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Resumo

Introducdo: Atualmente reconhece-se a importancia da promoc¢do da salde mental
verificando-se um aumento consideravel de estudos, com evidéncia sustentavel, com
intervencdes e tratamentos eficazes neste ambito. Dado o avanco técnico e tecnolégico
torna-se relevante a implementagéo destes meios na promogéo da satde e em concreto no
tratamento e prevencdo da doenca mental. Os exergames sdo reconhecidos como
ferramentas que promovem a capacitacdo fisica e cognitiva dos jogadores, sendo com

efeito relevante conhecer a sua eficacia no contexto da satde mental.

Objetivo: Avaliar a eficacia do uso de exergames na promocao da salde mental dos
idosos.

Meétodo: Revisdo sistematica, realizada em agosto de 2022 a maio de 2024, conduzida

de acordo com a metodologia prisma e segundo as normas Joanna Briggs Institute.

Resultados: Foram identificados dois mil trezentos e trés artigos que abordavam a
tematica em causa. Ap6s a aplicacdo dos critérios de inclusdo foram considerados
elegiveis sessenta e cinco artigos, que respeitavam todos os critérios de inclusdo. Da
analise dos artigos foi possivel constatar que a utilizacdo dos exergames em idosos tem
efeitos positivos, sendo capazes de diminuir os sintomas depressivos, isolamento social,
ansiedade e melhorar a fungéo cognitiva. Desta forma, a evidéncia considera a utilizacéo
dos exergames relevante no quotidiano dos idosos, independentemente do contexto onde

estes estejam inseridos.

Conclusdo: A evidéncia considera a utilizacdo dos exergames relevante no quotidiano
dos idosos, independentemente do contexto onde estes estejam inseridos. Este meio
tecnoldgico pode ser uma ferramenta muito Gtil para os profissionais de saude
nomeadamente os enfermeiros, na medida em que esta permite um ambiente mais ladico

e divertido enquanto promove a sua satde mental.

Descritores: Reabilitacdo nos idosos; Jogos de video; Saude mental; Ansiedade;
Depresséo; Stresse.



Abstract

Introduction: Currently, the importance of promoting mental health is recognized, with
a considerable increase in studies, with sustainable evidence, with effective interventions
and treatments in this field. Given technical and technological advances, the
implementation of these means in promoting health and specifically in the treatment and
prevention of mental illness becomes relevant. Exergames are recognized as tools that
promote the physical and cognitive training of players, and it is important to know their

effectiveness in the context of mental health.

Objective: To evaluate the effectiveness of using exergames in promoting mental health
in the elderly.

Method: Systematic review, carried out from August 2022 to May 2024, conducted
according to the prism methodology and Joanna Briggs Institute standards.

Results: Two thousand three hundred and three articles were identified that addressed the
topic in question. After applying the inclusion criteria, sixty-five articles were considered
eligible, which met all inclusion criteria. From the analysis of the articles, it was possible
to verify that the use of exergames in the elderly has positive effects, being able to reduce
depressive symptoms, social isolation, anxiety and improve cognitive function. In this
way, the evidence considers the use of exergames relevant in the daily lives of elderly

people, regardless of the context in which they are inserted.

Conclusion: The evidence considers the use of exergames relevant in the daily lives of
elderly people, regardless of the context in which they are inserted. This technological
means can be a very useful tool for healthcare professionals, particularly nurses, as it

allows for a more playful and fun environment while promoting their mental health.

Descriptors: Rehabilitation in the elderly; Video games; Mental health; Anxiety;

Depression; Stress;
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1. Introducéao

Nos dias de hoje é possivel perceber que a tecnologia foi evoluindo e modificando

diversas areas da vida das pessoas, nomeadamente a &rea da saude.

Com a utilizacdo da tecnologia é notdria a importancia da sua implementacéo em todos
0s contextos, sendo, portanto, essencial a sele¢do dos recursos mais adequados para fazer
face as necessidades das pessoas. A tecnologia € utilizada em diversas vertentes como por
exemplo: na prevengdo de patologias, exames e tratamento, sendo assim um grande

recurso tanto para os utentes como para os profissionais de satde (Xavier et al., 2024).

De entre a tecnologia temos os jogos eletrénicos como por exemplo, 0s exergames ou
também conhecidos como active games, exergaming ou jogos ativos. Estes jogos sdo a
juncdo dos videojogos com exercicios fisico, ou seja, sdo jogos que tem como objetivo
além de oferecer entretenimento, promover a pratica de atividade fisica ajudando também
na prevencdo dos efeitos da imobilidade ou lentificacdo da atividade mental (Cruz et al.,
2024). Assim, os exergames sdo reconhecidos como jogos que permitem a capacitacdo
fisica e cognitiva dos participantes. No dominio fisico estes jogos demonstram beneficios
no equilibrio, na capacidade para mobilizar-se e na forca muscular, enquanto no dominio
mental constata-se melhorias ao nivel da memoria, atencao, do tempo de reacédo e do bem-

-estar emocional (Lima, Lourenco & Fernandes, 2022).

Segundo a OMS (2021) a saude mental pode definir-se ndo s6 como o bem-estar fisico
ou a auséncia de doenca, mas sim como um bem-estar geral em todas as vertentes, sendo
elas fisicas, mentais ou emocionais, conseguindo assim, que o individuo alcance as suas

atividades de forma produtiva e na plenitude das suas capacidades.

Os profissionais de saude ndo sdo excecdo quanto ao entusiasmo na utilizacdo das
tecnologias no seu ambiente de trabalho, uma vez que estas introduzem conceitos como
telemedicina, telesatde, eHealth e mHealth. Os enfermeiros tém assim ferramentas que
Ihes permitem inovar os cuidados e melhorar as suas intervencdes de uma forma mais
efetiva (Cruz et al., 2024).

Para Veiga et al. (2021) para melhorar a qualidade de vida e a autonomia dos idosos, ¢é
necessario investir no envelhecimento ativo, sendo este entendido como o processo que

potencializa as oportunidades para um viver com maior qualidade.



Contudo Rowe e Kahn (1997) procuraram distinguir um bom envelhecimento dividindo-
-0 em trés principios base, sendo eles: o primeiro, a prevencdo de patologias, podendo
estas causar dependéncia ou ndo, no segundo principio € possivel perceber a necessidade
de manter uma vida ativa de modo a que esta seja 0 mais funcional possivel tanto a nivel
fisico quanto cognitivo, e por ultimo é apresentada a necessidade de que ocorra uma

relacdo com a vida social, incentivando o convivio.

Fig.1- Representacdo de uma velhice bem-sucedida, adaptacédo da teoria de Rowe e Kahn,
1999

Prevenir
Patologias social

E entdo percetivel que o exercicio fisico é fundamental para o bem-estar geral,

proporcionando uma vida mais ativa, contribuindo para um bom estado de sadde.

Uma vida ativa acarreta diversos beneficios tais como: prevencao da perda da densidade
mineral 0ssea, evita a perda de massa muscular, diminui a gordura visceral e previne a

hipertenséo arterial (Faria, 2024).

Dado que os idosos se encontram muitas vezes em situacOes de fragilidade e
vulnerabilidade, apraz aos enfermeiros a utilizacdo e consciencializa¢do da importancia
da utilizacdo de todos os meios, nomeadamente 0s meios tecnologicos para fazer face as
necessidades destas pessoas. Assim o presente estudo, tem como questdo de partida: qual
a eficacia do uso de exergames na promogéo da autonomia dos idosos?, com o objetivo

de avaliar a eficacia do uso de exergames na promocao da satde mental dos idosos.

O protocolo do presente estudo foi publicado por Lima et al. (2023).



2. Métodos

Este estudo trata-se de uma revisdo sistematica realizada seguindo a metodologia
PRISMA. As fases da pesquisa incluem: elaboracéo da pergunta, aplicacdo de métodos
sistematicos e explicitos para procurar, escolher e avaliar os resultados de estudos
pertinentes ao assunto, colheita e organizacdo dos dados dos estudos originais. Para a
celebracdo da questdo de partida foi utilizado o acrénimo PICO (participantes,
intervencdo, comparador e resultados), juntamente com os objetivos, critérios de incluséo

e exclusao e métodos de analise.

Para dar resposta a questdo de investigacdo e objetivo da mesma foram utilizadas varias
bases de dados que permitissem adquirir a literatura relevante sobre o tema. Neste cenario,
foram utilizadas as bases de dados MEDLINE via Pubmed, Scopus, CINAHL e
Psychology and Behavioral Sciences Collection, SORTDiscus via EBSCO (via ordem
dos enfermeiros). Os métodos de pesquisa e as palavras-chave foram personalizados para
cada base de dados. A pesquisa foi feita ao combinar palavras-chave usando o0s
operadores booleanos "AND" e "OR". Para a elaboracdo de uma lista das palavras mais
utilizadas no titulo e resumo dos artigos desenvolvidos na area cientifica desejada, foram
utilizadas combinacbes de palavras-chave. Essas juncbes envolvem termos como:
reabilitacdo nos idosos; jogos de video; salde mental; ansiedade; depressao; stresse. A
estratégia de pesquisa identificada para cada base de dados foi aplicada no dia vinte e trés

de agosto de dois mil e vinte e dois, tal como se pode constatar no quadro 1.

O objetivo era englobar uma ampla variedade de pesquisas na area e reconhecer as
palavras mais comuns nos titulos e resumos desses estudos cientificos. Devido a extensao
da informacdo inicial, os critérios de pesquisa foram restringidos a estudos com
individuos de sessenta anos ou mais, e filtrados os textos em Inglés, Portugués, Espanhol

e Francés e artigos com texto completo.



