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Introdugao: Labirinto ¢ a regido da orelha interna constituida por um tecido dsseo e esta diretamente
ligado a audigio, equilibrio e percepgdo de posi¢do do corpo. E considerado dos sistemas do
corpo que coordenam o equilibrio corporal e suas sensagdes, portanto quando acometido, implica a
perda de equilibrio além da sensacao corporal perante o meio externo, agudizando assim sintomas
como vertigem, tontura, desequilibrio, perdas auditivas, zumbido. Objetivo: O presente estudo
consiste em avaliar a eficacia das atividades em realidade virtual como tratamento do equilibrio em
individuos vestibulopatas. Metodologia: O projeto em questdo trata-se de um estudo transversal,
quanti, contendo uma amostra de 5 individuos diagnosticados com alguma doenca vestibular, sendo
usado processo de amostragem nao-probabilistica. A terapéutica foi composta por 5 atendimentos
cada um, com 45 minutos e englobou testes para verificar integridade da Artéria Vértebro-Basilar,
teste de Dix-Hallpike para a efetividade da disfungao. Foi utilizado o console Xbox 360, juntamente
com sua plataforma de captacdo de deslocamentos corporais, Kinect® e foram utilizados os jogos
ReflexRidge e Rally Ball. Foi utilizado como variante a Escala de Equilibrio de Berg (EEB), que
avalia o equilibrio dinamico e estatico dos individuos e o risco de quedas considerando a influéncias
ambiental na funcdo. A EEB avaliou o desempenho do equilibrio funcional com 14 testes, sendo
estes direcionados para habilidade de sentar, ficar em pé, girar em volta de si mesmo, olhar por
cima de seus ombros, ficar em apoio unipodal e transpor degraus. Apresenta pontuagdo maxima
de 56 pontos e minima de 0 pontos, onde cada teste possui cinco alternativas que variam de 0
a 4 pontos. Resultados: Os resultados encontrados pelas varidveis analisadas foram satisfatorios,
com melhoria nos indices apresentados e redugdo dos sintomas em quase todos os individuos. Os
resultados mensurados antes da terapia apresentaram-se no mesmo nivel, mantendo média de 48%,
associando risco de quedas de 6% a 8%. No entanto apds a terapia proposta os resultados obtiveram
um aumento para 54%, apresentando melhora quanto ao risco de quedas, com pontuagdes de 3% a
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4%. O aumento dessa varidvel se mostrou importante tanto para a seguranca do préprio individuo
perante as tarefas comuns que exigem equilibrio estatico e dindmico quanto para a validacdo desta
pesquisa como um tratamento que ira levar a melhora para os individuos, uma vez que a média
total de aumento desta escala foi de 12,3%. Conclusdao: Com base nos resultados apresentados neste
estudo, pode-se afirmar que a realidade virtual promove melhora da fungdo vestibular, equilibrio
dindmico e estatico, bem como na reducio/extingdo dos sintomas tontura, vertigem e nduseas. Esta
pesquisa trouxe uma analise com resultados positivos sobre a aplicabilidade da Realidade Virtual em
pacientes com Labirintite, podendo servir como proposta de tratamento, promovendo melhoria na
qualidade de vida.
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