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O jogo analégico como sistema de otimizagdo na avaliagio da dupla tarefa em pessoas idosas —um
estudo exploratério
The Analog Game as an Optimization System in the Evaluation of Dual Task Performance in Elderly
People - An Exploratory Study
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Resumo. Introdugio: A utilizagdo do jogo, enquanto sistema de avaliacio em dupla tarefa, tem vindo a demonstrar um potencial
relevante pelas suas propriedades. Objetivo: Testar a aplicabilidade do jogo analogico na avaliagdo de dupla tarefa em pessoas idosas.
Metodologia: Foi realizado um estudo observacional, transversal, com uma mostra de 13 idosos com capacidade de caminhar curtas
distancias. A amostra foi caracterizada nas variaveis sociodemograficas, da mobilidade funcional (Timed-up and Go Test-TUG) e da
fungdo cognitiva (6-CIT). Os participantes foram avaliados na sua performance (tempo/seg.) no jogo Labirinto (Agilidades, Inc.) nas
diferentes modalidades: grelhas de jogo limpo (S, M e L) vs grelhas de jogo com pistas cognitivas. Para cada modalidade foram recolhidas
3 tentativas. Depois de uma analise descritiva (mediana, 1IQ) da performance no jogo, no TUG e no 6-CIT, foi analisada a diferenga
estatistica entre niveis de jogo (wilcoxon) e calculada a correlagdo entre a performance, o TUG e 0 6-CIT. Resultados: Na modalidade
de jogo limpo a mediana do tempo aumenta de acordo com a dimensao das grelhas (S:7.67 - L: 14.50);correlagdes fortes foram
encontradas entre o TUG e o tempo nas grelhas S (r=0.802) e L (r=0.808).A variabilidade entre tentativas ¢ superior para a grelha
Mpas (1,53-20.67). Entre o 6-cit e o SP* (0.580), M'™ (0.639) e MP*™ (0,636) foram detetadas correlagdes moderadas. Conclusao:
Dificuldades de equilibrio resultam num aumento de dificuldade no desempenho no jogo limpo. Algumas adaptagdes ao protocolo do
Jogo podem ser determinantes para garantir condigées de seguranga na avaliagio de dupla tarefa em idosos.

Palavras-chave: dupla tarefa; jogo; avaliagao; pessoa idosa; equilibrio; cognigao

Resumen. Introduccion: El uso del juego, como sistema de evaluacion de doble tarea, ha venido demostrando un potencial relevante
por sus propiedades. Objetivo: Probar la aplicabilidad del juego analogico en la evaluacion de la doble tarea en ancianos. Metodologia:
Se realiz6 un estudio observacional transversal con una muestra de 13 ancianos con capacidad para caminar distancias cortas. Metodo-
logia: Se realizo un estudio observacional transversal con una muestra de 13 ancianos con capacidad para caminar distancias cortas. La
muestra se caracterizo en movilidad sociodemografica, funcional (Timed-up and Go Test-TUG) y funcion cognitiva (6-CIT). Los par-
ticipantes fueron evaluados sobre su desempefio (tiempo/seg.) en el juego Laberinto (Agilities, Inc.) en las diferentes modalidades:
cuadriculas de juego limpio (S, M y L) vs cuadriculas de juego con sefales cognitivas. Para cada modalidad se recogieron 3 intentos.
Después de un analisis descriptivo (mediana, IQR) del rendimiento en el juego, en el TUG y en el 6-CIT, se analizo la diferencia
estadistica entre los niveles de juego (wilcoxon) y se calculo la correlacion entre el rendimiento, el TUG y el 6-CIT. Resultados: En la
modalidad fair play, la mediana del tiempo aumenta segin el tamano de las cuadriculas (S:7,67 - L: 14,50); se encontraron fuertes
correlaciones entre el TUG y el tiempo en las cuadriculas S (r=0,802) y L (r=0,808). La variabilidad entre ensayos es mayor para la
cuadricula de Mpistas (1,53-20,67). Se detectaron correlaciones moderadas entre 6-cit y Spistas (0,580), Mlimpo (0,639) y Mpistas
(0,636). Conclusion: Las dificultades de equilibrio resultan en un aumento de la dificultad en el desempefio del juego limpio. Algunas
adaptaciones al protocolo de Juego pueden ser decisivas para garantizar las condiciones de seguridad en la evaluacion de tareas dobles
en las personas mayores.

Palabras clave: doble tarea; juego; evaluacion; persona de edad avanzada; equilibrio; cognicion
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Introducao

O Envelhecimento populacional ¢ uma prioridade
politica, econémica e de satide a nivel mundial, pelo
aumento estatistico da esperanca media de vida. De facto,
estima-se que em 2050 a populagdo com mais de 60 anos
possa vir a duplicar, passando a representar entre 12-22%
da populagio mundial (World Organization, 2019). Na
perspetiva dos modelos de envelhecimento bem-sucedido,
a preservagdo das fungdes cognitiva e fisica sio pilares
fundamentais, assim como o sdo a auséncia de doenga, a
participagdo social e a satisfagdio geral com a vida
(Torregrosa-Ruiz et al., 2021). De acordo com Kleineidam
et al. (2019), a operacionalizagio destes modelos deve
privilegiar a construgdo de instrumentos de medida bem-
sucedidos e apropriados.

