i—
B Estudos
@ Interdisciplinares

EFEITOS DOS JOGOS DIGITAIS ATIVOS NA HABILIDADE MOTORA DE
EQUILIBRIO DE PESSOAS IDOSAS: UMA REVISAO INTEGRATIVA DA
LITERATURA

EFFECTS OF ACTIVE DIGITAL GAMES ON THE MOTOR BALANCE SKILL OF
ELDERLY PEOPLE: AN INTEGRATIVE LITERATURE REVIEW

Recebido em: 09/10/2024
Reenviado em: 09/07/2025
Aceito em: 18/07/2025
Publicado em: 30/09/2025

Djuli Margd Naissinger Sidekum!
Universidade Feevale

Denise Bolzan Berlese?
Universidade Feevale/Universidad Nacional de Rio Cuarto

Geraldine Alves dos Santos®
Universidade Feevale

Geovani Rafaele de Lima Cavalheiro*
Universidade Feevale

Resumo: A manuten¢do da habilidade motora de equilibrio no processo de envelhecimento esta diretamente
associada a diminui¢do do risco de quedas, melhor qualidade de vida e menor risco de comorbidades. Os jogos
digitais ativos (JDAs) podem oferecer uma alternativa de estimulag@o das habilidades motoras de pessoas idosas,
bem como de atividade fisica segura e de facil aplicabilidade. O objetivo deste estudo de revisdo integrativa da
literatura foi identificar os efeitos da interven¢do motora por meio de jogos digitais ativos, diretamente na
habilidade de equilibrio estatico e/ou dindmico de pessoas idosas, portanto, formulou-se a seguinte pergunta
norteadora: estimulagdo motora por meio de jogos digitais ativos pode interferir no equilibrio estatico e/ou
dindmico de pessoas idosas? Os descritores de busca foram “aged”, “balance” e “exergame”, extraidos dos
Descritores em Satde (DeCS) e separados pelo operador boleano “AND”. As bases de dados Scielo, Scopus,
Pubmed e BVS foram selecionadas, com delimitagao de datas de 2018 a 2023. Como critérios de inclusdo utilizou-
se: avaliacdo de equilibrio apds intervencdo motora por jogos digitais ativos, pessoas idosas, eixo de captagdo de
movimentos frontal e como critérios de exclusdo, estudos com estimulagdes cognitivas e sem avaliagdo de
equilibrio validada. Foram encontrados 122 artigos no total, os documentos foram inicialmente triados por meio
da leitura dos titulos e resumos, e 79 artigos foram selecionados para serem revisados na integra. Por fim, seis (6)
artigos foram incluidos neste estudo. Os resultados demonstram que os jogos digitais ativos se apresentam como
um recurso de ampla aplicabilidade, seguro ¢ eficiente, que pode ser usado como ferramenta em intervengdes que
visem estimulagar e/ou preservar a habilidade motora de equilibrio estatico ou dindmico de pessoas idosas.
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Abstract: The maintenance of motor balance skills during the aging process is directly associated with a reduced
risk of falls, improved quality of life, and a lower risk of comorbidities. Active digital games (ADGs) can offer an
alternative for stimulating motor skills in older adults, as well as a safe and easily applicable form of physical
activity. The aim of this integrative literature review was to identify the effects of motor intervention through
active digital games directly on the static or dynamic balance ability of older adults. Therefore, the following
guiding question was formulated: Can motor stimulation through active digital games influence the static and
dynamic balance of older adults? The search descriptors were “aged,” “balance,” and “exergame,” extracted from
Descritores em Saude (DeCS) and combined using the boolean operator “AND.” The selected databases included
Scielo, Scopus, PubMed, and BVS, with a publication date range from 2018 to 2023. The inclusion criteria were
defined as: balance assessment following motor intervention using active digital games, older adults, and
movement capture on the frontal axis. Exclusion criteria included studies focusing on cognitive stimulation and
those without validated balance assessment. A total of 122 articles were initially identified. After screening titles
and abstracts, 79 articles were selected for full-text review. In the end, six (6) articles were included in this study.
The results demonstrate that active digital games are a widely applicable, safe, and effective resource that can be
used as a tool in interventions aimed at stimulating and/or preserving static or dynamic motor balance skills in
older adults.

Keywords: Aging; Neuromotor stimulation; Balance.

