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RESUMO: Introdugio: Com o avanco da idade, as pessoas passam por alteragdes fisioldgicas
que acabam limitando-as em suas atividades de vida didria. Com base nisso, a partir de uma
reabilitagdo utilizando o exergames, um tratamento atual e inovador, quando utilizado com
pessoas idosas, possibilita uma melhora nos aspectos funcionais como ganho de for¢ca muscular
e melhora do equilibrio. Objetivo: Analisar os efeitos do exergames no tratamento de pessoas
idosas e seu impacto na satiide. Metodologia: O presente estudo caracteriza-se como qualitativo
por meio de uma revisio bibliogréfica integrativa. Foi realizado uma revisio na qual aborda os
beneficios a satde 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 Satide (BVS). Resultados:
Apés a anélise da base de dados e critérios de inclusio, foram analisados 6 artigos. Os estudos
confirmaram que o uso do exergames em pessoas idosas possuem efeitos positivos onde
demonstram melhoria nas fung¢des corporais como: equilibrio, forca, coordenagio e também
fun¢Ges mentais, melhorando as condi¢des e qualidade de vida dessas pessoas. Conclusdo: Os
exergames apresentaram beneficios 4 satde das pessoas idosas, demonstrando melhoria nas
func¢des corporais como: equilibrio, forca, coordenagio e também func¢Ses mentais, melhorando

as condicdes e qualidade de vida dessas pessoas.
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ABSTRACT: Introduction: With advancing age, people undergo physiological changes that
ultimately limit their daily activities. Based on this, rehabilitation using exergames, a current
and innovative treatment, when used with elderly people, allows for improvements in
functional aspects such as increased muscle strength and improved balance. Objective: To
analyze the effects of exergames in the treatment of elderly people and its impact on health.
Methodology: This study is characterized as qualitative through an integrative literature
review. A review was conducted addressing the health benefits for elderly people through
treatments using exergames, with a time frame of 5 years, in Portuguese and English, in the
databases Scientific Electronic Library Online (SciELO), National Library of Medicine
(PubMed), Physiotherapy Evidence Database (PEDro), and Virtual Health Library (BVS).
Results: After analyzing the database and inclusion criteria, 6 articles were analyzed. Studies
have confirmed that the use of exergames in elderly people has positive effects, demonstrating
improvements in bodily functions such as balance, strength, and coordination, as well as mental
functions, thus improving their living conditions and quality of life. Conclusion: Exergames
have shown health benefits for elderly people, demonstrating improvements in bodily
functions such as balance, strength, and coordination, as well as mental functions, thus
improving their living conditions and quality of life.

Keywords: Elderly person. Elderly. Aging. Exergames. Rehabilitation.

RESUMEN: Con el paso de los afios, las personas experimentan cambios fisiolégicos que, en
ultima instancia, limitan sus actividades diarias. Por ello, la rehabilitacién mediante exergames,
un tratamiento actual e innovador, permite mejorar aspectos funcionales como el aumento de
la fuerza muscular y la mejora del equilibrio en personas mayores. Objetivo: Analizar los efectos
de los videojuegos de ejercicio en el tratamiento de personas mayores y su impacto en la salud.
Metodologia: Este estudio cualitativo se basa en una revisién bibliografica integrativa. Se
realizé6 una revisién de los beneficios para la salud de las personas mayores mediante
tratamientos con videojuegos de ejercicio, con un periodo de cinco afios, en portugués e inglés,
en las bases de datos Scientific Electronic Library Online (SciELO), National Library of
Medicine (PubMed), Physiotherapy Evidence Database (PEDro) y Virtual Health Library
(BVS). Resultados: Tras analizar las bases de datos y los criterios de inclusién, se analizaron
seis articulos. Los estudios confirman que el uso de videojuegos de ejercicio en personas mayores
tiene efectos positivos, demostrando mejoras en funciones corporales como el equilibrio, la
fuerza y la coordinacién, asi como en funciones mentales, mejorando asi sus condiciones de
vida y su calidad de vida. Conclusién: Los videojuegos de ejercicio han demostrado beneficios
para la salud de las personas mayores, evidenciando mejoras en funciones corporales como el
equilibrio, la fuerza y la coordinacién, asi como en las funciones mentales, mejorando asi sus
condiciones de vida y su calidad de vida.

Palabras clave: Persona mayor. Ancianos. Envejecimiento. Exergames. Rehabilitacién.

