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Resumo  
Introdução. Nos últimos anos, novas tecnologias como os jogos ativos de videogame foram 

incorporadas no âmbito da reabilitação. Os jogos de dança promovem a interação direta com 
o próprio jogo estimulando a atividade física de forma lúdica e vêm se mostrando promissores 

na terapêutica neurológica. Método. Foi realizada uma busca não sistemática nas bases de 
dados PubMed (National Library of Medicine National Institutes of Healf), BVS (Biblioteca 

Virtual em Saúde) e Google Scholar para pesquisa de estudos em português e inglês. 
Resultados. Os jogos de dança somam os benefícios proporcionados pela prática da dança 
com as vantagens favorecidas pelo uso de videogames. Com esta pesquisa pôde-se encontrar 

melhorias físicas, cognitivo-motoras e psicossociais em indivíduos com disfunções neurológicas 
como sequelas de Acidente vascular cerebral (AVC), doença de Parkinson, Esclerose Múltipla 
e Doença de Huntington. Conclusão. Os jogos de dança são ferramentas divertidas e 

prazerosas que proporcionam benefícios em diversos componentes físicos e psicossociais como 
a neuroplasticidade, cognição, marcha, equilíbrio, sintomas depressivos e de ansiedade em 
indivíduos com doenças neurológicas. Mais estudos são necessários para maiores 
esclarecimentos sobre essa temática. 

Unitermos. Jogos de Vídeo; Dança; Doenças do Sistema Nervoso 
 

 

Abstract 
Introduction. In recent years, new technologies such as active video game games have been 
incorporated into the scope of rehabilitation. Dance games promote direct interaction with the 

game itself, stimulating physical activity in a playful way and have been showing promise in 
neurological therapy. Method. A non-systematic search was performed in PubMed (National 
Library of Medicine, National Institutes of Healf), BVS (Virtual Health Library) and Google 
Scholar databases to search for studies in Portuguese and English. Results. Dance games add 

the benefits provided by the practice of dance with the advantages favored by the use of video 
games. With this research it was possible to find physical, cognitive-motor and psychosocial 
improvements in individuals with neurological disorders such as sequelae of cerebrovascular 

accident (CVA), Parkinson's disease, Multiple Sclerosis and Huntington's disease. Conclusion. 
Dance games are fun and pleasurable tools that provide benefits in various physical and 
psychosocial components such as neuroplasticity, cognition, gait, balance, depressive and 

anxiety symptoms in individuals with neurological diseases. More studies are needed for 
further clarification on this topic.  
Keywords. Video games; Dance; Nervous System Diseases 
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Resumen 
Introducción. En los últimos años se han incorporado al ámbito de la rehabilitación nuevas 

tecnologías como los videojuegos activos. Los juegos de baile promueven la interacción directa 
con el juego en sí, estimulando la actividad física de forma lúdica y se han mostrado 
prometedores en la terapia neurológica. Método. Se realizó una búsqueda no sistemática en 

las bases de datos PubMed (Biblioteca Nacional de Medicina, Institutos Nacionales de Salud), 

BVS (Biblioteca Virtual de Salud) y Google Scholar para buscar estudios en portugués e inglés. 
Resultados. Los juegos de danza suman los beneficios que brinda la práctica de la danza con 
las ventajas que favorece el uso de videojuegos. Con esta investigación fue posible encontrar 

mejoras físicas, cognitivo-motoras y psicosociales en individuos con trastornos neurológicos 
como secuelas de accidente cerebrovascular (ACV), enfermedad de Parkinson, esclerosis 
múltiple y enfermedad de Huntington. Conclusión. Los juegos de baile son herramientas 

divertidas y placenteras que brindan beneficios en diversos componentes físicos y psicosociales 
como neuroplasticidad, cognición, marcha, equilibrio, síntomas depresivos y de ansiedad en 
individuos con enfermedades neurológicas. Se necesitan más estudios para obtener más 

aclaraciones sobre este tema.  
Palabras clave. Videojuegos; Baile; Enfermedades del sistema nervioso 
 

 

Trabalho realizado na Faculdade Estácio FATERN, Natal-RN, Brasil. 