INTRODUCAO

O fendmeno do envelhecimento populacional, a nivel global e nacional, implica em
demandas socioculturais inerentes a preservacdo da qualidade de vida e bem-estar,
minimizando incapacidades fisicas e funcionais, buscando independéncia destes individuos
(OMS, 2020). Com o avanco da idade, ocorrem alteragdes biologicas, espaciais e sensoriais nos
dominios cognitivos e fisicos, impactando as capacidades funcionais do individuo. O controle
sensorio motor relaciona-se a capacidade funcional da pessoa idosa de realizar suas atividades
de vida diaria, seu declinio compromete a marcha, o equilibrio e as habilidades motoras fina e
grossa. Tais disturbios estdo entre as principais causas de incapacidades na populacdo idosa.
Para Soldera (2013), as dificuldades de marcha causados pelo declinio neuromotor do
envelhecimento, precedem quedas, disfungdo, comorbidades como osteoporose, artroses,
doencas neurodegenerativas, que provocam perda da capacidade de autonomia da pessoa idosa,
associada a qualidade de vida e envelhecimento bem-sucedido.

A diminuicdo da capacidade de marcha e equilibrio nas pessoas idosas propicia
disfungdes cognitivas, humor depressivo e compromete a qualidade da vida. A prevaléncia de
distarbios da marcha e do equilibrio aumentam proporcionalmente com a idade: entre os 60 e
69 anos acomete 10% dos individuos, podendo chegar a 60% nos maiores de 80 anos
(Mahlknechy et al., 2013).

Modificag¢des no aparelho locomotor como a perda de massa muscular (sarcopenia) e
do equilibrio, interferem diretamente nas funcdes e tarefas da vida diaria, associadas também a

dificuldades na marcha e maiores risco de quedas (Pedrinelli et al., 2009), causados pela rigidez
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articular, redu¢do da flexibilidade e mobilidade. Envolvidos neste processo, os sistemas
vestibular (cerebelo), visual (ganglio basal) e somatossensorial (cortex motor) também sio
acometidos pela perda progressiva tecidual do processo de envelhecimento, contribuindo para
redugdo da capacidade de equilibrio. Isto se dé pois esta ¢ uma tarefa combinada de ajustes e
controles posturais, por meio de resposta motora para manter o centro de massa dentro dos
limites da base de apoio, em posi¢do estatica ou dinamica (Severiano et al., 2016).

Como estratégia para manutengao da capacidade funcional, inimeras intervengdes tém
por objetivo melhorar a habilidade motora de marcha e equilibrio. Atualmente, com o avango
da tecnologia, a realidade virtual, em especial os jogos digitais ativos (JDAs), tem se mostrado
uma alternativa eficaz de intervengao terapéutica, com resultados seguros e semelhantes as
intervengdes convencionais (Yesilyaprak, 2016).

Em relagao aos protocolos terapéuticos de treinamento fisico destinados a promogao do
equilibrio, for¢a muscular, flexibilidade e mobilidade, as terapias que incorporam a realidade
virtual e jogos digitais ativos t€ém evidenciado resultados comparaveis e, em alguns casos,
superiores em relagdo ao tratamento convencional. Adicionalmente, constatam-se resultados
ainda mais expressivos quando ambas as abordagens terapéuticas sdo combinadas,
possivelmente devido a uma maior adesdo, motivacao, prazer e engajamento dos participantes
(Hassan et al., 2021; Bocha et al., 2018). Ao passo em que produzem efeitos sobre o sistema
motor, fornecem um ambiente interativo, e este permite executar diversas tarefas. Pela
combinac¢do de esfor¢os cognitivos e motores, promove-se plasticidade neural, incentivando
movimentos complexos semelhantes as tarefas da vida didria, tornando-se assim uma
alternativa rentdvel e conveniente (Ribas ef al., 2017).

Os jogos digitais ativos sao caracterizados por exigirem esforco fisico e movimentos do
jogador, colocando-o além do estado sedentério. Eles envolvem uma variedade de atividades,
como exercicios de forga, equilibrio e flexibilidade. Essas atividades oferecem uma
oportunidade para os idosos se envolverem em exercicios de estimulacdo neuromotora de
maneira divertida e motivadora (Smith et al., 2021). E nesse cendrio que a estimulagio
neuromotora por meio dos JDAs emerge como uma estratégia auspiciosa para manter e, até
mesmo aprimorar as habilidades motoras em idosos. Associado a experiéncia Unica
proporcionada pela combinagdo de entretenimento e atividade fisica, os JDAs t€ém o potencial
de aumentar significativamente a motivacao intrinseca dos idosos, promovendo uma maior
adesdo ao tratamento e uma maior dedicagdo as atividades motoras (Silva et al, 2021).

