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MAPEAMENTO SISTEMATICO SOBRE O USO DE GAMES PARA IDOSOS
Systematic mapping on the use of games for elderly
Wendel Henrigue Morais De Moura®, Joao Antdnio da Silva Chicon?, Mariana da Luz

Santos', Deinior dos Sanos Paz', Regis Rodolfo Schuch?, Patricia Mariotto Mozzaquatro
Chicon®

Resumo: Este trabalho é parte integrante de um projeto de extensdo em desenvolvimento
intitulado (“Inclusdo Digital na Terceira Idade). Um estudo de mapeamento sistematico foi
conduzido, foram examinados dez (10) estudos relacionados ao periodo de 2011 a 2019. Os
resultados obtidos apresentam uma compreensao panoramica da area investigada, revelando
limitacOes cognitivas a serem consideradas no desenvolvimento de jogos digitais para idosos,
temas de interesse e expectativas dos idosos com relagédo a jogos digitais, contribuicdes dos
jogos digitais para o processo cognitivo dos idosos, se existe melhora na satde mental e fisica
dos idosos ao interagir com digitais. Além disso, outras informacfes pertinentes foram
mapeadas: a distribui¢do das publicacdes ao longo do periodo e os autores mais ativos na area.

Palavras-chave: Mapeamento Sistematico. Games. Idosos

Abstract:. This work is part of an ongoing extension project entitled (“Digital Inclusion in
Seniors”). A systematic mapping study was conducted and ten (10) studies related to the
period from 2011 to 2019 were examined. The results obtained present a panoramic
understanding of the investigated area, revealing cognitive limitations to be considered in the
development of digital games for the elderly. Interest and expectations of the elderly
regarding digital games, contributions of digital games to the cognitive process of the elderly,
if there is improvement in the mental and physical health of the elderly when interacting with
digital games. In addition, other pertinent information was mapped: the distribution of
publications over the period and the most active authors in the area.

Keywords: Systematic mapping. Games. Seniors

1 INTRODUCAO

Atualmente vive-se um periodo marcado por grandes avancos tecnoldgicos em vérias
areas do conhecimento humano que estéo repercutindo na qualidade de vida e na longevidade
das pessoas. O advento da internet e das novas tecnologias, cria uma nova forma de obter

informacdo, raciocinio, lazer e socializacdo. Porém, também gera uma nova forma de
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exclusdo, a exclusdo digital. (CARVALHO, ISHITANI, 2013). Vitimas deste preconceito,

pessoas adultas, jovens e principalmente idosas, devido a inacessibilidade e a limitacdes
impostas pela idade, ndo conseguem acompanhar os avangos tecnoldgicos a que sdo expostas
diariamente. Além da inclusdo digital ser um instrumento de qualificacdo social destas
pessoas, também melhora a qualidade de vida e incentiva as atividades cerebrais. Outro fator
importante é que a incluséo digital faz com que este grupo se sinta pertencente a0 mundo
globalizado em que se vive, 0 que em muitos casos faz com que exercam a sua cidadania. A
Inclusdo digital é a democratizacdo do acesso ao mundo da informatica.

Uma das tecnologias de lazer mais conhecidas e utilizadas no mundo contemporéaneo
é a dos videogames. Os videogames, vem ganhando espaco na rotina de criancas, adolescentes
e adultos, mas, ndo apenas usado para lazer e diverséo eles podem ser utilizados para outros
fins terapéuticos ale de servir como estimulantes para idosos e pessoas com enfermidades
(DEGUIRMENDJIAN et.al, 2016).