 

Conflito de interesse: não  Recebido em: 27/01/2021  Aceito em: 27/10/2021 

 

Endereço de correspondência: Rodrigo MV da Silva. R. Presidente Quaresma 761. Alecrim. Natal–RN, 

Brasil. CEP 59031150. E-mail: rodrigomarcelvalentim@gmail.com 

 

 

INTRODUÇÃO  

Ao longo da história, a humanidade utilizou a dança 

como uma de suas principais formas de expressão social, 

quer sejam por meio de rituais, religiosidade, espetáculos ou 

estilo de vida, de maneira que ela se faz presente no 

cotidiano de diversas culturas até hoje. Através dela, se 

percebe uma maior conexão entre corpo, mente e 

sentimentos de forma prazerosa e divertida1. 

A dança é caracterizada pela manifestação do corpo, 

através de movimentos guiados por um ritmo, logo essa 

integração entre capacidades físicas e mentais, além das 

questões sociais, culturais e afetivas envolvidas na dança, 

possibilitam que ela seja diretamente relacionada com a 

promoção da saúde e qualidade de vida1.  

mailto:rodrigomarcelvalentim@gmail.com
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Com base em todos esses benefícios, a dança vem 

sendo utilizada na recuperação de problemas tanto de 

condições naturais, como no processo de envelhecimento2, e 

no tratamento de doenças neurológicas3.  

No que tange ao processo de envelhecimento, ela é 

utilizada para minimizar as perdas fisiológicas relacionadas, 

pois promovem o fortalecimento muscular, melhora da 

postura, flexibilidade e equilíbrio, além de estimular a 

oxigenação do cérebro e a cognição1. Muitos desses 

benefícios citados foram também identificados quando 

utilizados em pessoas com doenças neurológicas3,4, o que 

aponta para a viabilidade do uso desta prática como terapia 

complementar na reabilitação desse tipo de condição clínica. 

Nos últimos anos novas tecnologias foram incorporadas 

no âmbito da reabilitação. Uma dessas tecnologias foi o 

exergame. Os exergames são jogos ativos de videogame que 

promovem a interação direta com o próprio jogo e estimulam 

a atividade física através da brincadeira5. Apesar da maioria 

dos jogos disponíveis não serem voltados para fins 

terapêuticos, eles podem ser tão efetivos quanto a 

reabilitação convencional6. 

Sugere-se que são muitas as vantagens do uso dos 

exergames, incluindo a prevenção da monotonia e do tédio 

causado por longas sessões de exercícios, aumento da 

motivação no tratamento e até mesmo a possibilidade de 

realizar os exercícios fora do ambiente do ambulatório6,7. 

 A utilização de um exergame baseado em jogo de 

dança é uma estratégia terapêutica promissora que pode 
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aliar os benefícios da dança e do exergame e vem se 

mostrando benéfica tanto em aspectos físicos2 quanto 

psicológicos8, inclusive em doenças como Esclerose Múltipla, 

sequelas de acidente vascular cerebral (AVC) e Doença de 

Parkinson7-9. 

Embora existam diversos estudos sobre os benefícios 

da dança em indivíduos com problemas neurológicos3,4,10,11 e 

sobre o uso de exergames na reabilitação12-14, poucos 

trabalhos exploram as vantagens da junção dessas duas 

técnicas7,9. Assim, este estudo tem como objetivo discutir 

sobre o uso dos exergames baseados em dança no 

tratamento de doenças neurológicas, expondo seus 

benefícios fisiológicos e psicológicos, riscos e viabilidade da 

aplicação de acordo com a literatura explorada. 

  

MÉTODO 

Esse artigo trata-se de uma revisão narrativa elaborada 

através da busca de estudos nas bases de dados: PubMed 

(National Library of Medicine National Institutes of Healf), 

BVS (Biblioteca Virtual em Saúde) e Google Scholar. A busca 

foi realizada no período de outubro de 2020 a junho de 2021, 

através de títulos, resumos e descritores de assunto com as 

palavras-chave: “Dance”, “Virtual Reality”, “Nervous System 

Diseases”, “Multiple Sclerosis”, “Parkinson disease”, 

“Stroke”, “Huntington disease”. Além desses foram utilizadas 

as palavras-chave: “Exergame”, “Active Video Games”, 

“Dance Games”, “Just Dance”, “Dance Dance Revolution” e 

“Dance Central” que apesar de não fazerem parte da 
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DeCS/MeSH, são de grande relevância para o tema 

proposto.  

