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Gamificagao como ferramenta de trabalho na
assisténcia ao idoso com Alzheimer

Gamification as a working tool in assisting
the elderly with Alzheimer

Jéssica da Costa Alcantara’

Resumo: O objetivo desse artigo foi realizar uma busca bibliografica sobre o impacto do uso
da gamificacdo na saude do idoso com Alzheimer, uma revisdo narrativa da literatura. Os
beneficios da gamificagcao foram: interacao entre os idosos, melhoria na forgca e mobilidade.
Os impactos em geral foram positivos, as pesquisas nao referiram impactos negativos, o que
mostra que sdo necessarias mais pesquisas com esse foco, com grupos mais numerosos de
idosos.
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Abstract: The objective of this article was to carry out a bibliographic search on the impact of
the use of gamification on the health of the elderly with Alzheimer's, a narrative review of the
literature. The benefits of gamification were: interaction between the elderly, improvement in
strength and mobility. The impacts were generally positive, the surveys did not mention
negative impacts, which shows that more research is needed with this focus, with more
numerous groups of elderly people.
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INTRODUGAO

E considerado idosa a pessoa na faixa etaria acima de 60 anos. Neste periodo
ocorrem muitas mudangas que influenciam no bem-estar, adaptagdo no ambiente em
que vive e inclusdo na sociedade devido ao envelhecimento. (BRASIL, 2022; LIMA,
BUENO, 2009)
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Dentre os possiveis resultados do envelhecimento esta a Doenca de Alzheimer
(DA) sendo a principal causa de deméncia e comandante de inabilidade com pessoas
com mais de 60 anos. (SOCIEDADE BRASILEIRA DE GERIATRIA E
GERONTOLOGIA, 2011)

O DA é apresentada como deméncia, ou seja, perda de suas funcdes
cognitivas, por conta da morte de células cerebrais, sendo uma patologia abrangente,
porém tendo como publico-alvo os idosos, € uma doenga neurodegenerativa sem
cura, que afeta fungbes motoras e cognitivas. Com o passar do tempo, pacientes
acometidos pela doenca de Alzheimer apresentam um quadro de depressdo e
instabilidade comportamental, que dificulta a realizacido de atividades diarias e o
convivio social. Na tentativa de amenizar os sintomas, medicamentos e acodes
terapéuticas sao indicadas por médicos e terapeutas, para retardar o avanco da
doenca e proporcionar uma qualidade de vida melhor para os pacientes.
(ASSOCIACAO BRASILEIRA DE ALZHEIMER, 2013)

Gamificag&o significa aplicar técnicas e caracteristicas de jogos em processos
no mundo real, tentando alcangar objetivos especificos de negdcio, ou em uma area
de dominio, por meio da modificacdo do comportamento das pessoas, esse tipo de
aplicacdo vem sendo estudada para a melhoria da qualidade de vida dos idosos, e

estuda-se sua aplicabilidade em idosos com Alzheimer. (MARINS, 2013)

Problema

Quais sao os impactos da gamificacdo na saude do paciente com Doenga de

Alzheimer?

Hipotese

A gamificagédo ja vem sendo aplicada na educacéo e na saude, porém a maioria
dos estudos mostra que essa ferramenta é utilizada apenas com criangas quando se
trata de saude, e com esse publico vem tendo resultados positivos. Entender os
impactos da utilizagdo da gamificagdo para a saude do idoso com Alzheimer pode ser

O primeiro passo para uma criacao de protocolos especificos para a aplicagao dessa
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ferramenta, incentivo aos profissionais na aplicacdo dessa ferramenta, compreensao
das melhores formas de aplicagdo para cada estagio da patologia e cada ambiente
(Hospitalar, Residenciais para idosos/Clinicas e na residéncia do idoso).

Com um protocolo especifico a ser seguido por profissionais de enfermagem em
situacdes de orientacdo a familiares de pessoas com Alzheimer, existe a possibilidade
de uma orientagdo mais funcional, sendo que o enfermeiro seguiria o protocolo de
acordo com as individualidades do paciente e da familia, que orientada poderia
adquirir conhecimentos sobre a patologia e saber o que fazer durante cada estagio da
mesma, a gamificagdo poderia ser aplicada em ambiente hospitalar e residencial, para

cada ambiente seria necessario uma metodologia para aplicagao.

