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Resumo

Objetivo: Descrever através de revisao da literatura a utilizagao de jogos eletronicos na atengao
a saude do idoso, visando demostrar para profissionais de saude recursos tecnoldgicos
disponiveis no atual cenario contemporaneo aplicaveis em diferentes contextos de promogado
da satide. Método: Trata-se de um estudo descritivo do tipo revisdo integrativa da literatura
realizado no més de maio de 2021, na Biblioteca Virtual de Satde (BVS) nas bases de dados:
Literatura Latino-Americana ¢ do Caribe em Ciéncias da Saiade (LILACS) e no
Sistema de Analise e Recuperacao da Literatura Médica (MEDLINE). A busca dos artigos deu-
se através dos descritores: “Jogos de video”, “Saude do Idoso” e “Promog¢do da saude”,
combinados com o uso do operador booleano AND. A busca resultou na selecdo de 15 artigos
para leitura na integra, apds aplicacdo dos critérios de inclusdo e exclusdo. Resultados: A
literatura descreve o uso do Exergame,; Microsoft Kinect para Xbox, PlayStation; o Sistema
Leap Motion Controller® e o Nintendo Wii Fit. Conclusdes: Os jogos descritos nos estudos
foram utilizados com a finalidade de estimular o desenvolvimento de habilidades motoras que
vao diminuindo com o avancgar da idade ou como consequéncia de doengas; para intervengdes
na cogni¢ao cerebral e relatam beneficios psicossociais da utilizacdo dessas tecnologias na
atencao ao idoso.

Palavras-chave: Jogos de video. Saude do Idoso. Promocgao da saude.
Area Tematica: Temas livres.

Modalidade: Resumo expandido
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1 INTRODUCAO

A interagdo e cooperagdo entre individuos nas varias fases ao longo da vida e as
tecnologias em ambiente digital tem constantemente influenciado o modo de vida das pessoas
(FERREIRA; OLIVEIRA; MEDEIROS; GOMES; CEZAR-VAZ; AVILA, 2020). As
ferramentas mais utilizadas sdo as redes sociais, correio eletronico, jogos online e aplicativos
de mensagens instantaneas, pela disseminacao rapida de informagdes, facilidade de manuseio
e ndo necessitar que os envolvidos compartilharem o mesmo espaco fisico (FERREIRA;
OLIVEIRA; MEDEIROS; GOMES; CEZAR-VAZ; AVILA, 2020).

Dentre essas tecnologias os jogos eletronicos, tem se destacado na atengdo a saude, pela
atratividade, capacidade de entretenimento, na aquisi¢ao de conhecimentos sobre prevencao e
desenvolvimento de habilidades relacionadas ao autocuidado (BRANDAO, et al. 2019).

Além desses beneficios para a populagdo idosa a utilizagdo de jogos virtuais podem
auxiliar na redu¢do de limitagdes, que surgem provenientes do processo de envelhecimento
humano, por oferecerem desafios que exigem niveis crescentes de destreza e habilidades. No
ambito social permitem o convivio coletivo virtual, evitando a soliddo e o isolamento (PILLON;
TECHIO; GOMES; ULBRICHT; SOUZA, 2020; BRANDAO, et al. 2019).

Diante do exposto definiu-se como objetivo descrever através de revisdo da literatura a
utilizagdo de jogos eletronicos na atencdo a saude do idoso, visando demostrar para
profissionais de saude recursos tecnoldgicos disponiveis no atual cenario contemporaneo
aplicaveis em diferentes contextos de promogado da saude. Além de ressaltar a importancia do
desenvolvimento de tecnologias voltadas para as necessidades da populagdo idosa em expansao
em todo mundo, conforme projecdo da Organizagdo Mundial de Satde o niimero de pessoas
com 65 anos ou mais passard de 524 milhdes em 2010, para quase 1,5 bilhdo em

2050 (TORRES; CAMPOS; LUIZA; CALDAS, 2020).

2 METODO
Trata-se de um estudo descritivo do tipo revisdo integrativa da literatura, este método tem

a finalidade sintetizar resultados obtidos em pesquisas por meio de levantamento bibliografico
sobre um tema ou questdao, de maneira ordenada e abrangente, ¢ para a sua elaboragdo foram
percorridas seis etapas. (MENDES; SILVEIRA; GALVAO, 2008).

Na primeira etapa definiu-se a seguinte questdo de pesquisa, norteadora do
desenvolvimento do estudo: quais as evidéncias cientificas mais recentes que retratam a

utilizacao de jogos eletronicos na atencao a saude da populagdo idosa?
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osteriormente seguiu-se com o levantamento de estudos, realizado no més de maio de

2021, na Biblioteca Virtual de Saude (BVS) nas bases de dados: Literatura Latino-Americana
e do Caribe em Ciéncias da Saude (LILACS) e no Sistema de Andlise e Recuperacdo da
Literatura Médica (MEDLINE), através dos descritores: “Jogos de video”, “Saude do Idoso” e
“Promogao da saude”, combinados com o uso do operador booleano AND.

A selecdo foi guiada pelos seguintes critérios de inclusdo: artigos originais nos idiomas
portugués, inglés e espanhol; publicados no periodo de 2016 a 2021, com o propodsito de
evidenciar as publicagdes mais recentes sobre a temdtica em questao; disponiveis na integra e
gratuitamente, que contemplaram a questao de pesquisa. Nao participaram do estudo duplicatas,
revisdes, teses, dissertacdes, protocolos de pesquisa, artigos de opinido, comentarios, ensaios,
editoriais, notas prévias € manuais.

