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Resumo

As dificuldades encontradas na obtencdo de materiais,
validacdo de produtos e treinamento de pessoal, bem
como a necessidade de novas abordagens para
reabilitacdo e ensino de habitos saudaveis tornam os jogos
computacionais um importante aliado do ensino,
treinamento, avaliacdo e estimulo para a salde,
beneficiando profissionais e pacientes. Em paralelo, o
envelhecimento populacional é um fato que pode ser
observado em todo o mundo, em especial nos paises
desenvolvidos. Trata-se de uma experiéncia diversificada
entre os individuos, para a qual concorre uma
multiplicidade de fatores de ordem genética, bioldgica,
social, ambiental, psicoldgica e cultural. O objetivo do
artigo é fazer uma analise das pesquisas desenvolvidas na
atualidade, apontando de que forma os Jogos Digitais
podem trabalhar com o envelhecimento ativo, quais as
experiéncias dos Jogos Digitais estdo sendo desenvolvidas
atualmente e, por fim, recomendar as possibilidades de
trabalho com os idosos visando a um processo de
envelhecimento saudavel. A metodologia desenvolvida no
artigo foi a de analise das pesquisas cuja proposta seja de
trabalhar com o publico idoso, ou que apresentem
potencialidade de trabalho com este pablico, e por fim
classificar as pesquisas quanto aos objetivos e tipo de
experiéncia de jogo proposta.
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1. Introducéo

Os Serious Games pertencem a classe de jogos que visa
principalmente & simulacdo de situacdes préaticas do dia-a-
dia, com o objetivo de proporcionar o treinamento de
profissionais,  situa¢des  criticas em  empresas,
conscientizacdo para criangas, jovens e adultos [Zyda
2005].

A utilizacdo destes jogos em ambientes imersivos e a
inclusdo de dispositivos ndo convencionais estabelecem
uma relacdo direta com as aplicacdes de Jogos Digitais,
na qual o conceito de Serious Games pode contribuir para
a motivacdo do aprendizado em ambientes virtuais.
Johnsen et al. [2007] conduziu pesquisas que
comprovaram o aprendizado efetivo e a transferéncia do
aprendizado para ambientes reais quando tais aplicagdes
sdo utilizadas para fins de educagdo, avaliacdo e
treinamento [Blackman 2005].

Com a possibilidade de utilizacdo dos Jogos Digitais
para o contexto da educacdo, avaliacdo, treinamento como
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forma de contribuir com o processo de envelhecimento
saudavel da populagdo, é de se observar que
medidas/estratégias devem ser tomadas para garantir a
qualidade de vida e a autonomia/independéncia dos
idosos.

Uma das estratégias propostas pela Organizacao
Mundial da Satde que visa promover um envelhecimento
saudavel é o chamado “Envelhecimento Ativo”, onde o
treino/estimulacao fisica e cognitiva é um dos fatores para
a adocdo de um estilo de vida saudavel e a participagdo
ativa no cuidado da prépria sadde mental [WHO 2005].

Em suma, conseguir envelhecer bem passa pela
implementacdo de um estilo de vida que mantém o corpo
e a mente saudavel, o que pode contribuir bastante é o
envolvimento em atividades de lazer, nas quais ndo sejam
demasiadamente exigentes do ponto de vista fisico [Lima
2004].

Portanto, o objetivo deste artigo é realizar uma analise
das pesquisas desenvolvidas na atualidade, apontando de
que forma os Jogos Digitais podem trabalhar com o
envelhecimento ativo, quais as experiéncias dos Jogos
Digitais estdo sendo desenvolvidas atualmente e, por fim,
recomendar as possibilidades de trabalho com os idosos
visando a um processo de envelhecimento saudavel.

Na segunda secdo, sera abordado o contexto dos
Serious Games e de que maneira é aplicado na saude. Na
terceira secdo, sera explanado o contexto de Game Design
para idoso, abordando as trés areas de atuacdo dos Jogos
Digitais. O processo de anélise dos trabalhos em potencial
ou dos que trabalham com o publico idoso serd abordado
no quarta sec¢do, juntamente com os resultados da analise
da matriz experiéncia. Por fim, serdo apresentadas as
conclusGes do artigo.

2. Serious Games Aplicado na Saude

A saude tem sido um dos setores mais favorecidos em
termos de treinamento com os Serious Games. De acordo
com Thompson et al. [2008], estes jogos sdo exemplos de
mediadores capazes de proporcionar ao jogador imersdo,
atencdo, conhecimento funcional, definicdo de objetivos,
autocontrole e tomada de decisdo, promovendo a
aprendizagem  ativa, proporcionando  experiéncia,
explorando alternativas e respostas, bem como ligando
observagdes e experiéncias no mundo virtual com o
mundo real. Ademais, a utilizagcdo dos jogos no ambito
de promover a saude pode colaborar na prevencdo e no
suplemento do tratamento de doencas [Thompson et al.
2008].

Por fim, os Serious Games necessitam de um
planejamento e de uma equipe multidisciplinar na sua
construcdo. Diversas &reas do conhecimento trabalham de
forma interdisciplinar com a inddstria dos Serious Games.
Neste contexto, podem-se destacar as varias utilidades
destes aplicativos na area da saude. Por exemplo, novas
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abordagens para reabilitagdo e habitos saudaveis, com fim
educacional e como ferramentas para treinamento
cirrgico ou simulagbes clinicas sdo destacados por
Michael e Chen [2006].

2.1 Serious Games ao Envelhecimento Ativo

Os Serious Games tém também influenciado a area da
Educacdo Fisica através de novos artefatos digitais que
possibilitam a interacdo corporal. Um exemplo dos
Serious Games aplicado a pratica fisica ¢ o Nintendo Wi,
que foi utilizado como objeto de estudo para o incentivo
da pratica de atividades fisicas moderadas e promocéo da
salide de maneira lldica, ou seja, uma analise de como 0s
usuarios do Jogo Digital Wii Fit p6em em circulacdo e
compartilham os conceitos de vida saudavel veiculados
pelo jogo. Ao concluir a pesquisa, foi possivel observar
que o Nintendo Wii Fit tornou-se um marco na evolucio
dos Serious Games e nas relagbes humano e maquina,
firmando-se com um grande potencial na promoc¢do do
estilo de vida saudavel e ferramenta para pesquisa dos
Serious Games [Finco 2010].

Outro exemplo de pesquisa na qual visa validar o
estilo de vida saudavel com o artificio do Nintendo Wii,
mais especificamente o Nintendo Wii Sports Boxing, é o
estudo feito por Penko e Barkley [2010] que objetiva
avaliar o custo fisiolégico, ao comparar Nintendo Wii
Sports Boxing versus um Jogo Digital tradicional em
criancas de 8 a 12 anos. Ou seja, a metodologia de
trabalho consiste em medir frequéncias cardiacas dos
jogadores no ato do jogar Nintendo Wii Sports Boxing, de
jogar um Jogo Digital tradicional, de estar em repouso
sem realizar alguma atividade e de caminhar em uma
esteira de academia. Por fim, concluiu-se que Nintendo
Wii é uma atividade de maior intensidade fisiolégica e
mais prazerosa que as outras atividades fisicas.