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 populagio idosa alcangara 16,47% em

2025, com proje¢io de atingir 28,45% até 2050. O pais vivencia um rdpido e intenso processo de
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envelhecimento populacional, resultado de importantes conquistas sociais. Esse avanco esté
relacionado A melhoria das condi¢des de vida, como o maior acesso a servicos médicos
preventivos e curativos, progressos na tecnologia de saide, ampliagio da cobertura de
saneamento bdsico, elevagio 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 condicdes
patolégicas decorrentes de doencas, acidentes ou estresse emocional. Esses fatores podem
comprometer a autonomia da pessoa idosa, aumentando sua dependéncia e, consequentemente,
a diminuico do nivel de atividade pode conduzi-lo a um estado de fragilidade (Pillatt; Nielsson;
Schneider, 2019).

A fragilidade configura-se como uma condi¢io multifatorial, intimamente associada a
diversas alteracdes clinicas que acompanham o processo de envelhecimento. Entre essas
alteracdes, destacam-se a diminui¢cdo 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 deambulagio; 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 saide, aumentando consideravelmente o risco de ocorréncia de
eventos adversos, como as quedas recorrentes, a instalagio ou agravamento da incontinéncia
urindria, a necessidade de hospitaliza¢des frequentes e, em casos mais graves, a elevacio da taxa
de mortalidade entre a populagio idosa (Certo et al., 2016).

Em meio aos avancos tecnolégicos, surgem os exergames, também conhecidos como
jogos eletrdnicos de movimento, exergaming, active video games, entre outros nomes, sio
tecnologias modernas, que visam aumentar a prética de atividade e/ou 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 os exergames associam, estimulos

visuais e/ou auditivos sio combinados com distintos tipos de equipamentos e atividades fisicas
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que os individuos devem realizar para jogar o jogo. Alguns jogos utilizam pranchas de
equilibrio, tapete de danca, equipamentos de ginistica, cimeras, controle remoto com
acelerdmetro, monitor de frequéncia cardiaca, e outros tipos de sensores e entradas que
permitem que os jogadores se movimentem para jogar.

O exercicio fisico é considerado um dos métodos mais eficazes para prevenir quedas,
entretanto, as principais barreiras A adesdo estdo associadas a falta de tempo e a realizacdo de
exercicios ineficazes e insatisfatérios. 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 o envelhecimento saud4vel (Aranha et al,,
2023).

As pessoas idosas estdo se mostrando cada vez mais interessados na utilizagio de novas
tecnologias como os 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 lddico, podendo facilitar a adesdo por parte do paciente
e, em muitos casos, melhorando a socializa¢do com a familia, gerando resultados positivos sobre
a satide e o bem-estar do idosos (Martins et al., 2022).

A repercussdo clinica das intervencdes baseadas em exergames sio evidentes, pois
podem induzir melhorias significativas em funcSes executivas, como atengio 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 reacio em testes de atencdo e o aumento da velocidade da marcha em
condi¢des de dupla tarefa reforcam o potencial do exergaming como ferramenta de reabilitagio
integral (Adcock et al., 2020).

Com base nas informacdes fornecidas, pode-se questionar: é possivel afirmar que o
exergaming possui efeitos na melhora da qualidade de vida e capacidade funcional das pessoas
idosas? A partir dessa problematizagio, levanta-se a hipétese de que o exergaming apresenta
efeitos benéficos no tratamento fisioterapéutico geridtrico, possibilitando a melhoria na
qualidade de vida, prevencdo de quedas e desempenho nas atividades de vida didria (AVDs).
Alternativamente, o exergaming pode nio demonstrar efeitos significativos na reabilitacio de

pessoas idosas.
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Este estudo tem como objetivo geral, através de uma revisdo bibliogréfica integrativa,
analisar os efeitos da utilizacdo do exergaming como intervencio fisioterapéutica e seu impacto
multidimensional na satide da pessoa idosa. Especificamente, objetiva-se: investigar o potencial
do exergaming como ferramenta terapéutica na reabilitacio 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 prética fisioterapéutica geridtrica. O exergaming representa uma
abordagem nio farmacolégica, lidica e interativa, com potencial para promover engajamento,
adesio ao tratamento e melhora integral da saide da pessoa idosa, contribuindo para um

envelhecimento ativo e saud4vel em suas multiplas dimensdes.