Considerando o referido, o presente estudo de revisao sistematica da literatura tem por objetivo
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identificar os efeitos dos jogos digitais ativos na habilidade motora de equilibrio de pessoas
idosas. Desse modo, formulou-se a seguinte pergunta norteadora: Quais os efeitos dos jogos

digitais ativos na habilidade motora de equilibrio de pessoas idosas?

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Esta pesquisa caracteriza-se como uma revisdo integrativa da literatura. Realizou-se
uma busca nas plataformas Scielo, Scopus, Pubmed ¢ BVS, com delimitagao datada de 2018 a
2022. Como descritores, foram utilizados: “aged”, “balance” e “exergaming”, extraidos dos
Descritores em Saude (DeCS) e separados pelo operador boleano “AND”. Para sele¢do dos
artigos, foram seguidos os seguintes critérios de inclusdo: estudos com intervengdes de jogos
digitais ativos, sensor de captacdo de movimento no plano frontal, avaliagdo do equilibrio de
pessoas idosas, utilizacdo de instrumento, teste e/ou protocolo avaliativo validado. Como
critérios de exclusdo, foram definidos: revisdes de literatura e estudos de caso, apenas Unica
intervengdo de estimulagdo, jogos de realidade virtual, utilizagdo de sensores e/ou dispositivos
acoplados ao individuo. Foram encontrados 122 artigos no total, apos a sele¢do dos titulos e
posterior leitura dos resumos, elegeu-se 79 artigos. Caso as leituras ndo fossem suficientes para
averiguar se contemplavam os critérios de inclusdo, o artigo foi lido na integra para determinar
sua elegibilidade (Pagotto; Bachion; Silveira, 2013). Os artigos selecionados, em PT-BR
(portugués - Brasil), IN (ingl€s) ou ES (espanhol), passaram por uma leitura critica para
confirmar sua elegibilidade na inclusdo no estudo. O total de seis (6) artigos foram encontrados

apos aplicacdo dos critérios de exclusdo e inclusdo, conforme exposto na Figura 1:

Figura 1 — Fluxograma de selecao de artigos.

Plataformas: BVS, Scielo, Scopus, Pubmed
Desgcritores: Aged; balance; exergaming

Critérios de inclusdo: estudos com intervencies de jegos
& digitais atives, sensor de captacdo de movimento no plano
frontal, avaliacdo do equilibrio de pessoas idosas, ufilizacdo

Artigos totais: 122 de instrumente, teste efou protocelo avaliative validado.
Artigos selecionados pela | o | Critérios de exclusfo: revises sistematicas/narrativas da
leitura dos titulos: 79 literatura & estudos de caso, apenas dnica intervencdo de

estimulacdo, jegos de realidade virtual, utilizacdo de sensores
e/ou dispositivos acoplados ao individuo

{4

Apos analisar criticamente
todos  estudes, foram <::|
elegiveis seiz (6) para
compor o estudo.

Apos leitura do resumo, os arfigos foram definidos pelos
critérios de exclusdo e inclusdo, realizando-ze a leitura na
integra & analise critica.

Fonte: Desenvolvido pelos autores (2024).
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RESULTADOS E DISCUSSAO
Apo6s considerar os critérios de inclusdo e exclusdo, obteve-se o total de seis artigos,

descritos no Quadro 1. Para extracdo dos dados dos artigos, elaborou-se um instrumento

contendo as seguintes informagdes: autores, ano de publicagcdo, método, resultado e conclusao.

Quadro 1 — Caracteristicas dos artigos selecionados.

