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Resumo

Introducéo: O desenvolvimento cientifico e tecnoldgico tem constituido uma realidade
na vida das populaces, tornando inimaginavel viver sem os incentivos especificos que o
desenvolvimento tem permitido. Posto isto, face ao aumento da longevidade das pessoas,
sera util a implementacdo destes recursos na promocéo da saude e prevenc¢édo de doencas
na terceira idade. Objetivo: Identificar na evidéncia cientifica a eficicia dos jogos de Wii
no desempenho fisico e funcional dos idosos. Metodologia: Revisdo sistemética da
literatura de acordo com os principios do Joanna Briggs Institute com recurso as bases
de dados MEDLINE via PubMed, Scopus, SPORTDiscus e CINAHL via EBSCO,
recorrendo & questdo PICO. Foram utilizados os instrumentos da JBI para avaliacdo
metodoldgica dos estudos. Resultados: No presente estudo foram incluidos 42 artigos
por cumprirem os critérios de inclusdo. A maioria dos estudos demonstraram que a
utilizacdo de jogos de Wii pode melhorar a forca muscular, a coordenagdo motora, a
flexibilidade e o equilibrio, sendo o seu nivel de evidéncia de 2B e 0 ano com maior
ndmero de publicacbes sobre a tematica em estudo foi 2018. Conclusdo: O uso da
Nintendo Wii demonstra eficacia na melhoria do desempenho fisico e funcional do idoso,
guando combinado com outras formas de atividade fisica e cuidados de satde adequados

de forma a maximizar os beneficios a salilde dos idosos.

Palavras-chave: Reabilitacdo, Atividade Fisica, Movimento, ldosos, Jogos, Jogos

eletrénicos de movimento



Summary

Introduction: Scientific and technological development has become a reality in the lives
of populations, making it unimaginable to live without the specific incentives that
development has allowed. That said, given the increase in people's longevity, the
implementation of these resources in the promotion of health and disease prevention in
old age will be useful. Objective: To identify in scientific evidence the effectiveness of
Wii games in the physical and functional performance of the elderly. Methodology:
Systematic review of the literature according to the principles of the Joanna Briggs
Institute, using the MEDLINE databases via PubMed, Scopus, SPORTDiscus and
CINAHL via EBSCO, using the PICO question. JBI instruments were used for the
methodological evaluation of the studies. Results: In this study, 42 articles were included
games can improve muscle strength, motor coordination, flexibility and balance, with a
level of evidence of 2B and the year with the highest number of publications on the
subject under study was 2018. Conclusion: The use of Nintendo Wii demonstrates
effectiveness in improving the physical and functional performance of the elderly, when
combined with other forms of physical activity and adequate health care in order to
maximize the health benefits of the elderly.

Keywords: Rehabilitation, Physical Activity, Movement, Elderly, Games, Electronic

games of movement
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1. Introdugéo

A idade considerada idosa pela Organizacdo Mundial da Sadde (OMS) é estabelecida
conforme o nivel socioecondmico de cada pais. Segundo a OMS (2005) nos paises em
desenvolvimento é considerado idoso aquele que tem 60 ou mais anos de idade, no

entanto, em paises desenvolvidos, a idade estende-se para além dos 65 anos.

O envelhecimento é considerado um processo natural, que geralmente resulta huma
diminuicdo da capacidade de realizar exercicio fisico e uma reducéo na forga muscular,
flexibilidade e massa 0ssea. Essas alteragBes por fatores enddgenos e exdgenos levam a
diversas alteracGes bio-psico-morfoldgicas, tais como, dificuldade na mobilidade, falta
de equilibrio e, consequentemente, aumento do risco de queda (Apostolo, 2015). Os
idosos estdo sujeitos a processos decorrentes da imobilidade quando acometidos por
doencas crénicas debilitantes, que os tornam um grupo populacional muito fragil e
vulneravel, razdo pela qual € fundamental a implementacédo de intervencdes para reducao
dessa fragilidade (Apostolo, 2015). Com o objetivo de retardar esta situacdo, no ambito
do envelhecimento ativo, os profissionais de salde defendem que os idosos devem
praticar exercicio fisico para que se possam manter ativos, autbnomos e mais

independentes. Dessa forma, os exergames podem ser uma mais-valia neste processo.

O envelhecimento ativo e saudavel é definido como o processo de otimizacdo das
oportunidades para a saude, participacdo e seguranca, para a melhoria da qualidade de
vida a medida que as pessoas envelhecem bem como o processo de desenvolvimento e
manutencdo da capacidade funcional, que contribui para o bem-estar das pessoas idosas,
sendo a capacidade funcional o resultado da interacdo das capacidades intrinsecas da
pessoa (fisicas e mentais) com o meio (OMS, 2015). E importante salientar que a OMS
(2005) considera que o envelhecimento ativo tem como objetivo “aumentar a expectativa
de uma vida saudavel e a qualidade de vida para todas as pessoas” que se encontram neste

processo.

Os jogos sérios simulam situagdes ou processos do mundo real que s&o elaborados com
0 proposito de resolver um problema. Muitas vezes estes sacrificam a diversdo e o
entretenimento com o objetivo de alcancar um tipo de progresso desejado para o jogador
(Dias, 2014). Podem ser considerados como jogos sérios 0s jogos digitais que nao

possuem como primeiro propdsito o entretenimento e a diversao (Djaouti, 2011). Os jogos
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sérios, aléem da simulacdo de elementos do mundo real, podem ensinar conceitos,

disciplinas e valores sociais para os jogadores (Westera, 2017).