2 METODOLOGIA

A metodologia do presente estudo caracteriza-se como uma revisio integrativa de
natureza bdsica com finalidade exploratéria, mediante pesquisa bibliogrifica de abordagem
qualitativa, acerca dos efeitos do exergaming na melhora da qualidade de vida e capacidade
funcional das pessoas idosas. A elaboragio desta revisio foi estruturada em cinco fases
essenciais: primeiramente, a delimitacdo do escopo temitico e da questio de pesquisa; em
seguida, a determinacio dos critérios para inclusio e exclusio dos estudos; posteriormente, a
triagem e avaliagdo critica da literatura selecionada; a anélise e interpretacdo dos achados; e, por
fim, a compilagdo 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 reabilitagio da pessoa idosa. O levantamento bibliografico foi efetuado nas
seguintes bases de dados: Scientific Electronic Library Online (SciELO), National Library of
Medicine (PubMed), Physiotherapy Evidence Database (PEDro) e Biblioteca Virtual em Satde
(BVS).

Foram encontrados no total 626 artigos, utilizando-se apenas 6 dos encontrados,
norteados pelos Descritores em Ciéncias da Sadde (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

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacio. Sao Paulo, v. 11, n. 11, nov. 2025.

ISSN: 2675-3375

8333



Revista Ibero-
Americana de
Humanidades,
Cienciase
Educagio

. Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacaio — REASE

seguintes foram realizadas leituras dos artigos para a familiarizacdo do tema abordado, com
recorte temporal de 5 anos (2020-2025).

Os critérios de inclusio definidos para este estudo foram estudos como: Revisdes
Sisteméticas, 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 reabilitagio da
pessoa idosa e seu impacto na satde.

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

nio tratassem de pacientes idosos senescentes.

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

Fonte Descritores em Ciéncias da Satide (DeCS)
PubMed Pessoa idosa, Envelhecimento, Reabilitagio and Exergames(n=o0)
Elderly, Aging, Rehabilitation and Exergames (n= 366)

SciELO Pessoa idosa, Envelhecimento, Reabilitagio and Exergames (n=o)
Elderly, Aging, Rehabilitation and Exergames (n=3)

BVS Pessoa idosa, Envelhecimento, Reabilitagio and Exergames (n=1)
Elderly, Aging, Rehabilitation and Exergames (n=241)

PEDro Pessoa idosa, Envelhecimento, Reabilitagio and Exergames (n=o)

Elderly, Aging, Rehabilitation and Exergames (n=1s)

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

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

esquema de inclusio e exclusio utilizados.
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Figura 1: Etapas do esquema de inclusdo e exclusdo utilizados para selegio e anélise dos artigos.

ELEGIBILIDADE

|

EXCLUSAO

|

[ SELECAO

|

INCLUSAO

|

SciELO (3);
PubMed (366); BVS (242); PEDro (15)

Artigos excluidos (620)

Foram utilizados os artigos da base de dados do Portal de
periodicos SciELO, PEDro, PubMed e BVS respeitando

os critérios de exclusdo e inclusdo

~N

I
)
)
)

artigos

Apbs a leitura na integra dos artigos, foram selecionados 6

Fonte: Autoria Prépria, 202s.

Como parte da anélise, é apresentado o quadro em seguida, onde apresenta os estudos
selecionados para anilise e leitura completa dos resultados. Depois de aplicados os critérios de
elegibilidade, inclusio e exclusio conforme definido anteriormente na metodologia, foram

analisados os artigos elegiveis que abordam o uso dos exergamings na reabilitacio da pessoa

idosa e seu impacto na sadde.

Quadro 3. Distribui¢io dos estudos mais relevantes para a pesquisa.

AUTOR/ ARTIGO OBJETIVOS METODOS RESULTADOS
DATA
Silva et al., | The benefits of | Relatar os beneficios dos | Revisdo Os resultados
2025. exergaming in the exergames na prevengio integrativa de | demonstraram que os
prevention and | 4, perdas funcionais e literatura, exergames se
rehabilitation of the . com uma | apresentaram como
o . cognitivas e na .
geriatric population. o , triagem de 168 | ferramenta
reabilitacio da sadde na . .
artigos, sendo | promissora para

terceira idade.