Videogames como Kinect que utilizam dos movimentos de seus jogadores para poder
jogar, sdo muito utilizados para estimular a movimentacao, raciocinio e flexibilidade, com
isso, estdo sendo aplicados atualmente para o tratamento de problemas motores e prevencao
desses mesmos problemas, principalmente no publico da terceira idade. (REVISTA PORTAL
de Divulgacédo, 2013). Também, a utilizacdo desses videogames possibilita aos idosos que se
socializem com outros jogadores, ja que, geralmente a internet pode ser utilizada no
equipamento para realizar chamadas de voz e video com outros jogadores, além disso,

estimula por vezes o senso de desafio e sociabilidade dos jogadores em questao.
2 MAPEAMENTO SISTEMATICO

Estudos de mapeamento sistematico sdo projetados para dar uma visao geral de uma
area de pesquisa através da classificacdo e contando contribuicdes em relacdo as categorias
dessa classificacdo (Petersen et al.,, 2008), (Kitchenham, 2007). A conducdo deste
mapeamento sistematico baseia-se em um protocolo pré-definido que considera os guidelines
definidos por Petersen et al. (2008). Na Figura 1, ilustra-se o processo de conducdo do

mapeamento sistematico.
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Figura 1- Processo adotado na conducdo do Mapeamento Sistematico
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Legenda

Fase D Atividade D

Fonte: Elaborado pelo Autor

Artefato a

2.1 Planejamento e conducéo da pesquisa

A pesquisa ira integrar as seguintes etapas: (i) definicdo de questdes de pesquisa, (ii)
realizacdo de buscas por estudos primarios relevantes, (iii) triagem dos documentos, (iv)
keywords dos resumos, e (v) extracao e analise dos dados.

Na etapa de conducdo do mapeamento, foi realizado a identificacdo da pesquisa nas
bases de dados escolhidas, a comparacdo das buscas e aplicacdo dos critérios de inclusdo,
exclusdo e qualidade, andlise critica e avaliacdo de todos os estudos incluidos no mapeamento
inicial de artigos e sintese dos dados. Dado o objetivo de realizar um mapeamento sistematico
sobre Games para idosos, foram definidas as seguintes questdes de pesquisa:

QP1: Qual a distribuicdo temporal dos trabalhos?

QP2: Quais as limitacGes cognitivas a serem consideradas no desenvolvimento de jogos
digitais para idosos?

QP3: Quiais as areas de interesse em relacéo ao desenvolvimento de jogos digitais?

QP4: Quais as contribui¢des dos jogos digitais para 0 processo cognitivo dos idosos?

QP5: Qual foi o resultado das pesquisas?
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QP6: Existem estudos que listam jogos que comprovadamente sdo beneficos aos idosos?

Para 0 mapeamento sistematico deste trabalho, foram utilizadas duas bases de dados.
Foram consultados trabalhos publicados, em periddicos e conferéncias, na lingua inglesa e
portuguesa. As bases de dados sdo as seguintes: IEEE Xplore Digital Library:
(ieeexplore.ieee.org) e Google Scholar (scholar.google.com.br). Para conduzir a pesquisa,
foram utilizadas as seguintes palavras chave na lingua portuguesa “limitacGes cognitivas,
jogos digitais, idosos, saude mental, saide fisica”. As mesmas palavras foram também
pesquisadas na lingua inglesa: “cognitive limitations, Digital games, seniors, mental health,
Physical health .

A string de busca foi definida com base nas palavras — chave. A seguir é apresentada a string
de busca: ((seniors OR old ajed) AND (games OR Digital games) AND (mental health OR
Physical health OR cognitive limitations)).

Apés criar a string de busca, foi definido o tempo para coletar as pesquisas, ou seja,
as buscas foram realizadas no periodo de 2011 a 2019.

Com a string de busca definida e o periodo, criou-se os critérios de selecéo: critérios
de inclus&o e escluséo e qualidade.

Como critérios de inclusao cita-se: Pesquisas em Inglés, Pesquisas em Portugués e
Pesquisas com relevancia que apresentam o0s autores da obra.

Como critérios de exclusdo: pesquisas que ndo utilizam games, pesquisas que nao
sdo voltadas para o dominio sobre idosos e pesquisas publicadas antes de 2011.

Como critérios de qualidade cita-se: pesquisas que apresentam uma defini¢do clara
dos seus objetivos, pesquisas com resultados integrais/completes e pesquisas com propostas

distintas.