Associado ao envelhecimento, ocorre frequentemente
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uma perda de funcionalidade, podendo este fator provocar
alteragGes na eficacia e velocidade da fungdo executiva, que
¢ uma base importante para a independéncia na realizagao
das atividades da vida diaria (AVD’s) (Falbo et al., 2016).
Em especifico, a pessoa idosa tende a reportar maiores
dificuldades no tratamento de dois niveis de informacio
necessarios a realizagdo da maioria destas atividades. Por
exemplo ¢ frequente apresentar dificuldades na capacidade
da marcha, enquanto conversa, ou enquanto lé um
aviso/informagao num supermercado (Varela-Vasquez et
al., 2020). Este tipo de atividades, na qual uma informagao
motora concorre com uma informagdo cognitiva, ¢&
denominada de dupla tarefa (DT). O desempenho na DT
em condi¢es normais ¢ eficaz e rapido, mas em situagGes
patologicas ou no envelhecimento, aparece prejudicado,
causando problemas na independéncia das AVD’s (Varela-
Vasquez et al., 2020)
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A avaliagdo do desempenho na DT tem sido proposta
como um importante marcador preditivo do prejuizo
cognitivo e da fragilidade na pessoa idosa (Montero-Odasso
& Speechley, 2018; Navarro-Pardo et al., 2020).
Adicionalmente, a avaliagdo em condi¢des de DT tem ainda
sido usada para determinar o risco de queda nesta populagao
2021).
consideragdo o seu potencial na avaliagdo de sindromes

(Ramirez & Gutiérrez, Assim, tendo em
importantes ligados ao envelhecimento, ¢ fundamental
otimizar os protocolos de avaliagio e categorizar as tarefas
que possam estar envolvidas nesta avaliagio (Romero
Naranjo & Andreu-Cabrera, 2023)

Os autores Mclsaac et al. (2015) defendem a
classificagao das atividades de DT de acordo com 3 critérios
diferentes: tarefas relacionadas com a agdo; tarefas em
funcdo da complexidade; tarefas em funcdo do grau de
novidade. Sobre o critério da agio, os autores defendem a
distingdo em: duas tarefas cognitivas; duas tarefas motoras;
tarefa primaria cognitiva, combinado com tarefa motora
secundaria ou vice-versa. Sobre o critério da complexidade,
os autores defendem a sua importancia, destacando as
dificuldades em definir claramente e de forma standard, a
sua implementagdo nos protocolos de avaliagdo. Os autores
defendem que a dificuldade sentida pode depender da
experiéncia do utilizador no contexto da tarefa em
avaliagdo, sendo dificil eliminar este viés. Suportado pelo
trabalho dos autores, Strobach et al. (2018) identificam que
o grau de novidade da tarefa pode sofrer interferéncias da
experiéncia do utilizador, influenciando a complexidade
percebida no processo de DT.

No sentido de validar novos protocolos de avaliagao do
desempenho na DT, um estudo de 2022 desenvolveu uma
abordagem experimental em criangas com Paralisia
Cerebral, utilizando gamificagdo (game-based rehabilitation
system - GRS) para treino de DT, integrando tarefas de
equilibrio, funcionamento executivo e tarefas visuomotoras
(Szturm etal., 2022). As propriedades dos sistemas de jogo
ajudam a explicar o seu potencial na avaliagio da DT,
nomeadamente: a conciliagdo de tarefas de varios dominios;
a padronizagdo da complexidade pela atribui¢do dos niveis
de dificuldade (Kovbasiuk et al., 2022); e a regulagio da
complexidade independentemente da experiéncia do
utilizador, atribuida pela aleatoriedade nas dinamicas de
jogo (Klabbers, 2018). Apesar das suas propriedades
estarem de acordo com os critérios que garantem a
avaliagdo otimizada do desempenho na DT, o jogo nao tem
sido utilizado na avaliagao da pessoa idosa.