6 elegiveis

promocdo da sadde
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dentro dos | fisica e mental da
critérios  de | populagdo geridtrica,
inclusio e | sendo uma
exclusio da | alternativa eficaz
pesquisa, com | contra fragilidade,
artigos sarcopenia e outras
originais que | alteragdes
avaliaram os | decorrentes do
efeitos processo de
clinicos da | envelhecimento,
fisioterapia podendo incluir
com aumento da forca
exergames em | muscular e melhora
pessoas do equilibrio,
idosas. mobilidade e
cognigdo.

Sidekum Effects of active digital | Identificar os efeitos da | Estudo de | O artigo chega 2a

etal., 2025. | games on the motor | intervencio motora por | revisdo conclusio que os
balance skill of elderly meio de jogos digitais integrativa de | jogos digitais ativos
Reople: an 'mtegratwe ativos, diretamente na 11teratur:.1 com | se apresentam como
literature review. N . | uma triagem | um recurso de ampla

habilidade de equilibrio | 4., artigos, | aplicabilidade
) )

esttico e/ou dindmico de | ¢ondo 6 | seguro e eficiente,
pessoas idosas. elegiveis que pode ser usado

dentro dos | como ferramenta em

critérios de | intervengdes que

inclusio e | visem estimular e/ou

exclusio  da | preservar a

pesquisa. habilidade motora de

Tendo como | equilibrio estitico ou

estudos dindmico de pessoas

utilizados, idosas.

intervencgdes

de jogos

digitais ativos,

sensor de

captagio de

movimento

no plano

frontal,

avaliagio do

equilibrio de

pessoas

idosas,

utilizacio de

instrumento,

teste e/ou

protocolo

avaliativo

validado.

Lee, 2023. Home-based exergame | Estudar os efeitos de | Estudo clinico | O desfecho final do
program to improve | programas de exergames randomizado, | estudo indica que, a
physical function, fall | g . 4. o . funcio | com 57 | implementacdo  de
efﬁc'acy, depreSS}on ar.1d fisica, eficicia em quedas, part1c1par.1tes um  programa .de
quality of life in com idade | exergame domiciliar

community—dwelling

depressﬁo e qualidade de

igual ou maior

para as pessoas
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older adults: a | vida relacionada & satde | que 75 anos, | idosas, pode levar a
randomized controlled | da pessoa idosa com um foram melhorias
trial. programa domiciliar. divididos em | significativas na
grupos funcio fisica,
controle e | diminuindo eventos
experimental. | de quedas,
(0] grupo | melhorando quadros
experimental | depressivos e
recebeu um | melhorando a
programa de | qualidade de vida.

exergame
domiciliar que
incluiu treino
de equilibrio e
forga
muscular de
membros
inferiores por
8 semanas. Os
participantes
se exercitaram
em casa por 50
minutos, trés

vezes por
semana, e
foram
monitorados

por meio de
um aplicativo
de
videoconferén
cia. Ambos os
grupos
receberam
educagio
online sobre
satde
musculoesque
lética uma vez
por semana,

enquanto o
grupo controle
ndo se

exercitou. A
funcio
foi avaliada

fisica

usando o teste
de ficar em pé
em uma perna
(OLST), a
escala de
equilibrio de
Berg (BBS), o
teste de
alcance
funcional
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(FRT), o teste

de levantar e

andar
cronometrado
(TUGT) e
cinco vezes
sentar e
levantar
(FTSTS). A
eficicia em
quedas foi
avaliada
usando a
escala de
eficicia em
quedas
modificada
(MFES). A
depressio foi
avaliada
usando a
escala de
depressio
geriitrica
(GDS). A

qualidade de
vida

relacionada 2
satde foi
avaliada por
meio de um
questiondrio
de satde
resumido com
36 itens (SF-
36).

Martins et | The use of Xbox 360 | Analisar os efeitos da

al., 2022. Kinect platform | intervencio com
exergames for balance | exergames no equilibrio e
and mobility in the | mobilidade da pessoa
elderly. idosa.