Testes
Autor Titulo Amostra Grupos Metodologia de Efeitos
Equilibrio
Melhora do
The Effect of tes.t © d?
Non- equilibrio
Immersive Amostra geral Poma,
Virtual dividida Escala de melhqra da
Reality aleatoriame Barthel, velocidade
Exergames 30 nte em 2 Durante 5 Teste de da marcha e
versus individuo UPOS semanas, 2 Tinetti, melhores
Traditional s G%= pru’ o sessdes por Performac indices no
Maranesi . Erup semana de 30 | e Oriented risco de
Physiotherapy | portadore terapia . -
etal., i Parkinson’s s de fisica minutos de Mobility quedas do
2022 . . intervencdes. | Assessmen grupo
Disease Older | doenga de | convencion t-Poma- | exersame em
Patients: Parkinson al G2= . gan
Preliminary grupo JDA Total 10 Brasil, relagdo a
Results from Tvmo® sessoes FESIIe convencional
a < ys torm Velocidade , outros
Randomized- Y ) da marcha. aspectos
Controlled . mc?lhorg
Trial significativa
’ em ambos 0s
grupos.
Amostra
dividida em OF mostrou
Biomechanica 2 grupos, sionificativa
| measures of GE= grupo & .
24 - Durante 4 com efeito
balance after | . ., experiment
individuo semanas, 3 moderado na
balance-based al programa ~ .
Brachma exereamin S de sete sessdes por Plataforma velocidade
n et al., tra%nin & portadore IDA’s semana de 30 de forca de oscilagao,
2021 dedicate dgfor s de GC= minutos cada. ¢ melhora do
. . doenga de . Total de 12 equilibrio
patients with . treinamento ~ A
Parkinson’s Parkinson de sessoes. dlnamlco
disease equilibrio sup ggr a0
convencion :
al
Effects of Amostra Exergaming
Kinect-based 61 dividida Teste demonstrou
exergamin individuo | aleatoriame Durante 3 Sentar e melhorias no
on %rail ¢ & S nte em 2 meses, 3 Levantar | desempenho
Liao ef status an}(li portadore grupos, sessoes de 60 | 30s, Timed fisico de
. s de G1= grupo minutos por Up and pessoas
al., 2019 physical . .
’ Sindrome | exercicios semana. Total Go, idosas
performance . ~ . L.
in prefrail and de convencion 36 sessoes. velocidade | frageis igual
frail elderly: fragilidad | aise G2= de marcha | e em alguns
A ran domiz};d e grupo JDA e FES 1. testes
Kinect. superior aos
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controlled exercicios
trial convencionai
s, bem como
melhora no
status de
fragilidade.
Amostra ﬁ‘:lt;:,lgz Jogos Wii Fit
dividida tém
. confidence .
aleatoriame (ABC) potencial
Role Wii Fit nte em 2 . ’ para
. Timed up
exer-games in 90 grupos, Durante 2 and go melhorar a
Khushno | PTOVINE | i giviquo | G1= grupo meses, 2 (TUG), | confiancano
balance controle sessoes de 30 equilibrio, a
od et al., S . . Fukuda .
confidence .. | treinamento | minutos por qualidade de
2021 . saudaveis and )
and quality of de semana. Total vida e
o e ~ European .
life in elderly equilibrio e | de 16 sessdes. . reduzir o
. _ Quality of .
population G2= grupo Life.s risco de
JDA Wii Dimension queda entre a
Fit. s (BQ-5D- populagdo
sL) idosa.
O exercicio
Kinect foi
Amostra mais eficaz
dividida Teste em termos
aleatoriame sentar e capacidade
Effects of nte em 2 Durante 5 levantar pacidace
. . de equilibrio
Kinect grupos, semanas, 2 30s, Timed eral ¢
exergames on 20 Gl=grupo | sessoes de 45 | Up and Go desge moenho
Yang et balance individuo | JDA Kinect | minutos por (TUG), b
.. funcional.,
al., 2020 training S e G2= semana. Teste de
. mostrou-se
among saudaveis grupo de Alcance alternativa
community exercicios Total de 10 Funcional vidvel
older adults convencion sessoes. e Teste de seoura ’e
ais. Apoio g
Unipodal eficaz para
" | treinamento
de equilibrio
dindmico
entre idosos.
.A.m.o stra Timed up Melhorias
dividida em
Effects of 3 orupos and go nos
exergame and G1g= JII)) A’ (TUG), parametros
video game G2= Vi de;) Teste forga
training on 66 ame e Durante 5 Apoio membros
. | cognitive and | individuo g_ semanas, trés | Unipodal, inferiores,
Hou e Li . G3= grupo ~ . .
physical s sessdes de 30 | Caminhad | equilibrio e
(2021) .. (. controle, . A
function in saudaveis 00 minutos por ade6 resisténcia
older adults: u tglifa do semana. minutos, aerdbica em
A randomized m amb forca de GleG2,
controlled © 08 membros sendo
. 0S grupos: e .
trial. Stepmania inferiores. | superior em
p G2 (JDA).