O conceito de exergames, de acordo com o ponto de vista de Brox e Hernandéz (2011),
corresponde a jogos onde os utilizadores tém que executar determinados exercicios
fisicos de forma a poderem controlar o jogo. Neste contexto, Oh e Yang (2010) também
assumem que um exergame € um jogo de video que promove no utilizador a realiza¢do
de movimentos que implicam forga, equilibrio e flexibilidade, onde se pode enquadrar a
Nintendo Wii (Ferreira & Gil, 2019). A Nintendo Wii foi criada em 2006 com o intuito
de revolucionar a forma como as pessoas jogam videojogos. Ao contrario das outras
consolas, a Wii foi projetada para ser mais interativa e envolvente, permitindo que os
jogadores se movam e usem gestos para controlar o jogo. No que diz respeito aos idosos,
a Wii pode ser uma ferramenta valiosa para melhorar a satde fisica e mental (Pocinho,
2019).

Perante 0 exposto, o presente estudo tem como objetivo identificar na evidéncia cientifica
a eficacia dos jogos de Wii no desempenho fisico e funcional dos idosos, respondendo as
seguintes questdes de pesquisa: Qual a eficacia dos jogos de Wii na atividade fisica de
idosos? Em que dominios de condicionamento fisico os jogos de Wii sdo eficazes (por
exemplo, treino de equilibrio, treino de marcha, promoc¢do de flexibilidade corporal,
coordenacao corporal e agilidade corporal)? Quais séo as caracteristicas dos jogos de Wii
utilizados na atividade fisica para idosos? (por exemplo, duracdo e frequéncia). O

protocolo desta revisao sistematica esta registado na OSF (https://osf.io/au758/).

Para a realizacdo do presente estudo os investigadores tiveram como motivacdo o facto
de o0 mundo tecnoldgico estar constantemente em evolucéo, e dessa forma analisar quais

os beneficios que esses avancos contribuem para a populag&o.

2. Métodos

Este estudo consiste numa revisdo sistematica da literatura, para tal, foi elaborada uma
pergunta PICO, em que o “P” significa populagéo e no presente estudo esta inclui idosos,
ou seja, pessoas com 60 anos ou mais, 0 “I” significa intervencédo e neste estudo seréo
incluidos artigos nos quais foi implementado o uso de jogos de Wii, o “C” significa
comparagdo que neste caso trata-se da comparagédo entre jogos de Wii e outro tipo de


https://osf.io/au758/
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intervencdo, e o “O” significa outcomes nos quais se procura identificar a eficacia dos
jogos Wii na capacitacdo dos idosos, nomeadamente no fortalecimento muscular, treino
de equilibrio, treino de marcha, promo¢do da flexibilidade corporal, promocdo da
coordenacdo corporal, promocéo da agilidade corporal e promocéo da resisténcia fisica.

Esta revisdo da literatura incluiu artigos publicados em bases de dados online. Os
investigadores tém como critérios de investigacdo a inclusdo de estudos em portugués,
inglés, espanhol e francés por serem esses os idiomas dominados, permitindo uma boa
qualidade de selecdo de evidéncias e, respetivamente, extracao de dados. Além disso, ndo
houve restricdo quanto a data de publicacdo. Todos os artigos com texto completo
disponivel foram incluidos independentemente da localizacdo geografica, sem critérios
especificos de etnia ou género.

Inicialmente, a pesquisa foi limitada & MEDLINE (via Pubmed), Cochrane Database,
Prospero, bases de dados DARE e JBI Evidence Synthesis, 0 que garantiu que ndo existia
nenhum relatdrio de pesquisa semelhante recente sobre o tema em estudo. As palavras
obtidas pela leitura do titulo, resumo e termos indexados usados para descrever 0s artigos
foram utilizadas para desenvolver a estratégia de pesquisa da presente revisdo. As
palavras foram adaptadas de acordo com a especificidade de cada base de dados incluida,
sendo esta a segunda fase da reviséo, tal como se pode constatar no apéndice I.

Os artigos foram exportados para o software Rayyan®. Um total de 961 artigos foram
identificados e os duplicados foram removidos ficando apenas 508 artigos para triagem.
A primeira analise foi feita através da leitura dos titulos e resumos para selecionar 0s
artigos que respondem as questdes de pesquisa. Para a extracdo dos dados, foi construido
um formulario especifico, onde foram registadas informac6es como: Titulo, autores, ano,
pais, objetivos, populacdo e tamanho da amostra, tipo de estudo, nivel de evidéncia, tipo
de jogo/tempo de duracdo, instrumentos de recolha de dados, resultados do estudo e
avaliacdo da qualidade metodoldgica através dos instrumentos preconizados pelo Joanna
Briggs Institute (JBI).

A estratégia de pesquisa incluiu estudos primarios: estudos experimentais, quase-
experimentais, incluindo estudos randomizados com grupo controle e sem grupo controle,
com pré e pés-avaliagdo, publicados nas seguintes bases de dados: Medical Literature
Analysis and Retrieval System Online ( MEDLINE®) via PubMed, e Cumulative Index
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to Nursing and Allied Health Literature (CINAHL®) e SPORTDiscus with Full Text via
EBSCO e Scopus.

