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RESUMO

Introducé@o: Com o avango da idade, as pessoas passam por alteracoes fisiologicas que
acabam limitando-as em suas atividades de vida diaria. Com base nisso, a partir de uma
reabilitacdo utilizando o exergames, um tratamento atual e inovador, quando utilizado
com pessoas idosas, possibilita uma melhora nos aspectos funcionais como ganho de
forca muscular e melhora do equilibrio. Objetivo: Analisar os efeitos do exergames no
tratamento de pessoas idosas e seu impacto na saude. Metodologia: O presente estudo
caracteriza-se como qualitativo por meio de uma revisdo bibliografica integrativa. Foi
realizado uma revisdo na qual aborda os beneficios a salde de pessoas idosas por meio
de tratamentos utilizando o exergames, com a utilizacdo de com recorte temporal de 5
anos nos idiomas portugués e inglés, nas bases de dados Scientific Electronic Library
Online (SciELO), National Library of Medicine (PubMed), Physiotherapy Evidence
Database (PEDro) e Biblioteca Virtual em Saude (BVS). Resultados: Apos a analise da
base de dados e critérios de inclusdo, foram analisados 6 artigos. Os estudos confirmaram
gue 0 uso do exergames em pessoas idosas possuem efeitos positivos onde demonstram
melhoria nas func@es corporais como: equilibrio, forca, coordenacdo e também funcdes
mentais, melhorando as condi¢cfes e qualidade de vida dessas pessoas. Concluséo: Os
exergames apresentaram beneficios a salde das pessoas idosas, demonstrando melhoria
nas funcdes corporais como: equilibrio, forca, coordenacdo e também fungbes mentais,
melhorando as condi¢6es e qualidade de vida dessas pessoas.

Palavras-chave: Pessoa idosa, idoso, envelhecimento, exergames, reabilitacdo.
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1 INTRODUCAO

No Brasil, é considerada pessoa idosa toda pessoa com 60 anos ou mais. De acordo
com o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), a populagéo idosa alcangara
16,47% em 2025, com projecdo de atingir 28,45% até 2050. O pais vivencia um répido e
intenso processo de envelhecimento populacional, resultado de importantes conquistas
sociais. Esse avanco esta relacionado a melhoria das condi¢des de vida, como o maior
acesso a servicos médicos preventivos e curativos, progressos na tecnologia de salde,
ampliacdo da cobertura de saneamento basico, elevag¢do dos niveis de escolaridade e
renda, entre outros fatores (Brasil, 2025).

O processo de envelhecimento é marcado por um declinio que envolve dois
aspectos: a senescéncia e a senilidade. A senescéncia refere-se a reducdo progressiva da
reserva funcional, prépria do envelhecer, enquanto a senilidade estd relacionada ao
surgimento de condigcbes patologicas decorrentes de doencas, acidentes ou estresse
emocional. Esses fatores podem comprometer a autonomia da pessoa idosa, aumentando
sua dependéncia e, consequentemente, a diminuicdo do nivel de atividade pode conduzi-
lo a um estado de fragilidade (Pillatt; Nielsson; Schneider, 2019).

A fragilidade configura-se como uma condicdo multifatorial, intimamente
associada a diversas alteracoes clinicas que acompanham o processo de envelhecimento.
Entre essas alteracGes, destacam-se a diminuicdo progressiva da massa e da forca
muscular, que comprometem diretamente a capacidade funcional da pessoa idosa; a
presenca de exaustdo frequente, que limita a realizacdo de atividades cotidianas; as
alteracdes da marcha e do equilibrio, que reduzem a seguranca na deambulacdo; além da
anorexia e da perda de peso continua, que fragilizam ainda mais o organismo (Certo et
al., 2016).

A combinacdo desses fatores descritos acima, podem desencadear uma série de
consequéncias negativas para a salde, aumentando consideravelmente o risco de
ocorréncia de eventos adversos, como as quedas recorrentes, a instalacdo ou agravamento
da incontinéncia urinaria, a necessidade de hospitalizacBes frequentes e, em casos mais
graves, a elevacdo da taxa de mortalidade entre a populacédo idosa (Certo et al., 2016).

