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RESUMO

Na diregdo de um envelhecimento bem-sucedido, entende-se que a capacidade funcional do idoso
fundamenta-se num conceito ampliado de satide, e que o componente cognitivo é fator essencial para a
qualidade de vida. O objetivo é mapear a producao de conhecimento sobre as principais intervengdes com
uso de jogos para estimulacdo da memoria de pessoas idosas. Desenvolveu-se uma scoping review com os
descritores “games”, “memory” e “aged”, combinados por meio do operador booleano “AND”, nas bases de
dados. Foram selecionados 33 artigos, publicados entre 1981 e 2023, com predominancia de publicacoes
nacionais, que abordavam o tema jogos, incluindo jogos tradicionais, eletronicos e exergames. Os achados
permitiram mapear a producao do conhecimento acerca do uso de jogos para estimulacdo da memoria
com idosos, demonstrando resultados positivos quanto a estimulacdo da memoria, influenciando na
funcionalidade e na qualidade de vida do idoso.

Palavras-chave: Idoso; Memoria; Terapia recreacional; Jogos e brinquedos; Qualidade de vida.

ABSTRACT

In the direction of successful ageing, it is understood that the functional capacity of the elderly is based on
an expanded concept of health, and that the cognitive component is an essential factor for quality of life. The
objective is to map the production of knowledge about the main interventions using games for stimulating

memory in the elderly. A scoping review was carried out. The descriptors used were “games”, “memory” and
“aged”, combined using the Boolean operator “AND” in the databases. Thirty-three articles were selected,
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published between 1981 and 2023, with a predominance of national publications, which dealt with the
subject of games, including traditional, electronic and exergames. The findings made it possible to map the
production of knowledge about the use of games to stimulate memory with the elderly, demonstrating pos-
itive results regarding memory stimulation, influencing the functionality and quality of life of the elderly.

Keywords: Aged; Memory; Cognitive stimulation; Play and playthings; Quality of Life.

RESUMEN

En la direcciéon de un envejecimiento con éxito, se entiende que la capacidad funcional de las personas
mayores se basa en un concepto ampliado de salud y que el componente cognitivo es un factor esencial para
la calidad de vida. El objetivo es mapear la produccién de conocimiento sobre las principales intervenciones
utilizando juegos para estimular la memoria en las personas mayores. Se realiz6 una scoping review, cuyos
descriptores utilizados fueron “games”, “memory” y “aged”, combinados mediante el operador booleano
“AND” en las bases de datos. Se seleccionaron 33 articulos, publicados entre 1981 y 2023, con predominio
de publicaciones nacionales sobre los juegos, incluyendo los tradicionales, electronicos y exergames.
Los hallazgos permitieron mapear la produccién de conocimiento sobre el uso de juegos para estimular
la memoria, demostrando resultados positivos en cuanto a estimulacién de la memoria, influyendo en la

funcionalidad y calidad de vida de los ancianos.

Palabras clave: Anciano; Memoria; Estimulacion cognitiva; Juego e implementos de juego; Calidad de vida.
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INTRODUCAO

Acredita-se que entre 2020-2050, a populacdo global de idosos tera mais do que dobrado, alcancando a
marca de 2,1 bilhoes de pessoas. A previsdo € de que o nimero de pessoas acima de 60 anos correspondera
a mais do que o dobro do ntimero de criancas abaixo de 5 anos e ultrapassara o namero de adolescentes e
jovens com idades entre 15 e 24 anos (Opas, 2020).

Por conseguinte, a preocupacao com o envelhecimento populacional se d4 por ser este um fendémeno
cada vez mais crescente na sociedade (WHO, 2005). Recentemente, a literatura vem retomando a discussao
acerca do conceito de envelhecimento bem-sucedido, proposto para aprimorar a compreensao sobre esse
fendmeno, orientar pesquisas e elucidar possiveis areas de atuacao (Teixeira; Neri, 2008).

Desta feita, compreende-se que o envelhecimento bem-sucedido é vivenciado através do envolvimento
com a vida e o bem-estar, da participacdo social, do alto funcionamento fisico e cognitivo, da auséncia
de doencas incapacitantes e da manutenciao das atividades produtivas. Acredita-se que entender a
importancia dessas medidas é imperativo para uma efetiva promocao da saiide do idoso (Alexandre et
al., 2022; Baptista, 2018).

O envelhecimento bem-sucedido nao se inicia na velhice, mas abrange a vida inteira, pois se caracteriza
por um processo que permite atingir determinados objetivos pessoais gerenciados com sucesso ao longo da
vida e gira em torno da preserva¢io da autonomia, da independéncia e da capacidade funcional. Aspectos
como educacdo, Indice de Massa Corpérea (IMC) e atividades de lazer foram vistos como preditores do
envelhecimento bem-sucedido (Alexandre et al., 2022; Thaines, 2022).

Para que o idoso mantenha a funcionalidade no seu cotidiano, o componente cognitivo é um fator
essencial, pois problemas nesse ambito contribuem para o declinio da capacidade funcional e da qualidade
de vida (Bittencourt et al., 2017). A cognicdo é descrita como o conjunto de capacidades mentais que
permitem ao individuo compreender e resolver os problemas do cotidiano. E formada pela memoria,
funcado executiva, linguagem, praxia, gnosia/percepcao e funcdo visuoespacial. A perda da cognicao, ou
incapacidade cognitiva, é vista como o “desmoronamento” ou o “apagamento” da identidade que nos define
como ser pensante (Medeiros, 2021).

Algumas funcbes cognitivas comecam a declinar com a idade. Contudo, por meio da estimulagio
cognitiva, os idosos conseguem realizar suas atividades rotineiras com mais eficiéncia (Bittencourt et al.,
2017). A melhora das fungbes cognitivas por meio do treino cognitivo ja foi constatada (Cruz; Pereira;
Raymundo, 2022), contribuindo para a promocao da qualidade de vida e para a reducdo de sintomas
depressivos do idoso.

Na reabilitacao, treino e estimulagio cognitiva, é comum o uso de jogos pedagodgicos para idosos, pois
eles criam a possibilidade de reproduzir situac¢oes reais sem influenciar na seguranga do paciente (Feitosa
etal., 2022). O jogo oferece inovagdes no campo da satide para a integralidade do cuidado aos idosos. Desse
modo, as intervengdes cognitivas ndo farmacoldgicas demonstram resultados promissores na prevencao
ou no retardo do comprometimento cognitivo leve e da incapacidade funcional (Fernandes et al., 2020;
Gomez-Soria; Peralta-Marrupe; Plo, 2020).