2 RESULTADO
Esta secéo apresenta o relatorio de resultados e sintese dos dados. A Tabela 1 ilustra

o resultado do mapeamento sistematico.
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Tabela 1 — Resultado do Mapeamento Sistematico

Estudo 1: Fatores motivacionais para desenvolvimento de
mobile serious games com foco no publico da
terceira idade: uma revisdo de literatura

Autor Carvalho, Roberta Nogueira Sales de; Ishitani, Lucila

Ano 2013

LimitacOes identificar os itens que mobile serious games devem ter para despertar o
tratadas interesse e a motivacgao do publico da terceira idade em joga-los

Area Educacio

Contribuicdes | Fornece formas de aprendizado juntamente com educacgdo/conhecimento e
dos jogos | entretenimento

digitais

Jogos Serious Games

benéficos aos
idosos

Estudo 2: Serious Game desenvolvidos na Saude: Revisdo integrativa da Literatura

Autor Samira Candalaft Deguirmendjian, Fernanda Maria de Miranda, Silvia
Helena ZemMascarenhas

Ano 2016
LimitacGes O artigo teve como objetivo identificar os serious game desenvolvidos e/ou
tratadas validados na area da satde no Brasil, publicados em periddicos nacionais.
Area Salde
Contribuicdes | A combinacdo de estimulos e elementos artisticos variados (animagéo,
dos jogos | musica, desenho e historias) favorecem o processo de aprendizagem,
digitais podendo abordar caracteristicas ludicas a contetido especificos.
Jogos Serious Games

benéficos aos
idosos

Estudo 3: Exergames como recurso de promocao de saude e envelhecimento ativo
Autor Gabriela C.A. Goldstein
Ano 2013
LimitacGes levantar estudos que abordam o uso dos exergames na promocgdo e
tratadas prevencdo da salde do idoso.
Area Saude
Contribuicdes | Os Exergames proporcionam sentimentos de auto eficacia, motivagéo,
dos jogos | melhoram a concentracdo e atengdo do idoso, além de serem ferramentas
digitais acessiveis e adaptaveis ao usuario.
Jogos Exergames, ou seja, jogos que ao mesmo tempo sao uma forma de exercicio.

benéficos aos
idosos

Estudo 4: A Comparison of Differences in Wii Performance and Perceived Life Quality
among Physical Active and Inactive Aging Males in the Community

Autor Yi-Te Liu, Shang-Ti Chen, I-Tsun Chiang, Shiou-Ru Chen

Ano 2012

LimitacOes investigar as diferengas entre fisicamente ativos e inativos adultos mais
tratadas velhos na realizagdo de jogos de video somatossensorial e sua autopercepgao

de qualidade de vida relacionada a saude utilizando o videogame Wii da
Nintendo.
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Tecnologia

Contribuicoes
dos jogos
digitais

Melhorar a atividade fisica dos idosos e estilo de vida menos sedentario.

Jogos
benéficos aos
idosos

Jogos de esportes de movimento do video game Wii da Nintendo.

Estudo 5: A Proposed Serious Game Architecture to Self-Management HealthCare for Older

Adults

Autor loana Andra Codreanu, Adina Magda Florea

Ano 2015

LimitacOes propde um sistema em casa que implica 0s jogos sérios para adultos mais

tratadas velhos, modelos de aprendizado de maéaquina para reconhecimento de
exercicios e supervisdo de atividade remota. O objetivo € minimizar a
esforco fisico, oferecendo um servico virtual confiavel e motivador.

Area Tecnologia

Contribuicdes | Melhora do estado fisico e mental dos idosos.

dos jogos

digitais

Jogos Jogos de movimento do Kinect Sensor da Microsoft.

benéficos aos
idosos

Estudo 6:

An Intelligent Assistive Tool Using Exergaming and Response Surface
Methodology for Patients With Brain Disorders

Autor OANA GEMAN, OCTAVIAN ADRIAN POSTOLACHE, IULIANA
CHIUCHISAN, MARIUS PRELIPCEANU, RITAMBHARA, AND D.
JUDE HEMANTH

Ano 2019

LimitacOes O presente artigo apresenta um exergaming de recuperacdo médica que

tratadas inclui um Microsoft Kinect Motion Sensor, projetado para reabilitagdo de
membros superiores, especialmente para pessoas idosas com disturbios
cerebrais.