Em meio aos avancos tecnoldgicos, surgem os exergames, também conhecidos
como jogos eletrdnicos de movimento, exergaming, active video games, entre outros

nomes, sdo tecnologias modernas, que visam aumentar a pratica de atividade e/ou
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exercicio fisico, por meio de jogos de video games que sdo realizados através de
movimentos corporais (Viana; Lira, 2020).

Viana e Lira (2020) complementam, afirmando que 0s exergames associam,
estimulos visuais e/ou auditivos sdo combinados com distintos tipos de equipamentos e
atividades fisicas que os individuos devem realizar para jogar o jogo. Alguns jogos
utilizam pranchas de equilibrio, tapete de danca, equipamentos de ginastica, cameras,
controle remoto com acelerdmetro, monitor de frequéncia cardiaca, e outros tipos de

sensores e entradas que permitem que 0s jogadores se movimentem para jogar.

O exercicio fisico é considerado um dos métodos mais eficazes para prevenir
quedas, entretanto, as principais barreiras a adesao estdo associadas a falta de tempo e a
realizacdo de exercicios ineficazes e insatisfatorios. Dessa forma, o emprego de
exergames para aprimorar a aptiddo fisica e cognitiva emerge como uma alternativa
agradavel, interessante e acessivel para promover a autossuficiéncia percebida e facilitar
0 envelhecimento saudavel (Aranha et al., 2023).

As pessoas idosas estdo se mostrando cada vez mais interessados na utilizacao de
novas tecnologias como 0s jogos eletrdnicos em plataformas de videogames, tais como
XBOX Kinect 360, Nintendo Wii e Playstation Move. Esses jogos vém sendo
amplamente investigados no campo da ciéncia, o que repercute no campo clinico, uma
vez que, essa ferramenta possibilita uma interacdo da terapéutica com o fator ludico,
podendo facilitar a adesdo por parte do paciente e, em muitos casos, melhorando a
socializacdo com a familia, gerando resultados positivos sobre a satde e o bem-estar do
idosos (Martins et al., 2022).

A repercussdo clinica das intervencdes baseadas em exergames sao evidentes, pois
podem induzir melhorias significativas em funcdes executivas, como atencdo dividida e
velocidade de processamento cognitivo, além de aprimorar o desempenho em tarefas de
dupla tarefa — elemento crucial para a seguranca durante a marcha em idosos. Resultados
como a reducdo no tempo de reacdo em testes de atencdo e o aumento da velocidade da
marcha em condi¢cdes de dupla tarefa reforcam o potencial do exergaming como

ferramenta de reabilitacdo integral (Adcock et al., 2020).

Com base nas informacdes fornecidas, pode-se questionar: € possivel afirmar que

0 exergaming possui efeitos na melhora da qualidade de vida e capacidade funcional das
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pessoas idosas? A partir dessa problematizacdo, levanta-se a hipotese de que o
exergaming apresenta efeitos benéficos no tratamento fisioterapéutico geritrico,
possibilitando a melhoria na qualidade de vida, prevencdo de quedas e desempenho nas
atividades de vida diaria (AVDs). Alternativamente, o exergaming pode ndo demonstrar

efeitos significativos na reabilitacdo de pessoas idosas.

Este estudo tem como objetivo geral, através de uma revisdo bibliografica
integrativa, analisar os efeitos da utilizagdo do exergaming como intervencéo
fisioterapéutica e seu impacto multidimensional na salde da pessoa idosa.
Especificamente, objetiva-se: investigar o potencial do exergaming como ferramenta
terapéutica na reabilitacdo das pessoas idosas, avaliar seus efeitos na capacidade
funcional, forca muscular, equilibrio, mobilidade, repercutindo diretamente na qualidade

de vida dessas pessoas.

Este estudo justifica-se pela necessidade de incorporar tecnologias inovadoras e
estratégias motivadoras na pratica fisioterapéutica geriatrica. O exergaming representa
uma abordagem ndo farmacologica, lGdica e interativa, com potencial para promover
engajamento, adesdo ao tratamento e melhora integral da salde da pessoa idosa,

contribuindo para um envelhecimento ativo e saudavel em suas multiplas dimensGes.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Alterac0es Fisioldgicas no Processo do Envelhecimento

Entre as condi¢cdes mais prevalentes na populacédo idosa, destacam-se as doencas
cardiovasculares, diabetes, hipertensdo arterial, osteoporose e sindromes demenciais,
como o Alzheimer. Além disso, as doencas neurodegenerativas representam um grande
desafio, pois comprometem a autonomia da pessoa idosa e exigem suporte
multidisciplinar, envolvendo desde assisténcia médica até apoio social e psicolégico para

0s pacientes e seus familiares (Ferreira et al., 2023).