Nesse ambito, os jogos vém sendo utilizados para estimular as fung¢Ges cognitivas de idosos com
transtorno cognitivo leve (Cabral; Carvalho; Gongalves, 2018). Proporcionam aos idosos entretenimento,
relaxamento, desafios mentais, aumento das interacoes sociais e uma op¢ao para aprender novas atividades.
Podem, ainda, estimular o raciocinio e o questionamento, e até ajudar na formacdo de opinides sobre
diferentes topicos (Mol et al., 2021). Diante desses beneficios, torna-se importante desenvolver jogos que
atendam aos interesses dos idosos. A fim de ampliar o conhecimento sobre a utilizacdo dos jogos como

recurso terapéutico na intervengio cognitiva junto aos idosos, este estudo objetivou mapear a producao de
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conhecimento sobre as principais intervenc¢oes praticas com o uso de jogos para estimulacdo da memoria

de pessoas idosas.

METODO

Foi realizada uma scoping review. Tais estudos sdo destinados a mapear os conceitos-chave que
sustentam uma area de conhecimento, as principais fontes e os tipos de evidéncias disponiveis, a fim de
melhor compreender determinado campo de pesquisa e quais lacunas podem demandar futuras pesquisas
(Arksey, O’Malley, 2005). Esta pesquisa foi guiada pelas recomendacoes do Joanna Briggs Institute
Reviewer’s Manual (JBI) (Brandebusque et al., 2020; Farias, Lopes, 2022; JBI, 2015; Mello et al., 2021;
Salvador et al., 2020) e desenvolvida mediante cinco etapas: 1) formulacdo da questdo norteadora; 2)
identificacdo de estudos pertinentes; 3) selecdo; 4) extracao e andlise dos dados; e 5) sintese e construcao
do relatorio.

O protocolo do estudo foi registrado no Figshare, seguindo as recomendagdes PRISMA-ScR
(Preferred Reporting Items for Systematic reviews and Meta-Analyses extension for Scoping Reviews)
(Tricco et al., 2018).

A primeira etapa consistiu na formulacao da questao de pesquisa, orientada pela estratégia PCC (Aragjo,
2020; Oliveira; Souza; Duque, 2022; Salvador et al., 2020) (P = Populacdo: pessoas idosas; C = Conceito:
beneficios atribuidos aos jogos; C = Contexto: memoria). Portanto, a questao formulada para alcancar o
objetivo proposto por este estudo foi: “Quais s@o os beneficios atribuidos aos jogos aplicados ao ptblico
idoso no que tange a memoria?”.

A coleta de dados foi realizada em junho de 2023, por dois investigadores independentes e um revisor
de decisao, nas bases de dados LILACS, Medline/PubMed, Web of Science e Scopus. A busca pela literatura
cinzenta (teses e dissertacoes) ocorreu na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacoes (BDTD-
CAPES). Os critérios definidos para selecionar tais bases foram: disponibilidade para consultar os artigos
na web; presenca de mecanismos de busca com suporte a palavras-chave e ao operador “and”; base de
dados atualizada; e veiculo de publicacio confiavel.

Como termos de busca, utilizaram-se os descritores DeCS/MeSH: “games”, “memory” e “aged”,
agregando o operador booleano “AND”, responsavel por informar ao sistema de busca os termos combinados
entre si, a fim de cumprir a segunda etapa da pesquisa. Com o intuito de levantar dados abrangentes sobre
o assunto, esta revisao néo estabeleceu limite temporal.

A terceira etapa foi composta pela selecio e avaliagdo dos estudos. Os critérios de inclusao adotados
foram: 1) artigos em idioma inglés, portugués ou espanhol; 2) artigos que abordassem agoes praticas de
estimulacdo da memoéria com idosos através do uso de jogos; e 3) ensaios clinicos, estudos ou relatos de
caso, além de revisoes da literatura, dissertacoes e teses. Foram excluidos trabalhos que: 1) néo tivessem os
textos completos nao estavam disponibilizados gratuitamente; 2) fossem editoriais, cartas, comentarios de
leitores e publicacdes em anais; 3) ndo abordassem a tematica em questao; e 4) fossem artigos duplicados.
Para eliminacdo dos artigos duplicados foi utilizado o gerenciador de referéncias bibliograficas EndNote
Web, que permite armazenar e organizar as referéncias encontradas nas buscas em bases de dados.

Para mapeamento dos dados dos elegiveis, foi utilizado o gerenciador de busca Rayyan, que auxilia
no processo de identificacao de duplicidades, autores, ano de publicacdo e categorizacdo geral dos dados,
mediante exportacao dos arquivos. Esse gerenciador também permite atribuicao dos conceitos de aceitacao
ou rejeicao, conforme critérios definidos, assegurando o processo as cegas que o recurso blindon do sistema
oferece (Oliveira; Machado; Moreira, 2023).

Em seguida, foi efetivada a anélise dos titulos e dos resumos considerando-se os critérios de inclusao e

selecionando-se os elegiveis para leitura na integra (Nunes et al., 2022; Salvador et al., 2020). A extracao
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dos dados, quarta etapa da pesquisa, foi realizada por meio de um instrumento desenvolvido para o estudo
em planilha Excel®, que permitiu a coleta das seguintes informacgdes acerca da identificacdo da publicacao:
objetivo, métodos, principais temas abordados, autoria, tipo de estudo, pais e idioma de publicacao, revista,
nivel de evidéncia (nivel 1: evidéncias resultantes da metanalise de multiplos estudos clinicos controlados
e randomizados; nivel 2: evidéncias obtidas em estudos individuais com delineamento experimental; nivel
3: evidéncias de estudos com delineamento quase experimentais; nivel 4: evidéncias de estudos descritivos
ou com abordagem qualitativa, ou estudos de caso; nivel 5: evidéncias provenientes de relatos de caso ou
de experiéncia; e nivel 6: evidéncias baseadas em opinides de especialistas respeitaveis e informacoes nao
baseadas em pesquisas) (Moreira et al., 2020). A sintese dos resultados, altima etapa da pesquisa, sera

descrita a seguir.

RESULTADOS

A partir da busca preliminar por estudos na temética proposta, foram identificadas 1.051 publicacoes,
das quais 682 eram provenientes da Scopus (64,9%); 311, da Medline/PubMed (29,5%); 28, da BDTD
(2,7%); 24, da Lilacs (2,3%); e 6, da Web of Science (0,6%). Ap6s a exclusao dos trabalhos duplicados,
permaneceram 94 estudos, os quais foram submetidos as leituras do titulo e do resumo, o que levou a
exclusdo de 50 por nao atenderem aos critérios de inclusao.

Dos restantes, 40 eram artigos, € 4, teses de doutorado. Prosseguiu-se com a leitura na integra, havendo
exclusao de outros 11 trabalhos por nao atenderem aos critérios previamente estabelecidos, perfazendo

uma amostra de 33 publicacées (Figura 1).