3. Resultados

Um total de 961 artigos foram identificados. Apds a remoc¢do dos duplicados, foram
incluidos 508 artigos para primeira triagem e analise do titulo e resumo e, desta analise,
restaram 81 artigos. Estes foram lidos integralmente, sendo que, 38 artigos nao
respondiam aos critérios de inclusdo relativamente a populacdo e um ndo abordava a
capacitacao fisica. Por fim, 42 artigos foram incluidos apo6s leitura do texto completo e
analise guiada das questdes de revisdo. As etapas da selecdo do presente estudo podem
ser consultados atraves do fluxograma PRISMA 2020 (an updated guideline for

reporting systematic reviews) apresentado na figura 1.

Figura 1-The PRISMA 2020 statement: an updated guideline for reporting systematic reviews

| Identificagdo dos estudos através de bases de dados e registos |
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3.1.Caracteristicas dos estudos

A Tabela 2 (apéndice Il) resume as caracteristicas dos 42 artigos, avaliados nesta revisao,
incluindo titulo, autores, ano, pais, objetivos, populacdo e tamanho da amostra, tipo de
estudo, nivel de evidéncia, tipo de jogo/tempo de duracdo, instrumentos de recolha de
dados, resultados do estudo e avaliagdo da qualidade metodoldgica atraves dos
instrumentos preconizados pelo Joanna Briggs Institute (JBI).

Um total de 42 artigos publicados entre 2010 e 2022 foram selecionados para esta reviséo,
sendo que, dos 42 artigos, trés artigos foram publicados em 2010, quatro publicados em
2011, cinco em 2012, quatro em 2013, trés em 2014, seis em 2015, um em 2016, dois em
2017, seis em 2018, um em 2019, trés em 2020, trés em 2021 e um em 2022, concluindo
que 2018 e 2015, sdo 0s anos que mais artigos tem publicados sobre a teméatica em estudo,
respetivamente. Em relagéo ao idioma de publicacao, todos eles séo publicados em inglés.
No que se refere ao local de realizacdo do estudo estes foram realizados em paises
distintos: Turquia, Estados Unidos da América, Brasil, Paquistdo, China, Grécia,
Australia, Portugal, Irdo, Franca, Alemanha e Espanha, sendo que, dois desses artigos
foram publicados na Austrélia, seis nos Estados Unidos da América, trés na Franca, cinco
no Brasil, dois na Holanda, um em Portugal, um na Grécia, um no Chile, dois no
Paquistdo, um na Jamaica, dois na Coreia do Sul, um na Costa Rica, dois na Espanha,
dois na Dinamarca, um na Turquia, dois na China, um na Republica Checa, um na Suica,
um na Singapura, um no Irdo, um na Bosnia, um na Alemanha, dois no Canad, dessa
forma concluimos que os Estados Unidos da América e o Brasil sdo 0s que contém mais
estudos publicados sobre esta tematica. Apos analisada a tabela, observa-se que 34 dos
artigos sdo estudos randomizados controlados, cinco ndo randomizados controlados e trés

estudos quase-experimentais.

Com o desenvolvimento da sociedade, as necessidades dos idosos ganharam uma nova
proporcdo, ou seja, ainda existe uma grande lacuna entre os idosos em termos de
alfabetizacéo digital. Portanto, € necessario encontrar novas formas de atender a essas
necessidades dos idosos. De seguida, sera apresentada a tabela 2 (apéndice Il) que
descreve ao pormenor todos os estudos incluidos. Para facilitar a compreensdo dos
resultados, e a0 mesmo tempo garantir a resposta aos objetivos propostos, foram

utilizadas as seguintes categorias, treino de equilibrio, treino de marcha, promocdao de

11



Eficacia do uso de jogos Wii no desempenho fisico e funcional do idoso.

Revisdo Sistematica da Literatura

flexibilidade corporal, coordenacdo corporal, fortalecimento muscular, agilidade

corporal, duracdo e frequéncia.

Os resultados referentes ao uso de jogos de Wii no desempenho fisico e funcional do
idoso revelam-se resultados encorajadores. A maioria dos estudos demonstraram que a
utilizacdo de jogos de Wii pode melhorar a forgca muscular, a coordenacdo motora, a

flexibilidade e o equilibrio.

No que diz respeito ao treino de equilibrio, segundo Overstall (2003), este é um processo
complexo que depende da integracdo da visdo, assim como, da sensacdo vestibular e
periférica, das respostas neuromusculares e, essencialmente, da forca muscular e do
tempo de reacdo. Foi possivel verificar nos estudos que ha evidéncias de que a Nintendo
Wii é eficaz para melhorar o equilibrio e reduzir os riscos de queda. No entanto, estes
estudos ndo utilizam apenas o treino de equilibrio, pelo que os resultados obtidos surgem
da combinacdo de varios treinos, como o treino de forca e de coordenacdo motora
(A2,A5,A6,A8-A13,A15-A26,A29-A37,A39-A42).

No que concerne as restantes categorias abordadas nos artigos, treino de marcha,
flexibilidade, coordenacdo e agilidade corporal, a literatura, atualmente, aponta
beneficios significativos através do uso de realidade virtual aumentada para melhora do
das mesmas (Al-A3,A5-A13,A14-A19,A22,A23,A29,A35,A38,A40,A42). Em um
estudo realizado por (YOO, 2013) com grupo intervencdo e controle, obtiveram como
resultados, a melhora de equilibrio e treino de marcha, evidenciando também a melhoria

do risco de quedas.