Quadro 1 — Estratégia de pesquisa por bases de dados e respetivos resultados

Database: CINAHL Complete (via EBSCO)

Filters: English, Portuguese, Spanish, French, excluding MEDLINE

Results: 252

Search strategy (23 August 2022)

(({MH Mental Health OR MH Mental Health Recovery OF MH Anxiety OF MH Depression OR
MH Stress, Physiological OR TI Mental OF AB Mental OR TI Mental Health OF AB Mental
Health OR T1 Mental Health Recovery OF AB Mental Health Recovery) OR (T1 Mental Health OF
AB Mental Health Recovery OR TI Anxiety OR AB Anxiety OR T Anxiety Disorder OR AB
Anxiety Disorder OR T1 Depression OR AB Depression OR TI Depressive Disorder OR AB
Depressive Disorder OR TI Stress OF AB Stress) OR (T1 Mental Health Treatment OF AB Mental
Health Treatment OR T1 Rehabilitation, Psychosocial OR AB Rehabilitation, Psychosocial OR TI
Mental age OR AB Mental age OF TI Mental depression OF AB Mental depression OR TI Anxiety
in old age OR AB Anxiety in old age OR T] Emotional OR AB Emoticnaly AND MH Aged OF MH
Rehabilitation, Geriatric OR MH (Aged, 80 and Cwer) OR MH Gerontologic Care OR T Aged OR
AB Aged OR TI Geriatric OR AB Geriatric OR TI {Aged, 80 and Cwver) OR AB (Aged, 80 and
Owver) ) OR (T1 Geriatric Psychiatry OR AB Geriatric Psychiatry OR T1 (Aged, 80 and Owver) OR AB
Gerontologic Care OR T1 Gerontologic OR AB Gerontologic OR Tl Gerontologic Care OR AB
Gerontelogic Care OR TIOLDER people OF AB OLDER people) OR TI OLDER patients OF AB
OLDER patients OR TI ELDER care OR AB ELDER care OR TI AGING OR AB AGING OR TI
GERONTOLOGY OR AB GERONTOLOGY OR TIOLD age OR AB OLD age OR TI ACTIVE
aging OR AB ACTIVE aging OR TI OLDER people physiclogy OR AB OLDER people physiology
OR TI Seniors OR AB Seniors OR TI Old people OR AB (d people OR TI Elderly OR AB Elderly
OR TI senior citizen OR AB senior citizen OR TI old person OF AB old person OR T1 older adults
OR AB older adults OR TI Frail Elderly OR AB Frail Elderly) AND (TI 5SPORTS in video games OR
ABSPORTS in video games OR TI NINTENDO Wii Fit games OR AB NINTENDO Wii Fit games
OR TI NINTENDO Wii video games OR AB NINTENDO Wii video games OR TI WII Fit games
OR AB WII Fit games OR TI VIDED game consoles OR AB VIDEC game consoles AND TI Kinect
OR AB Kinect OR TI Nintendo wii O AB Nintendo wii OR T1 Xbox Kinect OR AB Xbox Kinect
OR TI WII Fit games OR AB 'WII Fit games OR TI Wii fit OR AB Wii fitAND{MM Games OR MM
Video Games OF MH (Play and Playvthings) OR Tl Game* OR AB Game* OR TI Video Game* OR
AB Video Game® OR T1 Experimental Game® OR AB Experimental Game™ OR TI Gamification®
OR AB Gamification®) OR (TI Serious game* OR AB Serious game® OR T1 Simulation Game* OR
AB Simulation Game* OR TI Mobile game® OR AB Mobile game* OR Tl Computer game* OR AB
Computer game* OR TI Internet game* OR AB Internet game*} OR (T1 Electronic game® OR AB
Electronic game* OR TI Exergam® OR AB Exergam® OR Tl GAMES—Therapeutic use OR AB
GAMES—Therapeutic use O TI VIDEC games—FPhysiological aspects OR AB VIDEOD
games—FPhysiological aspects OR TI EXERCISE video games OR AB EXERCISE video games) OR
(TISPORTS in video games OF AB SPORTS in video games OR TI NINTENDO Wii Fit games OR
AB NINTEMNDO Wii Fit games OR TI NINTENDO Wi video games OR AB NINTENDOWIL video
games OR TI WII Fit games OF AB WII Fit games OR TI VIDEQ game consoles OR AB VIDEC
game cansoles) OR (T1 Kinect OR AB Kinect OR TI Mintendo wii OR AB Nintendo wii OR T1 Xbox
Kinect OF AB Xbox Kinect OR TI WII Fit games OFE AB WILFit games OR TI Wii fit OF AB Wii fit)

Database: Paychology and Behavioral Sciences Collection (via EBSCO)

Filters: English, Portuguese, Spanish, French

Results: 88

Search strategy (23 August 20122)

(SU ANXIETY OR SU ANXIETY in old age OR SU MENTAL health OR T1 Mental OR AB Mental
OR TI Mental Health OF AB Mental Health OR TI Mental Health Recovery OR AB Mental Health
Recovery OR TI Anxiety OR AB) OR (TI Anxiety Disorder OR AB Anxiety Disorder OR TI
Depression OR AB Depression OR Tl Depressive Disorder OR AB Depressive Disorder OR TI
Stress, Fhysiological OR AB Stress, Physiological OR TI Mental Health Treatment OR AB Mental
Health Treatment) OR (TI Stress OR AB Stress OR TI Rehabilitation, Psychosocial OR AB
Rehabilitation, Psychosocial OR TI Mental age OR AB Mental age OR T1 Mental depression OR
AB Mental depression OR TI Anxiety in old age OR AB Anxiety in old age OR TI Emotional OF
AB Emotional}) AND (-{{{{{5U) GAMES OR 5U GAMES & psychology OR 5U GAMES—Social
aspects OR 5U GAMES—Therapeutic use OR SU VIDED games OF 5U GAMIFICATION OR 5U




Quadrol. Cont.

SIMULATION games OR 50U ELECTRONIC artificial life games OF 5U ELECTRONIC
management games OR SUMOBILE games OR S5U COMPUTER games OR MOBILE games) OR
SU INTEEMET games OR TI Game* OR AB Game® OR TI Video Game* OR AB Video Game* OR
TI Experimental Game* OR AB Experimental Game® OR T1 Gamification® OF AB Gamification®
OR T1 Sericus game® OF AB Seriows game®) OR TI Simulation Game® OR AB Simulation Game*
OR T1 Maobile game* OR AB Maobile game®* OR TI Computer game® OF AB Computer game* OR
Tl Internet game® OR AB Internet game® OR T1 Electronic game® OR AB Electronic game®) OR TI
Exergam® OR AB Exergam® OR T1 GAMES—Therapeutic use OR AB GAMES—Therapeutic use
OR T1 VIDEQD games—Physislogical aspects OR AB VIDEQ games—Fhysiological aspects OR TI
EXERCISE VIDED GAMES OF AB EXERCISE VIDEOQ GAMES OR TI SPORTS in video games (OOR
AB SPORTS in video games) OR TI NINTENDC Wii Fit games OR AB KINTENDCY Wii Fit games
OR TI KINTENDO Wi video games OR AB NINTENDO Wii video games OR T1 W FIT GAMES
OR AB WII FIT GAMES OR TI VIDED game consoles OR AB VIDEC game consaoles OR T1 Kinect
OR AB Kinect) OR TI nintendo wii OF AB nintendo wii OR TI xbox Kinect OR AB xbox Kinect
OR TI wii fit OF AB wii fit) AND ({{{{5U OLDER people OR 5U AGING OR 5U GERIATRICS OR
Tl Aged OR AB Aged OR TI Geriatric OR AB Geriatric OR TI (Aged, 80 and Owver) OR AB (Aged,
&0 and Ower) OR T1 Geriatric Psychiatry OR AB Geriatric Paychiatry) OR Tl Gerontologic OR AB
Cerontologic OR Tl Gerontologic Care OR AB Gerontologic Care care) OR T1 AGING OR AB
AGING OR TI GERONTOLOGY OR AB GERONTOLOGY OR TI OLD age OR AB OLD age OR
TI ACTIVE aging OR AB ACTIVE aging OR TI OLDER people physiology OR AB OLDER people
physiology) OR Tl seniors OR AB seniors OR Tl old people OF AB old people OR TI elderly OR
AB elderly OR TI senior citizen OR AB senior citizen OR TI old person OR AB old person) OR TI
older adults OR AB older adults OR TI Frail Elderly OR AB Frail Elderlv)OR AB ACTIVE aging
OR TIOLDER people physiology OR AB OLDER people physiology) OR T1 seniors OR AB
seniors O TI old people OR AB old people OR T1 elderly OR AB elderly OR TI senior citizen OF
AB senior citizen OR Tl old person OR AB old person) OR T1 older adults OR AB older adults OR
T1 Frail Elderly OR AB Frail Elderly}OR AB ACTIVE aging OR TI OLDER people physiclogy OR
AB OLDER people physiology) OR T1 seniors OR AB seniors OR TI old people OR AB old people
OR T1 elderly OR AB elderly OR TI senior citizen OR AB senior citizen OR TI old person OR AB
old person) OR Tl older adults OR AB odder adults OR TI Frail Elderly OF AB Frail Elderly)

Database: SPORTDdscws with Full Text (via EBSCCY)

Filters: English, Portuguese, Spanish, French

Results: 217

Search strategy (23 August 2022)

(50U ANXIETY OR 5U AMNXIETY in old age OR 51 MENTAL health OR TI Mental OR AB Mental
OR T1 Mental Health OR AB Mental Health OR T1 Mental Health Recovery OR AB Mental Health
Recovery OF TI Anxiety OR AB) OR (T Anxiety Disorder OR AB Anxiety Disorder OR TI
Depression OR AB Depression OR TI Depressive Disorder OF AB Depressive Disorder OR TI
Stress, Physiological OR AB Stress, Physiolkogical OR T1 Mental Health Treatment OR AB Mental
Health Treatment) OR (TI Stress OR AB Stress OR TI Rehabilitation, Psychosocial OR AB
Eehabilitation, Psychosocial OR T1 Mental age OR AB Mental age OR T1 Mental depression OR
AB Mental depression OR Tl Anxiety in old age OR AB Anxiety in old age OR T1 Emotional OR
AB Emotional ) AND (-({{({5U GAMES OR 5U GAMES & psychology OR 5U GAMES—Social
aspects OR 5U GAMES—Therapeutic use O 5U VIDED games OR SU GAMIFICATION QR 50
SIMULATION games OR 50U ELECTRONIC artificial life games OR SU ELECTRONIC
management games OF 5U MOBILE games OR 50U COMPUTER games OF MOBILE games) OR
SU INTERMNET games OR TI Game* OR AB Game® OR T Video Game* OR AB Video Game* OR
TI Experimental Game* OR AB Experimental Game®* OR T1 Gamification® OR AB Gamification®
OR T1 Serious game* O AB Seriows game®) OR TI Simulation Game® OR AB Simulation Game*
OR T1 Maobile game* OR AB Maobile game* OR Tl Computer game® OF AB Computer game* OR
Tl Internet game* OR AB Internet game® OR T1 Electronic game* OR AB Electronic game*) OR TI
Exergam® OR AB Exergam® OR T1 GAMES—Therapeutic use OR AB GAMES—Therapeutic use
OR T1 VIDEQD games—Physislogical aspects OR AB VIDEQ games—Fhysiological aspects OR TI
EXERCISE VIDEQ GAMES OR AB EXERCISE VIDEOQ GAMES OR TI SPORTS in video games OR
AB SPOERTS in video games) OR TI NINTENDO Wii Fit games OR AB NINTENDO Wii Fit games
OR TI NINTENDO Wi video games OR AB NINTENDC Wii video games OR T1 WII FIT GAMES
OR AB WII FIT GAMES OR T VIDED game consoles OR AB VIDED game consoles OR TI Kinect
OR AB Kinect) OF TI nintendo wii OR AB nintendo wii OR TI xbox Kinect OR AB xbox Kinect
OR T1 wii fit OR AB wii fit) AND (({{{5L OLDER people OR 50 AGING OR 5U GERIATRICS OR
TI Aged OR AB Aged OR TI Geriatric OR AB Geriatric OR TI {Aged, 80 and Over) OR AB [Aged,
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Quadro 1. Cont.