[ Identificagdo dos estudos em bases de dados e registros ]
o Estudos identificados: .
Scopus (n=682) Estudos removidos antes da
Medline/ Pubmed (n=311) triagem:
s Lilacs (n=24) Registros duplicados removidos
5 WOS (n=06) (n=857)
= BDTB (n=28)
“~_J
Estudos selecionados — .| Estudos excluidos
(n=1051) (n=957)
Estudos incluidos para triagem Estudos excluidos apés leitura do
(n=94) —— | titulo e resumo
§ (n=50)
Estudos avaliados quanto a Registros excluidos, apos leitura
elegibilidade (n=44) do texto na integra: (n=11)
S
e
i Estudos incluidos na revisao
-g (n=33)
LS

Figura 1 - Diagrama do processo de inclusdo e exclusdo dos estudos (n=33)
Fonte: Elaborada pelas autoras.

NASCIMENTO, Wanessa Maria Silva do; SILVA, Susanne Pinheiro Costa e; SOUZA, Thayzzy Fatima Araujo Santos de 1024


http://www.reciis.icict.fiocruz.br

Reciis — Revista Eletronica de Comunicacdo, Informagdo & Inovacdo em Salde, Rio de Janeiro, v. 18, n. 4, p. 1020-1043, out.-dez, 2024
[www.reciis.icict.fiocruz.br] e-ISSN 1981-6278

Em 1981, houve uma primeira publicacdo de artigo sobre o uso de jogos como recurso para estimulacao
da memoria em idosos, havendo uma lacuna sobre o assunto até 2006, ano em que foi publicado mais um
artigo. Em 2015, percebeu-se discreto aumento nas publicagoes (3), e essa taxa de producao anual foi se
mantendo até 2021 — o que demonstra ser uma tematica cujo interesse se mantém continuo, ainda que
modesto.

As pesquisas foram desenvolvidas em 9 paises distintos, com predominancia de producées efetuadas no
Brasil (16) e Estados Unidos (77), ocorrendo também publicac6es na Espanha (2), na Holanda (2), na Grécia
(2), no Reino Unido (1), na Africa do Sul (1), na Polénia (1) e na Suica (1). Os artigos, em sua maioria, foram
escritos nos idiomas inglés (21) e portugués (12), conforme apresentado no Quadro 1 adiante.

Os tipos de estudo mais utilizados pelos pesquisadores foram os ensaios clinicos controlados e/
ou randomizados (12), seguidos de estudos experimentais (9), revisoes (4), estudo de caso (2), estudo
longitudinal (2), estudo exploratério (2), estudo de validagao (1) e pesquisa de campo (1). Percebeu-se o
carater do trabalho multiprofissional em pesquisas relacionadas ao treino da memoria em idosos, haja
vista o envolvimento de diversas especialidades, entre as quais: a psicologia (13), a medicina (5), a educacao
fisica (4), a terapia ocupacional (2), a enfermagem (2), as engenharias (2), a gerontologia (1), a fisioterapia

(1), a biologia (1) a fisica (1), e as ciéncias da computacao (1).
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Quadro 1 - Sintese descritiva dos estudos incluidos nesta revisdo

de videogame Nintendo Wii Fit
Plus®

e 15 homens; = 60 anos
com DP (tempo médio
de diagndstico 6,5 anos);
média 9 anos de estudo

velocidade de processamento de
pacientes com diagndstico de DP. A
memoria de trabalho ndo apresentou
diferengas estatisticamente significativas.

(continua)
Codigo Autor/Ano/Pais Tipo de estudo/Jogos Populagao Beneficio NE*
E1 Cruz et al. 2022/Brasil Ensaio clinico controlado ndo 21 idosos — 11 mulheres Efeito significativo na memoria 1
randomizado, de carater analitico e 10 homens entre 61 e visuoespacial, na fluéncia e no humor.
e longitudinal, utilizando um 74 anos de idade, com Em relacéo as Atividades de Vida Diaria
programa de treino on-line, cujos escolaridade média de (AVD), o estudo néo evidenciou melhora
jogos escolhidos foram realizados 13 anos de imediato, mas foi possivel identificar
de forma remota (on-line sincrona), menos dificuldades nas AVD no grupo
por meio de plataformas de experimental do que no grupo de
videoconferéncia gratuita controle.
E2 Adcock et al. 2020/Suica Ensaio clinico randomizado e 37 idosos — destes, 31 Melhora das Fungdes Executivas (FE), 1
controlado, utilizando o exergame completaram todas as da inibicado e da memdria de trabalho, e
Active@Home sessoes; idade = 65 uma marcha mais segura, o que pode
anos; independentes e melhorar o desempenho de idosos na
saudaveis vida cotidiana. Nao demonstrou interacdo
significativa na flexibilidade mental.
E3 Anderson-Hanley 2018/Nova Zelandia Ensaio clinico piloto controlado, nédo | 31 pessoas — 18 Sugere beneficios neuropsicoldgicos 1
et al. randomizado, de carater analitico mulheres e 13 homens; encorajadores, como as melhoras da
e longitudinal, utilizando um neuro- idade = 50 anos; média memoria verbal e da FE, trés meses apos
exergame portatil (sistema interativo | de 76 anos a intervencéo.
de exercicio fisico e cognitivo
iPACES™ para completar uma
lista de tarefas Memory Lane™ —
videogame para tablet e laptop)
E4 Lima et al. 2012/Brasil Estudo experimental utilizando jogo | 40 pacientes com Doenga | Melhora da FE e das habilidades motoras | 2
de domind de Parkinson (DP); 27 do | de pacientes com DP, confirmando a
sexo masculino; idades influéncia do sistema de recompensa.
entre 48 e 84 anos; média
de 63 anos
E5 Bamidis et al. 2011/Grécia Estudo experimental que utiliza uma | Idosos Armazena os resultados e o 2
plataforma de TIC (Tecnologia da monitoramento remoto pelos terapeutas
Informagao e Comunicagao) que acerca do progresso dos idosos a
combina tecnologia de ponta com qualquer momento.
exercicios cognitivos e atividade
fisica, numa estrutura de ambiente
avancgado de vida assistida
E6 Galeote et al. 2018/Brasil Estudo longitudinal utilizando jogos 17 idosos — 2 mulheres Melhora a FE, principalmente a 2
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formas de intervengéo cognitiva
computadorizada interativa —
exercicios de computador, jogos de
computador, dispositivos moveis,
console de jogos e realidade virtual

saudaveis em final de
vida; idade = 65 anos

manutengéo da fungéo cognitiva.

Observado pequeno beneficio para a
funcéo cognitiva global e para a memoria
episoddica.