Apos a revisdo constatou-se que a grande parte dos autores realizaram as intervencées
no espaco de tempo de 6-12 semanas (Al,A2,A6,A8-All1,A14,A16,A21-A23,A25-
A27,A29,A30,A34-A36,A40,A42), tendo como resultados o facto de a Wii apresentar
beneficios no desenvolvimento fisico e funcional dos idosos, contudo alguns autores
referem que ndo ha diferencas significativas entre a Wii e 0s exercicios convencionais,
concluindo que a melhor forma de trazer beneficio para os idosos seria utilizar a Nintendo

Wii como complemento a outras intervencdes (Jorgensen et al., 2012).

Toulotte, Toursel e Olivier (2012) e Daniel (2012) mostraram que 15-20 semanas de

treino de equilibrio com recurso a Nintendo Wii numa populacdo de idosos saudaveis
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melhoram os resultados clinicos no que se relaciona com o equilibrio (testes de Tinetti e
Unipodal).

Nos estudos quase-experimentais em que foi avaliado o equilibrio (A4, A29, A39), a
melhoria significativa observada com o uso da Nintendo Wii, pode ser justificada pelo
facto de as atividades com esse dispositivo fornecerem beneficios para a resposta postural

aos deslocamentos do centro de gravidade.

Os instrumentos mais frequentemente utilizados nos estudos foram “The Berg Balance
Scale (BBS) e Timed Up and Go test (TUG)”, sendo também referidos a utilizacdo do

“Six-Minute Walk Test (6MWT)”, “Tinetti Balance and Gait Assessment”, entre outros.

A eficécia dos jogos de Wii pode variar de acordo com as caracteristicas individuais dos
idosos, como idade, estado de saude, capacidade fisica e cognitiva, e a motivacdo e
aderéncia a intervencdo. Dessa forma, € importante avaliar cuidadosamente as
necessidades e limitagdes individuais dos idosos antes de prescrever o uso de jogos de

Wii como parte de uma intervencdo de atividade fisica (Overstall, 2003).

4. Discussao dos resultados

O objetivo do estudo foi identificar nas evidéncias cientificas a eficacia dos jogos de Wii
no desempenho fisico e funcional dos idosos.

Segundo, a OMS (2010), os idosos devem praticar 75 minutos de atividade vigorosa
durante a semana ou, entdo, 150 minutos de atividade fisica aerdbica, objetivando
principalmente o fortalecimento muscular. Em idosos com pouca mobilidade, ha
evidéncias consistentes de que a atividade fisica regular é segura e reduz o risco de quedas
em quase 30%. Para a prevencao de quedas, a maioria da evidéncia apoia um padréo de
atividade fisica de treino de equilibrio e atividades de fortalecimento muscular de
intensidade moderada trés vezes por semana (OMS, 2010), informac&o esta corroborada

pelos artigos incluidos na presente revisao sistematica.

Os programas de exercicios efetivos podem aumentar a flexibilidade, a forga nos
membros inferiores, melhorar o equilibrio e reduzir o risco de queda de residentes em
lares. De salientar que, através da recente inovacdo tecnologica houve um rapido
crescimento no uso de videojogos interativos de satde que séo especialmente projetados

para incentivar as pessoas a praticar atividade fisica. Os individuos podem praticar
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diversas atividades como fazem no mundo real, sendo que 0s exergames, ou seja, 0S j0gos
eletronicos divertidos que associam 0s jogos com exercicios, sdo um dos videojogos de
salde populares e tem sido amplamente utilizados em lares de idosos e comunidades. A
maior parte dos estudos apresentados nesta revisao sistematica apoiam que o uso de jogos
Wii séo importantes na intervencdo em idosos de modo a manter ou melhorar a fungéo
fisica, como equilibrio, mobilidade, forca, flexibilidade e confianca no equilibrio, de mais
a mais este tipo de jogos podem tornar a experiéncia de exercicio mais agradavel, além
de que podem motivar os idosos a se exercitarem (A1-A6, A9, A10, A12-A18, A22, A23,
A32, A35, A40).

Neste sentido, os estudos de Daniel (2012) e Janssen et al. (2013) foram importantes, pois
tiveram como objetivo avaliar o efeito de jogar Nintendo® "Wii Fit™ Plus" (Nintendo of
America, Inc., Redmond, WA) no equilibrio corporal e na atividade fisica de residentes
em lares. Os seus resultados determinaram que grupos de intervencdo melhoraram mais
significamente que os grupos controlo nos exercicios, andar, ciclismo, atividades
domeésticas, desportos, jardinagem, e melhoria em levantar da cadeira, flexdes de braco,

caminhada de 6 minutos, sentar e alcancar.

Nas ultimas décadas, 0s jogos comerciais tornaram-se uma ferramenta de intervencgéo de
reabilitacdo, pois estes exigem habilidades como a légica, meméria, resolucdo de
problemas, programacéo, funcées visual-espaciais, € controlo motor (Bonneche're et al.,
2016). Neste aspeto, os estudos de Alves et al. (2018), Pompeu et al. (2012), Negrini et
al. (2017) e Liao et al. (2015) tiveram como objetivo analisar as mudangas nas habilidades
motoras e cognitivas, niveis de ansiedade e percecdo da qualidade de vida em pacientes
com Doenca de Parkinson (DP) apds o treino com diferentes dispositivos de jogos
comerciais como a Nintendo Wii™ e Xbox Kinect™. Os resultados determinaram uma
melhoria significativa no grupo Wii no desempenho da marcha; no equilibrio estatico e
dindmico, no desempenho independente das atividades da vida diaria, e caminhada desses
doentes.

