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RESUMO

Esta pesquisa teve como objetivo verificar o estado da arte sobre o uso de jogos eletrdnicos, seja na sua
modalidade educativa ou comercial, possibilitam o envelhecimento saudavel dos idosos. Para tanto, realizou
uma revisao sistematica da literatura, com artigos, do periodo entre 2017 a 2020, disponiveis para a consulta
publica, em inglés e portugués, nas bases de dados Scielo e Pubmed. No decorrer da pesquisa, foram
utilizados como buscadores os termos “envelhecimento”, “jogos digitais”, “Elder”, “eldery people”,
“videogames” e “games”. Apls a andlise de trinta e um artigos, foi constatado que h& beneficios fisicos,
cognitivos, sociais e emocionais com o uso dos jogos digitais pelos idosos. Assim, pode-se concluir que estes
séo ferramentas importantes para a promoc¢éo do envelhecimento saudavel. Porém, os estudos analisados
alertam que é necessério a continuidade dos estudos, que eles sejam aplicados numa amostragem maior e
mais aprofundado.
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1 INTRODUCAO

De acordo com o ultimo Censo e informac¢Bes fornecidas pelo IBGE (2018), os
brasileiros viverdo em média 76,3 anos. Com isso, a populacdo que esta envelhecendo
necessita da adocao de medidas e praticas de saude para que isso ocorra da forma mais
saudavel possivel. Ou seja, se faz necessario que praticas sejam adotadas para dar
qualidade de vida a pessoa idosa no Brasil, uma vez que a expectativa de vida para este
grupo de individuos aumentou. Nesse sentido, diferentes ferramentas, estratégias e
métodos para promover a saude dos idosos podem ser adotados.

Pesquisadores estdo investigando se a internet, diferentes equipamentos eletrénicos
e jogos digitais podem ser utilizados como ferramentas para a promocéao de saude do idoso
(NEUMANN et al., 2018; ORDONEZ et al., 2017; GIACOMELLI et al., 2017). Dentre o uso
dessas ferramentas digitais, ha evidéncias que os jogos podem ser utilizados em processos
de reabilitacdo de doencas, como o derrame (CHOI E PAIK, 2018), operacdes de joelho e
portadores do mal de Parkinson (SILVA NETO, 2014), por exemplo.

Por conta dessas evidéncias, pesquisadores passaram a investigar se jogos digitrais
podem ser utilizados na promoc¢do de saude de idosos e quais seriam o0s beneficios
(BACHA et al., 2020; MUGUETA-AGUIANA et al., 2017, WORTHLEY et al., 2017). No
entanto, uma davida levantada é se os beneficios poderiam ser encontrados apenas nos
jogos educativos ou também em jogos de entretenimento, como os exergames (BELCHIOR
et al., 2019; BALLESTROS et al., 2017; HIMMELMEIER et al., 2019).

Estudos realizados por CHEN et al. (2012) descobriram que jogos digitais podem ser
utilizados para a promogao do envelhecimento saudavel, uma vez que conseguem
amenizar algumas restrigdes fisicas e cognitivas e ainda gerar beneficios sociais, como
diminuicdo do isolamento, por exemplo. Estudos mais recentes (CARDOSO et al., 2017;
GALLO et al., 2019; ORDONEZ et al., 2017) também encontraram beneficios no uso dos
jogos digitais por idosos.

Entretanto, alguns estudos apontam dificuldades de participacdo e de engajamento
dos idosos por conta da tecnologia (CHOI; PAIK, 2018). Incluisve, alguns obtiveram
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resultados negativos, ou seja, nenhum beneficio a saude do idoso foi encontrada
(BALLESTEROS et al., 2017).

Diante desse panorama, o presente trabalho buscou analisar o estado da arte sobre
se 0s jogos digitais podem ser utilizados na promoc¢éo do envelhecimento saudavel.

2 MATERIAIS E METODOS

A presente pesquisa foi baseada na analise sistematica de artigos de acordo com o
modelo Prisma (LIBERATI et al., 2009). Os dados foram encontrados a partir de buscas
feitas nas bases de dados SCIELO e PUBMED por meio das palavras-chave
‘envelhecimento”, “jogos”, “idosos” “videogame”, “eldery people” e “games”.

Nas seis buscas realizadas, duas em portugués e quatro em inglés, foram
encontrados novecentos e setenta e dois estudos (972). Os critérios para inclusdo dos
estudos estiveram baseados no periodo das publica¢cdes, ou seja, aqueles publicados entre
0s anos 2017 a 2020, artigos que fossem de leitura gratuita e que envolvessem a utilizagédo
dos jogos eletrdnicos por idosos bem como os resultados sobre isso.

Artigos repetidos, indisponiveis gratuitamente ou que focavam apenas em
comorbidades especificas foram excluidos do estudo. Assim, sessenta e sete artigos (67)
foram selecionados de acordo com os critérios de escolha.

Posteriormente, foi realizada a leitura dos resumos a fim de determinar quais artigos
seriam lidos na integra. Ao final, foram analisados trinta e um (31) artigos que tinham
relacdo com o tema de estudo.

3 RESULTADOS E DISCUSSOES

Ao finalizar a analise dos 31 artigos selecionados na revisao, chegou-se ao resultado
que, em 3 deles a utilizacéo dos jogos n&o apresentaram nenhum resultado (GRONHOLM-
NYMAN et al., 2017; MONTEIRO-ALIA et al., 2019; BALLESTROS et al., 2017), 5 eram
apenas explicacdo para experimentos futuros (JESSEN e LUND, 2017; ANTUNES et al.,
2017; HIMMELMEIER et al., 2019; VAQUEZ et al., 2019; BALLESTRO et al., 2017) e os
demais encontraram um ou mais tipo de beneficio, de carater emocional, fisico,
cognitivo,social e de incentivo a pratica de mais exercicios.

A figura 1 apresenta os diferentes beneficios encontrados nos artigos 23 artigos
finais analisados. Destaca-se que em alguns deles foi encontrado mais de um beneficio.

RESULTADOS

EMOCIONAL

Fisico

MAIS ATIVIDADE FiSICA
m COGNITIVO

H SOCIAL

B NAO TEVE RESULTADOS

Figura 1: Classificacao dos artigos de acordo com os beneficios encontrados
Fonte: elaboragéo propria
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4 CONSIDERACOES FINAIS

Como base nos resultados obtidos neste estudo, observou-se que os jogos digitais
podem trazer diferentes beneficios aos idosos e promover envelhecimento saudavel. Foram
encontrados beneficios fisicos, emocionais, sociais e cognitivos nos idosos participantes
dos estudos.

Todavia, também foi constatado a necessidade de ampliar as pesquisas sobre o
tema uma vez que ainda existem diversas perguntas ndo respondidas, como duracédo do
efeito do treinamento, quais jogos seriam melhores para esta promocdo da saude, qual
deve ser o tempo de treinamento, etc. Além disso, os estudos foram realizados com
pequeno numero de idosos, sendo necessério a andlise de uma amostragem maior, para
conferir maiores evidéncias sobre os resultados obtidos nos referidos estudos.
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