A pratica regular de atividades fisicas, 0 envolvimento em atividades de lazer e a
socializacdo sdo elementos fundamentais para a promocdo do envelhecimento ativo.
Contribuem significativamente para a manutencdo da forca muscular, da mobilidade e da
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salde cardiovascular, além de reduzirem os riscos de doengas crénicas, como hipertensdo
e diabetes (China et al., 2021).

A velhice é frequentemente associada a desafios, incluindo sofrimento,
dependéncia fisica crescente, perda de funcionalidade, isolamento, depressao e falta de
produtividade. Contudo, viver com qualidade de vida (QV) e independéncia funcional, é
uma possibilidade real. A chave é a capacidade funcional, ou seja, a manutencdo da
habilidade de executar Atividades da Vida Diéria. Isso proporciona autonomia, mantendo
0 idoso no controle de sua salde e capaz de gerir suas tarefas domésticas (Borges et al.,
2023).

Santos et al. (2021) trazem que, a queda em idosos, ou queda senil, é classificada
como uma sindrome geriatrica e consiste em um evento ndo intencional, que causa uma
mudanca severa na vida do individuo. Sua alta prevaléncia gera consequéncias graves,
como hospitalizagdes, aumento do tempo de internacdo e enormes gastos para a saude
plblica. E a principal causa externa de morbidade e mortalidade mundial entre idosos,

refletindo uma piora na qualidade de vida.

Santos e colaboradores (2021) ainda afirmam que, a fisioterapia atua na sindrome
geriatrica, um problema de satde publica, visando a longo prazo, prevenir fraturas e
deformidades. Para isso, as estratégias de tratamento se concentram em trés frentes:
prevenir os fatores de risco, impedir 0 avanco de patologias ja existentes e promover a

prevencdo ativa de novas quedas e fraturas.

2.2 Saude da Pessoa ldosa: Abordagens Multidisciplinares

A atencdo a saude da pessoa idosa demanda politicas publicas e estratégias que
contemplem a integralidade do cuidado. No Brasil, o Estatuto do Idoso (Lei n°
10.741/2003) e as diretrizes do Ministério da Saude voltadas para essa populacéo
reforcam a necessidade de promover o envelhecimento saudavel, a prevencdo de agravos

e a garantia de acesso a servicos de salde adequados (Brasil, 2025).

Assim, mediante a promocao, prevencdo e reabilitacdo da pessoa idosa, ha
diversas abordagens multidisciplinares, dentre elas, se destaca a fisioterapia com uma
area fundamental para a manutencdo da satde do idoso. Utilizando o exercicio como

principal ferramenta, a fisioterapia atua de forma preventiva e terapéutica para preservar
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a capacidade funcional, além de estimular um estilo de vida mais ativo. Contudo, a adesdo
da populacdo idosa a programas de exercicios tradicionais pode ser um desafio, pois
muitas vezes sdo considerados repetitivos ou monotonos, levando a interrupgdo

prematura do tratamento (Silva et al., 2025).

Silva e colaboradores (2025) ainda complementam que, diante da dificuldade em
aderir ao tratamento convencional, a fisioterapia tem evoluido e incorporado recursos
tecnoldgicos que agregam interatividade e ludicidade ao tratamento. A Realidade Virtual
(RV), por exemplo, € um instrumento que simula um ambiente real através de softwares,
permitindo que o usuario interaja com esse ambiente e receba um retorno sensorial, 0 que
proporciona uma sensacdo de imersdo. Essa evolucdo tecnoldgica abre caminho para
novas estratégias terapéuticas que visam aumentar o engajamento e a eficicia das

intervencdes.

Lee (2023) ainda traz que, programas de exergames, inclusive os realizados em
ambiente domiciliar, demonstram eficacia na melhora da funcéo fisica, do equilibrio, da

forca muscular e na reducdo dos sintomas de depresséo.