Assim, novos tipos de intervencgéo tém sido propostos como ferramentas complementares
para a reabilitacdo dos idosos entre eles os jogos de video que podem otimizar a
aprendizagem motora e a neuroplasticidade. Os jogos Wii combinam as tarefas motoras

e cognitivas que séo realizadas num ambiente virtual motivador e desafiador, e a0 mesmo
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tempo, estimulam os movimentos complexos e dinamicos que sdo semelhantes aos

movimentos exigidos na vida real (Skjeret-Maroni et al., 2016).

No presente estudo, os estudos de Chan et al. (2012), Kwok et al. (2016) e Toulutte et al.
(2012) testaram a viabilidade, aceitabilidade e eficacia do Wii-IVR num hospital
geriatrico, e tiveram como objetivo comparar a eficacia de trés protocolos "Atividades
Fisicas Adaptadas”, "Wii Fit®" e "Atividades Fisicas Adaptadas + Wii Fit®" no
equilibrio de idosos independentes, os resultados dos estudos demostraram que
intervencdes multimodais, incluindo a estimulacdo motora-cognitiva pode melhorar a

mobilidade de idosos frageis.

Em termos de mobilidade, equilibrio e marcha, os estudos de Carrasco et al. (2020), Cicek
et al. (2020), Khanmohammadi et al. (2022) e Khushnood et al. (2021) foram importantes
para a determinacao da influéncia dos jogos wii na melhoria destas variaveis na medida

em que estes melhoram efetivamente estas capacidades.

Uma sintese e analise mais aprofundadas das recomendacdes dos 42 estudos incluidos
identificaram nove categorias de recomendacdes relacionadas a fatores participantes, de
design e de tecnologia para o desenvolvimento e implementacéo dos jogos Wii para a
melhoria da qualidade de vida, sendo estas a mobilidade, funcéo fisica, como equilibrio,
forca, flexibilidade e confianca no equilibrio, exercicios aerdbicos, de forca, flexibilidade,

equilibrio e coordenacdo motora, caminhada, velocidade.

No presente estudo houve algumas limitacOes, tais como, a inexperiéncia na execucao
deste trabalho. Outro fator limitante do estudo pode resultar do facto de a pesquisa ndo
ter abrangido um nimero maior de bases de dados, além de ter limitado a pesquisa apenas
a artigos escritos em inglés, portugués, espanhol e francés. Além disso, a maioria dos
estudos é de baixa qualidade metodoldgica e do tipo quase-experimental, 0 que limita as

conclusdes que podem ser estabelecidas.

5. Conclusao

O presente estudo tem como objetivo identificar na evidéncia cientifica a eficacia dos

jogos de Wii no desempenho fisico e funcional dos idosos.
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Na area da saude os exergames sdo cada vez mais utilizados pois associam 0s jogos
digitais com exercicios fisicos, sendo considerados uma alternativa inovadora aos
programas tradicionais de exercicios fisicos, de intervencdo utilizada para a reabilitacdo

fisica e a sua atividade na melhoria do equilibrio e da forca muscular.

Os estudos incluidos no presente estudo determinaram uma forte influéncia no nivel de
atividade fisica dos idosos na medida em que, ao utiliza-los, os individuos experimentam
uma melhoria no equilibrio e na funcgéo cognitiva, para além de fornecer prazer em utilizar
esta ferramenta, prolongando assim a experiéncia do jogo, e por consequéncia, a pratica

e a satisfacdo com a atividade fisica exercida.

De uma forma geral, os idosos estdo sujeitos a processos decorrentes da imobilidade
qguando cometidos por doencas cronicas debilitantes que os tornam um grupo
populacional muito fragil e vulneravel, razdo pela qual é importante a implementacdo de
intervencdes para reduzir esta fragilidade. A implementacgéo destas atividades resulta na

melhoria da qualidade de vida, bem como ganhos econdémicos na assisténcia a satde.

No que respeita aos jogos Wii, os estudos recomendam que o0 seu uso pode demonstrar-
se eficaz na promocdo da melhoria da capacidade fisica, da cognicdo e a capacidade
psicossocial do idoso, promovendo assim a autonomia do mesmo. A evidéncia desta
revisao sistematica sustenta que os jogos da Wii sdo ferramentas de facil acesso, seguras
e viadveis para incentivar os idosos a praticarem exercicio fisico, prevenindo o0s
comportamentos sedentarios de modo, a melhorar os resultados funcionais como o
equilibrio, mobilidade, desempenho e independéncia, e os resultados de salide como a
diminuicdo do risco de quedas e a melhoria da qualidade de vida, sendo mais consistentes
as evidéncias em relacdo ao equilibrio. Com a utilizacdo do programa de reabilitacdo com
jogos Wii em idosos, os niveis de fragilidade sdo reduzidos, assim como o risco de queda,

promovendo o equilibrio estatico e aumento da velocidade de marcha.

Jogar exergames é muitas vezes uma experiéncia social e disponibiliza um conjunto de
oportunidades de diversdo e interacdo social. E esta maior interagdo com outros idosos
durante o jogo pode diminuir a solidao e fornecer a conexao social, bem como uma forte

influéncia na velocidade de processamento, memaria de trabalho e fungdo executiva.
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Como sugestdes devem ser realizados estudos primarios com grande rigor metodoldgico,
uma vez que os estudos analisados foram de baixo nivel de evidéncia 2B), de modo a
melhorar a evidéncia da efetividade da implementagéo dos jogos da Wii na promocéo da

capacitacdo fisica da pessoa idosos.
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Brasilia:Organizacdo Panamericana de Saude.