A seleção dos artigos foi feita de maneira não 

sistemática através da leitura do título e do resumo. Foram 

incluídos ensaios clínicos, estudos de caso, série de casos, 

estudos piloto ou qualquer estudo de intervenção que 

abordasse o uso de jogos de dança em amostras com 

condições clínicas neurológicas, publicados entre 2011 e 

2021 nos idiomas português e inglês. Como critério de 

exclusão, podemos citar que foram excluídos estudos 

realizados com crianças e adolescentes. 

 

RESULTADOS 

Foram selecionados 10 estudos que corresponderam 

aos critérios de inclusão e exclusão. Dentre eles, quatro 

artigos utilizaram os jogos de dança em indivíduos com 

Doença de Parkinson8,15-17, três em pessoas com sequelas de 

AVC9,18,19, um em participantes com doença de Huntington20, 

um em pessoas com Esclerose Múltipla2 e um em adultos 

com condições clínicas neurológicas que fazem uso de 

cadeira de rodas21. Algumas características como o 

delineamento, intervenção utilizada, duração da 

intervenção, amostra, métodos de avaliação e principais 

resultados, estão descritos na Tabela 1. 

Devido ao número escasso de referências, optou-se por 

abordar os benefícios dos jogos de dança com um olhar 

multidisciplinar, avaliando os múltiplos benefícios 

proporcionados em diferentes tipos de doenças neurológicas, 
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que apesar de terem etiologias diferentes, apresentam 

alguns déficits em comum. 

 

 

 
Tabela 1. Características dos estudos incluídos na revisão. 

 
Autores Delineamento Intervenção, duração 

e amostra 

Métodos de avaliação Resultados 

Combs et al. 

(2012) 18 

Coorte de 

grupo único 

Jogo Hand Dance Pro ™ 

em 18 sessões de 30 

minutos, durante 6 

semanas em 10 pessoas 

com sequelas de 

acidente vascular 

cerebral. 

Análise tridimensional 

do movimento da 

extremidade superior 

durante o alcance; 

Wolf Motor Function 

Test e a Escala de 

impacto do AVC.  

Este estudo mostra que a 

intervenção é viável e foi 

capaz de causar melhorias 

na cinemática de alcance 

com o braço parético dos 

participantes. 

Hoang et al. 

(2015) 7 

Ensaio 

controlado 

randomizado 

Sistema de treinamento 

de passos desenvolvido 

com o Stepmania e 

utilizado por pelo menos 

duas sessões de 

treinamento de 30 

minutos por semana, 

durante 12 semanas em 

50 indivíduos com 

esclerose múltipla. 

Tempo de reação de 

passo de escolha 

(CSRT); tempo do teste 

de pisada stroop (SST); 

Teste de equilíbrio 

(oscilação postural, 

componentes CSRT); 

velocidade da marcha; 

testes cognitivos; teste 

de pino de nove 

buracos (9-HPT) e 

escore composto 

funcional ms (MSFC). 

Os autores observaram 

que a intervenção se 

mostrou segura e viável 

em ambiente doméstico, 

sem supervisão do 

terapeuta. Além disso, foi 

capaz de melhorar a 

pisada, equilíbrio estático, 

coordenação e 

desempenho funcional dos 

participantes. 

Kloos et al. 

(2013) 20 

Ensaio clínico 

controlado 

Programa de exercícios 

utilizando o Dance 

Dance Revolution™ por 

45 minutos, 2x por 

semana, durante 6 

semanas em 18 pessoas 

com doença de 

Huntington. 

Desempenho e 

aderência ao jogo; 

percepções dos 

participantes do jogo; 

segurança (sinais 

vitais, alterações 

adversas à saúde); 

medidas espaço-

temporais da marcha; 

Teste do Quatro-

Quadrado; Tinetti 

Teste de Mobilidade; 

Escala de Confiança de 

Equilíbrio Específico 

para Atividades; 

Qualidade de Vida da 

Organização Mundial de 

Saúde – Bref. 