Justificativa

A DA costuma ser percebida tardiamente em idosos, e quando percebida pode
estar agudizada ou em fase tardia, para s6 entdo ser devidamente diagnosticada, o
que mostra uma falta de percepg¢ao e informagédo prévia. Quando diagnosticada
tardiamente ndo ha condicbes de retarda-la através de medidas diretas, restando
somente medidas paliativas de tratamento para amenizar o sofrimento do paciente e
da proépria familia. (MATOS, 2014)

Com uma percepcéo da DA antes da agudizagao, a gamificagdo se mostrando
eficiente pode ser uma opgao para o atraso da patologia, mantendo o paciente por
mais tempo em condigdes de realizar tarefas diarias de autocuidado, para isso é
necessario compreender os impactos da gamificagdo na saude do idoso com
Alzheimer. Para profissionais da saude que atuam o entendimento da gamificagao é
importante pela possibilidade de ser uma ferramenta para complementar o
atendimento ao idoso e criagdo de protocolos para o uso dessa ferramenta para a

segurancga do paciente e prevengao da evolugédo da DA.
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OBJETIVOS

Objetivos Gerais

Realizar uma busca bibliografica sobre o impacto do uso da gamificacdo na
saude do idoso com Alzheimer.
Objetivos Especificos
- Levantar em bibliografias dados sobre o impacto do uso da gamificagcdo na saude
do idoso com Alzheimer;
- Descrever o impacto da gamificagdo na saude do idoso com Alzheimer.

REFERENCIAL TEORICO

Doencga de alzheimer

Idosos sao pessoas com 60 anos ou mais em paises em desenvolvimento. O
processo de envelhecimento é natural e classifica uma etapa da vida que é
caracterizada por mudangas fisicas, psicolégicas e sociais que ocorrem de forma
particular em cada individuo que tem sua sobrevida prolongada. (ONU,2002;
MENDES et al, 2005)

Mudangas psicoldgicas podem se manifestar através da prevaléncia de doencas
crébnicas comprometendo a autonomia, como sindromes e deméncias, sendo a causa
mais comum DA. (BURLA et al, 2013)

A DA é um transtorno neurodegenerativo crénico, progressivo e fatal que se
manifesta por deterioragdo cognitiva e da memdéria, comprometimento das atividades
de vida diaria, afetando a autonomia e uma variedade de sintomas neuropsiquiatricos
e de alteracdes comportamentais. (MINISTERIO DA SAUDE, 2013)

“Estima-se em 35,6 milhdes o nimero de pessoas com deméncia em 2010, projetando uma duplicagao
neste numero a cada 20 anos; ou seja, 65,7 milhdes em 2030 e 115,4 milhdes em 2050. O total de
casos novos de deméncia a cada ano no mundo é de aproximadamente 7,7 milhdes, o que significa
uma pessoa diagnosticada a cada quatro segundos”. (BURLA et al, 2013, p. 2951)

Diante de numeros tdo expressivos, sabe-se que € cada dia mais presente a
necessidade de aprimorar a atengao que sera prestada ao publico idoso, sendo esse

um publico em crescimento. Torna-se fundamental que o enfermeiro juntamente com
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a equipe multidisciplinar se mantenha atualizados para facilitar a condugao do
acometimento em estudo, a DA. Tanto o paciente quanto familia e cuidadores
demandam um cuidado direcionado, com o intuito de minimizar os impactos diversos
que a DA causa no nucleo social envolvido. (FONSECA, 2012)

Estudos atuais demonstram que intervengdes nao-farmacolégicas, como por
exemplo estimular a cogni¢ao, experimentadas por idosos com Doenga de Alzheimer
apresenta melhorias no desempenho e em seu comportamento nas atividades
cotidianas. Isto se da em decorréncia a plasticidade cerebral, que tem por definicdo a
capacidade do cérebro adulto adaptar-se de acordo com as circunstancias (CRUZ et
al, 2015). Referindo-se ao idoso com deméncia, o autor pontua que se objetiva com a
estimulag&o cognitiva ativar as fungdes existentes, permitindo compensarem as areas
comprometidas. A estimulagdo cognitiva inclui: a terapia de orientagdo a realidade,
utiizando o uso de calendarios, jornais, videos, fotografias de familiares;
reminiscéncia, a partir de experiéncias passadas vivenciadas pelos idosos; utilizagao
de uso de apoios externos, como por exemplo envolver o treino e a utilizacado de
instrumentos; aprendizagem sem erros que implica em levar o idoso a aprender novas

informacdes sem cometer erros, auxiliando na execugao das tarefas diarias.