80 and Ower) OR TI Geriatric Psychiatry OFR AB Geriatric Psychiatry) OR Tl Gerontologic OR AB
Gerontologic OR Tl Gerontologic Care OR AB Gerontologic Care OR TI OLDER people OF AB
OLDER people OR TI OLDER patients OR AB OLDER patients OR T1 ELDER care OR AB ELDER
care] OR TT AGING OR AB AGING OR TI GERONTOLOGY OR AB GERONTOLOGY OR TI
OLD age OF AB OLD age OR TI ACTIVE aging OF AB ACTIVE aging OR TI OLDER people
physiology OR AB OLDER people physiology) OR T seniors OFR AB seniors OR Tl old people ORK
AB old people OR TI elderly OR AB elderly OR TI senior citizen OR AB senior citizen OR T1 old
person OR AB old person) OR Tl older adults OR AB older adults OR TI Frail Elderly OR AB Frail
Elderly)

Database: SCOPUS

Filters: English, Portugnese, Spanish, French

Results: 916

Search strategy (23 August 2022)

(TITLE-ABS-KEY (“"Mental") OR (“Mental Health™) OR {“Mental Health Recovery™) OR

(" Anedety™) OR (" Anxiety Disorder”) OR (“Depression™) OR (" Depressive”) Disorder™) OK
{"Sitress”) OR [(“Mental Health Treatment™) OR ("Stress™) OR ("Mental age™) OR ("Mental
depression”) OR (" Anxiety in old age”)) AND TITLE- ABS-KEY ((“Game™) OR {"V¥ideo Game™)
OR {"Experimental Game™) OR (*Gamification™) OR {"serious game™) OR (*Simulation Ganne™)
OR ("Mobile game™) OR ("Computer game”} OR {"Internet game”) OR ("Electronic game” ) OR
{"Exergam") OR ("EXERCISE video games™) OR ("SPORTS in video games") OR ("NINTENDC
Wii Fit games”) OR ("NINTENDO Wii video games™) OR (“WII Fit games") OR (*VIDEQ game
consoles™) O (“Kinect™) OR (" nintendo wii"™) OR (“xbox Kinect™ ) OR {"wii ft™)) AND
TITLE-ABS-KEY (" Geriatric™) OR ("Geriatric Psychiatry™) OR ("Gerontologic™) OR
{"Gerontologic Care™) OR ("OLDER people”) OR (“OLDER patients”) OR ("ELDER care™) OR
(" AGING") OR ("GERONTOLOGY™) OF ("OLDr age™) OR (ACTIVE aging™) OR ["OLDER
peaple physiology™) OR {“seniors”) OR (“old people™) OR (“elderly™) OR (“senior citizen™) OR
{"old person™) OR (“older adults™) O {"Frail Elderly” )i} OR (" AGING™) ORK
{("GERONTOLOCY™) OR ("OLD age™) OR (*ACTIVE aging” ) OR ("OLDER people physiology™)
OR ("seniors” ) OR ("old people™) OF {"elderly™) OR {"senior citizen™) OR ("old person™) OR
{“older adults") OR ("Frail Elderly"})))) OR (" AGING" )} OR ("GERONTOLOGY™) OR ("OLD age™)
OR ("ACTIVE aging”) OR ("OLDER people physiology™) OR ("seniors™) OR (“old people”) OR
{“elderly™) OF {"senior citizen™) OR ("old person™) OR (" alder adults™) OR (“Frail Elderly"}})

Database: MEDLIME (via Pubbded)

Filters: English, Portuguese, Spanish, French

Results: 830

Search strategy (23 August 2022)

(T (((Mental Health[MeSH Terms|) OR (Mental Health Recovery[MeSH Terms|)) OR
{Anxiety]{MeSH Terms])) OR (Depression [MeSH Terms])) OR (Stress, Physiological MeSH
Terms])) OF (Mental[Title / Abstract])) OR {Mental Health[Title,/ Abstract])) OR {Mental Health
Recovery[Title / Abstract])) OR | Anxietv[Title/ Abstract])) OR (Anxiety Disorder] Title / Abstract]))
OR (Depression[Title/ Abstract])) OR (Depressive Disorder|Title / Abstract])) OR
{Stress[Title / Abstract])) OF (Mental Health Treatment| Title / Abstract])) OR (REehabilitation,
Psychosocial[ Title S Abstract])) OR (Mental age[Title/ Abstract])) OF (Mental

depression[Title/ Abstract])) OR (Anxiety in old age[Title/ Abstract])) OR

(Emotional[Title/ Abstract]) AND (medline[Filter]y) AND (00N (001{(Video
Games[Me5H Major Topic]) OR (Games Recreational[MeSH Major Topic]))) OR
{Exergaming[MeSH Terms])) OR (Play and Playthings[MeSH Terms])) OR (Game*

[Title/ Abstract])) OR {Video Game* [Title, Abstract])) OR (Experimental Game*{Title/ Abstract]})
OR (Gamification® [Title/ Abstract])) OR (serious game® [Title/ Abstract])) OR (Simulation Game*
[Title/ Abstract])) OR (Mobile game* [Title / Abstract])) OR (Computer game* [Title/ Abstract]))
OR (Internet game*[Title/ Abstract])) OR (Electronic game®[Title / Abstract])) OR
{Exergam®[Title,/ Abstract])) OR (GAMES—Therapeutic use[Title,/ Abstract])) OR (VIDEC
games—Physiological aspects[Title/ Abstract])) OR (EXERCISE video games|Title/ Abstract])] OR
(SPORTS in video games|Title/ Abstract]}) OR (NINTENDO Wii Fit games[Title / Abstract]}) OR
{(NINTENDO Wii video games|Title/ Abstract])) OR (WII Fit games[Title/ Abstract])) OR (VIDED
game consoles[ Title / Abstract])) OR(Kinect[Title/ Abstract])) OR (Mintendo wii[ Title/ Abstract]})
OR (Xbox Kinect[Title/ Abstract])) OR (Wii fit[ Title/ Abstract]) AND {medline[ Filter]} 1) AND
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Quadro 1. Cont.

(OO Aged [Me5H Terms]) OR (Geriatrics| MeSH Terms|)) OR (Aged|Title/ Abstract])) OR
(Geriatric| Title/ Abstract [}) OR (Geriatric Psychiatry| Title / Abstract[)) OR
(Gerontologic| Title / Abstract |)) OR (Gerontologic Care| Titke / Abstract|)) OR (OLDER
people]Title / Abstract|)) OR (OLDER patients|Title / Abstract])) OR (ELDER care|Title/ Abstract|})
OR (AGING| Title / Abstract|)) OR (GERONTOLOCY | Title / Abstract|)) OR (OLD

age|Title / Abstract])) OK (ACTIVE aging|Title / Abstract])) OR (OLDER people

physiology| Title/ Abstract )y OR (Seniors|Title / Abstract])) OR (Old people| Titke / Abstract])) OR
(Elderly|Title ! Abstract[)) OR (Senior citizen|Title / Abstract|)) OR ((Md person|Title/ Abstract]))
OR ((Mderadults| Title/ Abstract])) OR (Frail Elderly[Title/ Abstract [} AND (medline|Filter|)

Para avaliar a qualidade metodol6gica dos estudos foram utilizados os instrumentos

preconizados pela Joanna Briggs Institute.

3. Resultados

Durante a etapa de pesquisa inicial sobre o assunto mencionado, foram identificados 2303
artigos dos quais foram publicados nas bases de dados MEDLINE via PubMed (830
artigos), Scopus (916 artigos), CINAHL (252 artigos) e Psychology and Behavioral
Sciences Collection (88 artigos), SORTDiscus (217 artigos). Das 2303 publicacoes
identificadas na primeira fase foram removidos do estudo 102 artigos, por se encontrarem
em duplicado. Dos 2201 artigos restantes foram selecionados 65 artigos finais, tendo sido
excluidos 2136 através da analise do titulo e do resumo. As etapas realizadas para a

selecdo dos estudos encontram-se ilustradas na figura 2.
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Figura 2 — Fluxograma Prisma
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—
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2 Total de publicagdes incluidas “Se possivel, refira o numero de documentos identificados por cada base de dados ou protocolo procurado (em vez de
= (n=65) assinalar s6 o nimero total de todas as bases de dados/protocolos registados).
— **Se foram utilizadas ferramentas automatizadas, indigue quantos documentes foram excluides por m3o humana e quantos

foram excluidos através das ferramentas automatizadas.

Traduzido por: Verénica Abreu*, Sénia Gongalves-Lopes®*, José Luis Sousa* e Verénica Oliveira / *ESS Jean Piaget - Vila Nova de Gaia - Portugal

de: Page MJ, McKenzie JE, Bossuyt PM, Boutron I, Hoffmann TC, Mulrow CD, et al. The PRISMA 2020 statement: an updated guideline for reporting systematic reviews. BMJ
2021:372:n71. doi: 10.1136/bmj.n71
Para mais informacgodes, visite. http://www.prisma-statement.org/

Para a extracdo da informacdo relevante dos artigos incluidos, o investigador elaborou
para o efeito uma tabela de extracdo com a seguinte informacéo: autor, pais, ano, grau de
evidéncia, objetivo, tipo de jogo, duracao e frequéncia e conclusdes, tal como consta no

apéndice 1.

Nos estudos selecionados, 0 ano com maior nimero de publicacdo foi 2021, com 11
artigos. Outros anos assinalados sao: 2019 com oito artigos, 2015 com sete artigos, 2020
com sete artigos, 2016 com cinco artigos, 2017 com cinco artigos, 2018 com cinco
artigos, 2014 com quatro artigos, 2012 com trés artigos, 2013 com trés artigos, 2022 com
dois artigos, 2010 com dois artigos e respetivamente um artigo nos anos 1995, 2008 e
2011.

No total teve 16 artigos realizados no EUA, sete no Brasil, cinco na China, quatro na
Coreia do Sul, quatro na Irlanda, trés na Franca, trés na Grécia, dois na Polonia, dois na
Suica, dois no Paquistdo, dois na Turquia, dois em Portugal, dois em Singapura e
respetivamente, um na Tailandia, Japdo, Suécia, Italia, Espanha, Paises Baixos,

Inglaterra, Libano, Noruega, Australia e Istambul.
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No que se refere a analise do contetido dos artigos incluidos, salienta-se que os artigos
El, E6, E10, E13, E14, E15, E16, E20, E21, E30, E33, E34, E37, E40, E45, E46, E55,
E56, E57, E64, evidenciam reducdo de sintomas de ansiedade, com a utilizacdo regular

dos exergames.