Outra aplicabilidade do uso do Nintendo Wii Fit,
agora como um suplemento aceitavel para o tratamento
fisioterapéutico, foi analisada em duas pesquisas abaixo.

O primeiro é o estudo de Fung et al. [2012], que teve
como objetivo determinar se o Nintendo Wii Fit é um
suplemento aceitavel para tratamento de fisioterapia na
reabilitacdo do equilibrio, for¢a, movimento dos membros
inferiores em fungdo dos pacientes ambulatoriais apos a
substituicdo total do joelho. A metodologia do trabalho
consistia em sessdes de fisioterapia seguidas por quinze
minutos (15 minutos) de atividade de jogos no Nintendo
Wii Fit. Por fim, o Nintendo Wii Fit apresentou-se
contendo um potencial aceitadvel como complemento a
intervencdo de fisioterapia para pacientes ambulatoriais
ap6s a substituicdo total do joelho, pois o0s jogos
escolhidos desafiavam o equilibrio e o controle postural,
bem como usar as extremidades inferiores.

J& Pompeu et al. [2012] propds investigar o efeito do
Nintendo Wii em treinamento cognitivo motor versus
terapia de exercicios de equilibrio, como atividade de vida
didria em pacientes com doenca de Parkinson. A
metodologia aplicada foi a de quatorze sessbes de
treinamento que consistia em 30 minutos de alongamento,
fortalecimento e exercicios de mobilidade, aléem de 30
minutos de treino de equilibrio. Por fim, percebeu-se que
0s pacientes com doenca de Parkinson mostraram um
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melhor desempenho nas atividades da vida diaria ap6s 14
sessOes de treino de equilibrio.

Outro exemplo de tecnologia pertencente aos jogos
aplicados ao tratamento fisioterapéutico é o trabalho
desenvolvido por Freitas et al. [2012]. Este estudo
apresenta o desenvolvimento e avaliagdo de um sistema
de jogo para a reabilitacdo motora baseada no Microsoft
Kinect, tornando o processo terapéutico mais atraente
para o paciente, aumentando a motivagdo e melhorando a
eficacia do tratamento. Ou seja, existe uma abordagem de
incorporar o paciente no processo de reabilitagdo, e,
consequentemente, em um ambiente que o doente é capaz
de interagir de maneira lidica utilizando movimentos
terapéuticos. Existem também neste ambiente algumas
abordagens terapéuticas que suportam a interacdo do
paciente através do uso de video imersivo. Com tal
pesquisa, 0 autor conclui a importancia dos feedbacks dos
pacientes e especialistas terapéuticos que utilizaram o
ambiente juntamente com os resultados obtidos, nos quais
indica a importancia de um design de desenvolvimento
centrado no usudrio para este tipo de aplicaces, ou seja,
colocando as necessidades do paciente em alto grau de
relevancia no desenvolvimento do protétipo.

Em busca do combate ao declinio cognitivo
relacionado a idade, existe o projeto de Wolinsky et al.
[2013], que consiste na metodologia de trabalho para um
treinamento da velocidade de processamento visual,
utilizando Jogos Digitais do género puzzle todos os dias
durante o tempo de 10 horas. O publico alvo trabalhado
consistia no publico sénior entre cinquenta a sessenta e
quatro anos (50 - 64 anos). Por fim, péde-se concluir por
meios de resultados neurolégicos que, em uma parcela do
grupo pesquisado, houve um retardo no declinio
cognitivo, em outra parte uma melhora do nivel cognitivo
e em uma pequena parcela do puablico resultou na
estabilizacdo do nivel cognitivo.

O trabalho desenvolvido por Kahol [2011] visa
combater a obesidade e diabetes do publico idoso.
Embora médicos e responsaveis no tratamento salientem a
importancia do exercicio fisico na manutencdo de um
estilo de vida saudavel, é um fato que muitas pessoas tém
dificuldade em subscrever um estilo de vida saudavel.
Assim, Kahol prop6s discutir um paradigma de jogos de
integracdo concebido para combinar varias atividades
envolvendo exercicios fisicos e habilidades cognitivas por
meio de um enredo baseado em jogo, ou seja, uma
narrativa convincente age como fase motivacional que
permite ao usuério realizar varias atividades como:
corrida, ciclismo, e resolucdo de problemas no dia a dia.
Durante a realizacdo das atividades nos jogos, 0s Usuarios
usam sensores que podem medir o movimento
(acelerbmetros) e medidas fisiologicas (ritmo cardiaco,
oxigénio). Estas informacdes sdo coletadas e armazenadas
em uma base de dados para serem analisadas atendendo
as necessidades do investigador e/ou clinico. Por fim,
trata-se de um framework altamente configuravel que
permite aos investigadores e clinicos desenvolver jogos
para oferecer regimes, suplemento no tratamento de
diabetes e combater o sedentarismo de maneira
personalizaveis aos seus pacientes.

3. Game Design para ldosos
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O envelhecimento afeta a qualidade de vida em varios
niveis. Além de fatores sensoriais da visdo e da audicdo
[Gerling et al. 2010], os adultos e o publico sénior muitas
vezes experimentam deficiéncias cognitivas, que afetam
habilidades para resolver problemas, processamento de
informacgdes que resultam em uma reducéo da capacidade
de atencdo quando se trabalha em tarefas complexas,
declinio das habilidades motoras, mudancas na postura e
equilibrio que afetam negativamente o aprendizado motor
e, por fim, as doencas cronicas, que vao da artrite as
condi¢Bes cardiacas graves, tm um impacto sobre as
habilidades fisicas e mobilidade dos idosos [Czaja 2006].

O estudo de Ijsselsteijn et al. [2007] visa identificar o
declinio das capacidades visuais e auditivas, assim como
a perda de habilidades sensério motora. Ijsselsteijn et al.
sugere jogos visualmente ajustaveis, por exemplo, em
relagdo as fontes, tamanho da janela, cores e contraste, 0
que proporcionaria retorno multimodal (mais de um canal
de comunicagdo com o usuario), por fim, uma interface
com baixa complexidade de usabilidade para os usuarios.

O projeto europeu ElderGames [Gamberini et al.
2006] ambiciona desenvolver jogos para idosos,
utilizando niveis de visualizacdo e de interfaces de
interacdo avancadas, adequados as alteragOes verificadas
com o avangar da idade, ou seja, inclui a concepcdo de
desafios cognitivos adequados, visando o potencial de
manter o interesse do jogador sénior [Flores et al. 2008].
Com base nos resultados do projeto ELDERGAMES,
foram compilados critérios de usabilidade de tecnologias
avancadas para a terceira idade, em continuidade com os
resultados obtidos no projeto. Os jogadores idosos
tiveram uma maior preferéncia para jogos do género
puzzle (quebra-cabecas simples e jogos de Quiz), isso
pelo fato da familiaridade e conhecimento prévio com os
jogos do género [Gamberini et al. 2006]. De qualquer
forma, este estudo chamou a atenc¢do para o fato de esta
populagéo ter interesse na utilizagdo destas tecnologias,
apesar de ter inicialmente receio de ndo as conseguir
utilizar, razdo por que € necessario que haja incentivos
neste sentido e sensibilidade na apresentacdo destas
ferramentas.