GAMIFICAGAO

A gamificagado pode ser definida como a inclusdo de mecanica, estilo, pensamento
e/ou técnicas de design de jogos para envolver pessoas na solu¢gao de um problema
(ZICHERMANN & LINDER, 2013)

O jogo pode ser definido como uma atividade, seja ela fisica ou intelectual, em
plataformas e formatos diversos, com objetivo claro e com regras e instrugbes
definidas; nele sdo propostos desafios, metas e problemas a serem solucionados e
transpostos pelo jogador. Dessa forma, os jogos sdo formas de manejar experiéncias,
criar situagdes controladas e até mesmo de recriar a realidade, os jogos e atividades
ludicas sdo importantes no desenvolvimento e evolugdo humana, uma vez que as
brincadeiras, sejam elas individuais ou em grupo, estdo presentes desde a primeira
infancia da vida humana. E uma ferramenta que contribui na formacdo corporal,

afetiva e cognitiva, que pode estimular a inteligéncia, habilidade social e capacidade
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de trabalhar em grupo, assim como a destreza de raciocinio em resolugéo de
situagdes problema. Através do jogo e do brincar pode-se expressar desejos e
experiéncias reais de um modo simbdlico, onde a imaginagao e a criatividade fluem
livremente. Dentro dessa perspectiva, os jogos podem disseminar conhecimentos e
novas percepgdes acerca da realidade. (GRUBEL; BEZ, 2006).

Os jogos podem auxiliar no desenvolvimento psicomotor e no exercicio de
processos mentais e fungbes cognitivas, além do desenvolvimento da
linguagem/comunicagédo e habitos sociais. Nesse aspecto, ilustram-se como
exemplos os jogos da memdria, caga-palavras, varetas, damas e xadrez, e outros de
maior complexidade, como Banco Imobiliario e outros jogos de tabuleiro. Tais jogos
apresentam desafios, niveis de complexidade, regras e contextos estabelecidos e o
fator da competitividade. Por meio deles, pode-se trabalhar atengdo, memoria,
raciocinio e planejamento, além de habilidades sociais diante da interagdo com os
outros jogadores. (RAMOS, 2013).

Na maturidade, os jogos vém para manter o cérebro ativo e estender as conexdes
mentais, uma vez que € nessa época que o desenvolvimento cognitivo comecga a
apresentar sinais de declinio. Ao introduzir essas praticas ao dia a dia dos idosos, os
resultados podem ser animadores, com o reforco de meméria, criatividade e atencao
visual. Essas habilidades complexas, com o passar dos anos, na velhice e,
principalmente, em doengas neurodegenerativas, como o Alzheimer, vdo se
deteriorando. Assim, ao jogar com estratégias podemos exercitar essa area e manté-
la por mais tempo ativa e funcional. Trabalhar com jogos para idosos é garantir que
possam interagir em grupo, compartilhar habilidades e dificuldades e construirem um
lugar de comunicagao e socializagdo. Estabelecer e respeitar as regras, planejar
estratégias e buscar um resultado em conjunto motiva o idoso a estar naquele
ambiente e a conviver com outros iguais. (SOUZA; RODRIGUES; RODRIGUES,
2021)

Diante dos numeros ja citados, percebemos que os cuidados da equipe de
enfermagem sao necessarios para pessoas portadoras de DA, por apresentarem
sintomas comportamentais e dificuldades de expressdo verbalmente, porém
evidenciamos que os enfermeiros das unidades possuem um conhecimento limitado

sobre o tema abordado. Reconhecem, na maior parte, seus sinais e sintomas
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caracteristicos, suas possiveis complicacdes, mas desconhecem os aspectos de lidar
com a doencga. Percebemos que a demanda de cuidados esta voltada para as
patologias agudas que seria necessaria a internagao, e os aspectos relacionados na
evolugdo da doenga e sua incapacitagdo cognitivas e comportamentais, sendo
necessaria a visibilidade do apoio as orientacdes a familia acometida pela doencga de
DA. (POLTRONIERE, CECCHETTO, SOUZA, 2011)

Os profissionais em questdo mostram-se como figuras coadjuvantes na
assisténcia, quando deveriam posicionar-se de forma mais autbnoma frente ao
cuidado e a atencao a familia de um portador de Alzheimer, oportunizando momentos
de educacéo e orientagao. A partir dos achados desta pesquisa, somam-se subsidios
para a qualificacdo do cuidado oferecido aos enfermeiros, por meio de educacao
continuada em servigo, discussao de casos, incentivos a participagcdo em eventos
sobre a tematica e busca por especializacao profissional, para que a assisténcia de
enfermagem seja otimizada, criando espagos de promogao da saude para pacientes
e familias que convivem com essa doencga cronico-degenerativa”. (POLTRONIERE,
CECCHETTO, SOUZA, 2011, p. 276-277)

METODOLOGIA
Tipo de pesquisa

A pesquisa trata-se de uma revisao narrativa da literatura.
Forma de obtengao de dados

Os dados serao obtidos através de levantamento bibliografico por meio da
plataforma Biblioteca Virtual em Saude (BVS), utilizando os descritores de ciéncias da
saude (DECS): Saude do idoso; Doenga de Alzheimer; Gamificagdo; Jogos na saude
do idoso. E dados levantados através de protocolos, manuais e cartilhas de
instituicbes governamentais. Os critérios de inclusao foram: Pesquisas publicadas na
integra; pesquisas publicadas em portugués; pesquisas publicadas nos ultimos 10
anos.
Andlise de dados

Os dados serao analisados da seguinte forma: leitura e seleg¢ao por titulos, resumo
e por fim texto completo. O critério de inclusdo se baseia em artigos disponiveis na

integra, em portugués, com informacgdes relevantes considerando o tema do presente
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estudo publicados nos ultimos 10 anos, pois se encontra baixo numero de publicagdes
antecedentes ao ano de 2000.