Area Tecnologia

Contribuicdes | Jogos compensam limitagdes funcionais, facilitam a vida independente,

dos jogos | melhoram sua qualidade de vida e permitem que deficiéncia para alcangar

digitais seu proprio potencial.

Jogos Jogo 3D do Kinect Motion Sensor.

benéficos aos
idosos

Estudo 7: Assessing the Validity of In-Game Stepping Performance Data from a Kinect-

based Fall Prevention Exergame

Autor Jaime A. Garcia

Ano 2018

LimitacOes determinar se a coleta de medidas clinicas durante a jogabilidade poderia ser
tratadas usada como um indicador confidvel de melhoria.

Area Tecnologia

Contribuicdes | Uma das principais limitagcbes dos jogos comerciais € a incapacidade de
dos jogos | determinar melhorias no mental e satde fisica dos jogadores. Embora altas

6
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pontuagGes nos jogos possam fornecer uma indicagéode habilidades

digitais
cognitivas e fisicas mais altas, estes ndo sdo suficientes para determinar de
forma confidvel a melhoria resultados de saude.

Jogos StepKinnection jogo para prevencao de queda, um jogo baseado no Kinect

benéficos aos
idosos

que se baseia em um versdo hibrida do tempo de reacdo de selecdo (CSRT)

Estudo 8:

Enhancing the Physical Activity of Older Adults Based on User Profiles

Autor

Imad Alex Awada, Irina Mocanu, Adina Magda Florea, Lucia Rusu, Raluca
Arba, Bogdan Cramariuc

Ano 2016

LimitacOes apresenta um jogo para apoiar e estimular pessoas idosas em realizando
tratadas atividade fisica.

Area Tecnologia

Contribuicdes | A atividade fisica representa um elemento chave para pessoas idosas para
dos jogos | manter uma vida saudavel, E jogos podem ser aliado a uma vida saudavel.
digitais

Jogos Exergames — Kinect Sensor,

benéficos aos
idosos

Estudo 9: Exergames For Elderly

Autor Ellen Brox, Juan Emilio Gonzalez Hernandez

Ano 2011

Limitagdes fornecer uma revisdo narrativa de como exergames podem ajudar a motivar

tratadas os idosos a se exercitarem mais, em possiveis interacbes sociais em
exergaming online e tecnologias persuasivas e apresentar opinides de como
social exergaming pode ser usado para prevenir a soliddo e encorajar
atividade fisica.

Area Tecnologia e social.

Contribuicdes | Participar de sessdes regulares de treinamento fora de suas casas pode ser um

dos jogos | desafio para idosos, e é dificil motivar-se a se exercitar regularmente sozinho

digitais em casa. Ja 0s Exergames trazem tudo isso na comodidade de suas casas.

Jogos Exergames.

benéficos aos
idosos

Estudo 10: Gaming for Health: A Systematic Review of the Physical and Cognitive Effects

of Interactive Computer Games in Older Adults

Autor Chris M. Bleakley, Darryl Charles, Alison Porter-Armstrong, Michael D. J.
McNeill, Suzanne M. McDonough, and Brendan McCormack

Ano 2012

Limitagdes Foi uma reviséo sistematica que examinou os efeitos fisicos e cognitivos de

tratadas baseados em jogos de computador interativos (ICGs) em adultos mais
velhos.

Area Saude.

Contribuicdes | aerobico, forga, equilibrio, flexibilidade s&o atributos que jogos podem ser

dos jogos | benéficos.

digitais

Jogos

benéficos aos
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Fonte: Elaborado pelo Autor

A Figura 2 ilustra a distribuicdo temporal dos trabalhos. Constatou-se que a maioria

dos trabalhos relacionados ao tema foram desenvolvidos nos anos de 2012, 2013 e 2016.