2.3 Exergaming no Conceito da Reabilitacéo

Os exergames ou exergaming, também chamados de jogos eletrénicos de
movimento, sdo definidos como jogos digitais que associam atividade fisica aos estimulos
ludicos do videogame, proporcionando uma realidade virtual. Diferenciam-se dos jogos
eletrénicos convencionais pelo fato de exigirem movimentos corporais ativos, utilizando
sensores, cameras, plataformas de equilibrio, tapetes de danca e controles com
acelerdmetro, que possibilitam ao jogador interagir fisicamente com o jogo (Viana; Lira,
2020).

Diversos tipos de populacdo vém se beneficiando com o uso dos exergames.
Como no caso da populacdo sedentaria, considerando o sedentarismo um fator de risco
para doencas cronicas, incluindo o cancer, e que pacientes oncoldgicos passam por
periodos de baixa imunidade devido a quimioterapia, a pratica de exercicios torna-se um
desafio. Os exergames surgem como a solucéo ideal, pois permitem que esses pacientes
realizem atividade fisica em ambientes seguros e controlados, como o proprio quarto,

minimizando o risco de infeccGes (Silva et al., 2020).
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Hé& também a utilizacdo de terapias através de jogos para o publico infantil, onde
baseia-se em aprendizado motor, na neuroplasticidade, pela repeticdo de uma acdo,
provocando uma reorganizagao neuronal e, consequentemente, uma melhoria funcional.
Os exergames surgem como uma alternativa para tornar esse processo de repeticdo, que
é essencial, mais dindmico e motivador para o usuério, tudo em um ambiente seguro e
controlado (Braga; Lopes; Machado, 2024). Esse tratamento por meio de jogos

eletronicos também vem sendo utilizados com as pessoas idosas.

Na reabilitacdo geriatrica, os exergames vém sendo explorados por seus potenciais
beneficios. Do ponto de vista fisico, estudos apontam melhorias no equilibrio, na
mobilidade, na forca muscular e na prevencéo de quedas (Martins et al., 2022). No campo
cognitivo, o0s jogos contribuem para o estimulo da atencdo, da memoria e das fungdes
executivas, enquanto, sob a perspectiva psicossocial, favorecem o humor, a interacdo

social e a adeséo ao tratamento (Aranha et al., 2023).

Além de se mostrarem acessiveis e de baixo custo, essas ferramentas tecnologicas
promovem a adesdo ao tratamento e contribuem para a qualidade de vida e a manutencao

da funcionalidade na populacéao idosa (Lee, 2023).

3 METODOLOGIA

A metodologia do presente estudo caracteriza-se como uma revisdo integrativa de
natureza basica com finalidade exploratéria, mediante pesquisa bibliografica de
abordagem qualitativa, acerca dos efeitos do exergaming na melhora da qualidade de vida
e capacidade funcional das pessoas idosas. A elaboracdo desta revisdo foi estruturada em
cinco fases essenciais: primeiramente, a delimitacdo do escopo tematico e da questdo de
pesquisa; em seguida, a determinacdo dos critérios para inclusdo e exclusdo dos estudos;
posteriormente, a triagem e avaliacdo critica da literatura selecionada; a analise e
interpretacdo dos achados; e, por fim, a compilacdo e comunicacdo do conhecimento

gerado.

No periodo de Junho de 2025 até Outubro de 2025 foram feitas as coletas de dados
com base em artigos publicados em portugués e inglés que fossem relacionados com o

uso dos exergames na reabilitagdo da pessoa idosa. O levantamento bibliogréafico foi
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efetuado nas seguintes bases de dados: Scientific Electronic Library Online (SciELO),
National Library of Medicine (PubMed), Physiotherapy Evidence Database (PEDro) e
Biblioteca Virtual em Saude (BVS).

Foram encontrados no total 626 artigos, utilizando-se apenas 6 dos encontrados,
norteados pelos Descritores em Ciéncias da Saude (DeCS): “Pessoa idosa, Exergames,
Envelhecimento, e Reabilitagdo”, bem como seus respectivos termos em inglés. As
buscas foram realizadas por meio do operador Booleano “AND” conforme descrito no
quadro 1. Nas etapas seguintes foram realizadas leituras dos artigos para a familiarizacao
do tema abordado, com recorte temporal de 5 anos (2020-2025).