Outros fatores relevantes para o design de jogos para o
publico idoso é o impacto do contetido a serem abordados
nos Jogos Digitais, o género a ser desenvolvido e quais
serdo os beneficios dos Jogos Digitais. ljsselsteijn et al.
[2007] identificou: a) Jogos para relaxamento e
entretenimento; b) Jogos que suportam as atividades
sociais; ¢) Jogos para agucar a mente; d) Jogos de esforco;
como tipos de jogos adequados para o publico utente.

Outra forma de estratégia de design proposta pelos
autores De Schutter e Vanden Abeele [2008] é conectar
jogadores, valorizando as habilidades (conhecimento
prévio) dos jogadores como aspectos importantes de
Jogos Digitais para o publico adulto e sénior. Em termos
de caracteristicas do jogo, o aspecto social dos jogos é
frequentemente abordado pela recomendacéo de um modo
multiplayer, pratica  essa  insuficiente  como
recomendacdo. Existe também uma grande quantidade de
idosos que participam de maneira periférica, ou seja, vé
0s outros jogarem, torcem e comentam sobre situacoes do
jogo [Shim et al. 2010].
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Existem também outras heuristicas propostas por
designs utilizando tecnologia Touch, com o intuito de
trabalhar com o publico idoso, tais como [Abrah&o 2013]:
1) Feedback bimodal: usando o feedback bimodal (viséo e
audicdo) dentro de um tempo de resposta adequado para
as necessidades especificas do usuario sénior durante todo
0 processo de interagdo com os aplicativos Multitouch; 2)
Metéaforas adequadas: padrGes de desenvolvimento de
gestos e elementos de interface baseados em metaforas
que sdo consistentes com a identidade cultural dos idosos;
3) Espagamento apropriado e dimensionamento:
desenvolvimento de toque, metas e espagamento
apropriado para as deficiéncias motoras ou caracteristica
dos utilizadores idosos; 4) Interfaces consistentes com a
acuidade visual: fazer as interfaces voltadas para a leitura,
gue sdo consistentes com a acuidade visual e necessidade
dos idosos; 5) Quantidade de affordances/pontos de
interacdo: limitar o nimero de elementos de interagédo e
affordances quando desenvolver em especifico em telas
Multitouch especificas, de modo que ha uma diminuicéo
na carga cognitiva pelo usuario sénior; 6) Graficos e
consisténcia na interacdo: desenvolvimento composicGes
consistentes e estaveis de elementos graficos para a
interface de toque, para preservar os padroes de gestos em
todo o espaco de possiveis interagdes com a aplicacao.

3.1 Design de Jogos para Atividade Fisica

O design envolvendo atividade fisica é possivel pelo fato
dos avancos nas tecnologias de sensoriamento humano-
computador, os quais possibilitam a criacdo de sistemas
emergentes de computadores, ou seja, que colocam ac¢les
corporais dos usudrios no centro da experiéncia,
promovendo o esforgo fisico como parte da interagdo.
Essas interacdes “Exertion” sio as interagdes com a
tecnologia que exigem esforgo fisico intenso por parte do
utilizador [Mueller 2003].

Com o passar do tempo, o avango tecnoldgico
possibilitou estudos como o de Larssen et al. [2004], o
qual descobriu que o aumento do esforgo fisico em jogos
pode enriquecer a experiéncia do usuario. A pesquisa
também descobriu que na mesma atividade realizada, sem
0 jogo de esforco, ndo houve variagdo cardiaca. Pode-se
mencionar a pesquisa de Berthouze et al. [2007], que
descobriu que aumentar o esforco leva a niveis mais
elevados de excitacdo e experiéncias positivas.

A Nintendo Wii e Microsoft Kinect junto com os
projetos de pesquisa, como a realidade virtual [Mokka
2003] e os jogos mdveis alimentados por exercicio
[Consalvo, 2006; Lin et al. 2006], tém contribuido para
um espago de design que destaca o valor de tais
experiéncias de esforco mediado.

Pesquisa e desenvolvimento de Exergame tornam-se
importantes, porque tais jogos podem oferecer beneficios
a salde fisica e mental, possibilitando combate &
obesidade, problemas cardiovasculares entre outros
[Lanningham-Foster 2006; Maddison 2007]. A prética
fisica mantém o jogador ativo mentalmente e
consequentemente retarda eventuais declinios funcionais.
Outro fato importante a ser mencionado é que Exergame
pode facilitar uma experiéncia de esforco equilibrado,
criando uma experiéncia envolvente que permite uma
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atividade social, ou seja, permite ser um sistema de
esforco social em que o0s usuérios envolvam-se,
aumentando a participacdo nas atividades fisicas e,
portanto, permite-lhes beneficiar com os beneficios de
esforgo [Bianchi-Berthouze et al. 2007; Lindley 2008].

Existe uma grande variedade de trabalhos no dmbito
Exergame, porém, os estudos de Mueller apresentam uma
grande potencialidade para trabalhar com o publico
sénior. Pode-se mencionar os principais trabalhos do
referido autor, tais como [Mueller et al. 2011]: Table
Tennis for Three (ténis de mesa para trés): Ténis de Mesa
para Trés € inspirado no jogo de ténis de mesa, mas
acomoda trés jogadores em trés tabelas diferentes, ao
invés de dois jogadores em uma mesa. O jogo é praticado
a distancia onde o objetivo é quebrar os tijolos usando a
raquete fisica e bola; Remote Impact (impacto remoto):
inspirado em esportes de combate que incentivam o
esforco fisico intenso. Neste jogo, cada jogador remoto
interage com uma superficie de jogo acolchoado. Cada
jogador tenta fazer contato forte com a sombra do seu
oponente, sem "bater" a si mesmos. Qualquer impacto
sobre a sombra da pessoa remota com qualquer parte do
corpo é contado como um ataque bem sucedido e um
efeito audiovisual é jogado (por exemplo, POW!). Os
pontos sdo atribuidos de acordo com a forca do impacto e
0 jogador que tiver mais pontos dentro de um tempo
limite ganha o jogo; Jogging Over a Distance
(movimentar a distancia): um sistema de suporte a correr
que usa dados de frequéncia cardiaca para controlar o
audio de maneira especializada (o dudio simula o ato da
corrida como se os corredores estivessem emparelhados
ou se distanciando, esta simulacdo ocorre pela medicdo da
frequéncia  cardiaca), entre corredores distantes
geograficamente. O objetivo do sistema é apoiar
corredores de maneira social, ou seja, 0 usuario que
executa a prética fisica pode se comunicar e sociabilizar
com outros corredores a distancia.