Relativamente a categoria sintomas depressivos os artigos E3, E6, E7, E10, E13, E14,
E15, E16, E20, E21, E30, E33, E34, E40, E45, E46, E55, E56, E57, E64 referem que a
utilizacdo de exergames promovem a reducdo dos referidos sintomas e

concomitantemente da depressao.

Por sua vez, os artigos E8, E9, E12, E13, E14, E15, E16, E17, E20, E21, E31, E33, E34,
E35, E37, E40, E42, E53, E54, E55, E56, E58, ES9, E64, E65 salientam nos seus

resultados que a utilizagdo dos exergames melhora a funcéo cognitiva.

Uma vez que a aplicabilidade dos exergames permite jogar em grupo, os artigos E20,
E21, E29, E31, E32, E33, E34, E40, E41, E55, E57, E61, E64 demonstram nos seus
resultados que a sua utilizacdo contribui para a diminuicdo do isolamento social e

aumento do convivio e socializacéo.

Os estudos utilizaram diferentes exergames, entre eles: xbox Kinect (E1, E2, E3, E4, ES,
E9, E10, E12, E13, E14, E19, E20, E22, E24, E25, E36, E45, E50, E52, E53, E56, E60,
E61, E62, E63, E64), wii Fit (E5, E6, E7, E11, E15, E16, E17, E18, E21, E23, E26, E27,
E28, E29, E30, E31, E32, E34, E38, E39, E40, E44, E46, E47, E48, E49, E51, E54, E55,
E57, ES9, E65), MovilLetrando (E33), Ipaces (E35), BrightBraines (E42), PhysEx (E58)
e jogos de realidade virtual (E37, E41, E43).

Quanto ao periodo de tempo em que os programas foram implementados, os estudos
incluidos tiveram uma variabilidade de um Unico momento (E24) até seis meses de treino
(E5). Relativamente & regularidade de sessdes por semana foram observadas diferengas

desde uma vez por semana (E2) até cinco vezes por semana (E21).

No que se refere a avaliacdo da qualidade metodoldgica dos estudos incluidos, tal como
ja referido foram utilizados os instrumentos preconizados pela Joanna Briggs Institute
(2020). Assim, considerando a tipologia dos estudos incluidos foram utilizados os
instrumentos para a avaliagio de estudos descritivos correlacionais, estudos

experimentais e estudos qualitativos. Com a utilizacdo destes instrumentos foi possivel

14



constatar que os artigos incluidos nesta revisdo sistematica tém um bom nivel de

evidéncia, tal como se pode verificar no apéndice 1.

4. Discussao

O presente estudo tem como objetivo avaliar a eficicia do uso de exergames na promog¢éo
da saude mental dos idosos. Assim, pode-se constatar que 0s exergames demonstram
eficacia na reducdo de sintomas de ansiedade, abstracdo e dos sintomas depressivos,
melhoria na qualidade do sono, confianga nas suas capacidades, autoestima, memoria,
operacdo do processo do pensamento, percecdo visual-espacial e funcdo cognitiva ().
Portanto, tal como defende Chen (2018) a utilizacdo dos exergames promove
consideravelmente a satide mental, facilitando desta forma a sociabilizacdo, ndo s6 no seu

seio familiar, mas também com a sociedade em que a pessoa esta inserida.

De acordo com Khushnood (2021) os idosos que praticam exergames melhoraram néo sé
a sua saude mental, mas também a sua salde fisica. Lopez-Garcia (2019), defende que
comparativamente ao grupo que pratica exercicio fisico convencional, o grupo que pratica

exergames obtiveram melhores resultados.

Zheng (2022) refere também alteracGes positivas observadas a nivel fisico,
desenvolvendo a autonomia, equilibrio, deambulacdo, forca de frenagem, aumento da
forca nos membros superiores e nos membros inferiores, agilidade motora e flexibilidade.
Também Mazzoleni (2014) e Yu (2015) salientam nos seus estudos que a utilizacdo dos

exergames melhoram a funcéo respiratoria, com reducéo franca do nivel de dispneia.

Considerando todos os beneficios dos exergames, verifica-se melhorias no ambito da
salde mental e fisica dos idosos, o que contribui largamente para a melhoria da qualidade

de vida destas pessoas (Rica, 2020).

Relativamente a patologias pré-existentes nomeadamente o Parkinson e deméncia, 0s
autores (Wall, 2018; Votis, 2015; Mhatre, 2013) defendem que estas limitam as
capacidades fisicas e mentais dos portadores, no entanto mesmo assim observou-se uma

evolucdo positiva nos parametros fisicos nomeadamente na marcha, flexibilidade e na
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forca muscular e nos parametros mentais especificamente na melhoria do sono, na
reducdo de sintomas de ansiedade e depresséo, na socializa¢do e na melhoria das funcées

cognitivas.

Visto a situacdo populacional se encontrar envelhecida é importante perceber como
potencializar a vida ativa dos idosos de forma a aumentar a independéncia, forca fisica,
diminuir o desequilibrio, desenvolver o processo cognitivo, estimular a memdria e

colmatar o isolamento, como refere Zangirolami (2019).

Um outro fator que influéncia o envelhecimento bem-sucedido é o sono, pois este € um
ponto de destaque no desenvolvimento de um bom envelhecimento. Sem a qualidade de
sono adequadas podem desenvolver-se diversos problemas cognitivos e fisicos no dia a
dia, podendo ocorrer desde acidentes por falta de atencdo, até transtornos mentais (Cicek,
2020).

Dos transtorno-nos que advém de habitos de sono irregulares, pode-se salientar a
ansiedade, insdnia, alteraces de humor, stress e irritabilidade. Todos estes fatores podem
em conjunto desenvolver atitudes antissociais, causando solidao (Lima, 2021).

Segundo Li (2016) é necessario prevenir possiveis desenvolvimentos futuros como a
depressdo, que em casos extremos, juntamente com os topicos acima referidos podem
levar ao suicidio dos idosos, visto eles se sentirem incompreendidos e revoltados com

mundo ao seu redor.

Por este motivo é necessario 0 acompanhamento destes idosos através dos profissionais
de saude, tais como os enfermeiros. O enfermeiro terd entdo que adequar os seus cuidados
de forma a beneficiar o idoso, conseguindo melhorar a qualidade de vida do seu utente
(Veiga, 2021).

Como refere a Ordem dos Enfermeiros (2023) existe um tempo mais propicio para a
aplicacdo da intervencdo nos participantes, sendo este de oito a 12 semanas, de modo que

seja possivel avaliar a eficacia da questao alvo.

Tal como outros estudos, o presente estudo apresenta limitacGes. Possivelmente a
primeira prendesse com o numero de bases de dados incluidas, pese embora 0s

investigadores tenham incluido cinco bases de dados, poder-se-ia utilizar outras. Por
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outro lado, seria conveniente incluir apenas estudos randomizados controlados e com 0s

resultados dos estudos incluidos efetuar-se uma meta-analise.

5. Conclusao

A utilizacdo dos exergames promove a melhoria da qualidade do sono, dos sintomas de
ansiedade e depressdo, melhora a fungdo cognitiva, contribui para a diminui¢cdo do
isolamento social e aumenta o convivio e socializacdo. Para além destes beneficios pode-
se constatar que dos estudos concluidos existem também beneficios a nivel da sadde
fisica, o que potencializa um envelhecimento bem-sucedido e ativo. Os exergames podem
ser utilizados por toda as pessoas, quer no contexto domiciliario, quer num ambiente de
instituicdes de salde, quer em instituicGes residenciais para idosos. Estes jogos podem

ser implementados em pessoas com patologias pré-existentes ou saudaveis.

Sdo necessarias mais investigacOes sobre esta tematica utilizando amostras maiores com
critérios de inclusdo e exclusdo bem definidos, destinados a pessoas portadoras de
patologias do foro mental, com objetivo de perceber qual a eficacia dos exergames na

promocao/tratamento dessas patologias.
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protocolo de 6 semanas do
Kinect no Kinect do Xbhox 360
sobre a fungdo cognitiva e 0s
niveis de fator neurotréfico
derivado do cérebro em idosos
institucionalizados.

Avaliar a usabilidade e os
efeitos do treinamento de curta
duragdo do X-Torp, uma acéo
desenvolvida para idosos com

comprometimento  cognitivo
leve (CCL).
Avaliar o  efeito do

treinamento fisico utilizando o
videojogo Nintendo Wii Fite o
sistema balance board sobre o
equilibrio e a marcha em
adultos com doenca de
Parkinson (DP).

Explorar a eficacia de um
programa de stepping
exergame na velocidade da
marcha, equilibrio,
mobilidade, tempo de reacéo,
desfechos cognitivos e
neuropsiquiatricos, qualidade
de vida e funcionamento da
vida diaria em pessoas com
DMNC (transtorno  neuro
cognitivo maior) residentes em
instituicdes de longa
permanéncia.
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Kinect do
Xbox 360

X Box Kinect
Sports

Wii Fit

Xbox Kinect

Duas  vezes  por
semana durante seis
semanas.

Trés vezes por semana
durante 10 semanas.

Trés vezes por semana
durante oito semanas.

Trés vezes por semana
durante oito semanas.

cognitiva em idosos
com DM2.

Embora ndo tenha
havido mudancas nos
escores  totais do

MoCA, o treinamento
exerquicante
melhorou o dominio

"linguagem” e
demonstrou uma
tendéncia a melhora
nos dominios
"abstracéo" e

"memoria/evocacéo
tardia”.

Ambos 0s  grupos
experimentaram
apenas emocoes

positivas e relataram
uma competéncia
percebida de
"moderada” a “alta",
uma dificuldade de
jogo "moderada" e um
interesse  “alto” no
jogo.

O equilibrio medido

pela Escala de
Equilibrio de Berg
melhorou

significativamente,
com aumento de 3,3
pontos. O Indice de

Marcha Dinamica
também melhorou,
assim como a
oscilacao postural

medida com a prancha
de equilibrio. Embora
0 Romberg Afiado
com olhos fechados
tenha aumentado 6,85
pontos e com olhos
abertos 3,3 pontos, as
melhoras

aproximaram-se  da
significancia  apenas
para olhos fechados.
N&o houve mudangas

significativas na
avaliacédo dos
pacientes para 0
Equilibrio de

Confianga especifico
para atividades ou a
Escala de Depressao
Geriatrica

O grupo exergame
demonstrou melhora
na velocidade da
marcha, em relagdo ao
grupo controle.
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Estudo
descritivo

8de8

Ensaio
clinico
randomizado
e controlado

13de 13

Ensaio
clinico
randomizado
e controlado

13 de 13

Ensaio
clinico
randomizado
e controlado

13de 13

Ensaio
clinico
randomizado
e controlado

13 de 13

Avaliar a viabilidade, | Xbox Kinect 12 semanas.
aceitabilidade, eficacia e
seguranga a curto prazo de
uma nova intervengdo usando
exergames (videogames
divertidos que combinam jogo

com exercicio) em idosos.