Figura 2 — Distribuicdo dos trabalhos

Publica¢Ges por ano

2,5

2 2 2
2
1,5
1 1 1 1
0
0
0

2011 2012 2013 2014 2015 2016 2018 2019

[y

w

Fonte: Elaborado pelo Autor

A Figura 3 apresenta as areas de aplicacdo dos jogos nos estudos analisados.
Constatou-se que a maioria dos jogos sdo desenvolvidos para a areas das Tecnologias,
também integram a area da Salde e em menor proporcao a area da Educacéo.

Figura 3 — Areas de Aplicago dos jogos

Areas

®m Fducacdo = Saude Tecnologia

Fonte: Elaborado pelo Autor
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Quanto as limitacgGes tratadas com a utilizagdo de jogos citam-se:
0 Uso dos exergames na promocao e prevencdo da satde do idoso;
einvestigar as diferengas entre fisicamente ativos e inativos adultos mais velhos na realizagéo
de jogos de video somatossensorial e sua autopercep¢do de qualidade de vida relacionada a
saude utilizando o videogame Wii da Nintendo;
eapresenta um exergaming de recuperacdo médica que inclui um Microsoft Kinect Motion
Sensor, projetado para reabilitacdo de membros superiores, especialmente para pessoas idosas
com disturbios cerebrais;
eapresenta um jogo para apoiar e estimular pessoas idosas em realizando atividade fisica.
efornecer uma revisao narrativa de como exergames podem ajudar a motivar os idosos a se
exercitarem mais, em possiveis interagdes sociais em exergaming online e tecnologias
persuasivas e apresentar opinides de como social exergaming pode ser usado para prevenir a
soliddo e encorajar atividade fisica.

Quanto as contribuicdes dos jogos digitais para 0 processo cognitivo dos idosos, cita-
se as seguintes:
eFornece formas de aprendizado juntamente com educagdo/conhecimento e entretenimento;
eA combinacdo de estimulos e elementos artisticos variados (animagdo, masica, desenho e
historias) favorecem o processo de aprendizagem, podendo abordar caracteristicas ludicas a
contetdo especificos;
¢Os Exergames proporcionam sentimentos de auto eficadcia, motivacdo, melhoram a
concentracdo e atencdo do idoso, além de serem ferramentas acessiveis e adaptaveis ao
usuario;
eMelhorar a atividade fisica dos idosos e estilo de vida menos sedentario;
eMelhora do estado fisico e mental dos idosos;
ejogos compensam limitacGes funcionais, facilitam a vida independente, melhoram sua
qualidade de vida e permitem que deficiéncia para alcangar seu préprio potencial;
oA atividade fisica representa um elemento chave para pessoas idosas para manter uma vida
saudavel, E jogos podem ser aliado a uma vida saudavel;
eParticipar de sessdes regulares de treinamento fora de suas casas pode ser um desafio para
idosos, e € dificil motivar-se a se exercitar regularmente sozinho em casa. J& 0s Exergames

trazem tudo isso na comodidade de suas casas.
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A Tabela 2 ilustra os resultados das pesquisas analisadas.

Tabela 2 — Resultados das pesquisas analisadas

Estudo

Autor

Resultado da pesquisa

Fatores
motivacionais para

Carvalho, Roberta
Nogueira Sales de;

A usabilidade é um dos fatores essenciais para
que os idosos utilizem os jogos digitais e que as

promocao de salde
e envelhecimento
ativo

desenvolvimento Ishitani, Lucila restricbes decorrentes devem ser consideradas
de durante o desenvolvimento do Software.
mobile serious
games com foco no
publico da
terceira idade: uma
revisao de
literatura
Serious Game | Samira Candalaft | Jogos educativos aplicados a area de saude séo
desenvolvidos na | Deguirmendjian, um campo ainda em expansao e que reconhecer
Saude: Revisdo | Fernanda Maria de | as necessidades dos usuarios é essencial para
integrativa da | Miranda, Silvia | planejar e implementar novas tecnologias aos
Literatura Helena idoso.