Apesar da grande potencialidade dos jogos digitais
disponiveis aplicaveis ao publico idoso, tais jogos os
colocam em risco de lesdo, pelo fato de ndo se moldar
para a sua gama de habilidades. Para tentar sanar os
problemas acima mencionados, existe o estudo de Gerling
et al. [2012] que visa diretrizes de design para interfaces
de jogo de corpo inteiro para o publico idoso. Sdo elas:
Diretriz 1 (Design inclusivo de idade), criar jogos
inclusivos, abracando deficiéncias fisicas e cognitivas
relacionadas com a idade. Idosos frequentemente
experimentam doencas que os impedem de mover 0s seus
membros, podendo influenciar fortemente o processo de
interacdo. Sistemas devem responder por este problema,
incluindo gestos que se adaptem as deficiéncias
individuais dos jogadores, por exemplo, através da oferta
de gestos que podem ser realizadas com um ou ambos 0s
bracos; Diretriz 2 (Adaptabilidade), criar paradigmas de
integracdo que se adaptem as diferencas individuais de
movimento dos jogadores. Idosos muitas vezes sofrem de
problemas fisicos ou cognitivos, os quais reduzem o0s
movimentos e, consequentemente, limitam a capacidade
de se engajar na interacdo de corpo inteiro; Diretriz 3
(Gestdo de esforco), fornecer gerenciamento de fadiga e
evitar esforgo excessivo por estimulacéo de jogo. Devido
a prevaléncia de estilos de vida sedentarios, 0s idosos,
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muitas vezes, tém um nivel de resisténcia reduzida e sdo
muito mais propensos a lesdes em movimento e esforgo
excessivo. Jogos precisam gerenciar fadiga do jogador
através de estimulagBes adequadas; Diretriz 4
(Dificuldade dinamica do jogo), oferecer ajustes de
dificuldade entre jogadores individualmente,
dimensionando os desafios do jogo. E necessario ajustar a
uma ampla gama de capacidade de um adulto mais velho
para o outro, para permitir o adequado nivel de atividade
e desafio para manter os jogadores mais ativos
envolvidos, evitando sobrecarga nos outros, ajustando
dinamicamente o nivel de dificuldade para a capacidade
do jogador; Diretriz 5 (Reconhecimento gestual facil),
fornecer mapeamentos naturais e instrucdes claras que
suportam recordacdo ou gesto para capacitar jogadores.
Muitos idosos ndo tém experiéncia prévia dos jogos
digitais ou ndo sdo instruidos através de uma tela de
computador, e sdo dependentes de outras pessoas para a
assisténcia, ao se envolverem com o jogo. Os Jogos néo
devem exigir que os jogadores lembrem-se de um gesto,
invés disso, os jogadores devem ser alertados para
possiveis acdes por affordances de eventos dentro do
jogo. Diretriz 6 (Suporte continuo ao jogador), integrar
tutoriais continuos ao jogador, com o intuito de facilitar a
aprendizagem de gestos e interagdo. Deve ser dada
atencdo para a formacgdo de idosos. E importante que 0s
tutoriais de aprendizagem relacionem-se com 0o
conhecimento prévio, para facilitar a aquisi¢do de novas
competéncias e que venha a se repetir no decorrer do
jogo, para que o usuario venha a se lembrar de suas
opcOes de jogada. Diretriz 7 (Simples rotina de
configuracdo): implementar faceis menus, inicializacdo e
desligamento, tal como rotinas simples que incentivem os
jogadores a jogarem de modo independente. O
conhecimento técnico ndo pode ser assumido a qualquer
idoso ou equipe de enfermagem, portanto, os jogos devem
ser faceis de configurar e executar.

3.2 Design de Jogos Cognitivos

Nesta secdo, pretende-se comentar as aplicacBes que séo
utilizadas pelos Jogos Digitais como possiveis formas de
enfraquecimento, paragem ou mesmo inversdo dos
declinios decorrentes da idade. Mas, antes de comentar
tais estudos, deve-se entender o que envolve cognicao.

Cognicdo € uma complexa colecdo de funcbes mentais
gue incluem atencdo, percepcdo, compreensdo,
aprendizagem, memoria, resolugdo de problemas e
raciocinio, entre outras, que permitem que o homem
compreenda e relacione-se com o0 mundo e seus
elementos.

Estudos realizados especificamente com Jogos
Digitais na populacdo de idosos em geral também tém
concluido que estes instrumentos especificos trazem
diferentes beneficios aos utilizadores [Lager e Bremberg
2005], a diferentes niveis: visual [Green e Bavelier 2007];
visualizacdo no espago; no tempo de reacdo [Bialystok
2006]; na coordenacdo Oculo-manual e na qualidade de
vida [Leung e Lee 2005]. Green e Bavelier [2006]
colocam a hipGtese de que estes beneficios possam estar
relacionados com o aumento de dopamina cerebral que os
Jogos Digitais provocam, que se encontra em declinio na
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idade avancada e que tem sido sugerido como um fator
importante na modificacdo cerebral depois de treino
cognitivo.

Os Jogos Digitais possuem caracteristicas das técnicas
de estimulacdo cognitiva. Estes instrumentos obedecem,
por exemplo, as caracteristicas das técnicas de
estimulacdo cognitiva defendidas por Franco-Martin e
Orihuela-Villameriel [2006], pois constituem uma
atividade que pode ser continuada, sistematizada,
reforcadora e estimuladora para o paciente, evitando a
rotina e a reiteracdo. Pode ainda ser significativa para 0s
doentes, abrangendo a estimulagdo de outras funcoes,
especialmente das capacidades de atengdo-concentracao,
cujo treino aumenta a eficacia da estimulacdo das outras
funcdes, incide, sobretudo, sobre as fungBes que estdo
conservadas e, por fim, pode ser prolongada no tempo.

Para além de obedecerem a estas caracteristicas

mencionadas, também obedecem aos requisitos
defendidos por Thompson e Foth [2005] para as técnicas
de estimulacdo cognitiva para aplicacdo a idosos, isto €,
possuem um acesso facil, ndo sdo demasiado dispendiosos
e sdo de utilizagao agradavel.
Para além das tarefas de memoria, em que se encontram
tarefas francamente similares nos Jogos Digitais de
meméria, muitas das tarefas englobadas nos Jogos
Digitais assemelham-se as de estimulagdo de raciocinio e
de estimulacdo da velocidade de processamento [Green e
Bavelier 2006].

Um aspecto que pode constituir uma vantagem dos
Jogos Digitais diz respeito ao fato de desencadearem um
nivel elevado de interesse nos seus utilizadores (bem
como de varias emogBes especificas), conforme se
concluiu no estudo de Zagalo et al. [2005], o que potencia
o envolvimento dos individuos nas tarefas e possibilita a
obtencdo dos beneficios que podem advir desta utilizacéo.
A posse desta caracteristica parece relevante, porgquanto,
0s exercicios de estimulacdo cognitiva, desenvolvidos
especificamente para esse objetivo, ndo apresentam
muitas vezes esta caracteristica, o que, provavelmente, se
deve a que a sua finalidade néo se trate do entretenimento
puro, como é o caso dos Jogos Digitais em geral.