Assim, o objetivo do presente estudo foi explorar a
aplicabilidade do jogo analogico na avaliagao da dupla tarefa
em pessoas idosas. O presente estudo usou um jogo
analogico nos scus diferentes niveis de dificuldade
(modalidades), incluindo diferentes dominios na tarefa da
deslocagao do corpo, (ex., natureza visuomotora com
reprodugao por recurso a memoria, inclusao adicional de
uma tarefa cognitiva). Foi ainda possivel como objetivos
especificos: (i) caracterizar o desempenho no jogo em

diferentes condi¢oes de DT e (ii) correlacionar a
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performance no jogo com o equilibrio e o estado cognitivo.
Metodologia
desenho transversal e

O estudo realizado foi de

observacional com wuma amostra selecionada por

conveniéncia. Participaram utentes de centro de dia e
convivio, numa instituigio sénior da regido centro de
Portugal. Os idosos foram incluidos no estudo com base nos
critérios:

seguintes (i) demonstram

deambulagdo por curtas distincias, com ou sem auxiliar de

capacidade de

marcha; (ii) ndo demonstraram sinal de fadiga moderado-
extremo associado a deambula¢ao, definida através da escala
de borg <5; (iii) demonstram interesse e aceitaram
participar. Foram excluidos todos os idosos com doenga
cardiaca ou respiratéria grave. Foi estabelecido um
primeiro contato com todos os idosos no sentido de explicar
os procedimentos do estudo. O recrutamento aconteceu
num momento posterior englobando os participantes
interessados e elegiveis para o estudo. Na fase inicial foram
recrutados 13 participantes, a quem foi solicitada a
assinatura do consentimento livre e informado. O comité
de FEtica do Instituto Politécnico de Leiria aprovou o
desenho do estudo, com a referéncia n.” CE-IPLEIRIA-43-
2020. Todos os participantes se mantiveram ao longo do
estudo.

Procedimentos

As avaliagbes decorreram entre janeiro e fevereiro de
2022. A avaliagao foi realizada por dois investigadores
devidamente treinados para a implementagao do protocolo
de avaliagdo, tendo ocorrido em dois dias consecutivos.
Num primeiro momento foi realizada a caracterizagao
sociodemografica (dados de identificagdo, idade e género),
a avaliagao da mobilidade funcional e cognitiva. O segundo
momento ocorreu com um espacamento de 24-48h,
resultando na avaliacao da performance com o jogo sério
selecionado — o Jogo Labirinto (Agilidades, Inc.). O jogo
Labirinto demonstrou, num estudo piloto anterior com
participantes idosos, uma relagdo direta entre a sua
performance e as variaveis cognitivas e de equilibrio (Rosa
etal., 2021). Neste estudo, ndo foi implementado nenhuma

modalidade de dupla tarefa.

1° momento de avalia¢do

Timed up and go (TUG) —teste selecionado para avaliar
amobilidade funcional dos participantes. O TUG é um teste
validado para a populagao idosa, de procedimento rapido e
simples e frequentemente utilizado para rastrear o risco de
queda (Podsiadlo & Richardson, 1991). Um valor superior
ou igual a 13,5 segundos no TUG indica risco de queda
(Beauchet et al., 2011).
procedimento, posiciona-se uma cadeira que marca o inicio

Para a preparagio do
do teste, segue-se uma marcagdo de trés metros de
distincia. O monitor deve explicar ao avaliado que o teste
comega na posi¢ao de sentado, prossegue com a realizacao
do percurso completo de 3 metros, voltando para tras até

Retos, nimero 51, 2024 (1° trimestre)



2024, Retos, 51, 856-863

© Copyright: Federacién Espafiola de Asociaciones de Docentes de Educacidn Fisica (FEADEF) ISSN: Edicién impresa: 1579-1726. Edicién Web: 1988-2041 (https: / / recyt.fecyt.es/ index.php/ retos/ index)

se sentar novamente na cadeira. E contabilizado o tempo
total que o utente demorou a realizar o teste, em segundos,
¢ a sua velocidade preferencial. O examinador deve dirigir
um comando verbal para inicio do teste (ex: “pronto, vail”).
Foram recolhidas duas tentativas do TUG para cada
participante, tendo sido selecionada a melhor performance
para efeitos de analise.

Six-item cognitive impairment test (6CIT) - teste
selecionado para a avaliagdo cognitiva dos idosos
participantes no estudo, na sua versao portuguesa. Trata-se
de um teste de rapida implementagdo, com forte
consisténcia interna e forte correlacio teste-reteste
(Apostolo et al., 2018). O teste consiste em 6 questdes, de
rapida resposta (2-3 min) nas quais se abordam os seguintes
itens: orientacao espacial e temporal (0-10), memoéria (0-
10), atencio e calculo (0-8). A pontuagdo do teste varia de
zero até 28, num sistema de pontuagdo inversa onde mais
pontos significa um maior compromisso cognitivo. Na
populagdo portuguesa, ¢ indicado o valor de corte = 10
como signiﬁcativo para compromisso cognitivo, com
valores de especificidade e sensibilidade =80% (Apdstolo

etal., 2018)

2° momento de avaliagdo

Avaliagdo com o Jogo Labirinto

Num segundo dia de avaliagdo, foi implementado um
protocolo de avaliagao através de um Jogo Analogico. No
presente estudo foi utilizado o jogo Labirinto, dado as suas
jogo habilidades de

deslocagao/marcha (Rosa et al., 2022). Além disso, este

mecanicas de explorarem  as
jogo permite o recurso a dindmicas de aleatoriedade no
desenho do percurso e o recurso a habilidades cognitivas e
de planeamento motor no espago. O jogo consiste numa
estrutura organizada de quadrados, expostos no chio,
formando um conjunto de linhas e colunas. Na sua estrutura
existe ainda um conjunto de cartas, conhecidas apenas pelo
monitor do jogo, com a organizagao de percursos (variavel,
consoante as cartas escolhidas), respeitando a regra de que
o jogador so pode andar “para a frente, ou para o lado”.
Desta forma exclui-se a possibilidade de se deslocar no
tabuleiro para tras ou na diagonal.