Os critérios de inclusdo definidos para este estudo foram estudos como: Revisdes
Sistematicas, Estudos Clinicos Randomizados, artigos na integra, disponiveis para
downloads, acesso gratuito, disponibilizados nos idiomas portugués e inglés,
correspondentes com o recorte temporal previamente citado e que retratem acerca dos
usos dos exergames na reabilitacdo da pessoa idosa e seu impacto na saude.

Assim, como critérios de exclusdo incluem artigos com outros tipos de estudos,
como resumo, estudo piloto, coortes, ensaios longitudinais e transversais, entre outros e

artigos que ndo tratassem de pacientes idosos senescentes.

Quadro 1. Fontes e descritores em ciéncias da salde utilizados para busca dos artigos

Fonte Descritores em Ciéncias da Salde (DeCS)
PubMed Pessoa idosa, Envelhecimento, Reabilitagdo and Exergames(n=0)
Elderly, Aging, Rehabilitation and Exergames (n= 366)
SciELO Pessoa idosa, Envelhecimento, Reabilitacdo and Exergames (n=0)
Elderly, Aging, Rehabilitation and Exergames (n=3)
BVS Pessoa idosa, Envelhecimento, Reabilitacdo and Exergames (n=1)
Elderly, Aging, Rehabilitation and Exergames (n=241)
PEDro Pessoa idosa, Envelhecimento, Reabilitacdo and Exergames (n=0)
Elderly, Aging, Rehabilitation and Exergames (n=15)
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

No total, 626 de estudos foram identificados. A figura 1 demonstra os processos

do esquema de inclusdo e exclusdo utilizados.

Figura 1: Etapas do esquema de inclusdo e exclusdo utilizados para selegao e analise dos artigos.
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Fonte: Autoria Prépria, 2025.
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Como parte da andlise, ¢ apresentado o quadro em seguida, onde apresenta os
estudos selecionados para analise e leitura completa dos resultados. Depois de aplicados
os critérios de elegibilidade, inclusdo e exclusdo conforme definido anteriormente na
metodologia, foram analisados os artigos elegiveis que abordam o uso dos exergamings

na reabilitacdao da pessoa idosa e seu impacto na satde.
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Quadro 3. Distribui¢do dos estudos mais relevantes para a pesquisa.

16

AUTOR/DATA

OBJETIVOS

METODOS

RESULTADOS

Silva et al., 2025.

ARTIGO
The benefits of
exergaming in  the
prevention and
rehabilitation  of the

geriatric population.

Relatar os beneficios dos exergames na
prevencao de perdas funcionais e cognitivas
e na reabilitacdo da salde na terceira idade.

Revisdo integrativa de literatura, com uma
triagem de 168 artigos, sendo 6 elegiveis dentro
dos critérios de inclusdo e exclusdo da
pesquisa, com artigos originais que avaliaram
os efeitos clinicos da fisioterapia com
exergames em pessoas idosas.

Os resultados demonstraram que 0s exergames se
apresentaram como ferramenta promissora para
promocao da saude fisica e mental da populacdo
geriatrica, sendo uma alternativa eficaz contra
fragilidade, sarcopenia e outras alteracdes
decorrentes do processo de envelhecimento,
podendo incluir aumento da forga muscular e
melhora do equilibrio, mobilidade e cognicao.