A busca resultou em 214 producdes e aplicando os critérios de inclusdo e exclusdo,
selecionaram-se 55 estudos para leitura dos titulos e resumos, sendo excluidos 29 por nao
contemplarem o objetivo da revisdo e 16 por ndo serem artigos originais de pesquisa cientifica.
Foram selecionados 10 artigos para leitura na integra, os quais compuseram a amostra ¢ foram
analisados, sendo oito estudos randomizados controlados (1B) e dois estudos observacionais
(2C). O Nivel de Evidéncia foi classificado pelo modelo Oxford Centre for Evidence-based
medicine — Levels of Evidence (DURIEUX; VANDENPUT; PASLEAU, 2013).

3 RESULTADOS E DISCUSSAO
Analisando a amostra, foi possivel identificar que a literatura aborda uma variedade de

jogos em plataformas eletronicas, sendo descritos principalmente o uso do Exergame,
identificado em quatro estudos; seguido do Microsoft Kinect para Xbox descrito em trés e outros
jogos como do PlayStation, do Sistema Leap Motion Controller® e o Nintendo Wii Fit.

Estudos que utilizaram o Exergame descreveram melhorias funcionais com a realizag¢ao de
exercicios fisicos, no engajamento e motivagdo; além de impactos positivos no desempenho
cognitivo em idosos em processo de envelhecimento saldavel ou portadores de deméncia
(CIKAJLO; PETERLIN; KARMEN, 2019; JIRAYUCHAROENSAK et al., 2019; WERNER
et al., 2018).

Os jogos que associam aspectos cognitivos € motores atuam no desencadear de habilidades
resultando em melhor desempenho em tarefas cotidianas, que envolvam agilidade, memoria,
calculo, raciocinio l6gico, criatividade e a resolucdo de problemas (RAMOS; ROCHA, 2016).

Outro estudo avaliou os efeitos do treinamento com jogos do Exergame combinado com a

suplementagdo de Oleo de peixe nos niveis do sistema neuronal no cérebro e medidas
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' ' comportamentais e concluiu que a combinacdo ndo trouxe beneficios significativos em idosos,

ressaltando, a necessidade de investigar a eficacia dos jogos a fim de estabelecer relacao
terapéutica (SCHATTIN et al., 2019).

Jogos eletronicos se tornar importantes aliados para promog¢ao, prevengdo tratamento
associados a terapias farmacoldgicas ou de outras naturezas e reabilitacdo, se possuirem
evidéncias cientificas que validem a sua aplicagdo e permitam a pratica com seguranga para
idosos.

Jogos do Kinect para Xbox foram utilizados para treinamento do equilibrio e concluiram
que além da melhora significativa na capacidade de equilibrio, quando comparados a idosos
que realizaram exercicios convencionais obteve-se beneficios adicionais como a maior coesao
do grupo; aumento da motivacdo para o exercicio; os participantes relataram alegria;
compareceram a maioria das sessdes de treinamento € nenhum evento adverso foi registrado
(YANG et al., 2020; AYED et al., 2018).

O Kinect também foi utilizado na reabilitacdo neurologica por fisioterapeutas, como um
complemento aos cuidados habituais e revela que a adi¢ao nao se mostrou adequada para todos
0s participantes, pois aumentam a carga de trabalho muscular (BERG et al., 2016), sendo
pertinente levar em consideragdo na escolha do jogo para o idosos as caracteristicas
biopsicossociais individuais, comorbidades e tratamentos associados obtidos em anamnese e
exame fisico detalhados (RAMOS; ROCHA, 2016; BRANDAO, et al. 2019).

Foi percebido melhora no engajamento e envolvimento social utilizando jogos do
PlayStation (Pereira et al., 2019) e outros estudos avaliaram a aplicagcdo de jogos para doencas
especificas, o Sistema Leap Motion Controller® avaliou a fun¢do motora de idosos apos
acidente vascular cerebral e identificou que no grupo experimental, durante a reabilitacdo,
houveram avangos positivos na coordenagao, velocidade de movimentos e nas pontuacgdes de
destreza motora fina (FERNANDEZ-GONZALEZ et al., 2019). O uso do Nintendo Wii Fit se
mostrou seguro e eficaz para pacientes com neoplasias hematoldgicas recebendo quimioterapia

com efeitos benéficos no desempenho fisico, para ansiedade e depressao (TSUDA et al., 2016).

4 CONCLUSAO

A analise dos estudos mostrou que em quase todos os artigos realizaram-se experimentos
com jogos eletronicos, sendo recrutados grupos experimentais e controles compostos por idosos
saldaveis ou portadores de determinada condi¢do patologica, que treinaram tipos de jogos e

eram avaliados através de exames pré e pos-treinamento.
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' Os géneros de jogos utilizados nos estudos foram escolhidos principalmente com a

finalidade de estimular o desenvolvimento de habilidades motoras que vao diminuindo com o
avangar da idade e na cogni¢do cerebral e pontuaram beneficios na promogao da satde com a
utilizag¢ao dessas tecnologias no cuidado de idosos.

As intervengdes ndo exitosas retratadas servem de alerta para a populagdo idosa, cuidadores
e familiares quanto a importincia da utilizagdo de tecnologias viaveis, eficazes e seguras,
preferencialmente utilizadas com a orientagao/supervisao de profissionais de saude que estejam

atentos para o reconhecimento da triade particularidades, riscos e beneficios.
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