Avaliar o interesse e a Xbox Kinect
participacdo de idosos
saudaveis num jogo de danca

adaptado para um idoso.

Trés vezes por semana
durante oito semanas.

Examinar se a ludicidade pode = Wii Fit Seis semanas.
influenciar 0 efeito
antidepressivo dos exercicios

em idosos.

Investigar os efeitos fisicos e = Wii Fit
psicossociais dos jogos de
exercicios do  Wii Fit
incorporando a teoria da
autoeficacia em residentes de

vida assistida.

Duas  vezes  por
semana durante quatro
semanas.

Examinar os efeitos do = Wii Fit
treinamento  baseado  em
exercicios de dupla tarefa
sobre a fungdo executiva e o
desempenho em tarefas duplas

em idosos da comunidade.

Trés vezes por semana
durante 12 semanas.

Os objetivos desta pesquisa =~ Wii Fit
foram, no primeiro estudo,
determinar se a idade impacta
uma medida de controle
postural (a forga de frenagem
na marcha) e, em um segundo

estudo, determinar se o

Duas  vezes  por
semana durante 12
semanas.
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Houve uma melhora
significativa nos
sintomas depressivos,
na qualidade de vida
(QV) relacionada a
salde mental e no
desempenho

cognitivo, mas ndo na
QV relacionada a
salde fisica. Néo
houve eventos
adversos maiores e a
melhora da depressdo
foi mantida no
seguimento.

Os que completaram o
estudo apresentaram
ganhos no tempo na
caminhada, no
equilibrio, na
confianca e na salude
mental. Embora ndo
tenha havido eventos
adversos graves, 4 dos
11 individuos ndo
completos desistiram
devido a queixas
musculoesqueléticas.

Os resultados
sugerem que idosos
em ambas as
condigBes de exercicio
apresentam melhoras
na depressao, emocoes

positivas e
autoeficacia.  Efeito
significativo da

ludicidade nos jogos
de esforco foi
encontrado sobre as
emogcdes positivas
entre  os  idosos,
embora ndo sobre a
depressdo sublimiar e
a autoeficacia.

A  integracdo  de
conceitos da teoria da
autoeficacia com o0s
exergames mostra-se
promissora como uma
ferramenta  potencial
para  melhorar e
manter a salde fisica e
psicossocial de idosos.
Em comparacéo com o

grupo controle, o
grupo  experimental
melhorou

significativamente nas
medidas de fungéo
executiva geral,
controle inibitorio,
desempenho cognitivo
em dupla tarefa e
capacidade de marcha
comunitaria.

Os resultados mostram
que 12 semanas de
treinamento com
programa de
exercicios  baseados
em videogame
melhoraram a forga de
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Ensaio
clinico
randomizado
e controlado

13de 13

Ensaio
clinico
randomizado
e controlado

13 de 13

Ensaio
clinico
randomizado
e controlado

13de 13

treinamento  exercido  na
atividade desportiva simulada
fisicamente mostraria
transferéncia, aumentando a
forga de frenagem na marcha e

também melhorando 0
equilibrio avaliado por
medidas  clinicas, aptiddo

funcional e qualidade de vida
relacionada a salde em
idosos.

O objetivo deste estudo foi
analisar os efeitos agudos do
exercicio  aerébio  (EA),
videojogo ativo (AVG) e
EA+AVG sobre a
flexibilidade cognitiva, tempo
de reagéo de escolha (TRC) e
percecdo subjetiva de esforco
(PSE) pos-exercicio numa
amostra composta por 49
idosos, sendo 11 homens e 38
mulheres.

Examinar como o exergaming
afeta a ansiedade social, a
sociabilidade e a soliddo dos
adultos mais velhos, e analisar
ainda as diferencas nos efeitos
do exergaming entre diferentes
tipos de jogo e entre diferentes
cortes de envelhecimento.

Determinar se a reabilitacdo
baseada em jogos de realidade
virtual (RV), combinada com
terapia  ocupacional (TO),
poderia melhorar a qualidade
de vida relacionada a salde,
depressdo e funcdo dos
membros superiores
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Xbox Kinect

Xbox Kinect

Wii Fit

Trés vezes por semana
durante seis semanas.

Duas  vezes por
semana surante 10
semanas

20 sessoes ao longo de
quatro semanas.

frenagem na condicéo

de passo normal,
juntamente com a
aptiddo funcional da
forca de membros
inferiores, resisténcia
cardiovascular e
agilidade motora,

medida pelo Senior
Fitness Test.

A pré-andlise intra-
sujeito mostrou que as
trés sessdes
melhoraram a TRC,
embora o tempo de

reacdo motora ndo
tenha melhorado
significativamente

com o EA Ao
contrario, a  pos-
andlise intra-sujeitos
mostrou melhores

resultados de EA em
comparagdo com EA e
EA+AVG. EA+AVG
mostrou beneficios na
PSE em comparagdo
com EA

Os resultados
mostraram um efeito
significativo de
interacdo de trés vias
entre o exercicio, 0
tipo de jogo e a faixa
etaria sobre o bem-
estar psicossocial dos
idosos. Houve um
declinio significativo
na ansiedade social e
um  aumento  na
sociabilidade para os

jovens  participantes
brincando com os
jovens. A
sociabilidade
melhorou

significativamente
para o0s participantes
mais velhos levando-
0s a brincar com seus
pares. Houve também
uma diminuicéo
significativa na
soliddo apos 0
exercicio, mas
pequenas  diferencas
foram encontradas
entre diferentes tipos
de jogo ou faixas
etarias.

Os grupos
apresentaram uma
melhora significativa
da depressdo e da
fungdo do membro
superior, embora as
diferencas entre 0s
grupos ndo tenham
sido significativas. No
entanto, observou-se
diferenca significativa
entre 0S grupos para



E22

Mazzoleni

S; Montagnani

G; Vagheggini G; Buono

L; Moretti F; Dario
P; Ambrosino N;

E23

Yu J; Kim J;

E24

Monteiro-Junior RS; da
Silva Figueiredo
LF; Maciel-Pinheiro

PT; Abud ELR; Braga
AEMM:; Barca

ML; Engedal

K; Nascimento
OJM; Deslandes
AC; Laks J;

E25
Goncalves
J; Cameirdo
MS; Gouveia ER; Sousa
H; Bermudez | Badia S;

A; Mufioz

Brasil,
2014

Coreia do
Sul,
2015

Noruega,
2017

Portugal,
2021

Ensaio
clinico
randomizado
e controlado

13de 13

Ensaio
clinico
randomizado
e controlado

13de 13

Ensaio
clinico
randomizado
e controlado

13de 13

Ensaio
clinico
randomizado
e controlado

13de 13

Avaliar a efetividade de um
sistema interativo de
videojogo (IVV) em adi¢do aum
programa de reabilitacdo
pulmonar supervisionada
(PRP) em pacientes com
doencas respiratdrias cronicas
Investigar  os  beneficios
motivacionais,  fisicos e
afetivos do exercicio em
mulheres idosas residentes na
comunidade.

Auvaliar o efeito agudo de uma
Unica sessdo de exercicios na
cognicéao de idosos
institucionalizados

Teve como objetivo mensurar
0s beneficios no desempenho
motor e na qualidade de vida
de idosos durante um
treinamento multidimensional
de 12 semanas combinando
exercicios personalizados e
exercicios  tradicionais de
forma complementar, em
comparagio com o
treinamento tradicional
isolado.
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Xbox Kinect

Wii Fit

Xbox Kinect

Exergames

Trés vezes por semana
durante 10 semanas.

Duas  vezes  por
semana durante 10
semanas.

Uma sesséo.

Duas  vezes  por
semana durante 12
semanas.

limitacdo de papel
devido a problemas
fisicos. Os resultados
indicam que a
reabilitacdo da RV
baseada em jogos tem
efeitos especificos na
qualidade de vida
relacionada a saude,
depressdo e funcéo

dos membros
superiores em
pacientes com
acidente vascular

cerebral hemiparético
crénico.

A capacidade de
exercicio, a dispneia e
a qualidade de vida
melhoraram
significativamente em
ambos 0s grupos ap6s
0 PRP.

Houve uma melhoria
significativa no grupo
de intervencdo de
gigong para forca de
preensdo, posicdo em
pé, caminhada de 6m,
equilibrio, vitalidade e
motivagdo intrinseca
ao final do programa
de 8 semanasem
comparagdo  com o
grupo controle.

Uma Unica sessdo de
exergames nédo
mostrou melhora
significativa na
memoéria de curto
prazo, memoria de
trabalho e memoria
semantica/funcao
executiva. O tamanho
do efeito da fluéncia
verbal foi promissor.

O grupo exergames
apresentou um
aumento significativo
da forca de membros
inferiores e superiores
do pré para 0 pos-

intervengdo. Quando
comparados com 0
controle, 0s

participantes tiveram
desenvolvimentos

significativamente

maiores da forca de
membros  superiores
da pré para a pos-
avaliacdo. Houve uma

diminuicéo

significativa da
amplitude de
movimento do ombro
entre o final da
intervengdo e 0
seguimento dos
participantes em

ambas as condi¢des. O
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Ensaio
qualitativo

10 de 10

Ensaio
clinico
randomizado
e controlado

13de 13

Ensaio
clinico
randomizado
e controlado

13de 13

Ensaio
clinico
randomizado
e controlado

13de 13

Este estudo investigou as
experiéncias de participacdo
de um programa de exergame
de equilibrio em pé entre
pessoas ~ com transtorno
neurocognitivo maior
(MNCD) em ambientes de
cuidados residenciais.

Este estudo teve como objetivo
avaliar a eficacia de um
programa de reabilitacdo
baseado em realidade virtual
(RV) nas
funcgdes cognitivas dos idosos.

Investigar o efeito do exercicio
fisico baseado em realidade
virtual com jogos de esforgo
2D na navegacédo espacial em
idosos institucionalizados ndo
robustos

O objetivo foi determinar os
efeitos do treinamento com
jogos Wii fit sobre o equilibrio
dinamico e estatico de idosos
libaneses
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Wii Fit

Wii Fit

Wii Fit

Wii Fit

Trés vezes por semana
durante oito semanas.

12 semanas.

