[FIN F¥ I I Ry R KW WP NP N I S FE I FY PRI PR PR VR FE I FFR P SE S TP TR S S SV VR ST S U PR FE P PR FE S P A

o ra AN
4 Inlclac&o "'lﬂll:ilF;
Cientifica Universidacie
Ciéncio
Reescrevendo % a 10 de ovtvoro de 2013
4 Historia Wi it lor/ wilc

RESUMO
Avaliacdo do uso de jogos de videogame na forca muscular de mulheres idosas
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INTRODUGCAO:

O declinio da forca muscular pode alcancar de 10 a 15% por década. De acordo, com Matsudo, Matsudo e Barros Neto
(2000), é mais acentuada a partir dos 50 a 60 anos, podendo atingir 30% ou mais por década. Juntando a essa questdo. Ja
Smith e Schoene (2012) indicam o uso de videogames estd comecando a ser explorado como um meio disponivel para
desenvolver programas de treinamento e de reabilitacéo.

Para Simons, Bernaards e Slinger (2012), os jogos de videogames ativos podem contribuir para um estilo de vida ativo e
saudavel, além de estar atraindo o interesse de profissionais de saude. Os resultados indicam o gasto energético durante a
reproducao de jogos ativos é substancialmente mais elevado do que durante atividades sedentarias e € comparavel a
atividades fisicas moderadas.

O objetivo do estudo foi aferir se um programa de cinesioterapia com o uso do videogame pode proporcionar um aumento
na forgca muscular dos membros inferiores e superiores.



METODOLOGIA:

A pesquisa é de carater exploratério e de tipo controle. Foi constituida com idosas participantes de um grupo de ginastica
oferecida em um clube recreativo de Passo Fundo ¢ RS. Participaram do estudo dezesseis mulheres de 60 anos ou mais.
Empregou-se a técnica de amostragem probabilistica simples. Foram excluidas do estudo as mulheres que apresentaram
patologias que poderiam afetar a forgca muscular ou capacidade funcional, impedindo que realizassem os testes e
avaliacoOes.

O grupo videogame Xbox 360 com Kinect (n = 7) realizou atividades com o uso do jogo Body and Brain ConnectionTM. O
grupo controle (n = 9) realizou um programa de cinesioterapia funcional.

Os testes foram conduzidos bilateralmente com as velocidades angulares de 60°/s e 180°/s para membros inferiores e de
60°/s e 120°/s para membros superiores. Para analisar as relagdes de dependéncia foram utilizados os testes exato de
Fischer e de Wilcoxon. Os dados foram analisados para um nivel de significancia de 5% (p 0,05).

RESULTADOS E DISCUSSOES:

O grupo controle apresentou uma média de idade de 70,2 anos, com desvio padrdo de 8,3 anos; ja o0 grupo videogame
apresentou uma média de 71,4 anos, com desvio padrdo de 7,3 anos. Quanto a escolaridade, 55,5% das mulheres do
grupo controle tinham curso médio ou superior; j& 0 grupo videogame apresentou um montante computado para essas duas
categorias de 57,2%.

Na analise do pico de torque os resultados apresentaram diferenca significativa (p = 0,043) no movimento de extensdo na
velocidade angular de 60°/s para o membro inferior direito no grupo videogames. Com relagéo ao pico de torque extensao
na velocidade angular de 180°s de membro inferior direito no grupo videogame apresentou um resultado significativo (p =
0,043). Os grupos videogame e controle tiveram um ganho no pico de torque de joelho direito e esquerdo no movimento de
extensdo. De acordo com Alves et al. (2012), a musculatura extensora do joelho é mais solicitada nas a¢fes diarias e trata-
se de um grupo muscular maior e com mais facilidade de recrutamento de fibras musculares.

Na avaliag&o do pico de torque de ombro no movimento de flexdo nas velocidades angulares de 60°/s e 120°/s, ocorreu
uma diferencga significativa (p = 0,043) para 0 membro superior esquerdo no grupo videogame.Dvir (2002), em sua
descoberta sobre a ordem dos movimentos nos muasculos do ombro, relata que os musculos adutores apresentaram uma
forca relativamente maior que os abdutores, os extensores mais fortes que os flexores e os flexores mais fortes que os
abdutores. De acordo com o autor, essa ordem foi verdadeira para todas as velocidades, para os dois modos de contragédo
e de forma semelhantes para homens e mulheres.

CONCLUSAO:

O estudo sugere efeitos na forga muscular de membros inferiores e superiores por meio de atividades cinesioterapeuticas
realizadas com o uso do videogame. O uso do Kinect para a realizacéo de atividades cinesiterapéuticas pode ser uma
alternativa eficaz no processo de promocéo, intervencéo e reabilitagdo
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