Um estudo
clinico  com
uma amostra
composta por
18

participantes,
submetidos 2
avaliagio da

mobilidade
por meio do
Timed Up

and Go test e
do equilibrio
por meio da

Escala de
Equilibrio de
Berg. ©)
protocolo

consistiu em
oito semanas,

O estudo
que os exergames da
plataforma xbox 360

concluiu

Kinect promoveu

uma melhora
significativa das
vari4veis equilibrio e
mobilidade nos
idosos
da pesquisa, o qual
foi identificado pela

participantes

melhora no score da
Escala de Equlibrio
de Berg e no tempo
de realizagio do
timed Up and go test.
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com trés
sessoes por
semana,
totalizando 24
atendimentos

com duragdo
total de 40

minutos.
Viana; Exergames: the new | Investigar  sobre  os | Artigo de | O estudo chegou 2a
Lira, 2020. | testament for physical | principais tipos, | revisdo conclusio que os
exercise. classificacdes e beneficios | integrativa de | exergames sdo faceis
provenientes da pratica literatura, que de configurar e usar,
dos exergames em geral, | traz  estudos | sdo seguros para a
mas também para o | sobre: O que | maioria das
publico idoso. sdo os | populagdes clinicas,
exergames, além de poderem
tipos de | gerar impactos
exergames, positivos sobre
beneficios, variaveis
impactos fisiolégicas,
fisiolégicos, psicoldgicas, sociais e
psicolégicos, cognitivas.
sociais e
motivacionais
, e efeitos dos
exergames na
fisioterapia e
na populagio
idosa.
Yanget al., | Effects of Kinect | Comparar a viabilidade, | Estudo clinico | O exercicio Kinect
2020. exergames on balance | seguranca e eficicia do | randomizado foi mais eficaz em
training among | exercicio  Kinect em | com um total | termos de capacidade
community older adults. | relagdo ao exercicio | de 20 | de equilibrio geral e
convencional de treino de | participantes, | desempenho
equilibrio com as pessoas | designados funcional, mostrou-
idosas da comunidade. aleatoriament | se alternativa viivel,

e para o Grupo
de Exercicios
(N -

10) ou o Grupo

Kinect

de Exercicios
Convencionai
s (N = 10) para
um
treinamento
de equilibrio
de 5 semanas
(45 minutos

por vez, 2
vezes por
semana). O

cegarnento dO

segura e eficaz para
treinamento de
equilibrio dinimico
entre as  pessoas

idosas.
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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),
respectivame
nte, com os
olhos abertos

e fechados.

Fonte: Autoria prépria, 2025

Diante dos estudos apresentados, foi evidenciado que uma reabilitagio através dos
exergames, possibilitam a melhora das fun¢des corporais como: equilibrio, forga, coordenacio e
também fun¢des 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
varidveis 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 realizagio do timed Up and
go test.

Além das dimensédes equilibrio e mobilidade o estudo de Silva et al. (2025) demonstrou
que os exergames se apresentaram como ferramenta promissora para promogio da satide mental
da populagio geridtrica, sendo uma alternativa eficaz na melhora das alteracées mentais
decorrentes do processo de envelhecimento, podendo otimizar os processos cognitivos,
emocionais e comportamentais, mantendo uma boa satide mental desses pacientes.

Por sua vez, Viana e Lira (2020) chegaram 4 conclusio que os exergames sdo ficeis de

configurar e usar, sdo seguros para a maioria das populagdes clinicas, além de poderem gerar
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impactos positivos sobre varidveis fisiolégicas, psicolégicas, sociais e cognitivas. Lee (2023)
ressalta a implementacio de um programa de exergame domiciliar para as pessoas idosas, que
leva a melhorias significativas na funcio 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 eficicia dos exergames no treino de equilibrio
demonstrou ser, semelhante quanto & métodos tradicionais, podendo, inclusive, superd-los. A
populacdo idosa adapta-se bem a esta tecnologia, nio 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-se como uma ferramenta

valiosa para a manutencio e o fomento da capacidade motora de equilibrio em idosos.

4 CONCLUSAO

Baseados nos estudos apresentados, os exergames apresentaram grandes beneficios a
satide das pessoas idosas, demonstrando melhoria nas fun¢des corporais como: equilibrio, forca,
coordenacdo e também fun¢des mentais, melhorando as condi¢des e qualidade de vida dessas
pessoas. O exergame, é uma atividade lddica onde os pacientes podem observar um feedback
imediato, o qual os ajudam a manter uma melhor e maior adesio ao tratamento, quando se
comparado a outras técnicas.

Por tanto, vale lembrar que os tratamentos sio bem sucedidos quando trabalhados de
forma individual e especializada para cada paciente, o que garante os efeitos do tratamento.
Ademais, como os exergames sio uma 4area nova no mercado, é necessiria uma maior
quantidade de pesquisas em condi¢des caracteristicas, para poder determinar protocolos
individualizados tanto para a populagio idosa senescente quanto para a senil, ou seja, para as

pessoas idosas com patologias especificas.
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