Um exemplo de investigacdo dos efeitos cognitivos
dos Jogos Digitais em idosos &€ o projeto europeu
ElderGames [Gamberini et al. 2006], que ambiciona
desenvolver jogos para idosos, que utilizam niveis de
visualizacdo e de interfaces de interagdo avancgados,
adequados as alteragBes verificadas com o avancar da
idade. De qualquer forma, este estudo chamou a atencéo
para o fato de esta populagdo ter interesse na utilizagdo
destas tecnologias, apesar de ter inicialmente receio de
ndo as conseguir utilizar, pelo que é necessario que haja
incentivos neste sentido e sensibilidade na apresentacéo
destas ferramentas.

O Jogo Digital “Age Invaders” [Khoo e Cheok 2006]
consiste num jogo desenvolvido para ser jogado por netos
e avbs com a supervisdo dos pais. Este jogo tem varios
objetivos, entre os quais: aumentar a interagdo, a partilha
e 0 suporte familiar/intergeracdes; fornecer a
oportunidade de realizagdo de exercicio fisico e de
expressao corporal; estimular cognitivamente os idosos,
por meio das atividades de resolugdo de quebra-cabecas
incorporados no jogo e, de forma mais abrangente,
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promover o bem-estar familiar. E importante mencionar
que a interacdo intergeracdes revela-se benéfica para as
vérias geracbes envolvidas, como foi observado, por
exemplo, pelo estudo de Kessler e Staudinger [2007], que
concluiu, entre outros aspectos, que este tipo de interacéo
leva os idosos a apresentar niveis mais elevados em
medidas de fluéncia e velocidade verbal.

O que também se encontra por esclarecer é a
determinacdo das funcGes cognitivas especificas que sdo
estimuladas com a utilizacdo destes instrumentos, o que
poderia explicar os resultados apontados a nivel das
funcbes cognitivas em geral. Ademais, também ndo se
conhece quais sdo as caracteristicas dos jogos, que lhes
conferem esta potencial capacidade de estimulagdo,
conforme também constata Green e Bavelier [2006].

Pesquisa proposta por Baniqued et al. [2014] objetiva
avaliar o uso de Jogos Digitais para melhorar as fungdes
cognitivas. A metodologia do trabalho consistiu em que o
grupo de 209 pessoas (jovens e adultos) fossem treinados
utilizando diversos tipos de Jogos Digitais durante um
periodo de 15 horas. Tais Jogos Digitais utilizados
visavam trabalhar nos seguintes dominios cognitivos:
raciocinio ldgico, memoria de trabalho, atengdo, memdria
episddica, velocidade de percepcdo e funcdo executiva.
No término do treinamento, os autores podem concluir
que o grupo ndo teve uma melhora significativa nos
dominios de raciocinio légico, memoria de trabalho,
memoria episddica, velocidade de percepcdo e funcdo
executiva. Em contrapartida, os autores constaram um
melhoramento relevante no grupo de dominio da atencéo.
Por fim, os autores concluem que mais pesquisas sdo
necessarias para determinar os beneficios reais dos Jogos
Digitais no &mbito cognitivo.

A pesquisa realizada por Oei e Patterson [2013]
objetiva analisar as possiveis melhorias cognitivas com o
uso de Jogos Digitais do género acdo em relacdo aos do
género de ndo acdo. A metodologia do trabalho consistiu
em uma divisdo de cinco grupos, nos quais utilizaram
diversos géneros de jogos em dispositivos moéveis, no
decorrer de uma hora por dia, em cincos dias na semana,
durante o periodo de quatro semanas, atingindo um total
de 20 horas jogaveis. Com os resultados coletados, 0s
autores podem concluir que, para os utilizadores dos
jogos do género acdo, houve um melhoramento dos
dominios cognitivos da atencdo e visdo espacial. Ja, no
jogador de outros géneros, existiram melhoramentos
relevantes nos dominios da memoria e fluéncia verbal, ou
seja, estes resultados indicam que diferentes géneros de
jogos tém efeitos positivos sobre os dominios cognitivos.
Isto é, deve-se selecionar os Jogos Digitais de acordo com
o dominio cognitivo que visa melhorar.

3.3 Design de jogos sociais

E importante que haja uma boa relagdo do sénior com o
seu mundo social, na medida em que individuos mais
isolados ou menos integrados sdo menos saudaveis e mais
propensos a morrer, sendo que pessoas com limitagBes
fisicas, dificuldades financeiras e institucionalizadas sdo
particularmente wvulneraveis a soliddo. Muitos destes
problemas derivam de isolamento social e falta de
atividade [Cheok e Kodagoda 2005].
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No contexto social e filiacdo, existem trabalhos que
visam projetar jogos que sdo acessiveis para as criangas e
os idosos e que permitem ndo apenas fazer uma ligagdo
entre geracdes, mas também promover a vitalidade fisica
e mental do idoso [Cheok e Kodagoda 2005; Khoo et al.
2008; Khoo e Cheok 2006]. Para tal proposta de Jogo
Digital, surge o termo “Age Invader”, que visa a
utilizacdo de tecnologia e arte para trazer interacdo
familiar e entretenimento entre geracfes, possibilitando
conectar os membros da familia em casa e fora dela.

Para o desenvolvimento de Jogos Digitais no cenério
de Age Invader, existem algumas caracteristicas, tais
como, [Cheok e Kodagoda 2005; Khoo et al. 2008; Khoo
e Cheok 2006]: 1) interacdes sociais e fisicas, a maioria
dos computadores e Jogos Digitais atuais ndo envolve
muitos movimentos do corpo fisico e as interac6es sociais
entre 0s seres humanos, que séo essenciais para 0 gozo da
vida, ha uma necessidade de trazer de volta a interacdo
social/fisica nos sistemas atuais de jogos familiares; 2)
adaptabilidade, a maioria dos jogos disponiveis no
mercado requer respostas tdo rapidas e complexas que 0s
tornam ndo tdo acessiveis para os idosos; 3)
compensacdo, sabe-se que a capacidade de concentracdo
das criancas € curta, ou seja, para projetar um jogo
multigeragBes que venha a ter uma jogabilidade a longo
prazo, é fundamental manter o equilibrio entre os
oponentes de diferentes geracdes; 4) participacdo social
via Internet, os jogadores virtuais que estdo a distancia
também podem interagir de maneira fisica a tempo real.
Isto permite que os pais possam jogar virtualmente junto
com os seus filhos, possibilitando a interacdo social
multigeracbes; 5) preferéncias do trabalho em
equipe/multijogador/jogo colaborativo/competitivo, esta é
uma consideracdo importante, porque se trata do aspecto
social, individual e comportamental dos jogadores idosos.
O manuseio de jogos multiplayer com outros grupos
etarios, como o jovem, pode melhorar a compreensdo e
comunicacdo; 6) nivel dos adversarios, o idoso pode
hesitar jogar o Jogo Digital, relacionados com a
preocupacdo de que os seus adversarios mais jovens (ou
méaquina adversaria) sdo muito fortes que eles; sera
desinteressante se o jogo for unilateral. E importante ter
jogadores, tanto os idosos e 0s jovens a estar no campo de
jogo de mesmo nivel. Para compensar a diferenca de
reacOes fisicas e reflexos mentais, os pardmetros do jogo,
como a velocidade e complexidade tem que ser diferente
para diferentes grupos de jogadores.