Os estudos categorizados sofreram andlise de conteudo segundo Bardin (2016)
que indica que a utilizacdo da analise de conteudo prevé trés fases fundamentais: pré-
analise, exploragdo do material e tratamento dos resultados, com leitura e selegao por

titulos, resumo e por fim texto completo.

RESULTADOS

Os resultados foram obtidos através do levantamento bibliografico realizado no
portal BVS (biblioteca virtual em saude). Foram levantados 111 artigos apds o critério
de inclusao, ap6s a leitura de titulos, 35 artigos foram selecionados, apés a leitura dos
resumos, 11 artigos foram selecionados. Apds a leitura do texto completo, 10 artigos
foram selecionados para posterior categorizacdo. Foram excluidos artigos que

falavam sobre Doenca de Parkinson.

QUADRO 1. Selecao dos artigos do levantamento bibliografico.

PORTAL/BANCO TOTAL DE SELECAO SELECAO SELECAO
DE DADOS ESTUDOS POR TiTULO POR TEXTO

RESUMO COMPLETO

LILACS 87
COLECIONA SUS

1
BDENF - 14

Enfermagem

MEDLINE 9 0 0 0

Fonte: Autoria Proépria, 2024.

Abaixo, segue o quadro 1, que categorizou os resultados dos artigos
selecionado apds leitura na integra. As categorias de analise foram: Autor, ano, titulo,
objetivo, metodologia e resultados do artigo e como a gamificagdo foi abordada
relacionando-se a Doencga de Alzheimer.
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QUADRO 2. CATEGORIZAGAO DOS ARTIGOS APOS A LEITURA COMPLETA:

240

N° do
estudo

Autor e ano

Titulo

Objetivo

Metodologia

Resultados

Impacto da Gamificagao na saude do idoso
com Alzheimer

E1

ASSIS et al,
2015

Efeitos do treino
com jogos de
videogame na
cognigao de
idosos: revisédo
sistematica

realizar uma reviséo
sistematica da
literatura sobre o efeito
do treino com jogos de
videogame na
cognicao de idosos

Reviséao
sistematica

Dos 70 artigos encontrados
inicialmente, 21 estudos
atenderam aos critérios de
selecdo. Sete estudos (33%)
verificaram melhoras
significativas em velocidade de
processamento, atencéao
sustentada, alerta, memoéria de
trabalho visoespacial,
flexibilidade cognitiva, meméria
visual imediata e tardia e
coordenacgao viso-motora-
espacial. Em relagdo a
metodologia de treino dos
estudos, 11 (52%) foram com
treino de curta duragdo (uma a
seis semanas) e tempo total
entre menor tempo 4,5 horas e
maior tempo 23,5 horas; e 10
(47%) com treino de longa
duragdo (sete a 12 semanas) e
tempo total de treino entre 12 e
36 horas. Os freinos de curta
duragao foram mais eficazes.

O treino cognitivo com uso de jogos de
videogame como uma modalidade de
intervencao cognitiva, nos estudos incluidos
nesta revisao, apresentou efeito positivo em
diferentes dominios da cognigcao, com destaque
em fungdes executivas, atengdo e velocidade
de processamento. Esses beneficios cognitivos
podem ter impacto na vida do idoso,
melhorando seu desempenho em diferentes
atividades rotineiras. Para esse efeito na
cognigao € preciso empenho no treino, porque
o efeito depende da intensidade de ocorréncia
da atividade cognitiva em um periodo suficiente
para resultar em plasticidade neuronal esta
revisdo sistematica sugerem que o cérebro
idoso é capaz de adquirir, manter e enriquecer
novas aprendizagens no envelhecimento.
Podemos concluir que a dose da intervencéao e
a duragao do treino sao pontos chave para o
resultado do treino cognitivo com uso de jogos
de videogame em idosos.

E2

BESS,
COLUSSI e
MARCHI,
2017

Efeitos do jogo
de cambio na
capacidade

funcional e na

Investigar os efeitos do
jogo de cambio na
capacidade funcional e
na atencao de idosos.