Neste estudo, pôde-se 

observar que a 

intervenção é segura e 

motivadora para os 

participantes e ainda 

diminuiu o tempo em 

suporte duplo durante a 

caminhada, promovendo a 

melhora do equilíbrio 

dinâmico. 

Lee; Lee e 

Song. 

(2015)8 

Tipo de estudo 

não descrito 

Tratamento 

neurodesenvolvimento, 

estimulação elétrica 

funcional e exercício de 

dança em realidade 

virtual com o jogo K-pop 

dance festival, realizado 

5x por semana, durante 

6 semanas, em 20 

participantes com 

Doença de Parkinson. 

Escala de equilíbrio de 

Berg; Índice Modificado 

de Barthel e o 

Inventário de 

Depressão de Beck. 

Os autores deste estudo 

observaram a melhora do 

equilíbrio, aumento da 

independência durante as 

atividades de vida diária 

além de melhora do 

estado depressivo. 

Natbony et 

al. (2013) 15 

Série de casos Jogo Dance Dance 

Revolution™ em 16 

pessoas com Doença de 

Parkinson leve a 

moderada. 

Escala de Autoeficácia 

para Exercício; Escala 

de Equilíbrio e 

Confiança específica 

das atividades; técnica 

nominal do grupo 

(NGT). 

Esse estudo mostra que a 

intervenção foi viável e 

atraente. 
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Tabela 1 (cont.). Características dos estudos incluídos na revisão. 
 

Autores Delineamento Intervenção, duração 

e amostra 

Métodos de avaliação Resultados 

Rowland e 

Rimmer. 

(2012) 21 

Estudo de caso Três jogos de videogame 

ativos (boliche wii, tênis 

e uma versão adaptada 

para extremidade 

superior de um gamepad 

Dance Dance 

Revolution™), 10 

minutos por atividade 

realizados em dias 

diferentes, em três 

jovens adultos não 

ambulantes. 

Calorimetria indireta e 

Monitor de Frequência 

Cardíaca Polar. 

Neste estudo foi 

observado que a 

adaptação desses jogos 

para proporcionar o 

aumento do gasto 

energético foi viável. 

Sampaio et 

al. (2016) 19 

Estudo de caso Treinamento de dança 

aeróbica baseado em 

realidade virtual, com o 

jogo Just Dance 3™ por 

1 hora e 25 minutos a 1 

hora e 40 minutos com 

20 sessões durante 6 

semanas em 11 

participantes com AVC 

hemiparético. 

Monitor de frequência 

cardíaca polar; 

Teste de ergômetro de 

ciclo submaximal da 

YMCA; Pedômetro Tri-

Eixo Omran HJ-321. 

Neste estudo, observou-se 

a melhora do controle 

autônomo cardíaco após a 

intervenção. 

Song et al. 

(2017) 16  

Ensaio clínico 

randomizado 

cego simples 

Treinamento domiciliar 

mal supervisionado com 

o jogo Stepmania por no 

mínimo 15 minutos, 3 

vezes por semana, 

durante 12 semanas em 

53 pessoas com Doença 

de Parkinson. 

Teste de tempo de 

reação de escolha de 

passos; Functional Gait 

Assessment; Timed Up 

and go; passarela 

eletrônica; Avaliação 

Cognitiva de Montreal; 

teste de trilha; Novo 

questionário de 

congelamento da 

marcha; Questionário 

Internacional da Escala 

de Eficácia de Queda. 

Os autores deste estudo 

viram que a intervenção 

não foi eficaz para 

melhorar o desempenho 

do passo, mobilidade, 

potência muscular, 

cognição, 

tempo de reação simples, 

congelamento da marcha, 

medo de 

cair, e redução do número 

de quedas. 

Sousa e 

Bezerra. 

(2016) 17  

Série de casos Intervenção com uso de 

tapete de vídeo dança 

por 45 minutos em 4 

pessoas com Doença de 

Parkinson. 

Teste de caminhada de 

10 metros. 