Fonte: elaborado pelos autores (2024).

Em sua maioria, os estudos propuseram uma comparagdo entre intervencdes por meio

de jogos digitais ativos e programas de treinamento fisico de equilibrio convencionais. Nao
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houve relatos de indisposicdes fisicas e/ou efeitos adversos do uso de jogos digitais ativos com
pessoas idosas. Ademais, reportou-se alta aderéncia aos programas, sugerindo uma alternativa
segura para intervengdes terapéuticas em pessoas idosas.

Os principais JDA’s testados foram Kinect e Wii Fit, em alguns casos com auxilio da
plataforma de equilibrio Wii Fit Balance Board. O Kinect ¢ um dispositivo exergaming
vantajoso em func¢do de ser de baixo custo, com captacdo do corpo inteiro, permitindo ao
usudrio interagir diretamente com ambiente simulado pela realidade virtual, diferentemente do
JDA Wii Fit, por exemplo (Henderson et al., 2007). Por outro lado, Maranesi et al., (2021)
testou o jogo digital ativo Tymo® system, com €nfase na terapia de reabilitacdo destinada a
individuos portadores de Doenca de Parkinson. Comparando-se as alteragdes em variaveis de
equilibrio, cognicdo e risco de quedas em pessoas idosas, com uma amostra homogénea,
randomizada em dois grupos: Grupo experimental Tymo® system (GT) e grupo controle (GC)
que recebeu terapia convencional. O estudo estimulou os individuos duas vezes por semana
durante 5 semanas, totalizando dez sessdes de trinta minutos cada. Apropriando-se de testes pré
e pos-intervengdes, os dados estatisticos demonstraram melhora significativa superiores nas
variaveis de velocidade de marcha, risco de quedas e equilibrio geral no GT. Na escala de
Barthel, que se refere as capacidades de realizacdo das tarefas de vida diaria, independéncia
funcional e locomogao, houve melhora significativamente maior no GT em relacdo a GC, com
um aumento de 3 pontos, sendo que no GC houve um decréscimo de 3 pontos em tal escala.

Uma ferramenta altamente sensivel tem sido apontada como referéncia para avaliacdo
do equilibrio de pessoas idosas: a plataforma de forca. Por meio de testes de posturografia
estatica e dindmica, as plataformas possuem um software transmissor de informagdes quanto a
capacidade de manter-se com o centro de pressdao sem variagdes (equilibrar-se) sobre a
plataforma, fornecendo dados de deslocamentos de forgas resultantes das modificagdes no
controle postural (Sabchuk, 2012). Um estudo utilizou a plataforma de for¢a para avaliar a
capacidade de equilibrio pré e pos-intervengdes em pessoas idosas portadoras de doenca de
Parkinson (DP). Brachman ef al, (2021) comparou os efeitos de quatro semanas de
treinamento, onde um grupo experimental realizou atividades de jogos digitais ativos (GE) e
outro grupo realizou atividades convencionais de treinamento de equilibrio (GC). A amostra
total foi composta por 24 individuos (12 em cada grupo) sem diferencas significativas
relacionadas a caracteristicas demograficas e clinicas entre os grupos. O programa de
intervencao foi conduzido por quatro semanas, com frequéncia de trés sessdes de 30 minutos

por semana. O GE praticou sete jogos de estimulacdo de areas motoras diferentes, o GC praticou
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exercicios convencionais. Os testes de avaliagdo na plataforma de forca para equilibrio estatico
foram faixas de oscilacdo e velocidade do centro de pressdo; para equilibrio dindmico foram
realizados teste de equilibrio funcional e teste de limites de estabilidade. Como resultado,
verificou-se que GE mostrou melhoria significativa com efeito moderado na velocidade de
oscilagdo. No GC houve significativa diminui¢ao com efeito moderado na velocidade do centro
de pressao e melhora significativa também foi observada na oscilacao; nao houve diferencas
significativas entre os efeitos dos treinos em relagdo ao equilibrio estatico. O equilibrio
dinamico teve melhora significativa apenas no grupo experimental, e os achados indicam que
o treinamento com JDA teve incrementos superiores no equilibrio de pessoas idosas portadores
de DP em relagdo ao treinamento convencional.