Modalidades de Jogo Labirinto - Dimensées das grelhas do jogo

Labirinto e utilizacdo de pistas

O jogo pode ser organizado em 3 tamanhos diferentes

Tabela 1.

de grelhas: a grelha S (2 colunas x 2 linhas) com um total de
4 quadrados; a grelha M (3 linhas x 3 colunas) com um total
de 9 quadrados; a grelha L (4 linhas x 4 colunas) com um
total de 16 quadrados. Na figura 1 observa-se uma
representacio esquematica dos diferentes tamanhos da
grelha do Jogo Labirinto. Nos percursos definidos nas cartas
de desafio, o nimero de quadrados a percorrer varia
consoante a dimensdo da grelha de jogo. A grelha S
apresenta percursos que incluem trés quadrados. A grelha
M inclui percursos com quatro quadrados certos. E a grelha
L apresenta percursos que incluem cinco quadrados. Na
figura 2 apresentam-se exemplos de percursos a realizar
para a grelha S.

Apbs preparada a grelha de chdo, o jogador posiciona-se
de frente para a estrutura, enquanto o monitor lhe explica
¢ exemplifica a regra base do jogo. O monitor escolhe trés
cartas diferentes com percursos pré-estabelecidos para a
grelha S, trés cartas diferentes para a grelha M e trés cartas
diferentes para a grelha L (s6 o monitor conhece os
percursos desenhados nas cartas de desafio). O jogador ¢
instruido a tentar encontrar o percurso da carta por
tentativa-erro, conhecendo apenas a regra base do jogo. O
monitor responsavel deve informar o jogador cada vez que
pisa um novo quadrado com a informagdo verbal de “certo”
ou “errado”. O jogador s6 pode deslocar-se para a frente ou
para o lado para continuar a descobrir o proximo quadrado
correto, até concluir o percurso final. No fim, o jogador
deve realizar o percurso memorizado no menor tempo
possivel, tendo a capacidade de eliminar a quantidade de
erros que foi cometendo durante a descoberta inicial do
percurso. O tempo necessario para a repetigdo do percurso
¢ um dado de performance no jogo e deve ser registado. Ao
longo do presente trabalho, esta modalidade de jogo sera
classificada como jogo “limpo”.

Quando se progride para a utilizagdo das mesmas grelhas
de jogo com pistas, o monitor equipa a grelha com pistas
visuais, utilizando formas geométricas colocadas em cada
quadrado de jogo. O percurso definido em cada desafio ¢
estudado com as figuras voltadas para cima no tabuleiro de
jogo. As figuras estdao posicionadas de forma organizada,
facilitando a leitura do tabuleiro do jogo, com a intengao de
promover potenciais mecanismos facilitadores de
memorizagdo. A repeti¢do do percurso ¢ realizada com as
figuras omitidas, requerendo ao jogador que relembre a
figura colocada em cada quadrado em jogo. A tabela 1
apresenta a configuragio de cada nivel de jogo.

Configuragio de cada nivel do Jogo Labirinto, de acordo com a dimensio e a estrutura da grelha

Limpa

Pistas Cartdes de Desafio

Grelha S +
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Grelha M

GrelhaL

Andlise Estatistica

Foi considerada a andlise descritiva das variaveis idades,
TUG e 6-CIT (mediana e intervalo interquartil — IQQ),
assim como da performance no jogo nas diferentes grelhas
(S, M e L), com e sem pistas cognitivas. Foi ainda
considerado o valor de desvio padrdo nas 3 tentativas para
cada modalidade testada de jogo. A analise da diferenga na
performance entre modalidades de jogo foi testada usando
o teste de Wilcoxon (p<0,05). O teste de correlagio de
Spearman (p<<0,05) foi utilizado para calcular valores de
correlagdo entre as modalidades de jogo e os valores de
TUG e do 6-CIT. A versiao IBM SPSS statistics 21.0 foi

considerada para a realizagao deste trabalho.
Resultados

Caracterizagdo sociodemogrdfica da amostra e da
sua performance no jogo

As pessoas idosas participantes neste estudo apresentam
uma mediana de idades de 83 anos, com IIQ de 12 (min.
72-max. 89). Doze dos 13 participantes foram mulheres.

