia grupa
byta pozbawiona kinezyterapii klasycznej, opierata sie
tylko na ¢wiczeniach na Nintendo Wii®. We wszystkich
grupach odnotowano poprawe réwnowagi, jednak
dwie z trzech grup uzyskaty znaczgco wyzszy wynik:
grupa pierwsza i druga [19]. Sama interwencja tera-
peutyczna oparta na grach Nintendo Wii® nie przy-

Rycina 2. Wykorzystanie konsoli Nintendo Wii® w celu
poprawy postawy ciafa (zrodto wtasne)

Figure 2. Making use of the Nintendo Wii® game console,
with a view to improving individual postural control (own
resources)

niosta znacznego efektu ocenianego w testach ryzyka
upadku. Badania pokazuja, ze same ¢wiczenia na Wi
Balance Board™ nie daja bardziej znaczacej poprawy,
jezeli chodzi o zmniejszenie ryzyka upadkdw.
Badacze zastanawiali sie réwniez, ktéry rodzaj réwno-
wagi poprawia sie w wiekszym stopniu pod wptywem
treningu przy uzyciu gier. Toulotte i wsp. przebadali
36 0séb starszych. Z wynikow ich badania wynika, ze
¢wiczenia za pomocg Nintendo Wii® wptywajg pozy-
tywnie na oba rodzaje réwnowagi, jednak wyniki istotne
statystycznie dotyczyty tylko réwnowagi statycznej [20].
Ttumaczy¢ to nalezy faktem, ze wychylenie $rodka
ciezkosci ciata nie nastepuje w chodzie, lecz w staniu
na 5-centymetrowym podwyzszeniu.

Agmon i wsp. rowniez przeprowadzit interwencje
pilotazowg na 7 osobach, ze srednig wieku 84 lata.
Trening trwat 3 miesiace, z czestotliwoscig 3 razy w ty-
godniu po 30 minut. Po 50 sesjach istotnie poprawita
sie szybkos$¢ chodu. Fakt ten autorzy ttumacza poprawg
réwnowagi statycznej wyrazong w skali BBS. W tym
badaniu mogto réwniez dochodzi¢ do zwiekszonej
motywacji pacjentéw poprzez wspolng gre z wnu-
kami [21]. Wiekszo$¢ autoréw podkresla dodatkowg
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korzys¢ spoteczng ptynaca z gier konsolowych dla oséb
starszych. Badania pokazujg zwigzek pomiedzy aktyw-
noscig spofeczng oséb starszych a dtugoterminowym
opdznieniem spadku funkcji poznawczych.

Gry konsolowe i treningi réwnowagi wptywaja
réwniez na parametry chodu zwigzane z czynnikami
ryzyka upadku. Nalezg do nich przyspieszenie, dtugos¢
kroku, czestotliwos¢ kroku, czas przeniesienia Srodka
ciezkosci oraz czas przejscia. Beneficjentami gier kon-
solowych moga byc¢ réwniez osoby z umiarkowana
postacig choroby Parkinsona.

Padala i wsp. przebadali osoby z chorobg otepienng
typu Alzheimer. W badaniu wziety udziat 22 osoby,
treningi trwaty 8 tygodni. Istotnie statystycznie zmie-
nity sie wyniki rbwnowagi wyrazone testami BBS [22].
Gry konsolowe wifaczane sa w programy prewencyj-
ne upadkéw. Willams i wsp. zebrali grupe oséb po
70 roku zycia (ktére upadty przynajmniej raz w ciggu
12 miesiecy). Stworzono dwie grupy, grupe badawcza
oraz kontrolng, ktéra uczestniczyta w standardowym
programie prewencji upadkéw. Przebadano te osoby
testami Performance Oriented Mobility Assessment
Balance (POMA B), Falls Efficiency Scale (FES-I) oraz BBS.
Grupy uczestniczyty w ¢wiczeniach przez 12 tygodni.
Whyniki ryzyka upadku wyrazonego testem POMA B byty
statystycznie istotne (+ 0,7 pkt), FES—I nie wykazano
zmiany istotnej statystycznej, réwniez w BBS rezultaty
nie byly istotne w grupie interwencyjnej [23].