Os testes de equilibrio foram acompanhados de testes de risco de queda e de marcha em
muitos estudos, devido a intima relagdo entre uma varidvel e outra, sendo o objetivo principal
manter e estimular a capacidade de equilibrio e por conseguinte melhorar a marcha e evitar as
comorbidades propiciadas por quedas (Severiano et al., 2016). Ao aplicar os JDAs como
estratégia para melhorar o desempenho fisico e o estado de fragilidade, Liao et al., (2020)
randomizaram 52 pessoas idosas com diagnostico de sindrome de fragilidade, em dois grupos:
treinamento fisico combinado convencional (GC) e JDA Kinect (GE). Analisou-se os efeitos
no estado de fragilidade e desempenho fisico no decorrer de 12 semanas de treinamento. A
sindrome da fragilidade representa declinios multiplos em fungdes fisicas e cognitivas, podendo
estar relacionada a diversos fatores biopsicossociais. Fried ef al., (2001) listaram os principais
sinais: 1) Perda de peso ndo intencional; 2) Exaustdo avaliada por autorrelato de fadiga; 3)
Diminuic¢ao da for¢a de preensao manual; 4) Baixo nivel de atividade fisica; e 5) Diminuicao
da velocidade de caminhada. Como resultado, os autores concluiram que 4 destes 5 aspectos
fisicos (perda de peso, exaustdo, marcha lenta e baixo nivel de atividade fisica) foram
significativamente revertidos no GC, com a velocidade da marcha melhorando em 0,13 m/s
apos o treinamento de JDA e em 0,06 m/s ap0s o exercicio combinado. A mudanga clinicamente
significativa na velocidade da marcha de acordo com a literatura ¢ de 0,05 m/s em pessoas
idosas. A avaliagdo da habilidade de equilibrio foi realizada através do Teste de Alcance
Anterior e Teste de Apoio Unipodal. No GC, a duragao média do apoio unipodal melhorou de
3,9 para 9,4 segundos e a distancia de alcance para frente melhorou de 20,3 para 25,9 cm. No
GE, os valores de média do apoio unipodal foram de 5,4 para 5,1 segundos, e a distancia de

alcance de 22,7 aumentou para 24,2 cm.
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Khushnood et al. (2021) propuseram intervengdo em pessoas idosas saudaveis, com
objetivo de estimular o equilibrio, alocando, aleatoriamente, 90 pessoas idosas saudaveis em
dois grupos com 45 pessoas. O grupo JDA Nintendo Wii (GA) realizou atividades com os jogos
e o grupo controle (GB) realizou exercicios convencionais de equilibrio, como: levantar uma
perna, andar na ponta dos pés, andar de salto alto, andar de lado, caminhar com passos altos e
elevagdo do brago contralateral. As intervencdes basearam-se em sessdes de 30 minutos, duas
vezes por semana, durante dois meses, partindo de aquecimento de 15 minutos ¢ apds cada
grupo realizava sua devida atividade. Foram realizados testes avaliativos pré e pods-
intervengoes, com foco no equilibrio e no risco de quedas: activity balance confidence (ABC),
Timed up and go (TUG), Fukuda and European Quality of Life-5 Dimensions (EQ-5D-5L). A
confianga no equilibrio avaliada pelo teste ABC, melhorou em ambos os grupos, mas foi
significativamente maior no GA, bem como mobilidade, autocuidado, atividades habituais,
dor/desconforto, ansiedade/depressdo. TUG e Fukuda mostraram significativamente melhora
no GA que realizou atividades de jogos ativos em comparagdo ao GB controle, de exercicios
convencionais.