(continuacao)
Codigo Autor/Ano/Pais Tipo de estudo/Jogos Populagao Beneficio NE*
E7 Assis et al. 2015/Brasil Artigo de revisao sistematica nas Idosos Melhora no pés-treino da meméria, 4
bases de dados LILACS, SciELO, da atencao, da FE, da linguagem e
PsycINFO e PubMed, sobre jogos percepgao, do tempo de reagéo, da
de videogame atencao sustentada, da memoria de
trabalho e visuoespacial, da velocidade
de processamento, do alerta atencional,
do processo inibitério, do raciocinio
intuitivo, da coordenagéao visuomotora e
da flexibilidade cognitiva.
E8 Barroso et al. 2018/Brasil Estudo de caso, analise qualitativa, 4 idosas — idades entre Melhora significativa nas memoarias de 5
utilizou jogos comerciais: Need for 64 e 67 anos; Ensino curto e longo prazos, no sequenciamento,
Speed, Wii Sport Resort, New Super | Fundamental completo na percepgao visuoespacial e no
Mario Bros, Guitar Hero, Legends of planejamento. N&o foi observado efeito
Rock, Prince of Persia, Fifa 2013 e sobre a atengao.
Sports Champions
E9 Caron et al. 2015/Brasil Estudo experimental, utilizando jogo | Pacientes com Alzheimer | Jogo desenvolvido para estagio inicial da | 2
Alz Memory doenga, avaliado por especialistas como
viavel.
E10 Cardoso; Argimon; 2017/Brasil Artigo de revisdo sistematica, Idosos Sete dos nove artigos analisados 4
Pereira usando descritores “jogo eletrénico”, demonstraram melhora em ao menos
“videogame”, “jogo de computador”, uma das fungdes cognitivas. Em um
incluindo tanto jogos comerciais dos estudos, os ganhos desapareceram
como os desenvolvidos por apos trés meses, outro ndo demonstrou
cientistas melhoras.
Jogos eletronicos com tarefas
cognitivas, danga, simulador de
atividades fisicas, esportes, quebra-
cabecas, exercicios de memoéria e
|6gico-mateméticos
E11 Gates et al. 2020/Holanda Artigo de revisao sobre diversas Idosos cognitivamente Faltam evidéncias que mostrem a 4

Artigo original | Titulo do artigo
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(continuacao)
Codigo Autor/Ano/Pais Tipo de estudo/Jogos Populagao Beneficio NE*
E12 House et al. 2016/EUA Estudo longitudinal controlado. 7 idosos — 5 homens, Melhora estatisticamente significativana | 1
2 mulheres; idade = 60 atencgéao verbal e na memaria de trabalho.
Utilizou o sistema BrightArm Duo anos (média de 69,7
com nove jogos personalizados anos) com hemiplegia FE e processamento ndo apresentaram
escritos em Unity 3D por Acidente Vascular melhorias.
Cerebral (AVC); média
de escolaridade 11 anos
(Ensino Médio)
E13 Ishibashi et al. 2023/Brasil Artigo de revisao sistematica de Idosos saudaveis Dos nove estudos dessa revisao, seis 4
anadlise qualitativa nas bases de relataram melhorias significativas no
dados SciELO, LILACS e Medline, desempenho da memodria e da atengéo e
incluindo diversos jogos, como no raciocinio indutivo.
simulador de direcao, jogos on-line,
jogos de agao, jogos para treino
cerebral, jogos de esportes, quebra-
cabecas, jogos com musica e jogos
de plataforma
E14 Konstantinidis et al. 2021/Grécia Estudo piloto de larga escala, 116 idosos — 38 com a Ferramenta ndo invasiva, discreta e de 1
utilizando FitForAll (FFA) (uma cognigao normal, 64, com | baixo custo que contribui para deteccéao
plataforma combinada de jogos — Déficit Cognitivo Leve precoce do declinio cognitivo e da
exergaming), com os controladores (DCL) e 14 com deméncia | deméncia.
Nintendo Wii Remote e Balance leve; idade = 55 anos
Board
E15 Mantovani et al. 2008/Brasil Pesquisa de campo, adaptacgao de 282 usuarios — 201 Favorece a compreensao da doenga, 2
jogos comerciais existentes com hipertensos, 10 estimulando habitos saudaveis, sendo
relagédo com o tema hipertensao diabéticos, 71 diabéticos | uma alternativa de educagao em saude.
arterial: jogo da vida, da memoria, e hipertensos; 73%
jogos de mesa, jogos de cartas mulheres; idades entre
(baralho) e pega-varetas 51 e 70 anos; grau de
instrucdo de 1 a 4 anos
de estudo
E16 Mayas et al. 2014/Espanha Estudo randomizado, simples cego, | 27 idosos saudaveis — 15 | Aplicava resolugéo de problemas, calculo | 1

controlado, utilizando videogame
com um pacote de treinamento
cerebral disponivel comercialmente
(Lumosity)

no grupo experimental, 12
no grupo de controle

mental, memoéria de trabalho e tarefas de
atengéo.

Os participantes apresentaram melhora
nas fungdes cognitivas, na atencédo e no
estado de alerta.

Nome autor
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um programa de jogos eletrénicos
japoneses denominado Estacao
Ativamente, adaptados para idosos
brasileiros

com idades entre 50 e 87
anos

velocidade do processamento para
idosos sem deméncia ou depresséo.

(continuacao)

Codigo Autor/Ano/Pais Tipo de estudo/Jogos Populagao Beneficio NE*

E17 Meneghini et al. 2016/Brasil Estudo exploratério com abordagem | 14 pessoas — 9 mulheres | Beneficios psicologicos (autoestima, 2
qualitativa de grupo focal, utilizando | e 5 homens; idades entre | humor, bem-estar, disposi¢cao para
jogos eletrénicos que simulam 55 e 77 anos realizagdo das AVD), fisicos (agilidade),
atividades esportivas (Xbox 360 cognitivos (memoria, atengao,

Kinect Sports Ultimate Collection) raciocinio) e sociais (amizade, troca de
experiéncias).

E18 Meneses et al. 2013/Brasil Estudo piloto quase experimental, 9 idosos = 60 anos; N&o indicou melhora no desempenho 3
utilizando um sistema de Promogédo | ambos os sexos com DCL | cognitivo.
do Desempenho Cognitivo (ProDC)

No entanto, apresentou beneficios
subjetivos nao quantificaveis (motivagao,
humor, ambiente de convivéncia).

E19 Morimoto et al. 2020/EUA Estudo piloto de ensaio 36 idosos — em uso de Melhora dos sintomas depressivos e 1
randomizado, controlado, antidepressivo; idades cognitivos (meméria).
duplo cego, utilizando jogos de entre 60 e 89 anos
computador (média 73 anos); 63,6%

mulheres, 36,4% homens;
30 completaram o periodo
de intervengao

E20 Niedzwienska et al. 2014/Polbnia Estudo randomizado, utilizando jogo | 75 adultos jovens (média | Desempenho eficaz com o feedback 1
de tabuleiro computadorizado 21,6 anos) e 72 idosos fornecido pelo experimentador em um

(média 70,3 anos) contexto social.
Feedback negativo ndo melhora ou
mesmo diminui o desempenho em
pessoas com baixa autoeficacia.