Os principais objetivos dos Age Invader é geralmente
o foco em quatro grandes areas: sociais, fisicas, cognitivas
e psicoldgicas. O aspecto social enfatiza familia e
interacdo social inter-geracional, a partilha e apoio. O
aspecto fisico atende a necessidade do individuo de
envelhecimento para o exercicio fisico e expressdo. O
aspecto cognitivo estimula o funcionamento mental e
melhora a estimulacdo mental do adulto idoso. O aspecto
psicoldgico refere-se a promover a integracdo pessoal,
para a expressao de emocdes e sentimentos de autoestima
e bem-estar em um contexto de interacdo familiar [Khoo
et al. 2008].

Existem também outras recomendacOes de design de
Jogos Digitais para o &mbito social, tal como mostra o
trabalho de De Schutter e Abeele [2010]: 1) encontrar o
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parceiro correto de jogo, encontrar o parceiro de jogo
certo é fundamental para este publico. A maioria dos
jogos ndo oferece uma maneira de classificar os jogadores
pela idade, pela linguagem e assim por diante, e isso é um
obstaculo para os jogadores mais velhos; 2) Vicarious
play, argumenta-se que esta é uma forma de jogo em que
0s Jogos Digitais raramente sdo projetados. Por exemplo,
na resolucdo de quebra-cabecas, ficando de olho para
obter dicas sobre os cantos da tela, ou até mesmo
pesquisar na internet para obter mais informaces
enquanto o outro jogador esta controlando o jogo; 3)
suportes de Idioma, a barreira da lingua é algo que pode
ficar no caminho do jogo. O uso pragmatico de Inglés cria
uma dificuldade na interacdo entre os jogadores idosos; 4)
compartilhando altos pontos, ter altas pontuacdes é uma
maneira facil de obter um parceiro ou colega de jogo,
pontuacdo esta que outros jogadores necessitem; 5)
balanceamento de equipes, jogar com jogadores mais
jovens ¢ altamente recomendavel para equilibrar o campo
de jogo através de desvantagens ou de diferentes
habilidades.

Em continuidade com pesquisa e trabalhos
desenvolvidos no contexto de design de jogos sociais,
pode-se mencionar o trabalho proposto por Keyani et al.
[2005], que visa proporcionar entretenimento e exercicio
para cada usuario individual e para promover o
engajamento social dentro do grupo. A metodologia de
trabalho foi implementar Dancealong em uma celebragéo
cultural de um centro comunitario sénior e realizar
avaliacBes. Neste trabalho, propbs-se o processo de
design de Dancealong, avaliacbes de Dancealong e as
diretrizes de design para a criagcdo de sistemas interativos
semelhantes para os idosos. O referido autor pode
concluir que através de entrevistas de usuarios, design
interativo, implantacdo e avaliacdo de Dancealong em um
centro de comunidade sénior, desenvolveram um conjunto
de diretrizes de design para a criagdo de sistemas futuros
para este tipo de ambiente. Especificamente, descreve-se
a importancia de incentivar a interagdo além dos circulos
sociais fechados para promover a interagéo social.

Para trabalhos que envolvem o contexto dos Age
Invader, existe o de Cheok, e Kodagoda [2005], o qual
propGe Jogo Digital que permite que o idoso jogue com as
criancas no espaco fisico. O sistema também permite
interacBes sociais e fisicas entre geragBes, tanto
presencialmente ou através da Internet. A metodologia de
trabalho consiste basicamente em um protétipo de painel
de LED, que permite os jogadores, a tempo real, mover-se
e atirar foguetes. O foguete se move no painel, em que o
jogador estd de pé como se estivesse fisicamente saindo
de seus corpos (o jogador pode estar presente fisicamente
ou online). O autor ndo conclui o trabalho.

Outro exemplo é o de Khoo e Cheok [2006],
semelhante & proposta exposta acima, porém, engloba o
protétipo no contexto de um melhor envolvimento
familiar, visando também atender as necessidades da
auséncia fisica da familia, permitindo que os jogadores
participem do jogo a distancia. O autor ndo concluiu o
trabalho. E, por fim, Khoo et al. [2008], seu trabalho tem
como objetivo melhorar o bem-estar do idoso e da
familia. Propde dar continuidade ao protétipo dos
trabalhos de Khoo, e Cheok [2006] e Cheok e Kodagoda
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[2005], utilizando a infraestrutura do sistema existente. O
autor conclui que muitos softwares e aplicacbes podem
ser desenvolvidos sem ter que criar um novo hardware,
portanto, ha infinitas possibilidades de jogos de
entretenimento familiar, com uma realidade mista e a
tempo real.

3.4 Design de jogos e Envelhecimento Ativo

As orientacbes e recomendacbes dos projetos
apresentados nesta secdo cobriram a questdo do
envelhecimento e design de jogos em um nivel formal e
principalmente problemas de usabilidade e acessibilidade.
Em outras palavras, apesar destas considerac@es, poucos
jogos, de fato, foram especialmente concebidos para o
publico idoso. Um exemplo raro é o Tabletalk jogo de
poker online desenvolvido por Shim et al. [2010]. Além
disso, os Age Invaders, de Khoo et al. [2006], tentam
envolver os idosos em atividades lGdicas. Apenas alguns
resultados da investigagdo sobre design de jogo para 0s
jogadores idosos frageis estdo disponiveis.

Os Conceitos de jogo para idosos destinados a
promover a interacdo social e atividade fisica foram
investigados em vérios estudos de caso. Um exemplo
proeminente é o Walk2Win por Mubin et al. [2008], no
qual os jogadores usam seus celulares para pesquisar
artefatos do jogo na sala. Os autores sugerem a criagdo de
jogos méveis para envolver os cidaddos seniores e de
maneira acessivel (custo beneficio que a tecnologia pode
proporcionar).

O ambiente de danca aumentada Dancealong por
Keyani et al. [2005] também aborda a questdo da
atividade fisica entre os idosos, com o0 objetivo de motivar
os idosos a participarem da danca junto com cenas de
filmes populares. Outro estudo descobriu que os jogos do
género puzzle em um videogame portatil tiveram uma
correlagdo positiva com diversdo relatada para uma faixa
etaria idosa (em comparagéo com um grupo controle mais
jovem). Os jogos propunham desafios cognitivos que
forneciam uma mecénica de jogo satisfatério para os
idosos [Mahmud et al. 2008].