A mediana de tempo no TUG foi de 11,40 [1IQ5,50],
permanecendo inferior ao valor de corte considerado. Nove
participantes obtiveram valores de TUG correspondentes a
riscode queda (ID 1, 2, 5, 7- 12). A mediana obtida no teste
cognitivo (6-CIT) foi de 9,00 [1IQ 6,50]. Oito participantes

indicaram valores de défice cognitivo (ID 2,3, 8-13).

Tendo em conta a performance no jogo limpo, sem
pistas cognitivas, a mediana de tempo aumenta de acordo
com a dimensdo da grelha: S (7,67), M (10,23), L (14,50).
Os valores maximos atingidos para a grelha S e L
correspondem ao participante 11 (risco queda), assim como
os valores superiores de variabilidade entre tentativas. Para
a grelha M, foi o participante 9 (risco de queda) que atingiu
o valor maximo. O participante 6 (sem risco de queda, sem
alteragao cognitiva) destaca-se pelo resultado mais rapido
quer para a grelha S (3,20), quer para a grelha M (6,00).

Tendo em conta a performance no jogo com pistas
cognitivas, o aumento do tempo nao ¢ gradual de acordo
com a dimensdo das grelhas: S (9,07), M (16,10), L
(15,33). Nesta forma de jogo, a melhor performance foi
detetada no participante 7 (risco de queda; sem defice
cognitivo). O participante 7 ¢ também o participante com
menor variabilidade de performance em qualquer grelha de
jogo, quer usando ou nao usando pistas, com excegdo da
grelha M com pistas.

Os valores de maior variabilidade foram encontrados no
participante 10 (SP**, 7,00; MP** 20,67; LP**, 8 31).
Trata-se de um participante com risco de queda e alteragGes
cognitivas.

A tabela 2 apresenta todos os valores de caracterizagao
da amostra e da sua performance no jogo.

Tabela 2.
Dados de caracterizagdo da amostra em relagio as variaveis de idade, género, risco de queda, défice cognitivo e performance no jogo (R, score de risco; NR, score sem risco).
D Idade Género kai(: iSNIZ Slimpa DP  Mim:  DP Liimpa DP Spistas DP Mpistas DP Lpisas DP
1 75 M 12,408 6NR 7,73 3,04 11,03 4,44 14,97 6,24 10,40 3,82 10,73 1,76 20,80 2,00
2 84 M 12,908 9R 9,37 3,32 9,33 3,78 1643 656 12,17 431 9,07 1,29 9,43 0,84
3 74 M 8,00NR 6R 7,17 2,17 10,23 5,58 14,50 5,00 6,53 1,07 17,60 3,00 19,67 3,64
4 7 M 9,80NR  gNR 723 479 847 462 11,33 3,76 9,07 3,38 7,40 1,53 9,33 2,09
5 76 M 11,40R  6WR 6,77 237 657 1,69 10,53 3,31 7,87 3,96 9,00 2,67 11,47 1,49
6 83 M 7,80NR 8§NR 3,20 0,67 6,00 2,73 6,53 1,11 5,27 1,36 16,37 13,56 16,00 12,53
7 87 M 10,208 2R 3,77 0,33 780 3,60 510 087 3,23 29 7,17 2,29 6,63 0,71
8 83 M 10,00R 10R 7,67 3,36 20,60 8,27 11,53 4,98 8,80 2,33 16,50 9,13 23,33 13,18
9 86 M 12,20R 13R 13,00 1,64 20,70 2,73 20,40 6,00 21,17 2,36 37,33 7,84 31,57 3,22
10 88 M 24,60R 18R 8,10 2,45 14,17 4,76 26,67 8,31 17,30 7,00 46,20 20,67 15,33 3,02
1 89 H 21,808 108 23,33 958 13,67 4,76 27,63 6,64 14,03 40 27,13 11,16 25,23 13,04
12 83 M 15,908 12® 10,87 040 1527 1,71 1557 3,18 17,17 831 16,10 4,20 13,23 3,84
13 7 M 700Nk 4R 4,90 1,71 9,57 589 7,23 1,4 5,67 1,78 9,17 3,22 9,67 3,36
N=13 83,00  1H;12M  9R4NR  SNRR 767 237 10,23 444 1450 498 907 2,36 16,10 3,22 15,33 3,22
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[12,00] 11,40 9,00
[5,50]  [6,50]

[428]  [2,19]  [6,58]

[2,44]

[9,53] [4,19] [9,50] [2,92] [13,33] [8,12] [12,52] [6,44]

De acordo com a figura 1, o espetro de variabilidade
entre tentativas no jogo ¢ consideravelmente diferente para
a grelha M, quando aplicada com pistas cognitivas:
Stmp(0,33-9,58) vs SPEs (0,29-8,31); M™ (1,69-8,27) vs
MPies (1.53.20,67); L™ (0,87-8,31), LP*> (0,71-13,04).
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15 15
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Figura 1. Representagao grafica da variabilidade (desvio padrao) de acordo
com os niveis de jogo (tamanho de grelha, utilizagao de pistas)