Trés vezes por semana
durante 10 semanas.

Oito semanas.

equilibrio  aumentou
significativamente

durante a intervencéo,
mas diminuiu  no
seguimento em ambas
as condigcbes. O
componente mental da
qualidade de vida
relacionada a satide foi
significativamente

maior ao final em
comparagdo com 0
inicio da intervengéo
no grupo exergames, e
essa diferenca  foi
significativamente

maior quando
comparado ao controle

(e} programa  de
exergame
personalizado
estimulou a atencdo,
concentragdo, tempo
de reacdo e memoria
dos participantes.
Participantes
relataram  melhorias
no equilibrio,
flexibilidade e
marcha. O exergame
deixou 0s
participantes com
energia e calmos.
A taxa de evasdo foi de
0% e a taxa média de
frequéncia foi de
79,3%.

As comparagdes entre
grupos revelaram
melhorias
significativamente
maiores na orientacao,
visual-espacial
percepgéo,
organizagdo visual e
motora, operagdo do
pensamento e fungdes
de

atencdo/concentracdo
no grupo VR
do que no grupo
controle.

A navegagao espacial
foi aprimorada nos
participantes do grupo
experimental em
comparagdo com 0s
individuos do grupo
de conrolo. Observou-
se redugdo
significativa do tempo
de reacao para realizar
o teste do labirinto.

Sessenta e quatro
participantes
recrutados nos

distritos de Tyre e
Saida foram incluidos
no estudo.
Comparagéo

intragrupo dos valores
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Henrique,

P.P.B.; Oliveira,

E.L.; Oliveira, A.C.B,;

China, Ensaio

2020 clinico
randomizado
e controlado
13de 13

Grécia, Estudo

1995 descritivo
8de8

Brasil, Ensaio

2019 clinico

randomizado
e controlado

13 de 13

Investigar como o modo de
brincar afeta potencialmente
os efeitos dos exergames sobre
a depressdo sublimiar em
idosos

Investigar o  desempenho
cognitivo de idosos com
fragilidade e nédo frageis

(segundo os critérios de Fried).

Investigar os efeitos do
exergame no equilibrio e na
funcdo motora dos membros
superiores  ap6s  acidente
vascular encefélico

36

Nintendo Wii

Nintendo Wii

Wii Fit

Seis semanas.

10 semanas

24 sessdes durante 12
semanas

do tempo de reacdo
entre o inicio e 0 pos-
intervengdo; ambos 0s

grupos apresentaram
diferenca
extremamente
significativa. Da
mesma  forma, a
comparagao
intergrupos  mostrou
diferenca

significativa.Em
relacdo ao centro de

pressdo, apenas 0
grupo intervencao
apresentou  melhora
muito  significativa

entre as medidas basal
e pos-intervencgéo .

Os resultados da
analise de trajetoria
sugeriram  que  0S
adultos mais velhos
em jogos de esforco
para multiplos
jogadores
experimentaram
niveis mais baixos de
soliddo e  maior
reducdo na depressao

sublimiar, quando
comparados  aqueles
em jogos de esforco
para um jogador.

Embora o apoio social
ndo tenha sido afetado
pelo modo brincar, a
relacdo  significativa
entre apoio social,
solidéo e depressao foi
encontrada no
contexto do jogo de
esforco.

A analise mostrou que

houve diferenca
estatisticamente
significante no

desempenho do jogo
entre os diferentes
grupos de uSuarios.
Além disso, o0 modelo
de regresséo logistica

multinomial  gerado,
que, baseado em
métricas de

desempenho do jogo,
mostrou-se
estatisticamente
significante.

Em ambos os grupos,
0s pacientes obtiveram
melhoras significativa
dos valores basais em

todas as variaveis
analisadas  (ombro,
cotovelo e antebrago;
punho; mao; e
equilibrio). Na
comparagdo

intergrupos, houve
diferencas

significativas entre o0s
2 grupos para

mudancas nos valores
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Estudo
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Comparar o desempenho de
idosos fisicamente ativos com
idosos sedentarios em jogos de
esforco

Promover o envelhecimento
bem-sucedido dos idosos
residentes de Chang Gung
Silver Village, em Taiwan,
cinco jogos de exercicio
interativos foram
desenvolvidos para promover
0 bem-estar dos idosos.
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Moviletrando

Ninteno Wii

Duas  vezes  por
semana durante seis
semana

10 semanas

pré-intervengdo para
pés-intervencdo  de
ombro, cotovelo e
antebraco, e total.

Houve maior score no
exergame no grupo de
intervengdo (Gl) do
que no grupo de
controlo  (GC), no
nimero de acertos. O
nimero de omissoes
foi menor no Gl do
que no GC. O tempo
médio de acertos foi
menor no Gl do que no
GC. A andlise de
regresséo revelou um
achado significativo e

mostrou uma
capacidade de
predicao. Trés
variaveis
permaneceram

significativamente
associadas ao escore:
atividade fisica foi
marginalmente

significativa  idade,
depressdo. Os idosos
fisicamente ativos
apresentam  melhor
desempenho  quando
comparados aos
idosos  sedentérios.
Idade, depressdo e
atividade fisica
influenciam 0
desempenho no
exergame.

Os resultados

mostraram  que a
ludicidade percebida e
a utilidade percebida
dos exergames foram
significativamente
relacionadas ao
comportamento de uso
e intengdo de uso dos
usuarios, tanto para os
jogos fisicos quanto
para 0s jogos
cognitivos. No
entanto, uma relacdo
entre a qualidade de
saida do jogo e o
comportamento de uso
foi aparente apenas no
caso dos exercicios
cognitivos.
Finalmente, o impacto
da influéncia social
sobre a intencdo de
uso e 0
comportamento de uso
foi mais pronunciado
para 0S exercicios
fisicos. De modo
geral, os resultados
revelaram  que a
aceitagdo dos
exergames pelos
idosos depende nao
tanto da consciéncia



E35

Wall, K.; Oliveira,
J.; Oliveira, A.; Oliveira,
E.T.; Oliveira,

E.; Ribeiro, A.; Pereira,
D.B.; Oliveira,

J.J.; Oliveira,

A.F.; Oliveira, C.;

E36

Kaminfiska, M.S.; Pereira,
A.; Ribeiro, A.; Oliveira,
A.; Oliveira, E.;

E37
Ludmita, Z.-L.; Oliveira,
A.; Oliveira, J.-D.;

EUA,
2018

Polonia,
2018

Polonia,
2017

Estudo
qualitativo

10de 10

Estudo
descritivo

8de8

Estudo
descritivo

8de8

Tem como objetivo replicar e
estender 0 estudo dos
beneficios cognitivos para o
comprometimento  cognitivo
leve (CCL), melhorando o
estudo interativo prévio do
exercicio fisico e cognitivo
(iPACES™ v1.0),
aumentando a usabilidade do
neuro-exergame e explorando
possiveis mecanismos
neurobiol6gicos subjacentes.

Avaliar a eficicia do
treinamento  de  realidade
virtual (RV) usando o "Xbox
360 Kinect" em pessoas com
mais de 60 anos de idade

Avaliar a utilidade do jogo de
simulagio GRADYS com
elementos de realidade virtual
em pessoas com mais de 60
anos sem deméncia
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iPACES

Xbox
Kinect

Realidade
virtual

Trés meses.

360  Trés vezes por semana
durante um més.

Oito sesses durante
quatro semanas.

da diverséo no uso do
jogo, mas da utilidade

percebida das
habilidades fisicas e
cognitivas

relacionadas.

As  analises de
intencdo  de tratar
foram conduzidas com
dados imputados.
Houve uma melhora
significativa  apenas
na fungdo executiva.
Alteracdes nos
biomarcadores

salivares (cortisol e
fator de crescimento
semelhante a insulina

1; IGF-1) foram
significativamente
associados com

melhora da cognicéo.
Mais pesquisas sdo

necessarias, mas
dados piloto sugerem
que um neuro-

exergame portatil em
casa pode ser uma
ferramenta adicional e
pratica para lutar
contra o declinio
cognitivo e a
deméncia.

Houve diferencas nos
resultados para a forga
dos "musculos
pressionados" nas
maos direita e
esquerda dos
participantes. Tanto os
participantes com
menos de 80 anos
quanto aqueles com 80
anos ou mais
apresentaram
resultados
visivelmente melhores
Os resultados indicam
0 progresso nas tarefas
treinadas e melhora

nas medidas
cognitivas de
memoria, atencao,

fungbes executivas e
velocidade
psicomotora, fluéncia

verbal, andlise e
sintese  visual e
capacidade de

visualizacdo abstrata
do material visual. No
entanto, nao houve
melhora no tempo de
memoria imediato. Os
resultados obtidos
suportam a tese de
valor do jogo com
elementos da realidade
virtual como
ferramenta para o
treinamento cognitivo
em idosos. Ao mesmo
tempo, o plano de
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e controlado

Estabelecer a eficacia de um
programa interativo de
exercicios  fisicos ~ Wii-Fit
conduzido por videogame para
melhorar o equilibrio em
veteranos mais velhos.

Investigar a viabilidade e a
seguranga da intervencdo com
exercicios de realidade virtual
utilizando o Nintendo Wii Fit
em pacientes com neoplasias
hematologicas em tratamento
quimioterapico

Neste estudo é dada énfase ao

exercicio fisico
computadorizado e os efeitos
positivos na capacidade fisica
e mental, bem como na
qualidade de vida dos
participantes.

O efeito do exercicio
realidade virtual (RV) na
qualidade de vida relacionada
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Wii Fit

Wii Fit

Wii Fit

Realidade

virtual

Trés vezes por semana
durante oito semanas.

Uma vez por dia
durante uma semana

Duas  vezes  por
semana, durante 10
semanas

Trés vezes por semana
durante oito semanas

estudo sem o grupo
controle é uma
limitacdo e sugere
uma interpretacéo
cuidadosa dos
resultados.

Dos 30 individuos
randomizados, 27
completaram todos os
aspetos do protocolo
do estudo. N&do houve
eventos adversos
relacionados ao
estudo. A analise por
intengdo de tratar
mostrou uma melhora
significativamente

maior no  grupo
exercicio em
comparagdo com o0
grupo controle em 8
semanas  (diferenca
média entre os, apds o
ajuste para os valores
basais). Este estudo
estabelece que o
programa de
exercicios Wii-Fit é
eficaz na melhoria do

equilibrio em
veteranos idosos
residentes na
comunidade.

(e} exercicio de
realidade virtual
utilizando o Wii Fit
pode ser factivel,
seguro e eficaz, como
demonstrado nos
resultados
preliminares, para
pacientes com
neoplasias

hematoldgicas em
tratamento
quimioterapico.