E21 Olympio, Alvim 2018/Brasil Pesquisa exploratéria, qualitativa, 32 idosos Auxilia na interagéo social, nos 4
descritiva, convergente assistencial, vinculos, no raciocinio critico-reflexivo,
construgéo de um jogo de tabuleiro na competéncia, na autonomia e na
com cartas memoria.

Previne e minimiza as incapacidades,
fomenta a promogao do envelhecimento
saudavel e a adesao ao tratamento.

E22 Ordonez et al. 2017/Brasil Estudo experimental, utilizando 124 adultos — maduros Melhora da memoria verbal e da 2
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(continuacao)
Codigo Autor/Ano/Pais Tipo de estudo/Jogos Populagao Beneficio NE*
E23 Ramnath et al. 2021/Africa do Sul Estudo experimental randomizado 45 idosos — idade média Melhora da fungao cognitiva global, 1
por cluster, utilizando videogame de 72,4 anos principalmente a FE.
(Xbox Kinect Sports)
E24 Reinke et al. 1981/EUA Estudo controlado randomizado, 49 idosos — residentes Visita associada ao jogo foi mais efetiva. | 1
utilizando jogos de damas, dominé e | de asilos, 10 ndo
tri-ominé (um jogo baseado no Block | completaram o estudo,
Design subteste do WAIS), jogo de restando 27 mulheres e
cartas, envolvendo memoria, Gin 12 homens
Rummy, palavras-cruzadas, quebra-
cabegas e Mastermind
E25 Samadani, Moussavi 2012/EUA Estudo experimental de jogo de 37 pessoas sem déficit Util para diagnéstico precoce de doengas | 2
computador interativo com brago cognitivo — 15 adultos neurodegenerativas, como o Alzheimer.
robd jovens (idade média
de 26 anos), sendo 7,
mulheres; 12 idosos
(idade média de 73 anos),
sendo 6 mulheres; e 10
criangas (média de 10
anos de idade), sendo 6
meninas
E26 Sekuler et al. 2008/EUA Estudo experimental de jogo 46 pessoas — 36 jovens Avaliar memoria operacional de trabalho. | 2
computadorizado (idade média de 19 anos)
e 10 idosos (idade média | Idosos apresentaram capacidade
de 73 anos) reduzida de rastrear objetos em
movimento, em relagdo aos mais jovens,
demonstrando declinio relacionado a
idade.
E27 Sosa, Lagana 2019/EUA Estudo controlado, randomizado, 35 idosos — idade média Melhora das habilidades cognitivas. 1
baseado na comunidade, por meio de 74,7 anos
de um treinamento cognitivo, Brain
Age — utiliza jogos de videogame
(Quick Play, Daily Training, Sudoku e
quebra-cabecas)
E28 Turnbull, Evans 2006/Reino Unido Relato de caso; o texto ndo deixa 1 idoso — 85 anos de Capitaliza de forma mais poderosa o 5

claro se o jogo era eletrénico ou de
cartas — Versao do lowa Gambling
Task idéntica ao original

idade, amnésia profunda
decorrente de um AVC

conhecimento baseado em emogoes
experimentadas, codifica informacdes
mais sofisticadas e padroes de
aprendizagem, e sustenta-os por
periodos substanciais de tempo.
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(conclusdo)

Codigo Autor/Ano/Pais Tipo de estudo/Jogos Populagao Beneficio NE*

E29 Van de Weijer et al. 2016/Holanda Ensaio clinico controlado, Recrutara 222 pacientes | Estimula a compreenséao do 1
randomizado, aberto, multicéntrico, com DP; idades entre 40 | comprometimento cognitivo na
de fase 2, utilizando um jogo de e 75 anos DP e prop6e uma intervengao nao
saude Parkin’Play, baseado na web, farmacoldgica.
projetado para treinar a cognigéo

E30 Vazquez et al. 2019/Espanha Estudo clinico controlado, Recrutara 550 adultos; Melhora o bem-estar emocional, os 1
randomizado, utilizando um jogo idade = 45 anos sintomas depressivos, a memoéria
de videogame multimidia interativo autorrelatada, os comportamentos de
on-line com um aplicativo de higiene do sono, a atividade fisica, os
smartphone complementar habitos alimentares, o IMC e o indice de

apoio social.

E31 Goulart 2019/Brasil Estudo de validagao de jogo digital 60 pacientes — 36 Instrumento de rastreio para avaliagao 2
MentalPlus® mulheres e 24 homens; da fungéo cognitiva (FE, mnemédnicas e

idades entre 29 e 82 atencionais).

anos; submetidos a

procedimento cirirgico As fungbes de memdria de curto e longo
prazos, visuopercepgao, atengao seletiva
apresentaram correlagao estatisticamente
significativas.

E32 Guimaraes 2015/Brasil Estudo clinico randomizado, 36 pessoas — 22 O uso de exergames demonstrou 1
paralelo, prospectivo, utilizando mulheres e 14 homens; melhora da memoaria tardia e da fungéo
jogos de videogame convencionais idade = 55 anos (média executiva, enquanto os exercicios

de 60 anos); sem aerébicos mostraram-se mais eficazes,
déficit cognitivo ou apresentando beneficios na FE, na
cardiovascular memoria tardia, na memoria de curto
prazo e na cognig¢ao global.
E33 Paradela 2021/Brasil Ensaio clinico randomizado, 40 pessoas — idades Beneficios na memaria verbal. 1

utilizando o jogo Cogmed on-line
(grupo experimental) e jogos on-line
— tiro ao alvo com tanque, jogo da
velha, palitinhos e forca (grupo de
controle)

entre 43 e 88 anos; com
hipertensao e déficit nas
FE

Nao foi possivel observar melhora
significativa na memaria operacional.

Parece nao haver transferéncia dos
ganhos cognitivos para as fungdes da
vida real.

Legenda: *NE - Nivel de Evidéncia

Fonte: Elaborado pelas autoras.
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De acordo com o material selecionado, referente aos beneficios de jogos para o estimulo da memoria em
pessoas idosas, foi possivel identificar inimeras vantagens, sendo que as caracteristicas dos jogos utilizados
sao de enorme influéncia para lograr éxito. Assim, encontraram-se na literatura pesquisada desde jogos
eletronicos/digitais/on-line (23 — E1, E3, E6, E7, E8, E9, E10, E11, E12, E13, E16, E18, E19, E20, E22, E23,
E25, E26, E27, E29, E30, E31, E33); exergames — uma combinacdo de jogos eletronicos com atividade
fisica, com o intuito de promover melhoras cognitivas (5 — E2, E5, E14, E17, E28); até jogos mais simples,
como de cartas e de tabuleiro (5 — E14, E15, E21, E24, E32).