Sidekum et al., | Effects of active digital | Identificar os efeitos da intervencdo motora | Estudo de revisao integrativa de literatura com | O artigo chega a conclusdo que os jogos digitais
2025. games on the motor | por meio de jogos digitais ativos, | Uma triagem de 122 artigos, sendo 6 elegiveis | ativos se apresentam como um recurso de ampla
balance skill of elderly | giretamente na habilidade de equilibrio | dentro dos criterios de incluséo e exclusdo da | aplicabilidade, seguro e eficiente, que pode ser
p_eople: an integrative estatico e/ou dinamico de pessoas idosas. pesquisa. Tend_o como e_stud_os utilizados, u§ado como ferramenta em mterven(;oe_zs_ que
literature review. intervencdes de jogos digitais ativos, sensor de | visem estimular e/ou preservar a habilidade
captagdo de movimento no plano frontal, | motora de equilibrio estatico ou dinamico de
avaliacdo do equilibrio de pessoas idosas, | pessoas idosas.
utilizacdo de instrumento, teste e/ou protocolo
avaliativo validado.
Lee, 2023. Home-based exergame | Estudar os efeitos de programas de | Estudo clinico randomizado, com 57 | O desfecho final do estudo indica que, a
program to improve | exergames domiciliares na funcdo fisica, | Participantes com idade igual ou maior que 75 | implementagdo de um programa de exergame
physical function, fall | oficacia em quedas, depressdo e qualidade | @10S; foram divididos em grupos controle e | domiciliar para as pessoas idosas, pode levar a
efflc_elcy, depress_lon ar_ld de vida relacionada a satide da pessoa idosa experimental. O grupo experlment_al_ _recebeu melhor!as significativas na funcdo fisica,
quality of life in um programa de exergame domiciliar que | diminuindo eventos de quedas, melhorando
community-dwelling com um programa domiciliar. incluiu treino de equilibrio e forca muscular de | quadros depressivos e melhorando a qualidade de
older adults: a membros inferiores por 8 semanas. Os | vida.
randomized  controlled participantes se exercitaram em casa por 50
trial. minutos, trés vezes por semana, e foram

monitorados por meio de um aplicativo de
videoconferéncia. Ambos os grupos receberam
educacdo online sobre salide
musculoesquelética uma vez por semana,
enquanto o grupo controle ndo se exercitou. A
fungdo fisica foi avaliada usando o teste de
ficar em pé em uma perna (OLST), a escala de
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equilibrio de Berg (BBS), o teste de alcance
funcional (FRT), o teste de levantar e andar
cronometrado (TUGT) e cinco vezes sentar e
levantar (FTSTS). A eficacia em quedas foi
avaliada usando a escala de eficacia em quedas
modificada (MFES). A depresséo foi avaliada
usando a escala de depressdo geriatrica (GDS).
A qualidade de vida relacionada a satde foi
avaliada por meio de um questionario de satde
resumido com 36 itens (SF-36).

Martins et al., 2022.

The use of Xbox 360
Kinect platform
exergames for balance
and mobility in the
elderly.

Analisar os efeitos da intervencdo com
exergames no equilibrio e mobilidade da
pessoa idosa.

Um estudo clinico com uma amostra composta
por 18 participantes, submetidos a avaliagdo da
mobilidade por meio do Timed Up and Go test
e do equilibrio por meio da Escala de Equilibrio
de Berg. O protocolo consistiu em oito
semanas, com trés sessdes por semana,
totalizando 24 atendimentos com duracéo total
de 40 minutos.

O estudo concluiu que os exergames da
plataforma xbox 360 Kinect promoveu uma
melhora significativa das variaveis equilibrio e
mobilidade nos idosos participantes da pesquisa,
o0 qual foi identificado pela melhora no score da
Escala de Equilibrio de Berg e no tempo de
realizacdo do timed up and go test.
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Viana; Lira, 2020. Exergames: the new | Investigar sobre os principais tipos, | Artigo de revisdo integrativa de literatura, que | O estudo chegou a conclusdo que os exergames
testament for physical | classificacGes e beneficios provenientes da | traz estudos sobre: O que sdo os exergames, | sdo faceis de configurar e usar, sdo seguros para
exercise. pratica dos exergames em geral, mas | tipos de exergames, beneficios, impactos | a maioria das populacGes clinicas, além de

também para o publico idoso. fisioldgicos, psicolgicos, sociais e | poderem gerar impactos positivos sobre
motivacionais, e efeitos dos exergames na | variaveis fisiologicas, psicologicas, sociais e
fisioterapia e na populagéo idosa. cognitivas.

Yang et al., 2020. Effects of Kinect | Comparar a viabilidade, seguranca e | Estudo clinicorandomizado com um total de 20 | O exercicio Kinect foi mais eficaz em termos de
exergames on balance | eficicia do exercicio Kinect em relagdo ao | participantes, designados aleatoriamente para o | capacidade de equilibrio geral e desempenho
training among | exercicio convencional de treino de | Grupo de Exercicios Kinect (N= 10) ou o | funcional, mostrou-se alternativa viavel, segura e
community older adults. | equilibrio com as pessoas idosas da | Grupo de Exercicios Convencionais (N = 10) | eficaz para treinamento de equilibrio dindmico

comunidade.

para um treinamento de equilibrio de 5 semanas
(45 minutos por vez, 2 vezes por semana). O
cegamento do avaliador foi empregado para
avaliar o desempenho dos participantes, antes e
depois do tratamento, incluindo o Teste de
Posicdo da Cadeira de 30 Segundos (CST de 30
segundos), Timed Up and Go (TUG), Teste de
Alcance Funcional (FRT) e Teste de Postura de
Uma Perna (OLST), respectivamente, com 0s
olhos abertos e fechados.

entre as pessoas idosas.

