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RESUMO  

Esta pesquisa teve como objetivo verificar o estado da arte sobre o uso de jogos eletrônicos, seja na sua 
modalidade educativa ou comercial, possibilitam o envelhecimento saudável dos idosos. Para tanto, realizou 
uma revisão sistemática da literatura, com artigos, do período entre 2017 a 2020, disponíveis para a consulta 
pública, em inglês e português, 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”. Após a análise de trinta e um artigos, foi constatado que há benefícios físicos, 
cognitivos, sociais e emocionais com o uso dos jogos digitais pelos idosos. Assim, pode-se concluir que estes 
são ferramentas importantes para a promoção do envelhecimento saudável. Porém, os estudos analisados 
alertam que é necessário a continuidade dos estudos, que eles sejam aplicados numa amostragem maior e 
mais aprofundado. 
 
PALAVRAS-CHAVE: Envelhecimento; Jogos digitais; Promoção de saúde.  
 

1 INTRODUÇÃO 
 

De acordo com o último Censo e informações fornecidas pelo IBGE (2018), os 
brasileiros viverão em média 76,3 anos. Com isso, a população que está envelhecendo 
necessita da adoção de medidas e práticas de saúde para que isso ocorra da forma mais 
saudável possível. Ou seja, se faz necessário que práticas sejam adotadas para dar 
qualidade de vida à pessoa idosa no Brasil, uma vez que a expectativa de vida para este 
grupo de indivíduos aumentou. Nesse sentido, diferentes ferramentas, estratégias e 
métodos para promover a saúde dos idosos podem ser adotados. 

Pesquisadores estão investigando se a internet, diferentes equipamentos eletrônicos 
e jogos digitais podem ser utilizados como ferramentas para a promoção de saúde do idoso 
(NEUMANN et al., 2018; ORDONEZ et al., 2017; GIACOMELLI et al., 2017). Dentre o uso 
dessas ferramentas digitais, há evidências que os jogos podem ser utilizados em processos 
de reabilitação de doenças, como o derrame (CHOI E PAIK, 2018), operações de joelho e 
portadores do mal de Parkinson (SILVA NETO, 2014), por exemplo. 

Por conta dessas evidências, pesquisadores passaram a investigar se jogos digitrais 
podem ser utilizados na promoção de saúde de idosos e quais seriam os benefícios 
(BACHA et al., 2020; MUGUETA-AGUIANA et al., 2017, WORTHLEY et al., 2017). No 
entanto, uma dúvida levantada é se os benefícios 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 promoção do envelhecimento saudável, uma vez que conseguem 
amenizar algumas restrições físicas e cognitivas e ainda gerar benefícios sociais, como 
diminuição do isolamento, por exemplo. Estudos mais recentes (CARDOSO et al., 2017; 
GALLO et al., 2019; ORDONEZ et al., 2017) também encontraram benefícios no uso dos 
jogos digitais por idosos. 

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

Diante desse panorama, o presente trabalho buscou analisar o estado da arte sobre 
se os jogos digitais podem ser utilizados na promoção do envelhecimento saudável. 
 
2 MATERIAIS E MÉTODOS 

 
A presente pesquisa foi baseada na análise sistemática 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 português e quatro em inglês, foram 
encontrados novecentos e setenta e dois estudos (972). Os critérios para inclusão dos 
estudos estiveram baseados no período das publicações, ou seja, aqueles publicados entre 
os anos 2017 à 2020, artigos que fossem de leitura gratuita e que envolvessem a utilização 
dos jogos eletrônicos por idosos bem como os resultados sobre isso. 

Artigos repetidos, indisponíveis gratuitamente ou que focavam apenas em 
comorbidades específicas foram excluídos 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 
relação com o tema de estudo. 
 
3 RESULTADOS E DISCUSSÕES 

 
Ao finalizar a análise dos 31 artigos selecionados na revisão, chegou-se ao resultado 

que, em 3 deles a utilização dos jogos não apresentaram nenhum resultado (GRÖNHOLM-
NYMAN et al., 2017; MONTEIRO-ALÍA et al., 2019; BALLESTROS et al., 2017), 5 eram 
apenas explicação para experimentos futuros (JESSEN e LUND, 2017; ANTUNES et al., 
2017; HIMMELMEIER et al., 2019; VÁQUEZ et al., 2019; BALLESTRO et al., 2017) e os 
demais encontraram um ou mais tipo de benefício, de caráter emocional, físico, 
cognitivo,social e de incentivo a prática de mais exercícios.  

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

 
 

 
Figura 1: Classificação dos artigos de acordo com os benefícios encontrados 

Fonte: elaboração própria 
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4 CONSIDERAÇÕES FINAIS 
 

Como base nos resultados obtidos neste estudo, observou-se que os jogos digitais 
podem trazer diferentes benefícios aos idosos e promover envelhecimento saudável. Foram 
encontrados benefícios físicos, 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 não respondidas, como duração do 
efeito do treinamento, quais jogos seriam melhores para esta promoção da saúde, qual 
deve ser o tempo de treinamento, etc. Além disso, os estudos foram realizados com 
pequeno número de idosos, sendo necessário a análise de uma amostragem maior, para 
conferir maiores evidências sobre os resultados obtidos nos referidos estudos. 
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