7. Apéndices

7.1.Apéndice |

Tabela 1-Estratégia de pesquisa nas bases de dados

Base de dados: CINAHL Complete (via EBSCO)

Filtros: inglés, portugués, espanhol, francés, excluindo MEDLINE

Resultados: 215

Estratégia de pesquisa (4 de outubro de 2022)

MH Rehabilitation OR MH Exercise OR MH Physical Activity OR MH Rehabilitation Exercise OR MH Movement OR MH Therapeutic Exercise OR MH
Motor Activity OR Tl Train* OR AB Train* OR Tl Rehabilitation OR AB Rehabilitation OR Tl Exercis*OR AB Exercis* OR Tl Intervent* OR AB Intervent* OR Tl
Balance* OR AB Balance* OR Tl Strength OR AB Strength OR Tl Cordina*OR AB Cordina* OR Tl Motor control OR AB Motor control OR Tl Postur* OR AB
Postur* OR Tl Power OR AB Power OR Tl Physical* OR AB Physical* OR TI Activit* OR AB Activit*) AND (TI NINTENDO Wii Fit games OR AB NINTENDO
Wii Fit games OR TI NINTENDO Wii video games OR AB

NINTENDO Wii video games OR WII Fit games OR WII Fit games OR nintendo wii OR nintendo wii OR wii fit OR wii fit) AND (MH Aged OR MH Rehabilitation,
Geriatric OR MH (Aged, 80 and Over) OR MH Gerontologic Care OR Tl Aged OR AB Aged ORTI Geriatric OR AB Geriatric OR Tl (Aged, 80 and Over) OR AB
(Aged, 80 and Over) OR Tl Gerontologic OR AB Gerontologic ORTI Gerontologic Care OR AB Gerontologic Care OR Tl OLDER people OR AB OLDER people
OR Tl OLDER patients OR AB OLDER patients OR Tl ELDER care OR AB ELDER care OR TI 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 Tl OLDER people physiologyOR AB OLDER people physiology
OR Tl seniors OR AB seniors OR Tl old people OR AB old people OR Tl elderly OR AB elderlyOR Tl senior citizen OR AB senior citizen OR Tl old person OR
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AB old person OR Tl older adults OR AB older adults OR TI FrailElderly OR AB Frail Elderly) 80 and Over) OR Tl Gerontologic OR AB Gerontologic OR Tl
Gerontologic Care OR AB GerontologicCare OR Tl OLDER people OR AB OLDER people OR Tl OLDER patients OR AB OLDER patients OR Tl ELDER care

OR AB ELDER care OR Tl AGING OR AB AGING OR TI GERONTOLOGY OR AB GERONTOLOGY OR Tl OLD age OR AB OLD age OR

TI ACTIVE aging OR AB ACTIVE aging OR Tl OLDER people physiology OR AB OLDER people physiology OR Tl seniors OR ABseniors OR Tl old people OR AB old
people OR Tl elderly OR AB elderly OR Tl senior citizen OR AB senior citizen OR Tl old person OR AB old person OR Tl older adults OR AB older adults OR Tl Frail
Elderly OR AB Frail Elderly) 80 and Over) OR Tl Gerontologic OR AB Gerontologic OR Tl Gerontologic Care OR AB Gerontologic Care OR Tl OLDER people OR AB
OLDER peopleOR Tl OLDER patients OR AB OLDER patients OR Tl ELDER care OR AB ELDER care OR Tl AGING OR AB AGING OR TI GERONTOLOGY OR AB
GERONTOLOGY OR TI OLD age OR AB OLD age OR Tl ACTIVE aging OR AB ACTIVE aging OR Tl OLDER people physiology OR AB OLDER people physiology
OR Tl seniors OR AB seniors OR Tl old people OR AB old people Tl elderly OR AB elderly OR Tl senior citizen OR AB senior citizen OR Tl old person OR AB old
person OR Tl older adults OR ABolder adults OR TI Frail Elderly OR AB Frail Elderly) TI AGING OR AB AGING OR TI GERONTOLOGY OR AB GERONTOLOGY
ORTIOLD age OR AB OLD age ORTI ACTIVE aging OR AB ACTIVE aging OR Tl OLDER people physiology OR AB OLDER people physiology OR Tl seniors OR AB
seniors OR Tl old people OR AB old people ORTI elderly OR AB elderly OR Tl senior citizen OR AB senior citizen OR Tl old person OR AB old person OR Tl older
adults OR ABolder adults OR TI Frail Elderly OR AB Frail Elderly) TI AGING OR AB AGING OR TI GERONTOLOGY OR AB GERONTOLOGYOR TI OLD age OR AB
OLD age OR TI ACTIVE aging OR AB ACTIVE aging OR Tl OLDER people physiology OR AB OLDER people physiology OR Tl seniors OR AB seniors OR Tl old
people OR AB old people OR Tl elderly OR AB elderly OR Tl senior citizen OR AB senior citizen OR Tl old person OR AB old person OR Tl older adults OR AB older
adults OR TI Frail Elderly OR ABFrail Elderly)

Base de dados: Psychology and Behavioral Sciences Collection (via EBSCO)

Filtros: inglés, portugués, espanhol, francés

Resultados: 17

Estratégia de pesquisa (4 de outubro de 2022)