Fonte: Autoria prépria, 2025.
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Diante dos estudos apresentados, foi evidenciado que uma reabilitacao através dos
exergames, possibilitam a melhora das fun¢BGes corporais como: equilibrio, forga,
coordenacdo e também funcbes mentais das pessoas idosas. Como observado no estudo
de Martins et al. (2022) os jogos presentes na plataforma xbox 360 Kinect promoveu uma
melhora significativa das variaveis equilibrio e mobilidade nos idosos participantes da
pesquisa, o qual foi identificado pela melhora no score da Escala de Equlibrio de Berg e

no tempo de realizagdo do timed Up and go test.

Além das dimensGes equilibrio e mobilidade o estudo de Silva et al. (2025)
demonstrou que 0s exergames se apresentaram como ferramenta promissora para
promocdo da saude mental da populacdo geriatrica, sendo uma alternativa eficaz na
melhora das alteracbes mentais decorrentes do processo de envelhecimento, podendo
otimizar 0s processos cognitivos, emocionais e comportamentais, mantendo uma boa

salude mental desses pacientes.

Por sua vez, Viana e Lira (2020) chegaram a concluséo que 0s exergames Séo
faceis de configurar e usar, sdo seguros para a maioria das populacdes clinicas, além de
poderem gerar impactos positivos sobre variaveis fisioldgicas, psicologicas, sociais e
cognitivas. Lee (2023) ressalta a implementacdo de um programa de exergame domiciliar
para as pessoas idosas, que leva a melhorias significativas na funcéo fisica, diminuindo

eventos de quedas, melhorando quadros depressivos e melhorando a qualidade de vida.

Yang et al. (2020) trazem um estudo comparativo entre o tratamento convencional
e um tratamento por meio de exercicios realizados através do Kinect na plataforma xbox,
demonstrando que, apesar de um tratamento convencional ser eficaz, o treinamento
através do exergaming demonstrou melhora em mais testes, no que se refere a capacidade

de equilibrio, quando comparado ao grupo de exercicios convencionais.

Sidekum et al., (2025), acrescentam que, a eficacia dos exergames no treino de
equilibrio demonstrou ser, semelhante quanto a métodos tradicionais, podendo, inclusive,
supera-los. A populacdo idosa adapta-se bem a esta tecnologia, ndo relatando dificuldades
ou desconfortos. Ainda, observou-se um aumento no engajamento e na assiduidade dos
participantes aos programas de tratamento. Também apresentaram melhorias em questdes

pontuais como a dificuldade na marcha e o receio de quedas. Desta forma, consolidam-
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se como uma ferramenta valiosa para a manutencéo e o fomento da capacidade motora

de equilibrio em idosos.
5 CONCLUSAO

Baseados nos estudos apresentados, 0S exergames apresentaram grandes
beneficios a salde das pessoas idosas, demonstrando melhoria nas fungdes corporais
como: equilibrio, forga, coordenagdo e também funcBes mentais, melhorando as
condi¢des e qualidade de vida dessas pessoas. O exergame, € uma atividade ludica onde
0s pacientes podem observar um feedback imediato, o qual os ajudam a manter uma

melhor e maior adesdo ao tratamento, quando se comparado a outras técnicas.

Por tanto, vale lembrar que os tratamentos sdo bem sucedidos quando trabalhados
de forma individual e especializada para cada paciente, 0 que garante os efeitos do
tratamento. Ademais, COmo 0s exergames S0 uma area nova no mercado, € necessaria
uma maior quantidade de pesquisas em condi¢des caracteristicas, para poder determinar
protocolos individualizados tanto para a populacdo idosa senescente quanto para a senil,

ou seja, para as pessoas idosas com patologias especificas.
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