Neste estudo foi observada 

a redução do tempo para 

percorrer um determinado 

percurso. 

Subramaniam 

e Bhatt. 

(2019) 9 

Estudo pré-

intervenção de 

grupo único 

Jogo Just Dance 3 

durante 6 semanas, com 

20 sessões, em 13 

pessoas com sequelas 

de AVC. 

Eletromiografia de 

superfície da atividade 

muscular do ombro 

durante a tarefa de 

alcance em pé; 

cinemática do ombro da 

UE; escala de confiança 

de equilíbrio específica 

para atividades (ABC) e 

o teste Timed-Up-and-

Go (TUG). 

Os autores deste estudo 

observaram que o uso do 

jogo promoveu melhorias 

significativas no controle 

do movimento do braço 

parético e diminuiu o risco 

de quedas. 

 

 

DISCUSSÃO 

Jogos que dependem do movimento corporal surgem 

como uma nova ferramenta para a prática de atividade física 

de forma gratificante, tendo como diferencial o estímulo 

competitivo e o desafio a ser superado no decorrer dos 



 
 

8 
 

Rev Neurocienc 2021;29:1-18. 

jogos5,22 e apesar de não serem voltados para fins clínicos, 

podem ser usados na reabilitação, sendo tão eficaz quanto o 

tratamento convencional6. 

Os jogos de dança mais comumente utilizados nos 

estudos encontrados foram o Dance Dance Revolution™ 

(DDR), em que a interação do jogador com o jogo se dá por 

meio de um tapete ou plataforma23; Dance Central™ e Just 

Dance™, que necessitam do movimento de todo o corpo para 

se obter resultados durante a experiência no jogo22; e a 

versão modificada do DDR, o Stepmania 

(www.stepmania.com) que apresenta como vantagem o seu 

código aberto. Este jogo permite que sejam feitas 

modificações em seu software, assim torna-se mais fácil a 

adaptação dos parâmetros para o uso na reabilitação2. Todos 

estes jogos sincronizam os passos de dança com as músicas 

escolhidas pelo usuário e torna a experiência mais agradável. 

Videogames comerciais vêm se mostrando efetivos 

quando utilizados em integração com a reabilitação 

convencional6, entretanto não são voltados às metas clínicas 

específicas, e possuem design infantil12. Apesar disso, 

estudos mostram que os jogos de dança são vistos como 

agradáveis, além de indicar bons níveis de adesão por parte 

de idosos e pessoas com doenças neurológicas2,15,20,24.  

Em um estudo de série de casos de casos foi observada 

a percepção referente a um programa de exercícios com uso 

do DDR através do feedback de 16 participantes com doença 

de Parkinson. Algumas das vantagens mais relatadas foram 

a facilidade no uso, diversão, melhora de equilíbrio e 

http://www.stepmania.com/
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coordenação, além de perceberem como um exercício 

aeróbico completo e desafiador, sugerindo que o DDR é bem 

tolerado, atrativo e reparado como benéfico em indivíduos 

com doença de Parkinson. Entretanto, preocupações com o 

custo, possíveis problemas técnicos e relatos de interface 

confusa também foram observados neste estudo15. 

Dificuldades por parte dos idosos em lidar com novas 

tecnologias também podem servir como barreira para o uso 

do videogame2 e pessoas com limitações físicas mais graves 

podem não conseguir jogar adequadamente sendo sugestivo 

o uso por pessoas com deficiência leve a moderada7,20. 

Entretanto, modificações podem ser feitas em alguns jogos, 

possibilitando a inclusão de pessoas que fazem uso de 

cadeira de rodas.  

Estudos mostram que jogos de dança que utilizam 

tapetes, podem ser adaptados com um dispositivo de 

controle manual para pessoas não ambulantes e com 

diferentes níveis de comprometimento neurológico18,21, e 

assim consigam usufruir de alguns benefícios de um jogo de 

dança como o aumento do gasto energético21 e melhorias no 

padrão de movimento dos membros superiores18. 