Jednak pomimo doniesien z badan przedstawiajacych
poprawe rownowagi i chodu, sam mechanizm tej
poprawy pozostaje niejasny. Van Diest i wsp. zebrali
dane z literatury, ktére miaty za zadanie przedstawic,
jakimi technologiami postuguja sie konsole i jak te
technologie wptywaja na kontrole posturalng oséb
starszych. Konkluzjg ich badania jest wniosek: Nie
wiadomo, ktoéra z technologii dziata najlepiej [24].

Streszczenie

Przegladu literatury dotyczgcej Nintendo Wii® i je]
wptywu na réwnowage u 0séb po 65. roku zycia
dokonata réowniez Taylor. Stwierdzita we wnioskach,
ze nie ma jednoznacznej odpowiedzi na pytanie, czy
platforma Nintendo Wii® jest odpowiednim narze-
dziem do treningu réwnowagi u oséb po 65. roku
zycia. Stwierdzeniem popierajgcym ten wniosek jest
brak randomizowanych badan kontrolnych potwier-
dzajacych skuteczno$¢ interwendji fizjoterapeutycznych
opartych na tej platformie dla oséb starszych [25].
Jorgensen i wsp. przeprowadzili randomizowane ba-
danie kontrolne z udziatem 28 oséb w wieku powyzej
65 lat trwajgce 10 tygodni oparte na biofeedbacku
z Nintendo Wii® majace na celu zbadanie maksymal-
nej sity miesniowej konczyn dolnych oraz wychylenia
srodka ciezkosci ciata. Oceniono réwnowage i chéd
za pomocg testéw TUG, FES-I oraz 30 sekundowym
Chair Stand. Grupa ¢wiczaca na Nintendo Wii® miata
istotnie wyzsze wyniki we wszystkich testach funk-
cjonalnych niz grupa kontrolna [26]. Rendon i wsp.
przeprowadzili natomiast randomizowane badanie
nad uzyciem Nintendo Wii® do treningéw réwnowagi,
ktore potwierdzito powyzsze wyniki [27].

Podsumowanie

Wirtualna rzeczywistos¢ moze wspomagac proces reha-
bilitacji i powinna byc¢ czescig programdw usprawniania
pacjentéw po 65. roku zycia. Wydaje sie, ze implementa-
cja gier konsolowych oraz urzadzen, na ktérych mozna
¢wiczy¢ rownowage, jest stuszng strategig prewenc;i
upadkoéw. Biorac pod uwage wyniki badan, nasuwa sie
whiosek, ze konwencjonalna kinezyterapia oraz wirtual-
na rzeczywistos¢ powinny ze sobg wspotgrac w tym celu.

Konflikt intereséw
Autorzy nie zgtaszajg konfliktu ineteresdw.

Wirtualna rzeczywistosc i konsole do gier coraz czesciej wykorzystywane sa w procesie usprawniania oséb starszych.
Niski koszt oraz fatwosc obstugi pozwalaja na korzystanie z tego typu sprzetu bez wzgledu na wiek, a réznorod-
nosc programow i gier stwarza mozliwos¢ urozmaicenia usprawniania poprzez wprowadzenie alternatywnych
form aktywnosci. Celem opracowania byta ocena wykorzystania konsoli Nintendo Wii® w prewengji upadkéw

0s0b starszych na podstawie przegladu pismiennictwa.

Do analizy wigczono prace opublikowane w okresie od stycznia 2011 roku do grudnia 2012 roku. Zastosowanie
konsoli Nintendo Wii® w programach profilaktyki upadkéw wydaje sie dobrym uzupetnieniem. Brakuje jednak
randomizowanych badan klinicznych potwierdzajacych skutecznosc takiej formy aktywnosci, zwfaszcza u 0s6b
7 zespofem stabosci, ktére s najwiekszymi beneficjentami tego typu postepowania usprawniajacego.

Nintendo Wii® znalazfo zastosowanie w profilaktyce upadkdw i rehabilitacji 0séb starszych po 65. roku zZycia.

Gerontol. Pol. 2014; 22, 1: 9-13

Stowa kluczowe: osoby starsze, Nintendo Wii®, profilaktyka upadkéw
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