O projeto europeu ElderGames, ja mencionado nas
secOes anteriores, proposto por Gamberini et al. [2008],
apresenta uma solucéo de jogos de mesa, especificamente
projetado para testar e treinar as habilidades cognitivas
dos idosos. Além disso, os sistemas baseados em jogos
diferentes foram projetados para incentivar idosos a
participarem de fisioterapia, por exemplo, para apoiar a
reabilitacdo motora apds um acidente vascular cerebral
(AVC) [Burke et al. 2009] ou como treino de equilibrio
[Young et al. 2010]. Da mesma forma, o SilverFit,
sistema disponivel no mercado, oferece uma variedade de
mini-jogos e foi projetado para suportar a terapia fisica,
como treino de equilibrio entre os idosos [De Schutter
2008]. Outro exemplo de sistema para reabilitacdo é o
Balance Board da Nintendo, utilizado como um
dispositivo de entrada, por exemplo, em vérios jogos de
treino de equilibrio [Bateni 2011].

Cassola [2013], que visa o potencial dos jogos online,
em especifico os jogos online de atividade fisica
(ginastica) aptos a melhorar o bem-estar fisico e social
das pessoas com restricdes de deslocamento, propds
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desenvolver um jogo que consiste numa plataforma 3D -
Online Gym - que permita que os utilizadores interajam e
participem de sessdes online de ginastica em grupo
através do Microsoft Kinect. J& Sunwoo et al. [2010]
investiga o uso de jogos moveis para cuidados de idosos
em casa, Ou Seja, concentra-se em exercicios de
reabilitagdo que envolvem as articulagfes e os musculos
do braco, empregando acelerbmetros para medir e dar
feedback aos jogadores. Com a pesquisa Sunwoo et al,
pode-se concluir que o0s jogos mdveis, que promovem a
salde aos idosos, sdo vidveis como uma ferramenta de
reabilitacdo e de atividade fisica. No entanto, devido as
limitacbes da pesquisa, por exemplo, os dados
demogréficos e do tamanho da amostra, tornou-se
prematuro fazer conclusdes fidedignas.

Por fim, existem os trabalhos desenvolvidos por
Gerling, os quais visam abordagem de Game Design para
idosos passando por mudancas relacionadas com a idade e
limitacdes, especialmente cognitivas e fisicas. Com o
intuito de validar o modelo de desenvolvimento de Jogo
Digital para o publico utente. O autor faz uma visdo geral
das alterac@es relacionadas com a idade e as doencas, que
sdo estendidos com base em uma analise estrutural dos
jogos digitais. Ao criar o conceito de design de jogo para
o SilverPromenade, foi aplicado o modelo estendido de
jogos digitais em um estagio inicial do processo de
desenvolvimento. No primeiro estagio, criou-se um
esboco da visdo geral do conceito de jogo. Em segundo
lugar, redefiniram-se aspectos individuais usando a lista
de elementos estruturais e as recomendacfes associadas
sobre o impacto da idade. O autor conclui que o modelo
ajudou a moldar o documento de concepcdo do jogo e
forneceu uma base para a analise mais detalhada de
algumas decisdes de design de jogo, a discussdo de
alternativas de projeto e da integracdo da mecénica de
jogo adequado, por exemplo, a inclusdo dos trés papéis de
jogador diferentes para acomodar diferentes capacidades
do publico [Gerling et al. 2012].

Outro trabalho de Gerling teve como base o0s
resultados e observaces de avaliacGes anteriores. O
trabalho propde o SilverPromenade que € destinado a
fornecer lazer a idosos frageis. SilverPromenade é um
jogo que tem como alvo pessoas idosas frageis que vivem
em asilos, permitindo os jogadores a fazerem caminhadas
virtuais, ou seja, o0 conceito basico do jogo gira em torno
da combinacdo de video e mini-jogos projetados para
envolver os usuarios durante o ato de jogar. O jogo foi
implementado utilizando o Microsoft XNA Game Studio
3.1, e os dispositivos de controle do jogo sdo Nintendo
Wii Remote e o Wii Balance Board. Com a utilizacdo do
SilverPromenade, o autor pode concluir que os Jogos
Digitais oferecem a possibilidade de incentivar os idosos
a permanecerem ativos mesmo vivendo em asilos. Neste
contexto, é importante fornecer tecnologia de fécil
manuseio e instalagdo, a fim de facilitar a utilizacdo do
publico utente e enfermeiros, consequentemente,
reduzindo as barreiras de acesso e utilizagdo do Jogo
Digital [Gerling et al. 2011]. Em continuidade com o0s
trabalhos de Gerling, o referido autor cita a importancia
de trabalhar com o publico sénior que vive em asilos, 0
qual leva um estilo de vida sedentério, reduzindo sua
expectativa de vida. A metodologia de trabalho consiste

XIll SBGames — Porto Alegre — RS — Brazil, November 12th - 14th, 2014 416



SBC — Proceedings of SBGames 2014 | ISSN: 2179-2259

em dois estudos destinados a desenvolver as diretrizes de
design de jogo para controles de movimento de corpo
inteiro para os idosos, passando por mudancas e eventuais
problemas relacionadas com a idade [Gerling et al,
2012].

4. Processo de Andlise dos Trabalhos

A experiéncia é o objetivo final de jogar um videogame.
Projetar um videogame consiste em possibilitar e inibir os
tipos de participacdo do jogador de acordo com uma
experiéncia idealizada [Pereira e Roque 2012]. No
entanto, a experiéncia ¢ dificil de definir e caracterizar de
uma maneira formal, devido & sua natureza holistica e
multidimensional. No campo de estudos de jogo,
experiéncia de jogo tem sido muitas vezes caracterizada
por meio de conceitos como diversdo, o fluxo ou imersao.
Além da definicio muitas vezes ambigua desses
conceitos, a sua utilidade para fins de projeto é
questionavel, pelo menos no sentido de que eles ndo nos
permitem pensar na experiéncia ativada por meio
videogame de uma forma que é ao mesmo tempo clara e
abrangente, e geradora de novas experiéncias [Pereira e
Roque 2012].

O Quadro 1, trata-se de um modelo para orientar a
concepgdo e experiéncia de atividades de avaliagdo do
jogo proposta por Pereira & Roque [2012], ou seja,
utilizando o modelo de concepgao, permite-se classificar
as propostas de pesquisa no dmbito de design e Jogos
Digitais expostos em todo o estado o artigo.

A andlise visa responder as seguintes perguntas: 1) De
que forma os projetos de design em investigacdo podem
ser aplicados ao envelhecimento ativo? 2) Que dimensdes
da experiéncia de jogo estariam a ser abordados pelos
projetos?

4.1 Resultado da Analise da Matriz Experiéncia

Com o intuito de responder a primeira pergunta dos
autores da pesquisa, pode-se constar que as possiveis
dreas de atuacdo dos projetos pesquisa para com o0
Envilecimento Ativo estdo no ambito das atividades
cognitivas, fisicas e sociais, ou seja, estas trés atividades
s80 o tripé do envelhecimento saudavel.

As trés atividades mencionadas podem ser trabalhadas
com os Jogos Digitais no contexto da Ludicidade
(cognicdo e social), Desafio (cognicéo, fisico e social),
Performativa (fisico), Sensorialidade (fisico), Criacdo de
Sentido “Interpretacdo de um papel, fantasia, auto-
expressdo” (cognigdo) e Sociabilidade (social).