Estudo quase-
experimental,
com pré e pos-
intervencgao,

Apds trés meses, o Indice de
Aptiddo  Fisica Geral dos
participantes apresentou
melhoras significativas da pré

Apresentou melhora significativa da pré para a
pos-intervengdo, corroborando com  o0s
achados de Campos, Nakamura e Kokubun
(2016), que também analisaram essa variavel
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atencao de
idosos

em que
participaram
21 idosos com

para a poés-intervencdo, o que
também ocorreu nos testes que
avaliaram a forga: levantar e

em jogos de voleibol adaptado. O indice de
Aptiddo Fisica Geral e a atengdo melhoraram
significativamente com a pratica do jogo de

idades entre | sentar (p=0,004), flexdo de | cAmbio nos idosos avaliados.
62 a 84 anos. | antebraco.
BELLA e | Uso do tempo | Avaliar a contribuicdo | Trata-se de | Foi possivel identificar os | Pode-se observar expressbes de felicidade,
E3 SCORTEGA | livre através de | do uso de recursos | uma pesquisa | aspectos positivos das oficinas | entusiasmo, interesse e satisfagdo por parte
NGA, 2014 recursos expressivos no tempo | qualitativa do | ludicas realizadas com os idosos | dos idosos, especialmente nas atividades mais
expressivos: livre para mudangas no | tipo residentes: reducéo da | dindmicas, pdde observar que ao longo das
Contribuigcao modo de ser e estar | exploratéria- agressividade, diminuicdo da | oficinas houve maior proximidade entre os
para um grupo | dos idosos residentes | descritiva, acomodacao, aproveitamento do | idosos e a pesquisadora, favorecendo a criagéo
de idosos | em uma Instituicido de tempo ocioso, despertar do | de vinculo de afeto e confianga, o que
institucionalizad | Longa Permanéncia interesse, promogao da | consequentemente facilitou a participagao nas
0s para Idosos. interacdo e sociabilidade e | atividades propostas.
estimulo para  desenvolver | Arealizagao das atividades ludicas como forma
capacidades. Aspectos | de cuidado sistematizado na ocupagdo do
negativos nao foram | tempo livre dos idosos institucionalizados é
mencionados. positiva, contribuindo para uma melhora
significativa no cotidiano e na qualidade de vida
dos idosos.
Ao longo das atividades observou-se um
crescente despertar do interesse e até mesmo
uma expectativa quanto ao préximo encontro.
os idosos se mostraram “mais tranquilos”, com
“diminuicdo das brigas”. A promogao da
interacdo e sociabilidade mostrou-se ser um
dos beneficios mais referidos como resultado
das atividades ludicas com idosos
NAKAMURA | Atividades Destacar os efeitos | Relato de | Ganhos pessoais a ambas as | Ao utilizar tal aplicativo com alguns idosos,
E4 e LODOQVICI, | tecnoldégicas em | benéficos de ordem | experiencia partes envolvidas, assim como | presenciam-se momentos de mudanga em
2017 Centros-dia para | fisica, cognitiva e académicos e profissionais, sdo
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idosos — um
relato de
experiénciax*

emocional advindos
dessas praticas
socioculturais, da
modalidade jogos

digitais com pessoas

idosas, explicitar as
dificuldades
encontradas nesse

desafio de os idosos
lidarem com games,
assim como 0s
encaminhamentos que
foram se configurando
como  mais bem-
sucedidos no cotidiano

auferidos com as praticas aqui
relatadas, sustentadas em
pesquisa.

jogadores, principalmente de idosos com déficit
cognitivo que, por vezes, estdo muito dispersos
e agitados. Um dos aplicativos que geram
reagado positiva e interagao imediata com o
jogador é o Kinectimals, em que um
animalzinho-mascote “recebe atencdo e
carinho” do jogador, e ainda ¢é possivel
alimenta-lo e com ele brincar.

de Centros-dia
publicos.

KRUG et al, | Autonomia em | Analisar as | Estudo de | Observaram-se melhoras, de pré | Com relacdo a aptidao fisica, percebeu-se que
E5 2015 idosos com | contribuicbes de | caso para pos-teste, nas variaveis: | nem no pré e nem no pos-teste os idosos
doenca de | atividades terapéuticas capacidade de transferir-se de | conseguiram atingir a classificacdo acima do
Alzheimer: psicossociais e um local para outro, em 6,7%, na | normal, se levarmos em conta que 100% dos
Contribuicoes funcionais na continéncia, em 16,7%, e na | idosos tornaram-se independentes para sua
do projeto | autonomia e na aptidao capacidade para alimentar-se, | alimentagdo e que a flexibilidade de membros

estratégias de
diagnéstico e
reabilitagéo
social de idosos
dependentes e
apoio
psicossocial de

fisica de seis idosos
com doenga de
Alzheimer.