Os resultados
mostraram uma
melhora

estatisticamente
significante na forca
de membros
superiores e inferiores,
equilibrio e
capacidade  aerdbia,
bem como na
flexibilidade de
ombro, marcha e
capacidade de
prevencdo de quedas.
Finalmente, a
qualidade de vida, o
humor e a velocidade
de processamento dos
participantes também
melhoraram
estatisticamente
significativamente

A analise por intencéo
de tratar com ajuste
para os niveis basais
revelou que o uso de
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a saude (QVRS) em mulheres
idosas.

Descrever o desenvolvimento
do sistema de reabilitacdo
cognitiva integrativa
BrightBrainer™ e determinar
a viabilidade clinica com
pacientes com deméncia.

Avaliar a plataforma de treino
cognitivo movel integrada
para monitorar e apoiar 0
treinamento de intervencgdes
de treino cognitivo
direcionadas a pessoas com
Comprometimento Cognitivo
Leve (CCL)
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BrightBrainer

Realidade
virtual

16 sessOes
0ito semanas.

10 sessOes
cinco semanas

durante

durante

RV apresentou uma

melhora na salde
mental e na forca
corporal. A anélise

intragrupo apresentou
aumento nos aspetos
fisicos, estado geral de

salde e  aspetos
sociais.

Os resultados
preliminares

demonstram utilidade
em uma populacdo

com deméncia
avancada, sugerindo
que serd benéfico
avaliar 0

BrightBrainer por
meio de  ensaios
clinicos controlados e
investigar sua
aplicacdo em outras
populagdes clinicas. E
possivel melhorar a
funcdo cognitiva em
pacientes idosos com
baixo funcionamento.
A reabilitacdo
integrativa por meio
de jogos combinando
elementos cognitivos
(memodria, foco,
funcdo executiva) e
fisicos  (movimento
bimanual do brago
inteiro, preensao,
sequenciamento  de
tarefas) é prazerosa
para essa populacédo. A
gravidade da
depressdo nesses
idosos  pode  ser
reduzida por meio de
jogos bimanuais de
realidade virtual. O
nimero de repeticoes
ativas dos membros

superiores realizadas
no  processo  de
resolucéao de

problemas cognitivos
com 0 sistema
BrightBrainer™ ¢ de
600. Esse nimero é 18
vezes (1875%) maior
do que os observados
por outros
pesquisadores em
sessOes convencionais
de reabilitacdo fisica
ou ocupacional.

Este artigo introduziu
um novo conjunto de
jogos de RV, jogos
cognitivos

de treino para pessoas
com CCL. Através
avaliagdo
experimental,
descobriu-se como é

importante a
participacéo dos
idosos em

toda a fase de design
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Avaliar a influéncia da
plataforma exergame
Nintendo Wii na capacidade
de exercicio e atividade fisica
diaria em pacientes com
insuficiéncia cardfaca, estudar
fatores relacionados a
capacidade de exercicio e
atividade fisica diaria e avaliar
a adesdo dos pacientes ao
exergaming

Examinar a possibilidade de
que 0 jogo interativo de
exercicios em realidade virtual
possa ajudar a aliviar a
depressdo e melhorar a
qualidade de vida de mulheres
idosas com osteoartrite.

Avaliar o  efeito do
treinamento fisico utilizando o
videogame Nintendo Wii Fit e
o sistema balance board sobre
o equilibrio e a marcha em
adultos com doenca de
Parkinson (DP).
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Nintendo Wii

Xbox 360

Nintendo Wii

Fit

12 semanas

Trés vezes por semana

durante quatro
semanas.
Duas  vezes  por

semana durante cinco
semanas

de aplicativos de
software apropriados

especialmente no
dominio movel.

Foram incluidos 32
pacientes com

insuficiéncia cardiaca.
Mais da metade dos
pacientes (53%)
aumentou
significativamente sua
capacidade de
exercicio apés 12
semanas. Nao houve
diferenca significativa
na atividade fisica
diaria entre o inicio do
estudo e 12 semanas.
Menor classe NYHA e
menor  tempo  de
diagnostico foram
fatores
significativamente
relacionados ao
aumento da
capacidade de
exercicio. O tempo
médio  diario  de
exercicio foi de 28
minutos, ser do sexo
masculino foram
relacionados a maior
tempo de esforco.

O exergaming tem o
potencial de aumentar
a capacidade de
exercicio em pacientes
cardiacos idosos e
cronicamente doentes.
Embora a atividade
fisica diaria ndo tenha
se alterado ao longo do
tempo, o exercicio foi
vidvel para pacientes
com insuficiéncia
cardiaca e pode ser
uma opgao de
reabilitacdo para
pacientes com
insuficiéncia cardiaca

A experiencia de jogo
de exercicios usando
sensores cinéticos do
Xbox 360 mostrou a
possibilidade de que
tais atividades podem
ajudar a aliviar a
depressdo e melhorar a
qualidade de vida das
mulheres idosas que
sofrem de osteoartrite.

O equilibrio medido

pela Escala de
Equilibrio de Berg
melhorou

significativamente,

com aumento de 3,3
pontos. O indice de
Marcha Dinamica
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O objetivo do presente estudo = Wii-IVR
foi testar a viabilidade,
aceitabilidade e eficacia do

Wii-IVR.

Comparar um grupo de  Wii Fit

realidade virtual (VRG) e um
grupo controle (GC).
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Duas  vezes  por
semana durante 10
semanas

Trés vezes por semana
durante seis semanas.

também  melhorou,
assim como a
oscilacao postural
medida com a prancha
de equilibrio
(diminuigéo da
variancia do apoio
com os olhos abertos
em 31%. Embora o
Romberg Afiado com
os olhos fechados
tenha aumentado em
6,85 pontos e com 0s
olhos abertos em 3,3
pontos, as melhoras se
aproximaram da
significancia  apenas
para 0s olhos
fechados. N&o houve

mudancas

significativas na
avaliacdo dos
pacientes para 0
Equilibrio de

Confianca especifico
para atividades ou a
Escala de Depressao
Geriatrica.

Uma aula de
treinamento fisico de 8
semanas usando a
prancha de equilibrio
Wii Fit melhorou as
medidas seletivas de
equilibrio e marcha
em adultos com DP.
No entanto, ndo foram
observadas mudancas
significativas no
humor ou na confianca
em relacdo ao
equilibrio.

Um total de 30
pacientes completou o
estudo. Os
participantes
completaram um total
de 1941min de Wii-
IVR sem eventos.
houve diferenca
significativa no %FC e
SC entre 0S
participantes do Wii-
IVR e do ergébmetro de
braco. A maioria dos
participantes achou o
Wii-IVR  semelhante
ao ergdbmetro de braco,
e gostaria de continuar
0 Wii-1VR se tivessem
Wii em casa. As
melhorias dos
participantes ~ foram
significativamente
maiores do que as dos
controles historicos.
0s jogos de realidade
virtual fornecem aos
clinicos uma
ferramenta Util para
melhorar o equilibrio
dindmico e a
confianca no
equilibrio em idosos
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Avaliar a viabilidade do
tratamento de reabilitagdo com
o sistema Wii Gaming da
Nintendo® em residentes de
asilos acometidos por
comprometimento  motor e
cognitivo leve a moderado.

Avaliar os efeitos de um
programa de atividade fisica
baseado no Kinect na
qualidade da

vida, depressdo, aptiddo
funcional e  composicao
corporal em idosos

institucionalizados.

Testar se um programa de 8
semanas de exercicio fisico
(GE) melhoraria a cognicéo e
as caracteristicas da marcha
em comparagéo com um
programa  tradicional  de
exercicio fisico (TEP) em
idosos com risco de queda.

43

Wii Fit

Kinect

Wii Fit

Trés vezes por semana
durante quatro
semanas.

12 semanas

Oito semanas

Os exercicios de
reabilitacdo utilizando
o sistema Wii gaming
(Wii  Sports game)
foram viaveis e muito
apreciados por todos
0s sujeitos envolvidos
neste estudo piloto.
Apbés o ciclo de

reabilitacdo,
observou-se uma
discreta melhora,
porém sem
significancia
estatistica. Em

contraste, o valor da
Escala de Depressao
Geriatrica  melhorou
significativamente
com o uso do sistema
Wii. Os resultados
deste  estudo sdo
consistentes com o
achado de que o uso de
videogames pelo
Nintendo® Wii €
efetivo na melhora do
desempenho fisico em
residentes de asilos.
Efeito antidepressivo
também foi
observado.

Apbs 12 semanas de
protocolo, observamos
uma melhora
significativa em todos
0s aspetos funcionais
parametros de aptidéo.
Os resultados sugerem
que um programa de

atividade fisica
baseado no Kinect
parece

impactar

positivamente os trés
dominios relacionados
a qualidade de vida e
diretamente
associados a idade
(dominios fisico,
social e psicolégico) e
promover um estilo de
vida mais ativo em
instituicdes que
acolhem idosos

Um programa de GE
de 8 semanas para
idosos com risco de
quedas contribuiu para
melhorias  modestas
em varias medidas
cognitivas e melhoras
limitadas, mas
limitadas, nas medidas
de marcha com dupla
tarefa, em comparacéo
com TEP. Esses
achados reforcam a
necessidade

de estudos maiores
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Examinar o mecanismo de
influéncia do efeito da
plataforma de exercicio na

depressdo  sublimiar  em
idosos, comparando
exergames e  exercicios
tradicionais.

investigar a eficacia de um
treinamento exerguido de 12
semanas e  treinamento
aerébico igualmente longo,
ambos comparados a um grupo
controle ativo, sobre a
fragilidade em pessoas com
deméncia

Examinar a viabilidade e o
beneficio  cognitivo  para
adultos mais velhos de uma
Unica sessdo de neuro-
exergaming (atividade fisica
com treinamento cognitivo)
usando um sistema interativo
de exercicio fisico e cognitivo
(iPACES), em comparagdo
com o de exergaming ou
neurogaming sozinho.

conduzido para obter
informagdes sobre os efeitos
do jogo de esfor¢co em grupo
no bem-estar psicossocial de
idosos.
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Kinect

Kinect

Wii Fit

Wii Fit

Seis semanas

12 semanas

Duas  vezes  por
semana durante cinco
semanas.

10 semanas

para determinar 0s
beneficios cognitivos
e de mobilidade
relacionados ao GE.
Foram observados
uma melhoria na
compreensao dos
mecanismos por tras
dos efeitos
antidepressivos da
plataforma de
exercicio ndo apenas
forneceria
informagdes
adicionais sobre uma
possivel  associacdo
causal, mas também
inspiraria o uso futuro
de exergames no
tratamento da
depressao sublimiar.