Uma das vantagens ao utilizar a plataforma de jogos digitais Wii Fit, ¢ uma ampla
variabilidade de jogos disponiveis. Yang et al., (2020) aplicaram os seguintes jogos: Zen
Energy, Yoga, Destination Bollywood, Cardio Boxing, Humana Vatality and Cardio para
estimular o equilibrio de pessoas idosas saudaveis durante 5 semanas, enquanto outro grupo
recebeu treinamento convencional. Apropriando-se de testes especificos de equilibrio,
comparou-se os efeitos do treinamento com jogo digital ativo em relagdo ao treinamento
convencional, cada sessdo de treinamento teve duragdao de 45 minutos, duas vezes por semana,
sendo que o grupo dos jogos digitais ativos recebeu em média dois jogos diferentes em cada
sessdo, € o grupo de treinamento convencional recebeu atividades propostas focadas na
prevengdo de quedas em pessoas idosas. Os testes aplicados pré e pos-intervengdes na amostra
total foram Teste Sentar e Levantar 30s, Timed Up and Go (TUG), Teste de Alcance Funcional
e Teste de Apoio Unipodal. Como resultado, obteve-se melhorias em todos os testes para ambos
os grupos, observando-se valores superiores nos testes no grupo JDA em relacdo ao grupo de
exercicios convencionais. Uma analise mais profunda da capacidade geral de equilibrio entre
0s grupos sugeriu que apds 5 semanas de intervengao, o grupo de exercicios Kinect foi melhor
principalmente no teste de Alcance Funcional, amplamente utilizado para avaliacdo de

equilibrio.
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Em estudo avaliativo da capacidade cognitiva e fisica entre pessoas idosas saudaveis,
Hou e Li (2022) investigaram 84 pessoas separadas aleatoriamente em 3 grupos: JDA (G1),
videogame com controle (G2) e nenhuma atividade (grupo controle=G3), com objetivo de
avaliar os efeitos das duas modalidades sobre um mesmo jogo. Os procedimentos percorreram
por 5 semanas, 3 sessdes de 30 minutos cada tanto para os individuos de G1 quanto para G2,
exceto G3. Os resultados demonstraram superioridade nos achados do G1 em relagdao ao G2.
Os parametros avaliados foram: memoria, forga membros inferiores, equilibrio e resisténcia
aerobica. Os dados obtidos pré e pos-intervengdes pontuam melhorias significativas tanto no
G1 quanto em G2, porém, em relacdo ao grupo controle, nota-se diminui¢ao nos parametros ao
longo do periodo de intervencdo. Em sua totalidade a amostra foi de 84 pessoas, porém 18
desistiram no decorrer dos procedimentos, totalizando 66: G1(n=23), G2(n=22) e G3(n=21).
As melhorias nos testes Timed up and go (TUQG), Teste Apoio Unipodal, Caminhada de 6
minutos, for¢a de membros inferiores, foram percebidas tanto em G1 quanto em G2, sendo que
a melhora era inferior em individuos mais velhos, e, ainda, G1 apresentou médias superiores de

melhorias em relagao a G2.

CONSIDERACOES FINAIS

Ao identificar os efeitos dos jogos digitais ativos na habilidade motora de equilibrio de
pessoas idosas pode-se inferir o seguinte: os resultados de intervengdes podem ser equivalentes
a treinamentos convencionais de equilibrio, ainda que por vezes superiores. O uso da tecnologia
ndo reportou desconforto ou dificuldades para as pessoas idosas, parecendo aumentar a
motivacao, o prazer e a aderéncia no programa de treinamento através de JDA.

Os resultados deste estudo reportam que os JDA podem ser uma alternativa segura e
benéfica para estimular a capacidade de equilibrio de pessoas idosas, bem como medida
terapéutica para pessoas portadoras de doenga de Parkinson ou Sindrome de Fragilidade.
Melhorias foram identificadas nos protocolos e testes padroes de equilibrio, bem como em
testes de capacidade fisica, de risco de quedas e capacidades cognitivas. Ha comercialmente
jogos digitais ativos disponiveis de facil aplicag¢do e propostas distintas, de acordo com as areas
motoras a serem exploradas, permitindo alternar os jogos durante os procedimentos e aumentar
0 interesse nos programas.

Constatou-se constancia nos grupos amostrais e baixos ou nulos indices de desisténcias
nos programas realizados, mesmo percorrendo semanas, corroborando com a perspectiva dos

jogos estudados enquanto atrativos e interessantes para os individuos. Os jogos digitais ativos
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demonstraram-se capazes de estimular fisicamente pessoas idosas de forma segura e eficaz,
bem como promover equilibrio e melhorias em parametros especificos, como dificuldades de
marcha, medo de cair e fragilidades, apresentando-se como uma alternativa eficiente na

promocao e manuten¢do da habilidade motora de equilibrio de pessoas idosas.
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