((SU Rehabilitation OR SU Exercise OR SU Physical Activity OR SU Exercise Therapy OR Tl Train* OR AB Train* OR Tl Rehabilitation OR AB Rehabilitation OR
Tl Exercis* OR AB Exercis* OR Tl Intervent* OR AB Intervent* OR Tl Balance* OR AB Balance* OR Tl Strength OR AB Strength OR Tl Cordina* OR AB Cordina*
OR Tl Motor control OR AB Motor control OR Tl Postur*OR AB Postur* OR Tl Power OR AB Power OR Tl Physical* OR AB Physical* OR TI Activit * OR AB
Activit*)) AND ((TI NINTENDO Wii Fit games OR AB NINTENDO Wii Fit games OR Tl

NINTENDO Wii video games OR AB NINTENDO Wii video games OR WII Fit games OR WII Fit games OR nintendo wii OR nintendo wii OR wii fit OR wii
fit)) AND ((SU OLDER patients OR SU ELDER care OR SU AGING OR SU OLDER PEOPLE OR SUOLDER people physiology OR Tl Aged OR AB Aged OR TI
Geriftric OR AB Geriatric OR Tl (Aged,80 and Over) OR AB (Aged, 80and Over) OR Tl Gerontologic OR AB Gerontologic OR Tl Gerontologic Care OR AB
Gerontologic Care OR Tl OLDER people ORAB OLDER people OR Tl OLDER patients OR AB OLDER patients OR Tl ELDER care OR AB ELDER care OR Tl
AGING OR ABAGING OR TI GERONTOLOGY OR AB GERONTOLOGY OR Tl OLD age OR AB OLD age OR TI ACTIVE aging OR AB ACTIVE

aging OR Tl OLDER people physiology OR AB OLDER people physiology OR Tl seniors OR AB seniors OR Tl old people OR AB old people OR Tl elderly OR AB
elderly OR TI senior citizen OR AB senior citizen OR Tl old person OR AB old person OR Tl olderadults OR AB older adults OR Tl Frail Elderly OR AB Frail
Elderly))80 and Over) OR Tl Gerontologic OR AB Gerontologic OR Tl Gerontologic Care OR AB Gerontologic Care OR TI OLDER people OR AB OLDER people
OR TI OLDER patients OR AB OLDERpatients OR Tl ELDER care OR AB ELDER care OR Tl AGING OR AB AGING OR TI GERONTOLOGY OR AB
GERONTOLOGY

OR Tl OLD age OR AB OLD age OR TI ACTIVE aging OR AB ACTIVE aging OR Tl OLDER people physiology OR AB OLDER people physiology OR Tl seniors
OR AB seniors OR Tl old people OR AB old people OR Tl elderly OR AB elderly OR TI senior citizen OR AB senior citizen OR Tl old person OR AB old person
OR Tl older adults OR AB older adults OR TI Frail Elderly OR ABFrail Elderly))80 and Over) OR Tl Gerontologic OR AB Gerontologic OR Tl Gerontologic Care
OR AB Gerontologic Care OR Tl OLDER people OR AB OLDER people OR TI OLDER patients OR AB OLDER patients OR TI ELDER care OR AB ELDER care OR
TI AGING OR AB AGING OR TI GERONTOLOGY OR AB GERONTOLOGY OR Tl OLD age OR AB OLD age OR Tl ACTIVE

aging OR AB ACTIVE aging OR Tl OLDER people physiology OR AB OLDER people physiology OR Tl seniors OR AB seniors ORTI old people OR AB old people
OR Tl elderly OR AB elderly OR Tl senior citizen OR AB senior citizen OR Tl old person OR AB old person OR Tl older adults OR AB older adults OR TI Frail
Elderly OR AB Frail Elderly))OLDER people physiology OR Tl seniors OR AB seniors OR Tl old people OR AB old people OR Tl elderly OR AB elderly OR Tl senior
citizen OR AB senior citizenOR Tl old person OR AB old person OR Tl older adults OR AB older adults OR Tl Frail Elderly OR AB Frail Elderly))OLDER people
physiology OR Tl seniors OR AB seniors OR Tl old people OR AB old people OR Tl elderly OR AB elderly OR Tl senior citizen OR AB senior citizen OR Tl old
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person OR AB old person OR Tl older adults OR AB older adults OR Tl Frail Elderly OR ABFrail Elderly))

Base de dados: SPORTDiscus with Full Text (via EBSCO)

Filtros: inglés, portugués, espanhol, francés

Resultados: 88

Estratégia de pesquisa (4 de outubro de 2022)

((SU Rehabilitation OR SU Exercise OR SU Physical Activity OR SU Rehabilitation Exercise OR SU Movement OR Tl Train* OR ABTrain* OR Tl Rehabilitation OR AB
Rehabilitation OR Tl Exercis* OR AB Exercis* OR Tl Intervent* OR AB Intervent* OR Tl Balance*OR AB Balance* OR Tl Strength OR AB Strength OR Tl Cordina* OR
AB Cordina* OR Tl Motor control OR AB Motor control OR TIPostur* OR AB Postur* OR TI Power OR AB Power OR Tl Physical* OR AB Physical* OR Tl Activit*
OR AB Activit*)) AND ((TI NINTENDO Wii Fit games OR AB NINTENDO Wii Fit games OR TI NINTENDO Wii video games OR AB NINTENDO Wii video games
OR WII Fit games OR WII Fit games OR nintendo wii OR nintendo wii OR wii fit OR wii fit)) AND ((SUOLDER patients ORSU ELDER care OR SU AGING OR SU OLDER
PEOPLE OR SU OLDER people physiology OR TI Aged OR AB Aged OR TIGeriatric OR AB Geriatric OR Tl (Aged, 80 and Over) OR AB (Aged, 80 and Over) OR TI
Gerontologic OR AB Gerontologic OR TIGerontologic Care OR AB Gerontologic Care OR Tl OLDER people OR AB OLDER people OR AB OLDER patients OR AB
OLDER patients OR Tl ELDER care OR AB ELDER care OR TI AGING OR AB AGING OR TI GERONTOLOGY OR AB GERONTOLOGY ORTIOLD age OR AB OLD
age OR TI ACTIVE aging OR AB ACTIVE aging OR Tl OLDER people physiology OR AB OLDER people physiology OR Tl seniors OR AB seniors OR Tl old people
OR AB old people ORTI elderly OR AB elderly OR Tl senior citizen OR AB senior citizen OR Tl old person OR AB old person OR Tl older adults OR AB older adults
OR TI Frail Elderly OR AB Frail Elderly.

