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1 INTRODUÇÃO
A perda da capacidade funcional motora e cognitiva é um dos principais problemas que podem afetar os idosos. Inserir uma ferramenta interativa (exergames) em seu cotidiano pode auxiliar na reabilitação e manutenção da atividade física, contudo há uma barreira de aceitação de meios tecnológicos que deverá ser vencida (ROSENBERG et al. 2010).

Nos últimos anos os jogos estão ganhando popularidade como uma ferramenta para a promoção da saúde e da educação. Jogos de videogame não são apenas para adolescentes ou entusiastas. Segundo Shubert (2010) são projetados para uma ampla gama de idades. As recentes inovações em controladores de jogos e sensores de movimento estão sendo incorporadas em jogos onde os movimentos do corpo são usados ​​para controlar o jogo (LANGE et al. 2011).

Os idosos geralmente não têm aptidão física e muitas vezes sofrem de graves problemas de mobilidade em suas extremidades superiores e inferiores. Falta motivação nos idosos para atividades físicas e muitas vezes acabam ficando em suas residências, sendo assim, diminuindo sua autonomia e participação de vida social como, por exemplo, ir sozinho até ao supermercado ou em locais recreativos de seus bairros (THIBAUD et al. 2011).

2 MATERIAIS E MÉTODOS
Este projeto se concentra em como um jogo construído sobre a plataforma Microsoft Kinect utilizando Microsoft Visual Studio 2010 Professional pode ser usado para preencher a lacuna entre os desafios físicos do envelhecimento e a necessidade de manter o exercício.

Um desafio é inserir uma ferramenta interativa (exergame) no cotidiano de pessoas idosas na reabilitação e manutenção da atividade física e cognitiva. Essa ferramenta interativa não restritiva tende a fazer parte do cotidiano de idosos, tendo meios tecnológicos como alternativa de tratamento e reabilitação. 

Uma abordagem centrada no público alvo para o desenvolvimento do jogo será distribuído em três partes, na primeira parte será coletado dados de especialistas na área da medicina ou fisioterapia, na segunda parte será avaliado o grupo alvo, para a coleta será utilizado a escala de Likert de cinco pontos, variando de 1 (discordo totalmente) a 5 (concordo totalmente) contendo questões relacionadas a atividades recomendadas e que possam ser desenvolvidas por idoso   e por ultimo será desenvolvido o protótipo junto com os dados coletados adaptando a sua usabilidade e mobilidade.

3 RESULTADOS e DISCUSSÃO 
Os resultados esperados é que o público alvo se sinta bem em jogar, pois levando em considerações suas restrições e dificuldades na mobilidade o game tem que ser de fácil comunicação e que tenha uma interação social com os idosos ao mesmo tempo motivando a utilizarem tanto em grupos como em suas próprias casas. 

Outro fator será desenvolver o social e cognitivo e ao mesmo tempo oferecer uma qualidade de vida mais ativa fisicamente como foi demonstrado que os idosos praticando as atividades em grupo juntamente com o kinect, tendem a ter uma disposição maior no meio social e cultural prevenindo doenças e riscos a sua própria saúde.
4 CONSIDERAÇÕES FINAIS
Idosos tendem a sairem menos de casa, e muitos sofrem de solidão com a falta de atividade física. Contudo o exercício junto com o divertimento já demonstra um fator positivo em terapias. Exergames sociais devem ser mais investigados para este grupo tanto para ser social e cultural juntando a saúde e o prazer de fazer exercício físico. A persuasão é um fator chave em jogos on-line, a Aceitação de meios tecnológicos entre os idosos, a manutenção e reabilitação da atividade física e cognitiva, tem como resultado melhorara da inserção social e autonomia dos idosos, focando na saúde e bem estar.
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