Este é o primeiro
estudo a mostrar que
uma intervengao de 12
semanas reduz o nivel
de fragilidade em
pessoas com
deméncia. Esse € um
resultado importante e
promissor, pois a
fragilidade é um
poderoso preditor de
desfechos adversos a
salde, e sua reducéo
pode ter  efeitos
positivos  sobre o
estado de satde. Além
disso, o exergaming
resultou em altas taxas
de ades&o ao exercicio
fisico, o que o torna
uma estratégia eficaz
para incentivar
pessoas com deméncia
na atividade fisica.

Os resultados
demonstramram a
viabilidade para
adultos mais velhos
usarem um  neuro-
exergame novo e
teoricamente
derivado, e também
fornecem novas
evidéncias
promissoras de que o
neuro-exergaming
pode produzir maior
beneficio cognitivo do
que qualquer uma de
suas partes
componentes.

Os participantes
experimentaram

contato social
positivo, em sintonia
social e expressaram

motivagdo para
assumir  riscos e
enfrentar desafios

fisicos e de resolucéo
de problemas. Dois
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Comparar os efeitos do treino
funcional, do exercicio em
bicicleta e do exercicio fisico
sobre a capacidade de
deambulacdo de idosos com
doenca de Parkinson (DP)

Avaliar a eficAcia das
intervengdes para melhorar a
salde mental dos residentes e
descobriu beneficios
cognitivos e fisicos do video
Jogo.

O objetivo é servir como uma
prova de principio para um
maior desenvolvimento
de estudos maiores
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Duas  vezes  por
semana durante seis
semanas.

Trés vezes por semana
durante seis semanas

Duas  vezes  por
semana durante
semanas.

conceitos inter-
relacionados
emergiram dos dados

integrados:
conectividade social e
competéncia. 0]

estrutura tedrica que
foi sintetizada desses
conceitos foi o de que
0 brincar e a
ludicidade eram o
veiculo para que
muitos processos
sociais em interacdo
ocorressem. O jogo
em grupo por meio de
jogos de esforco para
idosos pode promover
a recuperagdo e o
envelhecimento
saudavel, aumentando
a integracdo social,
melhorando a
autoeficacia e
promovendo a salde
fisica por meio do
exercicio.

Todos 0s  grupos
apresentaram melhora
significativa no TC6.
Apenas 0 G3
melhorou a velocidade
da marcha no TC10.
G1 e G3 melhoraram a
qualidade de vida. Ndo
houve diferenga entre
0s grupos. Oito
semanas de exercicio
podem melhorar a
capacidade de marcha
de pacientes idosos
com DP.As trés

modalidades de
exercicio fisico
apresentaram
melhoras
significativas na
capacidade de

deambulagdo,
capacidade de levantar
e sentar e
funcionalidade  dos
participantes.

Os jogos Wii podem
beneficiar a salde
mental dos idosos que
vivem sob cuidados,
estabelecendo um
intervengdo divertida,
econdmica e facil de
usar. Sendo eficaz
para a diminuicéo dos
sintomas depressivos e

de ansiedade,
insentivando a
sicializagéo.

O exercicio fisico
baseado em realidade
virtual com
exergames  (PhysEXx)
melhora a memdria de
curto prazo e a
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Avaliar a relagdo entre o
desempenho do equilibrio de
idosos hipertensos e
normotensos  geriatricos e
conhecer o efeito da
hipertensao arterial sobre o
comportamento do equilibrio
de idosos.

Determinar a usabilidade de
um exergame
multicomponente recém-
desenvolvido e explorar seus
efeitos sobre as funces
fisicas, cognicdo e atividade
cortical.
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Wii Fit

Xbox 360

Xbox360

Duas  vezes  por
semana durante 12
semanas

10 semanas

mobilidade

de idosos
institucionalizados. A
inclusdo do exercicio
fisico pode contribuir
para prevenir e reduzir
0 declinio cognitivo
e perda funcional de
idosos
institucionalizados,
mas a longo prazo
estudos de intervencéao
devem ser realizados
para mostrar tal efeito.

Os hipertensos
finalizaram o0 teste
Timed Up and Go em
maior duragéo que 0s
normotensos. Os
parametros "Segundos
completados no Wii
Single Leg Balance
Test", "score de
desempenho no Wii
Single Leg Balance
Test" e "Wii fit age"”
entre 0s grupos de

hipertensos e
normotensos  foram
considerados

significativos na

analise estatistica. A
hipertensdo  arterial
parece afetar
diferentes parametros
de equilibrio em
idosos. Para o controle
do equilibrio, o idoso
deve considerar a sua
pressdo arterial
elevada ao lado de seu
histérico de quedas.
Consideramos que a
avaliacéo do equilibrio
em individuos
geriatricos hipertensos
deve ser considerada
como parte importante
do processo de
avaliacédo

Os resultados
mostraram uma alta
taxa de frequéncia ao
treinamento e uma
baixa taxa de desgaste.
A usabilidade do
sistema foi
classificada como alta,
com score médio de
75/100. A experiéncia
de jogo afetivo foi
classificada como
favoravel. A
velocidade da marcha
na condicdo de dupla
tarefa, a forca
muscular dos
membros inferiores e
0s tempos de reacdo

em uma tarefa
cognitiva (atengdo
dividida)

apresentaram
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Os objetivos desta pesquisa
foram, no primeiro estudo,
determinar se a idade impacta
uma medida de controle
postural (a forga de frenagem
na marcha) e, em um segundo
estudo, determinar se o
treinamento  exerguido em
atividade desportiva simulada
fisicamente mostraria
transferéncia, aumentando a
forca de frenagem na marchae

também melhorando 0
equilibrio  avaliado  por
medidas  clinicas, aptiddo

funcional e qualidade de vida
relacionada a satide em idosos.

Investigar os efeitos do
exergames sobre a dor e o
controle postural em idosos
com dor musculoesquelética
cronica.
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Xbox 360

Wii Fit

12 semanas

Duas  vezes  por
semana durante seis
semanas

melhoras

significativas. Nao
foram encontradas
diferencas

significativas no prée
pés em repouso.O
exergame recém-
desenvolvido parece
utilizavel para idosos
saudaveis. No entanto,
alguns aspectos do
protétipo  exergame
podem e devem ser
melhorados. O treino

demonstrou
influenciar
positivamente as
fungdes  fisicas e
cognitivas numa

pequena amostra de
conveniéncia. Sdo

necessarios para
avaliar a viabilidade e
usabilidade do

treinamento exergame
num ambiente mais
"real" em casa e
avaliar as mudancas
comportamentais e
neuroplasticas em uma
populacdo maior apés
um periodo de

treinamento mais
longo em comparagédo
com um grupo
controle

Os exercicios parecem
ser uma forma eficaz
de treinar o controle

postural em idosos.
Devido a natureza
multimodal da
atividade, 0s

exergames fornecem
uma ferramenta eficaz
para a remediacéo de
problemas
relacionados a idade

O grupo exergaming
demonstrou reducoes
significativas na
intensidade da dor e na
dor térmica, incluindo
uma abordagem quase
significativa no
incentivo fisico em
comparagdo com o
grupo TGB. Embora
ndo tenham  sido
encontrados efeitos da
intervengcdo sobre o
controle postural, o
grupo exergaming
mostrou melhoras
significativas em trés
medidas de oscilagdo
ao longo do tempo,
enquanto  melhorias
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Verificar o efeito de novas
tecnologias nos  resultados
motores dos membros
superiores, estado funcional e
funcoes cognitivas na
reabilitacdo pos-acidente
vascular encefalico
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Kinect

10 sessoes

significativas na
amplitude foram
encontradas. Em
relacdo a aceitacdo da
tecnologia, efeitos
significativos da
intervengdo sobre a
influéncia social e
intengdo
comportamental
foram  encontrados,
embora ambos  0s
grupos tenham
demonstrado
aumentos de aceitacdo
ao longo do tempo.
Em relacdo a
experiéncia de fluxo, a
concentracéo na tarefa
foi significativamente
influenciada e maior
nas variaveis de fluxo
ao longo do tempo
foram observados em
ambos 0S  grupos.
Aumentos
significativos ao longo
do tempo na percecédo
de esforco fisico e

esforco mental
despendido foram
encontrados em ambos
0S grupos.

A independéncia
funcional ndo mostrou
diferengas

significativas nos

scores entre as
tecnologias, embora as
habilidades de
autocuidado  tenham
sido
significativamente
maiores  ap6s 0
treinamento  baseado
no Kinect. A
cinematica dos
membros  superiores
demonstrou maior
recuperagao funcional
apds o treinamento do
robd: diminuicdo do
ténus muscular,
melhora das ADMs de
ombro e cotovelo,
destreza da mao e
forca de preensdo.
Além disso, 0s jogos
de realidade virtual

envolvem mais
rotacdo de bragos e a
realizacao de
movimentos mais

amplos. Ambas as
novas tecnologias
causaram um aumento
nas mudancas
cognitivas globais em
geral, mas as
habilidades

construtivas  visuais
(atencdo,  memodria,
habilidades  visuais
espaciais e comandos
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Este estudo teve como
objetivo avaliar os efeitos do
jogo ativo sobre a cognicéo,
qualidade de vida e depressdo
em idosos com deméncia

Determinar os efeitos dos
jogos de realidade virtual,
especificamente o Nintendo
Wii Fit Balance Board (WBB),
sobre o equilibrio dindmico em
idosos
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Kinect

Xbox 360

Wii Fit

do

Duas  vezes  por
semana durante 10
semanas

Seis semanas

complexos) foram
estatisticamente
maiores apos a terapia
robédtica. Além disso,
observou-se
diminuicao do nivel de
ansiedade ap6s a
terapia com realidade
virtual.

Os resultados
mostraram que nado
houve melhora
significativa nos
scores médios do
Miniexame do Estado
Mental, no entanto, o
jogo ativo aumentou o
escore  médio de
Qualidade de Vida-
Doenca de Alzheimer,
e reduziu o score
médio da Escala de

Cornell para
Depressao na
Deméncia em
comparagdo com o
grupo de cuidados
habituais. O estudo

demonstrou que o jogo
ativo foi efetivo na
melhora da qualidade
de vida e no alivio da
depressdo em idosos
com deméncia.

Os  resultados do
estudo revelaram um
aumento significativo
da confianga com a
atividade e movimento
funcional. Os
resultados deste
estudo indicam que o
sistema de jogos de
realidade virtual Wii
Fit melhora 0
equilibrio e a
estabilidade postural
em idosos. Foi
relatada melhora da
confianga com as
atividades funcionais.
O pool amostral do
qual os participantes
foram selecionados é
um fator limitante para
generalizar as medidas
de desfecho. Uma
segunda limitacdo
refere-se a falta de
comparagao com
qualquer outra forma
de  programa de
treinamento de
equilibrio
fisioterapéutico
tradicional.