Andlise das diferen¢as na performance entre os
niveis de jogo

Comparando a performance dos participantes entre as
modalidades de jogo sem pistas, apenas existem diferencas
estatisticamente significativas entre a performance na grelha
S e a performance na grelha M (p=0,039). Nao existem
diferengas estatisticamente significativas entre as diferentes
grelhas consecutivas, quando implementadas com pistas
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Figura 2. Grafico de distribuigao de valores de performance entre as

modalidades de jogo

Considerando o mesmo tamanho de grelha, a
comparagio da performance entre a modalidade com e sem
pistas ¢ estatisticamente significativa apenas para a grelha S
(p=0,039), que demonstra valores superiores para o modo
de jogo que usa pistas (9,07; 11Q 9,50 vs 7,67; 11Q 4,28).

A Figura 2 representa a distribuigdo de valores de
performance e a sua comparagao entre modalidades de jogo.
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Correlagdo entre o equilibrio, o estado cognitivo e a
performance no jogo

O equilibrio demonstra correlagbes positivas fortes
(quanto mais tempo o participante necessita para completar
o TUG, mais tempo necessita para completar o desafio no
jogo) com a performance na grelha S em ambos os modos de
jogo: S]imf’a(spearman:O,SOZ; p=0,001), na grelha SP*=
(spearman=0,797; p=0,001); assim como na grelha L, mas
exclusivamente para o modo L' (spearman=0,808;
p=0,001).

A performance cognitiva (valores mais prejudicados de
score cognitivo relacionam-se com valores mais elevados de
tempo no jogo) apresenta correlagdes positivas moderadas
com a performance do jogo na grelha S, exclusivamente no
modo de SP** (spearman=0,580; p=0,038) ¢ na grelha M, em
ambos os modos de jogo MP*** (spearman=0,639; p=0,019) e
M (spearman=0,636; p=0,019). A tabela 3 apresenta os
valores de correlagdo entre as variaveis equilibrio e cognigao
e a performance no jogo, nas suas diferentes modalidades.

Tabela 3.
Valores de correlagao entre as variaveis equilibrio e cognigio ¢ a performance no jogo, nas

suas diferentes modalidades (spearman test)

Slimpa Spistas Mlimpa Mpistas Llimpa Lpistas

Equilibrio 0,802 0,797 0,495 0,324 0,808 0,192

TUG 0,001%  0,001* 0,086 0,280 0,001* 0,529

Cognicio 0,483 0,580 0,636 0,639 0,527 0,343

6.Cit 0,095 0,038*  0,019%  0,019% 0,064 0,251
Discussiao

O presente estudo teve por objetivo explorar a
aplicabilidade do jogo analbgico na avaliagado da DT em
pessoas idosas. Foram varios os resultados obtidos, sendo
estes dados interessantes, tendo em conta a analise
experimental do jogo como sistema de avaliagdao. Apesar de
uma amostra reduzida, foi possivel caracterizar a
performance no jogo em diferentes condi¢des de DT e
explorar correlagdes entre a performance no jogo e o
equilibrio, assim como com o estado cognitivo.

Tendo em conta a performance no jogo limpo (sem
pistas cognitivas) ¢ possivel entender que a mediana de
tempo aumenta de acordo com a dimensio da grelha: S
(7,67), M (10,23), L (14,50). Ja no que diz respeito a
performance no jogo com pistas cognitivas, o aumento do
tempo n3o ¢ gradual de acordo com a dimensao das grelhas:
S (9,07), M (16,10), L (15,33). Tais resultados significam
que a inclusio de uma componente cognitiva (pistas) no
desafio do jogo, interfere com o critério da dimensio da
grelha, podendo concluir-se que o requisito de deslocagdo
simples do corpo nas grelhas do jogo concorre em larga
escala com a atengdo no processamento do desafio
cognitivo. Considerando que 70% da amostra em estudo
tem dificuldades de equilibrio, a tipologia do desafio
cognitivo no jogo podera ter de oferecer alternativas de
dificuldade mais ligeira, com o enfoque de promover uma
maior estabilidade no desempenho motor de acordo com a

dimensdo das grelhas de jogo e manter niveis de seguranga
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adequados para populagio com idade avancada.

Importa assim discutir a tipologia de desafio cognitivo
em dupla tarefa para futuras adaptagées ao jogo Labirinto na
sua utilizagdo terapéutica. De acordo com os autores Smith
et al. (2019), caso a tarefa motora concorrente a tarefa
cognitiva impuser desafios de processamento visual, a
interferéncia entre as duas tarefas ocorre, aparentemente
em larga escala. Estes autores procuraram avaliar a relagao
entre uma tarefa de scanning visual durante duas posturas:
sentada e de pé. Os resultados revelaram melhor
performance na tarefa de scanning visual no momento que
Tais

resultados permitiram concluir que a tarefa cognitiva

as pessoas avaliadas se encontravam sentadas.
concorre com os desafios de controlo postural. Por outro
lado, os autores Jackson et al. (2022) avaliaram a
performance motora durante uma dupla tarefa com desafio
cognitivo de memoria, bastante idéntico ao requerido
durante o jogo Labirinto. Neste estudo, os autores
solicitaram a nomeagdo de 20 palavras numa tarefa motora
de 5 minutos, requerendo posteriormente a sua
recapitulagdo. Os resultados deste estudo revelaram uma
elevada interferéncia entre as duas tarefas.