Alguns jogos também foram utilizados com o objetivo de verificar sua eficacia como ferramenta de
avaliacdo (E9, E14, E25, E31). Outros simulavam situac6es da vida cotidiana, como Atividades da Vida
Diaria (AVD) e Atividades Instrumentais de Vida Diaria (AIVD), como recursos de direcdo, esportes,
instrumentos musicais, danca e passeios por lugares turisticos (E2, E7, E8, E12, E17, E20, E23).

No periodo da pandemia de covid-19, o recurso dos jogos on-line foi bastante ttil no sentido de manter
as intervencoes e as interacoes durante o distanciamento social (E1). Os jogos computadorizados tinham a
vantagem de dispor de dispositivos que permitiam ao avaliador armazenar informacoes, quantificar erros
e acertos, saber do tempo de desempenho, tratar e comparar os dados gerados. Outros foram utilizados
como recurso para trabalhar assuntos sobre envelhecimento saudavel e hipertensao arterial, com énfase na
promocao de satide e na prevencao de agravos de uma forma ladica (E15, E21).

Entre os jogos de tabuleiro mais utilizados, apareceram domind, dama, baralho, jogo da memoria, trilhas,
pega-varetas e quebra-cabecas. Dois artigos descreveram caracteristicas importantes a se considerar,
durante a construgio/confecgdo de um jogo especifico para o publico idoso (E9, E21), quais sejam:
linguagem compreensivel; frases curtas; alternancia entre texto e imagem; simplicidade; ser agradéavel e
intuitivo; oferecimento de pistas sensoriais bem sinalizadas e possibilidade de intervencao em um curto
espaco de tempo; tamanho e estilo das letras (grandes com fontes nao serifadas); cores (vermelho, laranja,
amarelo, verde, azul, violeta, preto e branco), imagens simples, sem muitos detalhes, para facilitar o uso e
estimular a memoria; telas sensiveis ao toque, evitando barras de rolagem ou, quando necessario, sempre
na vertical.

Foram identificados beneficios sem relacao ao tempo de intervencao do treino cognitivo com idosos.
Percebeu-se que ainda nao ha padronizacao acerca do tempo ideal de treinamento para produzir resultados
valorosos da memoria. Os estudos utilizaram tempo de intervencgio que variou de 15 minutos a 2 horas e 30
minutos, com frequéncia semanal de 1 a 5 sessOes, em periodo de 1 a 3 meses de treinamento.

A quantidade total de sesstes dos experimentos foi o que mais apresentou variacao, sendo que um
estudo (E28) realizou apenas 3 sessdes para o experimento, enquanto outro executou 48 sessoes (E2)
durante toda a pesquisa, asseverando falta de consenso sobre a exposicdo minima ou 6tima necessaria para
alcancar efeitos cognitivos.

Identificou-se que amaior parte dos estudos realizou suas intervenc¢oes num periodo de aproximadamente
3 meses (10 — E1, E3, E8, E10, E17, E23, E32, E33, E29, E30), com duracao da sessdo de 1 hora (7 — E1,
E8, E16, E18, E23, E24, E27), 3 vezes ou mais por semana (8 — E2, E10, E14, E17, E18, E32, E33, E27),
totalizando 24 sessoes (3 — E1, E3, E23).

Constatou-se que as pesquisas buscam identificar a definicio de “dose”, ou seja, o total de tempo
necessario de treino para a aquisicdo do aprendizado. Mesmo assim, indicaram que, durante os primeiros
minutos/horas, a informagcao € suscetivel a interferéncias do ambiente, o que pode exigir um tempo maior
de exposicao a informacao para que ela se torne um registro. Os efeitos dependem de variaveis moderadoras,
incluindo idade e niimero de sessoes (E13).

Intervencoes de 1 a 6 semanas foram mais eficazes do que as de longa duracdo (7 a 12 semanas),

apresentando melhor desempenho em tempo de reacdo, atencdo sustentada e memoria de trabalho.
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Por outro lado, evidéncias confirmam que sessdes muito curtas (menor que 30 minutos) podem ser
ineficazes, possivelmente porque a plasticidade sinaptica é mais provavel entre 30 e 60 minutos de duragio
(E13). A possibilidade de que um treinamento mais extensivo possa produzir maiores beneficios ainda
precisa ser mais bem explorada. E possivel que intervencdes mais longas — ou intervencdes mais curtas e
com doses mais altas — ajudem a manter a memoria por mais tempo (E11).

O treino computadorizado por mais de 3 vezes na semana pode neutralizar a eficacia. Depreende-se que, para
o treino ter efeito, exista uma dose maxima, apos a qual outros fatores podem interferir, como fadiga cognitiva
(E13). Em alguns estudos, as avaliacoes foram efetivadas antes e imediatamente ap6s cada sessao (E1, E3, ES8,
E12, E18, E20, E28, E31, E32), enquanto outros preferiram realizar apenas uma avaliacdo no inicio do estudo e
outros ao final do treinamento (E2, E6, E13, E14, E16, E19, E22, E23, E24, E27, E29, E30, E33).

Os achados divulgaram, ainda, beneficios no que tange aos estimulos ocasionados pelo uso terapéutico
de jogos em pessoas idosas (E10). As atividades motoras podem influenciar de forma bastante relevante,
como a memoria de trabalho, a memoria visual e o processamento da informacao (E2, E10).

A investigacdo dos temas mais frequentes dos artigos incluidos nesta revisao foi realizada com base na
divisao das principais tematicas, alocando-as em 11 categorias, sendo elas: Atencao; Memoria; Percepcao;
Funcao Executiva (FE); Orientacdo espacial; Orientacdo temporal; Linguagem; Construcao/Coordenacao
visuomotora; Aprendizagem; Fungdo cognitiva global; e Criatividade. Dos 33 estudos selecionados para
esta revisdo, 11 se dedicaram a investigar os beneficios da utilizacdo dos jogos na melhora da atencao; 21, na

memoria; 17, na FE; 8, na linguagem; 5, na percepc¢ao; e 2, na aprendizagem (Quadro 2).
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Quadro 2 — Componentes cognitivos estimulados durante o treinamento, sequndo estudos
selecionados (Jodo Pessoa, PB, Brasil, 2023)