ZemMascarenhas
Exergames como | Gabriela C.A. | O uso dos Exergames por profissionais pode ser
recurso de | Goldstein extremamente benéfico, pois, sendo bem

utilizados esses jogos podem trazer diversos
beneficios para os pacientes que utilizam.

A Comparison of

Yi-Te Liu, Shang-

Houve melhora significativa no combate do

Architecture to
Self-Management
HealthCare for
Older

Adults

Magda Florea

Differences in Wii | Ti Chen, I-Tsun | sedentarismo em idosos que colocados em jogar
Performance and | Chiang, Shiou-Ru | os jogos de movimento do WII e concluiu que o
Perceived Life | Chen uso

Quality among Videogames Wii para promover a saude dos
Physical ~ Active idosos é um potencial

and Inactive Aging valiosa abordagem para entender sua aptidao
Males in  the fisica, para

Community motiva-los a exercitar e compreender seus

A Proposed | loana Andra | O estudo foi realizado com sucesso e teve 6timos
Serious Game | Codreanu, Adina | resultados.
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An Intelligent | Oana Geman, | Foi concluido que o RSM é uma ferramente de
Assistive Tool | Octavian ~ Adrian | sucesso na predicdo da varidvel de score, pois ele
Using Exergaming | Postolache, Juliana | apresenta dados que mostram 0 progresso e

and Response | Chiuchisan, Marius | desempenho das pessoas que 0 jogam e assim
Surface Prelipceanu, auxiliando na melhora e nos diagndsticos
Methodology for | Ritambhara, D. | médicos.

Patients With | Jude Hemanth

Brain Disorders

Assessing the | Jaime A. Garcia Andlise estatistica provou que os dados de
Validity of In- desempenho escalonados coletados pelo jogo
Game Stepping correlacionados e acordados com as medidas
Performance Data validadas do CSRT teste, sugerindo que isso
from a Kinect- poderia ser usado como um indicador confiavel
based Fall melhorias na salde.

Prevention

Exergame

Enhancing the | Imad Alex Awada, | Resultados obtidos foram bons e com os dados
Physical ~ Activity | Irina Mocanu, | obtidos os autores pensam em melhorar o
of Older Adults | Adina Magda | sistema do jogo para implementar em novos
Based on User | Florea, Lucia Rusu, | exercicios.

Profiles Raluca Arba,

Bogdan Cramariuc
Exergames For | Ellen Brox, Juan | Foi verificado que realmente os jogos Exergames

Elderly Emilio  Gonzélez | ajudam nas atividades fisicas além de manter os

Hernandez idosos longe da soliddo e sedentarismo.

Gaming for Health: | Chris M. Bleakley, | Os softwares usados para analisar foram vistos

A Systematic Darryl Charles, | como um sucesso, nenhum efeito adverso foi

Review of the Alison Porter- | detectado.

Physical and Armstrong,

Cognitive Effects | Michael D. J.

of Interactive McNeill, Suzanne

Computer Games M.  McDonough,

in Older Adults and Brendan
McCormack

Fonte: Elaborada pelo Autor

4 CONSIDERAQ@ES FINAIS

Este trabalho é parte integrante de um projeto de extensdo o qual vem sendo
desenvolvido na Universidade de Cruz Alta desde o ano de 2012. O publico alvo integra a
comunidade em geral na faixa etaria considerada 3? idade, com a participacdo de pessoas com
mais de 55 anos.

Realizou-se um mapeamento sistematico com o objetivo de verificar em estudos ja

desenvolvidos, se as utilizacbes de jogos digitais beneficiam no processo cognitivo dos
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areas de interesse, resultados das pesquisas, dentre outros fatores.
Pode-se concluir que a utilizacdo de jogos digitais é benéfica a saude do idoso, desta

forma objetiva-se incluir nas oficinas de inclusdo digital ofertadas os jogos digitais.
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