em 66,7%, sendo esta ultima
estatisticamente significativa
(p=0,025). Os valores da aptidao
fisica mostraram que os idosos
estavam numa classificagdo
muito abaixo do normal. Ao
comparar esses valores em
termos de média, de pré para o

superiores teve melhora estatisticamente
significativa, fica evidente que outras variaveis
poderdo ser melhoradas futuramente,
aumentando o numero de encontros semanais
para a pratica de exercicios fisicos.
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cuidador pos-teste, foi possivel observar
domiciliar melhora estatisticamente
significativa (p=0,012) somente
na variavel de flexibilidade de
membros superiores.
SOARES et | Efeitos Avaliar os  efeitos | Estudo No grupo experimental | Houve ganhos significativos quanto ao
E6 al, 2016 terapéuticos de | terapéuticos de um | experimental observou-se um aumento | equilibrio e mobilidade funcional, o jogo
um programa de | programa de | ndo significativo na pontuagdo do | aumenta a atengdo, a motivagéo, aos idosos,
exercicios exercicios com um | randomizado jogo. Média inicial 28,5 (¥13,4) e | permite a repeticdo de movimentos e a
utilizando um | jogo sério (JS) | com grupo- | final 77,8 (x16,0) (p<0,000). | formulagao de estratégias motoras orientadas a
jogo sério | desenvolvido para | controle Houve uma forte e significativa | um objetivo.
desenvolvido reabilitacdo de idosos correlagdo terre os escores do
para reabilitagcao | frageis. jogo com o desempenho TUGT
de idosos frageis (r-0,73) e com o AF (r 0,85)
CARDOSO Jogos Investigar os efeitos | Revisdo Grande maioria dos estudos | Houve grande diversidade de efeitos, na
E7 et al, 2011 Eletronicos e a | dos jogos eletronicos | sistematica encontrou efeitos positivos, apds | cognicdo de idosos, gerados pelos jogos

Cognicao em
Idosos — Uma
Revisao
Sistematica

na cognigéo de idosos
saudaveis

exposicéo dos idosos aos jogos
eletrénicos, na atengao,
memoria, raciocinio, percepcao
e fungdes executivas.

eletrbnicos utilizados em experimentos que
avaliam o aprimoramento da cognigdo, sejam
eles desenvolvidos para o publico de massa ou
para o treinamento das fungdes cognitivas,
principais efeitos gerados pelos jogos
eletrénicos na cognicao de idosos estéo ligados
a beneficios no campo da atengio, seguido
pela memoria e raciocinio, 0s principais
beneficios no campo da atengéo estdo ligados
a atencéo seletiva e concentrada. No campo da
memoria estdo relacionados a memdéria de
trabalho e de longo prazo. No raciocinio, as
principais fungbes beneficiadas foram a
velocidade de processamento das informagoes
e a tomada de decisdao. Na percepcao
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observou-se  aprimoramento
apenas da flexibilidade cognitiva.

significativo

E8

TAVARES;
COSTA;
MELIM, 2023

Proposta de
Terapia

Gamificada com
Aplicativo de

Jogo para
Pacientes
em Estagio
Inicial da
Doenca de
Alzheimer

Criacao de um
aplicativo de jogos
gamificados
destinados a pacientes
em estagios iniciais da
doenca

Pesquisa de

publicagdes
cientificas
relacionadas
ao tema,
incluindo o]
registro de
softwares e a
analise de
jogos ja
existentes no
mercado.

avaliagdo das
funcionalidade
s do aplicativo
desenvolvido.

Desenvolvimento de um
aplicativo de  jogo com
funcionalidades especificas
destinadas a pacientes em
estagios iniciais da doenca de

Alzheimer (DA). Como
desdobramento desse trabalho,
foram produzidos os seguintes
produtos: o Aplicativo de Jogo
Gamificado, um Artigo Cientifico,
uma Cartilha Instrucional em
formato de E-Book (enviada a

Editora da Unifap para
solicitagao de ISBN e
publicagdo), bem como as

solicitagdes de registro de marca
e de software junto ao Nucleo de
Inovagao Tecnoldgica e
Transferéncia de Tecnologia
(NITT) da Unifap.

Além disso, esses resultados
podem ser incorporados em
futuros projetos de extensao na
universidade.