Base de dados: SCOPUS

Filtros: inglés, portugués, espanhol, francés

Resultados: 431

Estratégia de pesquisa (4 de outubro de 2022)

(TITLE-ABS-KEY (Rehabilitation OR Exercise OR “Physical Activity” OR “Rehabilitation Exercise” OR “Therapeutic Exercise” OR“Motor Activity” OR Exercise OR
Balance OR Strength OR Cordination OR “Motor control” OR Posture)) AND (TITLE -ABS-KEY(“NINTENDO Wii Fit games” OR “WII Fit games” OR “nintendo
wii” OR “wii fit” OR NINTENDO)) AND TITLE-ABS-KEY ((Geriatric OR “Gerontologic Care” OR Gerontologic OR “OLDER” people” OR “OLDER patients” OR
“ELDER care” OR AGINGOR Gerontology OR ACTIVE aging OR IT seniors OR “old people” OR elderly OR “senior citizen” OR “old person” OR “older adults”
OR “Frail Elderly”))
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Base de dados: MEDLINE (via PubMed)

Filtros: inglés, portugués, espanhol, francés

Resultados: 210

Estratégia de pesquisa (4 de outubro de 2022)

(NINTENDO Wii Fit games [Title/Abstract])) OR (NINTENDO Wii video games [Title/Abstract])) OR

(NINTENDO Wii Fit games [Title/Abstract])) OR (nintendo wii [Title/Abstract])) OR (wii fit [Title/Abstract]) AND (medline [Filter])) AND ((Rehabilitation [MeSH
Terms])) OR (Exercise [MeSH Terms])) OR (Rehabilitation exercise [MeSH Terms])) OR (exercise movement techniques [MeSH Terms])) OR (Movement [MeSH
Terms])) OR (motor activity[MeSH Terms])) OR (Train* [Title/Abstract])) OR (Rehabilitation[Title/Abstract])) OR (Exercis* [Title/Abstract])) OR (Intervent*
[Title/Abstract]))OR (Balance* [Title/Abstract])) OR (Strength [Title/Abstract])) OR (Coordina* [Title/Abstract])) OR (Motor control [Title/Abstract])) OR
(Postur* [Title/Abstract])) OR (Power [Title/Abstract])) OR (Physical [Title/Abstract])) OR (Activit* [Title/Abstract]) AND (medline [Filter])) AND(medline
[Filter]))) AND ((((CCCCC((((((((((aged [MeSH Terms]) OR (geriatrics [MeSH Terms])) OR (Aged [ Title/Abstract])) OR (geriatric[Title/Abstract])) OR (aged, 80
[Title/Abstract] AND over[Title/Abstract])) OR(Gerontologic[Title/Abstract])) OR (Gerontologic Care [ Title/Abstract])) OR (OLDER people [Title/Abstract])) OR
(OLDER patients [Title/Abstract])) OR (ELDER care [Title/Abstract])) OR (AGING [Title/Abstract])) OR (GERONTOLOGY [Title/Abstract])) OR (OLD age
[Title/Abstract])) OR (ACTIVE aging [Title/Abstract])) OR (OLDER people physiology [Title/Abstract])) OR (seniors [Title/Abstract]])) OR (old people
[Title/Abstract])) OR (elderly [Title/Abstract])) OR (senior citizen[Title/Abstract])) OR (old person [Title/Abstract])) OR (older adults [Title/Abstract])) OR (Frail
Elderly [Title/Abstract]) AND (medline [Filter]) AND (medline [Filter]80 [Title/Abstract] AND over [Title/Abstract])) OR (Gerontologic [Title/Abstract])) OR
(Gerontologic Care [Title/Abstract])) OR (OLDER people [Title/Abstract])) OR (OLDER patients [Title/Abstract])) OR (ELDER care[Title/Abstract])) OR (AGING
[Title/Abstract])) OR (GERONTOLOGY [Title/Abstract])) OR (OLD age [Title/Abstract])) OR (ACTIVE aging [Title/Abstract])) OR (OLDER people physiology
[Title/Abstract])) OR (seniors [Title/Abstract])) OR (old people[Title/Abstract])) OR (elderly [Title/Abstract])) OR (senior citizen [Title/Abstract])) OR (old person
[Title/Abstract])) OR (older adults [Title/Abstract])) OR (Frail Elderly [Title/Abstract]) AND (medline [Filter]) AND (medline [Filter]

7.2. Apéndice I1

Tabela 2-Estudos Incluidos

Tipo de Tipo de =
. Autor/ Origem estudo/Niv Jogo/ Objetivo do Populagao/ Instrumentos Resultados
Titulo Ano de (pais) el de tempo estudo Tamanho da utilizados Resultados do Score
publicacéo evidéncia duracio amostra JBI
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