Importa referir que esta analise de resultados pode
conduzir a uma redefini¢ado do desafio cognitivo no jogo,
tendo em conta a classificagdo, por niveis de exigéncia,
sugerida pelos autores Knisely et al. (2021). Na sua revisio
taxonomica, estes autores sugerem a detecdo de alertas
visuais ou sonoras como formas simples de introduzir a
dupla tarefa sem interferéncia severa com a tarefa motora,
oferecendo seguranca na sua utilizagdo terapéutica em
comunidade idosa. Este tipo de analise na performance da
pessoa idosa durante dupla tarefa permite um contributo
relevante para o envelhecimento bem-sucedido, uma vez
que possibilita a analise de comportamentos adaptativos,
nos quais a pessoa idosa ¢ mais ou menos capaz de priorizar
informagGes, em contextos criticos, como por exemplo,
em situagdes de défice de equilibrio e risco de (Li et al.,
2012) .

O presente estudo demonstrou ainda, tendo em conta a
performance no jogo limpo, valores maximos para a grelha
S e L no participante 11 (risco queda, sem risco cognitivo),
assim como os valores superiores de variabilidade entre
tentativas. A corroborar esta tendéncia, os dados do estudo
revelam correlagdes fortes e positivas entre os resultados do
TUG e a performance nestas duas  grelhas:
Shmpa(spearmanzo,SOZ; p=0,001), Lfimpa (spearman=0,808;
p=0,001). Através destes resultados, € percetivel entender
que existe uma correlagio entre as dificuldades de equilibrio
¢ uma baixa performance no jogo limpo paraa grelha menor
e maior. De facto, importa realgar que o jogo limpo requere
aprendizagem, atengdo visuoespacial e repetigdio de um
percurso que ¢ sempre diferente entre jogadas. Tal
veredicto ¢ confirmado pelos autores Woollacott and
Shumway-Cook (2002) que mencionam que existe uma
interferéncia direta entre tarefas exigentes de equilibrio e
tarefas de memoria visuoespacial. Esta relagao ¢ explicada
pelo facto de o controlo postural depender diretamente das
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habilidades de processamento visuoespacial. No seu estudo,
estes autores compreenderam que quando solicitaram uma
tarefa de memoria concorrente a uma tarefa de equilibrio,
o nimero de erros no seu desempenho aumentou
exponencialmente.

Sobre os resultados reportados para a grelha média ¢é
possivel entender que nesta condigio de jogo existe um
aumento da variabilidade na performance, sobretudo na
modalidade de jogo com pistas - MP*** (1,53-20,67). Apesar
destes resultados serem dificeis de explicar, existe uma
hipoétese metodologica a considerar. O protocolo de
avaliacdo aconteceu de forma standard, sucedendo a
experiéncia da grelha S, a experiéncia com a grelha M e
depois com a grelha L. Os participantes nunca foram
submetidos a uma progressao aleatéria nos niveis de tarefa
de jogo. Ora, desta forma, a transigao para a grelha M foi,
de facto, a primeira mudanga no que respeita aos graus de
movimento no contexto do protocolo. Analisando este
dado, e de acordo com a teoria de aprendizagem Bernstein's
3-stage model, a introdugdo de graus de liberdade ao
movimento  podera incluir uma necessidade de
reaprendizagem (Cano-de-la-Cuerda et al., 2015). No
contexto deste modelo, a introdugdo da grelha S, podera
eventualmente corresponder ao estadio inicial do
Bernstein's 3-stage model, onde o participante simplifica a
opgao ¢ o desempenho motores, conduzindo a uma rapida
resolugao do problema. Assim, tendo em consideragao este
enquadramento explicativo para a variabilidade na grelha M
e, aluz dos modelos de aprendizagem motora, ¢ importante
destacar que a elaboragdo do protocolo de avaliagio a ser
aplicado no jogo em futuros estudos necessita de ser
aprofundada, devendo promover a aleatoriedade na
apresentagao das grelhas de jogo.