Uma possibilidade para os jogos de dança é o uso em 

ambiente domiciliar, no qual possui a vantagem de o jogador 

ter apoio da família e não precisar sair de sua residência, 

diminuindo as chances de afastamento do processo 

terapêutico. Estudos que realizaram esse tipo de 

treinamento em ambiente domiciliar mostraram que os jogos 

de dança são viáveis e seguros de serem utilizados por 
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pessoas com deficiências moderadas, com supervisão 

através de telefonemas e orientações escritas7, e que 

participantes como deficiências mais graves sentem mais 

dificuldade durante o uso dos videogames e necessitam de 

supervisão direta de um fisioterapeuta ou pessoa treinada 

para evitar episódios de quedas16,20. Portanto, faz-se 

necessária a avaliação de um fisioterapeuta para identificar 

as habilidades físicas do jogador e ajudar na seleção das 

músicas adequando a velocidade delas antes de se iniciar o 

jogo20. 

Sobre o tempo e frequência do uso dos jogos de dança 

na reabilitação neurológica, os estudos encontrados 

mostram benefícios com diferentes parâmetros utilizados. 

Um estudo evidenciou que mesmo com apenas uma única 

intervenção de uma hora, mudanças significativas são 

observadas na redução do tempo para se percorrer um 

determinado percurso17. Já outros estudos7-9,18-20 mostram 

uma maior quantidade de melhorias com intervenções 

realizadas por no mínimo 30 minutos semanais, totalizando 

12 sessões. Entretanto, um estudo que utilizou o 

treinamento de passos domiciliares com o Stepmania em 

pessoas com Doença de Parkinson leve a moderada por no 

mínimo 15 minutos, 3 vezes por semana, durante 12 

semanas, não obteve resultados significativos e isso foi 

atribuído à baixa dosagem do exercício16. Então observa-se 

que pessoas com problemas neurológicos podem necessitar 

de um tempo diário de intervenção maior para se ter uma 

dosagem adequada16. 
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Benefícios físicos, cognitivo-motores e psicossociais 

Sabe-se que a prática de atividades físicas favorece a 

neuroplasticidade cerebral em indivíduos com distúrbio 

neurológico ou declínio cognitivo através do aumento da 

produção de fatores neurotróficos que promovem o 

crescimento dendrítico, neurogênese e potência neuronal25. 

Quando associados à música, os exercícios podem ter seus 

benefícios otimizados. Além da música ter a capacidade de 

ativar o cérebro de uma forma quase global e poder 

estimular a neuroplasticidade, ela também possui a 

capacidade de facilitar a execução e melhorar a qualidade do 

movimento corporal26. 

Diversas doenças neurológicas podem ser 

acompanhadas de declínio cognitivo, assim como no AVC, 

em que 4 a cada 10 pessoas apresentam comprometimento 

cognitivo (ainda não considerada demência) no primeiro ano 

após o acidente vascular27.  

Intervenções baseadas em dança têm o potencial de 

proporcionar melhorias nas estruturas e funções cerebrais, e 

podem fortalecer a conexão de diferentes áreas sensoriais e 

cognitivas promovendo benefícios globais como a melhora da 

memória, atenção, cognição, equilíbrio, e de fatores 

psicossociais28.  

Os jogos interativos de dança trazem a possibilidade de 

associar o exercício aeróbico com o treinamento cognitivo, 

através da observação das setas ou do movimento feito pelo 

avatar no jogo, assim, obtém-se pistas visuais para o 

planejamento de estratégias de movimento ao mesmo 
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tempo em que há a sincronização dos passos com a 

música29. 

A combinação de componentes físicos e cognitivos com 

jogos de dança é capaz de reduzir a atividade da região pré-

frontal no cérebro durante a caminhada, indicando o 

aumento da eficiência, aperfeiçoamento da função executiva 

e da velocidade de processamento dessa região29.  

Em um estudo que realizou uma única intervenção 

utilizando jogo com tapete de dança foram evidenciados 

benefícios na marcha de pacientes com Doença de 

Parkinson. Este resultado está relacionado à estimulação de 

funções cognitivo-motoras como o planejamento motor e 

funções executivas, favorecendo a realização da marcha17. 