COMPONENTES COGNITIVOS ESTIMULADOS QUANTIDADE (ARTIGOS)
Atencéo seletiva 2 (E10, E13)
Diminuigéo de distragao 2 (E10, E16)
Estado de alerta 3 (E7, E10, E13)
Atencao
Concentracédo 5 (E1, E10, E14, E17, E18)
Atencao sustentada 6 (E7, E10, E18, E26, E31, E33)
Atencédo dividida/alternada 2 (E14, E31)
Memédria (sem especificagao) 8 (E12, E14, E17, E22, E24, E28, E29, E30)
Memoria de trabalho 6 (E2, E6, E7, E12, E10, E31)
Memodria visuoespacial 3 (E1, E7, E10)
Memoéria de curto prazo 3 (E8, E10, E31)
Meméria de longo prazo 4 (E8, E10, E11, E31)
Meméria Memoria episodica 1 (E10)
Memoria prospectiva 1 (E20)
Memoria tardia 1(E32)
Memoria operacional 1 (E33)
Memoéria de evocagao 1(E18)
Associagao 1(E21)
Funcgoes Executivas (sem especificagado) 6 (E12, E13, E23, E28, E29, E32)
Processamento da informagéo 6 (E6, E7, E10, E14, E22, E31)
Processo inibitério 4 (E1, E2, E7, E31)
Flexibilidade cognitiva 4 (E1, E7, E14, E31)
Planejamento 4 (E1, E7, E8, E31)
Sequenciamento 2 (E8, E18)
E::g::va (FE) | EStratégia 1 (E31)
Praxis 1(E1)
Tomada de decisdo 2 (E1, E31)
Monitoramento 1(E1)
Dedugéol/inferéncia 1(E18)
Categorizacao 1(E1)
Raciocinio 4 (E1, E17, E18, E21)
Percepgao 6 (E7, E8, E14, E18, E29, E31)
Orientagéo espacial 3 (E1, E18, E25)
Orientagao temporal 2 (E1, E18)
Linguagem 6 (E1, E3, E12, E18, E22, E29)
Construgao/Coordenagao visuomotora 4 (E7, E14, E18, E29)
Aprendizagem 2 (E13, E21)
Fungao cognitiva global 4 (E11, E23, E27, E32)
Criatividade 1(E1)

Fonte: Elaborado pelas autoras.
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Os estudos também evidenciaram beneficios em outras areas do desempenho humano, entre elas os
aspectos sociais (interacdo, formacao de vinculos, consolidacio do ambiente de convivéncia), pessoais
(autonomia, prevencdo de incapacidades, melhora da saide percebida, bem-estar e qualidade de vida) e
psicologicos (melhora do humor, da autoestima e diminuicdo dos sintomas depressivos) (E15, E17, E18,
E21). A inclusao de desfechos que possam revelar efeitos na qualidade de vida, nos sintomas psiquiatricos,
no humor e no funcionamento di4rio deve ser incentivada em estudos futuros, conforme apontou o E11.

Alguns jogos se propdem a auxiliar na identificagao precoce dos primeiros sinais de déficits cognitivos e de
deméncia. Desse modo, quatro estudos (E9, E14, E25, E31) tiveram como proposta principal proporcionar,
através do jogo, avaliacdo nao invasiva para diagnoéstico precoce de déficit cognitivo em idosos.

Sobre a capacidade de manter os ganhos cognitivos, ap6s o treinamento por determinado periodo de
tempo, uma revisao (E10) detectou que, em um dos estudos, os ganhos desaparecem apos trés meses e
outro nao encontrou evidéncias de que os efeitos na funcio cognitiva global persistiram apds doze meses.
Algumas pesquisas corroboram que para promover a manutencao dos ganhos cognitivos é necessario o
treinamento continuo (E11).

Ademais, evidéncias de baixa qualidade no que diz respeito aos jogos também foram observadas,
sugerindo pequenos beneficios do treino cognitivo computadorizado imediatamente ap6s a conclusao
da intervencao de importancia clinica incerta (E11). Além disso, possiveis limitacoes, tais como tempo
insuficiente de estimulagdo, jogos que nao privilegiam o cotidiano do participante, erros de programacao do
jogo, tamanho da amostra e tempo de avaliacao pos-treinamento (E18, E33, E27) também foram relatados.

A intervencdo tradicional aerdbica mostrou-se mais eficaz que o exergame, apontando melhora de
quatro funcgoes (FE, memoria tardia, memoria de curto prazo e cognicao global). Nos exergames, apenas
FE e memoria tardia evoluiram (E32).

No que tange a transferéncia dos ganhos cognitivos para a vida pratica e para as atividades funcionais,
alguns estudos (E33) ndo conseguiram estabelecer relacdo entre ganhos cognitivos adquiridos através dos
jogos e transferéncia para as funcdes da vida real. Contudo, outros (E27) acreditam que mesmo que os
beneficios de jogar um videogame sejam limitados as habilidades que sdo praticadas diretamente, ainda ha
beneficios praticos em ter essas habilidades, na medida em que se prestam a aplicacdo no mundo real. Assim,

possivelmente, concorda-se que determinados jogos tém o potencial de aprimorar o funcionamento diario.

DISCUSSAO

O presente estudo mapeou a producdo do conhecimento sobre as principais intervengdes para
estimulacdo da memoria de pessoas idosas utilizando jogos. Os resultados evidenciaram que intimeros
jogos tém sido desenvolvidos e utilizados no treino cognitivo em idosos, com vistas a prevencao do declinio
funcional e ao auxilio na reabilitacdo de fung¢oes cognitivas prejudicadas.

As investigacoes indicam a existéncia de treinos cognitivos mediados por tecnologia e jogos
convencionais. Um estudo longitudinal expds que jogos de tabuleiro diminuem em 15% o risco de deméncia
em seus jogadores, quando comparados a nao jogadores. Tais efeitos foram mantidos até duas décadas apds
a coleta de base. Os jogos eletronicos também trazem resultados semelhantes, apontando que os jogadores
apresentam melhora na atencio visual, resolucao de problemas, flexibilidade cognitiva, memoria episodica,
memoria de trabalho e orientacdo espacial, quando comparados a nio jogadores (Barroso et al., 2018).

Alguns pesquisadores relataram dificuldades para encontrar na literatura um consenso sobre o tempo
ideal de intervencao do treinamento cognitivo para o alcance de resultados tangiveis. Vale et al. (2022)
descrevem que os estudos que obtiveram melhoraassociando otreinofisicoao cognitivo e, consequentemente,

a memoria ocorreram em menor namero de meses, o que pode remeter ao efeito agudo, representando
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beneficio evidente nos meses iniciais, mas que tende a ser temporario. Diante disso, depreende-se que ha
um efeito “teto” de melhora nos meses iniciais.

Em relacdo a frequéncia semanal de intervengio, nao sao percebidas diferencas marcantes, havendo
predominancia de trés vezes por semana. Houve também preferéncia por duracao de 60 minutos diarios de
intervengdo, que corrobora com os achados desta revisdo. Considerando a necessidade de um estudo mais
amplo sobre o tema, sugere-se a inclusdo de maior nimero de avaliacoes durante o processo, o que pode
fornecer informacoes notaveis sobre os resultados da intervencao com jogos para idosos (Vale et al., 2022).

Consolidando os achados sobre os beneficios do uso dos jogos para melhora da memoria em idosos,
Ferreira et al. (2022) relatam que jogos eletronicos, assim como os classicos, tém um papel muito expressivo
nas questoes de satide do idoso. Entre os beneficios, estao a melhora da cogni¢ao, da memoria, a diminuicao
da ansiedade e a satisfagdo com a vida.