O desenvolvimento do aplicativo
de jogos gamificados,

80% dos entrevistados relataram que o jogo
oferece instrugbes claras e compreensiveis
sobre como jogar. Essa maioria expressiva de
participantes indicou que sua experiéncia inicial
com o jogo foi satisfatéria, gracas a qualidade
das orientagbes fornecidas, 20% dos
entrevistados responderam negativamente em
relagdo as instrucbes do jogo. Esses
participantes podem ter encontrado as
instrucdes menos claras ou podem ter tido
dificuldades em compreender o funcionamento
do jogo. E importante observar que, embora
uma minoria tenha respondido negativamente,
a maioria dos jogadores desfrutou de uma
experiéncia inicial positiva, gragas a eficacia
das instrugdes.
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juntamente com os demais
produtos, visa a oferecer uma
forma terapéutica para pessoas
que convivem com a doenga de
Alzheimer, ao mesmo tempo em
que auxilia profissionais de
saude, cuidadores e familiares
na promogao da saude cognitiva
dos pacientes

E9

BERNDT;
CARVALHO;
ALBUQUER
QUE, 2016

Classificagao
para aplicagoes
terapéuticas
gamificadas
para pacientes
com Alzheimer

Desenvolver e
apresentar uma
classificagao
taxondémica para
auxiliar e reduzir a
probabilidade de
insucesso do

projeto e
desenvolvimento  de
aplicagdes
terapéuticas para
pacientes com
Alzheimer.

pesquisas nas
bases de
periodicos
IEEE, ACM,
Springer,
ScienceDirect,
SciELO e
Google
Scholar

Foi detectado
a existéncia de
trabalhos
publicados
relacionados
ao
desenvolvimen
to de
aplicagbes
criados para
manutengao
do bem-estar
(fitness),

No levantamento realizado
foram identificados 17 elementos
de jogos nos trés niveis
(Dindmicas, Mecénicas e
Componentes) aplicaveis aos
trés tipos de aplicagbes definidas
na dimensdo horizontal da
classificagédo proposta.

O ponto a destacar na
classificagéo taxonémica
mostrada neste artigo, relaciona-
se a possibilidade de aplicagao
direta na determinacao de quais
elementos de jogos podem de
fazer parte de uma aplicagcao
terapéutica gamificada para
pacientes com DA.

Construir aplicagbes gamificadas aplicaveis no

contexto da saude com efeitos
comprovadamente
duradouros, principalmente  considerando

pessoas altamente fragilizadas como pacientes
com DA é
complexo e desafiador
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controle da
saude

(pressao
arterial,
obesidade,
diabetes,entre
outas), para
criangas,
jovens adultos,
e idosos
E10 BERNST, Uma Arquitetura | propée uma arquitetura | A fase de | Foram identificados dezessete | Os resultados relatados na literatura indicam
2017 para de componentes, para | levantamento | componentes de gamificacdo | que o uso das TICs tem efeitos positivos sobre
Desenvolviment | desenvolvimento  de | dos dados | integram a arquitetura definida e | pacientes com DA. Porém os elementos dos
o de Aplicacbes | aplicacdes moveis | envolveu a | implementada. Dois protétipos | jogos, interfaces mais amigaveis,
Gamificadas gamificadas de apoio a | pesquisa de | de aplicativos foram | sensoriamento, comunicagdo e mobilidade dos
para Suporte ao | reminiscéncia de | material desenvolvidos para exemplificar | dispositivos madveis precisam ser mais
Paciente  com | pacientes com a | bibliografico, e validar a proposta de | explorados.
Alzheimer doenga de Alzheimer, | levantamento arquitetura de gamificagao.
auxiliando na adesao | dos requisitos
ao processo | funcionais,
terapéutico, ampliando | para o]
os efeitos positivos | desenvolvimen
provocados pela | to da
terapia de | arquitetura e
reminiscéncia, ligados | aplicagao
a sensagao de | exempilo.

bemestar e no retardo
dos sintomas
provocados pela
doenca de Alzheimer

Fonte: Autoria Propria, 2024.




ANALISE DE CONTEUDO:
A analise realizada sendo baseada em Bardin (2016) indica que houve uma avaliagdo em trés etapas (pré-analise, exploragao
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do material e tratamento dos resultados). A inferéncia e a interpretagao, nessa ultima fase as categorias tematicas reveladas foram:

. Categoria 1: Impacto da gamificagdo na saude do idoso;
. Categoria 2: Conceito de gamificagao;
. Categoria 3: Impacto de jogos na Doenga de Alzheimer.

Como fica evidenciado no quadro a seguir:

Quadro 3. Categorias tematicas e conceitos norteadores

N° do Categoria tematica Conceito norteador
estudo
E1 Impacto da gamificagdo na | “O controle de jogo proporciona o exercicio motor, sendo alvo da neurorreabilitagao cognitiva que objetiva investigar
satde do idoso métodos que possam maximizar o efeito plastico, promovendo a reorganizagéo funcional através de altera¢des nas
redes motoras”

Conceito de gamificagéo “Podemos considerar que os jogos de videogame sao tarefas cognitivas que desafiam a cogni¢gao do jogador. Entre
0s jogos e as medidas neuropsicoldgicas existe certa semelhanga entre o design do método (medida e treino) o que
favorece a evidéncia do efeito.”