Sobre a performance no jogo com pistas, o participante
7 (risco de queda; sem risco cognitivo) foi o que apresentou
melhores resultados, tendo sido detetadas correlagdes
positivas moderadas com a variavel cognitiva (6-cit) na
grelha S, exclusivamente no modo de  SP
(spearman=0,580; p=0,038) e na grelha M, em ambos os
modos de jogo MP*** (spearman=0,639; p=0,019) ¢ M"™*
(spearman=0,636; p=0,019). Estes dados indicam que um
maior compromisso cognitivo se encontra relacionado com
um tempo aumentado no desempenho do jogo com pistas.
Em trabalhos anteriores, os autores Hobert et al. (2011)
procuraram relacionar a reduzida performance no Trail
Making Test (TMT), que avalia o desempenho cognitivo de
tarefas de controlo inibitério, com o desempenho motor na
marcha em idosos, tendo concluido que esta populagao tem
a necessidade de atribuir prioridade maxima ao requisito
cognitivo da tarefa, diminuindo a performance motora. Os
resultados do presente estudo parecem reforcar a
importdncia de protocolos de dupla tarefa na avaliagdo da
pessoa idosa. De facto, as tarefas experimentais que, de
forma sistematica, estimulam o desafio cognitivo, podem
ser uma mais-valia na compreensao de um envelhecimento
bem-sucedido, permitindo concluir sobre as modificagoes

comportamentais e neurais no sistema motor da pessoa em
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idade avancada (Stewart et al., 2014). Neste contexto, a
investigagio que procure compreender o efeito do
envelhecimento no sistema motor, deve privilegiar a
observagio ¢ analise de tarefas cognitivamente mais
exigentes.

Importa ainda discutir um dado particular acerca do
participante 10 (com risco de queda; com alteragdes
cognitivas) que apresenta os valores de maior variabilidade
(SPes 7,005 MPe 20,67, 1P 8 31). A variabilidade da
performance no jogo demonstrada por este participante pode
estar relacionada com uma tendéncia comportamental
identificada em pessoas idosas com alteragdes de equilibrio.
Tal veredicto foi identificado pelos autores Doumas et al.
(2009) que no seu estudo demonstraram que as reservas
atencionais de idosos com alterages de equilibrio se dirigem
em larga escala para a manutengdo da estabilidade postural,
em detrimento da resposta a tarefa cognitiva. Nesse sentido,
o participante 10 podera ter demonstrado uma variabilidade
significativa enquanto procurava diferentes estratégias para
assegurar estabilidade postural nos desafios do jogo, sendo
mais visivel em situagdo de maior exigéncia cognitiva.

O estudo realizado apresenta varias limitagdes a
considerar, nomeadamente: (i) ¢ um estudo que reporta
resultados exploratorios, com uma amostra pouco
significativa, limitando a generalizagio dos resultados.
Contudo, subentende-se que para efeitos exploratorios do
potencial do jogo como sistema de avaliagio em DT, o
estudo indica um elevado potencial da ferramenta usada e
um conjunto de indicages a testar em futuras investigaces
relacionadas; (ii) para diminuir algum vies na metodologia
implementada, o protocolo de avaliagdio poderia ter
recolhido as trés tentativas utilizando aleatoriedade na
disposi¢ao das grelhas, ajudando a eliminar possivel
interferéncia por retengdo de aprendizagem motora ou
progressao nos diferentes estadios de aprendizagem; e (iii)
por fim, teria sido fundamental usar diferentes tarefas
cognitivas de forma a avaliar o seu impacto na performance,
de acordo com o perfil cognitivo e com as alteragdes no

equilibrio.
Conclusio

O jogo analogico testado no presente estudo
demonstrou potencial enquanto sistema de otimiza¢ao na
avaliagio de DT em pessoas idosas. Tratando-se de um
estudo de desenho exploratorio, foram testadas diferentes
modalidades de jogo, desde a dimensao das grelhas (S, M e
L), passando pela utilizagio de pistas de cognitivas de
natureza de processamento visual. A analise dos resultados
exploratorios permitiu compreender que a introdugao de
pistas cognitivas em avaliagdo de dupla tarefa através de um
jogo em pessoas idosas pode beneficiar de um reforgo
sensorial, como por exemplo pela introdugio de um
reforgo sonoro, substituindo ou complementando as tarefas
visuoespaciais introduzidas no jogo original testado. Esta
adaptagdo podera ser eventualmente mais importante para
pessoas idosas com alteragGes de equilibrio, dando como
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exemplo o participante 11 do presente estudo. Da analise
dos dados, foi ainda concluido que em pessoas idosas com
alterages do equilibrio, o desempenho no jogo com DT
podera implicar uma maior variabilidade, como resultado
do esforgo em garantir estabilidade postural.

Os resultados obtidos no estudo salientem a importancia
¢ a emergéncia na organizagdo dos niveis do jogo durante o
protocolo, privilegiando a introdugio aleatoria dos graus de

dificuldade.

significativas ¢ com o objetivo de testar diferentes

Futuros estudos, com amostras mais

metodologias de implementagdo do jogo como sistema de
avaliagdo em DT sdo necessarios, garantindo um contributo
valido na otimizagdo da avaliagdo em DT para pessoas
idosas.
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