Sobre o grande namero de trabalhos envolvendo jogos digitais/eletronicos encontrados nesta revisao,
acredita-se que esse fendmeno se deva ao fato de que os treinos cognitivos com tais jogos tém vantagem
sobre os treinos tradicionais, pois sdo relativamente mais baratos e ladicos, incluindo itens planejados de
imagem, movimento, som e feedback, mostrando-se mais chamativos e recompensadores do que o material
impresso (Barroso et al., 2018).

Identificou-se, ainda, que os jogos digitais estdo ampliando sua aplicacdo para além das questdes
relacionadas ao entretenimento, tornando-se ferramentas de prevencao, monitoramento, assisténcia
e promocao do bem-estar dos idosos. No entanto, é importante destacar que ainda h4 certa resisténcia
de sua utilizagdo na faixa etaria em estudo, principalmente por se sentirem desconfortaveis ao usar tais
dispositivos (Pillon et al., 2020).

Os jogos também tém sido amplamente utilizados como ferramentas de avaliacdo. De acordo com
Rosa et al. (2022), uma das formas mais inovadoras que tem merecido destaque na avaliacdo do idoso da
funcdo de multipla tarefa (memoria e motora) é a utilizacao de desafios de tabuleiro, como uma medida
de performance e interacao com objetos e outros jogadores. Adicionalmente, o jogo permite atingir um
contexto de total imersdo e motivacao, inibindo a influéncia de outros fatores nos resultados.

Ressalta-se que, assim como nos estudos de Caron et al. (2015) e Olympio e Alvim (2018), outras
publica¢des abordam o tema da construcao de jogos para estimulacao cognitiva de idosos. Souza e Campello
(2020), por exemplo, relatam a experiéncia adquirida na criagdo de um jogo de cartas para idosos que
objetivou estimular a memoria em atividades emocionais e de lazer.

Nesse interim, muitos recursos vém sendo desenvolvidos para atender as necessidades de satde (Lucca
et al., 2020). Entretanto, os jogos para essa clientela devem ser simples, ter recompensas rapidas, evitar ser
punitivos, ndo exigir experiéncia prévia, esforcos e dedicacao de varias horas diarias. Devem oferecer diversao,
distracgdo, aprendizado, interacao social e melhorar a agilidade e concentracao (Fonseca et al., 2019).

A literatura sugere que atividades cognitivas, especialmente jogos, podem ser utilizadas como estratégia
para preservar a eficicia da memoria na velhice (Brandebusque et al., 2020). Essa teoria é reforgada por
estudos que indicam que os ganhos obtidos pos-treino podem se manter de seis meses a um ano. Contudo,
tais beneficios restringem-se as tarefas trabalhadas (Patrocinio et al., 2019).

E imprescindivel perceber a associaciio positiva entre intervencdes cognitivas e beneficios para variaveis
sociais, bem como para a cognicao de adultos maduros e idosos descrita nos estudos ao redor do mundo
(Silva et al., 2021), sendo diversos os ganhos trazidos pelas atividades & memoria para a satide dos idosos.
Os jogos promovem a independéncia, modificando a condicao de incapacidade para as atividades da vida
cotidiana, como observado em uma pesquisa que constatou que a estimulacdo da memoria gerada através
de jogos, atividades interativas, ladicas e ocupacionais, representa grande influéncia na autonomia do

geronte (Bandeira et al., 2020).

NASCIMENTO, Wanessa Maria Silva do; SILVA, Susanne Pinheiro Costa e; SOUZA, Thayzzy Fatima Araujo Santos de 1036


http://www.reciis.icict.fiocruz.br

Reciis — Revista Eletronica de Comunicacdo, Informagdo & Inovacdo em Salde, Rio de Janeiro, v. 18, n. 4, p. 1020-1043, out.-dez, 2024
[www.reciis.icict.fiocruz.br] e-ISSN 1981-6278

Portanto, entende-se que os jogos podem melhorar a memoéria, influenciando diretamente no modo
como as atividades de vida didria sdo realizadas, gerando grande beneficio a funcionalidade no cotidiano,
tanto nas AVD como nas AIVD (Feitosa et al., 2022).

Diante desse contexto, torna-se indispensavel pensar em estratégias que potencializem a confeccao de
jogos terapéuticos para o publico sénior, especialmente a manutencio das habilidades cotidianas, como

forma de suprir perdas decorrentes do envelhecimento, mantendo ou melhorando a qualidade de vida.

4.1 Limita¢oes do estudo

Quanto as limitagoes, podem ser citados o naimero reduzido de estudos, o que impediu a generalizacao
dos resultados, e a incipiéncia de dados semelhantes aos descritores abordados, impossibilitando, assim,
que os subsidios gerados fossem comparados com mais profundidade. Como se v€, outras func¢oes, além da
memoria, emergiram nos estudos selecionados.

Enfatiza-se, ainda, que os resultados apresentados devem ser compreendidos nos contextos das bases
utilizadas e do periodo temporal em que a coleta de dados foi realizada. Assim, recomendam-se estudos
futuros para que novos elementos possam emergir, de forma a suscitar a ampliacao do conhecimento sobre

os beneficios atribuidos aos jogos para a estimulacao da memoéria no ptblico idoso.

4.2 Contribuicdes para a area da saude na atencao ao idoso

Esta investigagdo solidifica-se como relevante para ampliar o conhecimento sobre a tematica, com
base no que tem sido produzido no meio cientifico acerca de jogos para estimulacao cognitiva no idoso,
fundamentando e norteando asintervenc¢oes dos profissionais que atendem a essa clientela e, principalmente,

promovendo a qualidade de vida e a funcionalidade do idoso.

CONSIDERACOES FINAIS

Os achados permitiram mapear a producao do conhecimento acerca do uso de jogos para estimulacao
cognitiva com idosos. Para além, observaram-se os beneficios resultantes do uso dos jogos descritos nos
estudos. Os jogos utilizados nos estudos incluidos, em sua maioria, exibiram resultados positivos quanto a
estimulacao de componentes cognitivos, principalmente os relacionados a atencio, a memoria, a linguagem
e a FE. O nivel de evidéncia encontrado nos estudos foi bastante expressivo, refletindo a importancia
crescente do tema.

Embora ainda nao se possa afirmar que os ganhos obtidos na memoria sejam transferiveis diretamente
para as situacGes cotidianas, os achados apontam que os jogos favorecem a autonomia e a independéncia
da pessoa idosa. Entretanto, ndo se obteve um ntimero significativo de artigos relacionados unicamente a
memoria, jA que a maioria abordava também componentes cognitivos diversos, como a atencao, a FE e a
linguagem.

Constata-se, portanto, a necessidade de se produzirem mais estudos sobre essa temética, o que
contribuira para uma melhor compreensao sobre a questao na populacao idosa e para os profissionais que

trabalham com tal clientela.
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