Assim como outro ensaio clínico que encontrou melhorias na 

marcha em pessoas com Esclerose Múltipla utilizando o jogo 

Stepmania e propôs os mesmos mecanismos relatados 

anteriormente para explicação do seu7. Além disso, estudos 

mostram que as intervenções de dança propiciam bons 

resultados relacionados à cognição global, velocidade da 

marcha, atividades em dupla tarefa e mobilidade funcional 

em indivíduos com Doença de Parkinson, favorecendo maior 

independência e autonomia dessas pessoas4,10. 

O uso dos jogos de dança pode ser útil para diminuição 

do risco de quedas em pessoas com doenças 

neurológicas7,9,17 e alguns fatores, como a melhora do 

equilíbrio, contribuem para isso. Sugere-se que a dança pode 

melhorar o equilíbrio e a marcha em adultos com doenças 

neurológicas3. 
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Outros estudos realizados com indivíduos com 

Esclerose Múltipla, Doença de Huntington, AVC e Doença de 

Parkinson também demonstraram a melhora do equilíbrio 

após intervenção com jogos de dança7,8,20,30. Este ganho de 

equilíbrio pode ser explicado pela realização de complexos 

movimentos corporais requeridos em um jogo de dança, no 

qual exigem o controle postural antecipatório para que a 

estabilidade seja mantida durante o deslocamento do próprio 

peso em diferentes direções e para se preparar para as 

próximas sequências de movimentos da coreografia30. 

Outros tipos de benefícios físicos também foram 

encontrados em um estudo que utilizou o jogo Dance 

Central™ com Kinect em pessoas idosas. Observou-se o 

aumento do pico de torque excêntrico dos músculos 

isquiotibiais, que pode ser atribuída ao tipo de protocolo 

utilizado, no qual houve a inserção de elementos para 

progressão da dificuldade do exercício, como solo instável e 

perturbação visual, contribuindo assim para a melhora de 

aspectos musculoesqueléticos24. 

Além dos benefícios cognitivo-motores e 

musculoesqueléticos, são encontrados também efeitos 

positivos no condicionamento cardiovascular. Em um estudo 

que investigou os ajustes da modulação e da frequência 

cardíaca autônoma em 11 indivíduos com sequelas do AVC, 

após intervenção com o jogo Just Dance 3™, foi observada 

a melhora do tom vagal (atividade do nervo vago) e da 

variabilidade cardíaca19.  
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Alterações físicas/motoras são bem frequentes em 

condições clínicas decorrentes de doenças neurológicas3, 

entretanto, regularmente também são observadas 

alterações psicossociais, como sintomas de ansiedade e de 

depressão. Em indivíduos com Esclerose Múltipla a 

prevalência desses sintomas pode chegar a 35% (sintomas 

depressivos) e 34% (sintomas de ansiedade) e podem 

interferir negativamente no desenvolvimento da doença31. 

Em um ensaio clínico realizado com indivíduos com 

Doença de Parkinson, foi demonstrado que um jogo de dança 

é capaz de causar melhorias no estado de transtorno 

depressivo8. Estudos mostram que os exergames baseados 

em dança contribuíram para a redução significativa do 

estado de ansiedade e de sintomas depressivos em 

indivíduos sem disfunções neurológicas24,32. 

A dança também tem o potencial de influenciar o estado 

emocional e as interações sociais em indivíduos com 

Alzheimer33. Intervenções de dança que promovam a 

interação social podem contribuir para maior participação 

das pessoas em atividades deste tipo34. 

 

CONCLUSÃO 

Os jogos de dança se apresentam como um recurso 

acessível e divertido, que traz possibilidades de adaptação 

para ser implantado em ambulatórios ou utilizados em 

ambiente domiciliar de forma segura. 

O uso dos jogos de dança é promissor em adultos e 

idosos com condições neurológicas como a Doença de 
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Parkinson, Doença de Huntington, Esclerose Múltipla e AVC 

e apesar dos achados serem limitados, eles apontam para 

um grande potencial na obtenção de diversos benefícios 

físicos, cognitivos e psicossociais percebidos com a utilização 

desses jogos. Entretanto, novos estudos são necessários 

para maior exploração sobre essa temática e para maiores 

esclarecimentos sobre as melhorias proporcionadas. 
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