Com a andlise das possiveis areas de experiéncia dos
Jogos Digitais para com o Envelhecimento Ativo, existe
uma grande quantidade de pesquisas envolvendo o &mbito
fisico (Sensorialidade e Performativa), no entanto, hd uma
vasta gama de Artefatos (software) que foram
desenvolvidos, mas nao foram submetidos a metodologias
cientificas, a fim de que possa existir uma validagdo da
proposta. Em contrapartida, existe uma consideravel
quantidade de trabalhos que visa atuar no contexto da
Sociabilidade (Interacdo de Design), mas ndo existe um
Artefato concreto que foi trabalhado com metodologias
cientificas, com o intuito de avaliar e validar se a
ferramenta é viavel ou ndo.
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Para responder a segunda pergunta dos autores do
artigo, a matriz experiéncia foi analisada separando as trés
areas de atuacdo para com o Envelhecimento Ativo: 1)
Ambito Fisico: Como foi dito anteriormente, existe uma
grande quantidade de propostas de pesquisas e pesquisas
nesta area, que apresentam grande potencialidade de
trabalho com idosos. Ha também uma vasta gama de
artefatos ndo validados e artefatos validados
(Participacdo) com o publico idoso e outros publicos.
Artefatos, que propdem trabalhar a pratica fisica e
objetivam, boa parte, 0 combate a obesidade, a
manutencdo da salde e a reabilitagdo de possiveis
problemas fisicos, tais como, Parkinson ou fisioterapia de
modo geral. 2) Ambito Cognitivo: Para esta
possibilidade de trabalho, existe uma mediana quantidade
de proposta e artefatos validados e ndo validados. No
entanto, a maioria das pesquisas e propostas de pesquisas,
visa de um modo geral, exercicios cognitivos pré-
definidos com desafios estabelecidos, onde ha a auséncia
da Ludicidade e Criacdo de Sentido, assim, é possivel
existir um melhoramento cognitivo ou apenas a
manutencdo cognitiva. Em outras palavras, manter o
utilizador do artefato mentalmente ativo. Pode-se
mencionar também a existéncia de pesquisas e propostas
de pesquisas as quais objetivam a reabilitacdo de
possiveis problemas que atingem a cognicdo, por
exemplo, Alzheimer, Lewys, cortex frontal e combate a
deméncia de modo geral. 3) Ambito Social: Nesta éarea,
existe uma quantidade consideravel de intengdes de
pesquisas, no entanto, ha poucos artefatos desenvolvidos
e validados. Muitos trabalhos visam combater o
isolamento dos idosos (dificuldade de mobilidade) e
comunicacdo com seus familiares. Com a proposta de
comunicacdo com os familiares, em especial, 0s netos,
surge o termo Age Invaders, mas, infelizmente, ndo existe
um artefato validado cientificamente com tal proposta de
comunicacao.

Quadro 1: Matriz Experiéncia dos Jogos Digitais Parte I.

Interacdo de Artefato Participacéo
Design
® Hagger, 2005; Khoo et al., Berthouze et al.,
=2 Ljsselsteijnetal., | 2006; 2007,
= 2007; Mubin et al., Freitas et al.,
= | Muelleretal,, 2008; 2012;
S 2010; Kahol, 2011;
-
Gamberini et al., Keyani et Gamberini,
2006; al.,2005; 2006;
Bianchi- Khoo e Cheok, | Mahmud, 2008;
Berthouze et al., 2006; Finco, 2010;
2007 ; Shim et al., Penko e Barkley,
Flores et al.,2008; | 2010; 2010;
o Lindley, 2008; Mueller et al., Fung et al,
5 Schutter e Abeele, | 2011; 2012;
8 2010; Pompeu et al.,
o Gerling et al., 2012;
2012; Oei e Patterson,
Abrahéo, 2013; 2013;
Wolinsky et al.,
2013;
Baniqued et
al.,2014;
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Quadro 2: Matriz Experiéncia dos Jogos Digitais Parte 1.

Interagdo de Artefato Participacéo
Design
Mueller, 2003; Mokka, 2003; Larssen et al.,
Cheok e Kodagoda, | Keyani etal., 2004;
2005; 2005; Berthouze et
Hagger, 2005; Consalvo, 2006; | al., 2007;
Lanningham- Khoo e Cheok, Finco, 2010;
- Foster, 2006; 2006; Penko e
.; Ljsselsteijn et al., Lin, 2006; Barkley, 2010;
© 2007; De Schutter, Sunwoo et al.,
E Maddison, 2007; 2008; 2010;
qc:’ Sinclair, 2007; Mubin et al., Gerling et al.,
2 Grudin, 2008; 2008; 2011,
Khoo et al., 2008; Burke, 2009; Freitas et al,,
Mueller et al., Young, 2010; 2012;
2010; Bateni, 2011; Fung et al,
Gerling et al., Kahol, 2011; 2012;
2012; Mueller et al., Pompeu et al.,
Cassola, 2013; 2011; 2012;
® Ljsselsteijn et al., Kahol, 2011;
T ol 2007;
3 =| Abrahio, 2013;
e
8 o
Cwn
(@)
Hagger, 2005; Mokka, 2003; Larssen et al.,
° Gamberini et al., Keyani et al., 2004;
o 2006; 2005; Sunwoo et al.,
- Ljsselsteijn et al., Consalvo, 2006; | 2010;
= 2007; Khoo e Cheok, Gerling et al.,
5 Flores et al.,2008; 2006; 2011;
2 Mueller et al., Lin, 2006; Freitas et al.,
] 2010; Kahol, 2011; 2012;
Abrahdo, 2013; Mueller et al.,
Cassola, 2013; 2011;
Cheok, e Keyani et al., Kessler e
Kodagoda, 2005; 2005; Staudinger,
Bianchi-Berthouze Khoo e Cheok, 2007,
etal., 2007; 2006;
® Ljsselsteijn et al., Mubin et al.,
= 2007; 2008;
i=] De Schutter e Mueller et al.,
B Vanden Abeele, 2011;
.g 2008;
3 Lindley, 2008;
Khoo et al., 2008;
Schutter e Abeele,
2010;
Shim, 2010;
Cassola, 2013;

5. Concluséao

Em suma, com analise das pesquisas desenvolvidas na
atualidade, propusemos apontar de que maneira 0s Jogos
Digitais podem trabalhar em parceria com o
envelhecimento ativo, andlise esta que utilizou como
artificio metodoldgico as experiéncias dos Jogos Digitais
e de que forma podem ser aplicados para garantir um
envelhecimento saudavel.

Portanto, com a analise geral da matriz experiéncia,
pode-se concluir que existem muitas pesquisas e
propostas de pesquisas que trabalham ou as que
apresentam grande potencialidade de trabalho com o
publico idoso, ou seja, existe uma vasta gama de areas em
potencial para se trabalhar com o idoso. Mas, atualmente
h& certa caréncia de trabalhos nas é&reas de experiéncia
cognitiva (avaliacdo) e social que visam a Criagdo de
Sentido, Sociabilidade e Ludicidade.
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