Impactos de jogos na Doencga | “O dominio cognitivo memoria foi o mais explorado por uma maior diversidade de instrumentos neuropsicolégicos.”

de Alzheimer

E2 Impacto da gamificagdo na | “No teste de levantar e sentar da cadeira, que avalia a forga e a resisténcia

satde do idoso dos membros inferiores, constatou-se melhoras significativas em relagdo a pré e a pdés-intervengéo.”

“As diferencas foram significativas nos aspectos relacionados a forga, a mobilidade fisica, a resisténcia aerébica e a
atencgao.”
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Conceito de gamificagédo

“o voleibol adaptado proporciona estimulos musculos-esqueléticos e proprioceptivos, que contribuem para a melhora
da mobilidade fisica.”

“A melhora da resisténcia aerdbica no cAmbio deve-se ao fato do jogo exigir movimentagédo constante em quadra
para a execugao dos movimentos basicos.”

“No jogo de cambio a atengéo é muito exigida durante os treinos”

“O Indice de Aptiddo Fisica Geral e a atengdo melhoraram significativamente com a pratica do jogo de cambio nos
idosos avaliados”

Impactos de jogos na Doencga

de Alzheimer

E3

Impacto da gamificagdo na

saude do idoso

“pode-se afirmar que a realizagdo das atividades ludicas como forma de cuidado sistematizado na ocupagéo do
tempo livre dos idosos institucionalizados é positiva, contribuindo para uma melhora significativa no cotidiano e na
qualidade de vida dos idosos.”

“Qutro ponto identificado como efeito positivo do uso dos recursos expressivos, foi o interesse dos idosos na proposta
que estava sendo oferecida. Ao longo das atividades observou-se um crescente despertar do interesse e até mesmo
uma expectativa quanto ao préoximo encontro.”

“Através dos resultados encontrados nota-se que os aspectos positivos sdo muito visiveis para a equipe, o que se
mostra em consonancia com os resultados de estudos semelhantes, revelando o uso de atividades ludicas no tempo
livre dos idosos institucionalizados como promotor de inimeros beneficios, pois melhora de maneira geral a
qualidade de vida dos idosos, assim como o convivio deles com os funcionarios, familiares e visitantes.”

“Nesse sentido, avalia-se a atividade ludica como uma estratégia importante de cuidado que deveria ser estimulada
de forma regular e continuada, pois se evidenciou que a frequéncia na participagdo se expressou em melhores
resultados.”

Conceito de gamificagédo

“Importante destacar também que os idosos elegiam uma preferéncia entre as atividades ludicas, sendo que o grupo
de idosos que gostava de jogar bingo dificiimente fazia outra atividade. Este fato pode ser devido a estes idosos
apresentarem um desempenho mais ativo e se sentirem mais estimulados por esta forma de ludicidade em
contrapartida as atividades manuais, como pintura, boliche e massa de modelar. Nesta perspectiva, observou-se que
durante a atividade da massa de modelar as formas produzidas pelos idosos eram distintas, ou seja, enquanto uns
moldavam familias, outros produziam formas geométricas, como cilindros e bolas.”

Impactos de jogos na Doencga

de Alzheimer
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E4

Impacto da gamificagdo na
saude do idoso

“Um dos idosos atendidos nesta pesquisa (com aproximadamente 90 anos e deméncia vascular) tem jogado
semanalmente no videogame Nintendo Wii, e observam-se melhorias em relagcéo a sua agressividade e socializagéo,
quando tem jogado o jogo de espadas, com incentivo pela equipe de cuidadores. E notavel como o jogo proporcionou
sua interagdo com outras pessoas, estando o idoso nitidamente mais calmo, menos agressivo, permanecendo cada
vez por mais tempo na atividade.”

Conceito de gamificagéo

“Decorre dai, que os games, ao serem apresentados aos idosos, ganham destes mais aceitagao, caso tenham um
funcionamento simples quanto aos controles e a uma movimentagéo fisica mais ampla para que a interagéo entre
idoso e personagem da tela se mostre facilitada. Os idosos atendidos atualmente sob esta pesquisa mostram apreciar
games relacionados a esportes (espada, ténis, bicicleta, corrida de carros, nessa ordem), e games de equilibrio fisico,
em plataforma do videogame Nintendo Wii. Talvez uma das vantagens desse modelo seja sua acessibilidade, dado
que idosos com movimentagao motora comprometida também podem jogar com ou sem apoio, dependendo do tipo
de game previamente selecionado. Em relacdo as especificagbes de ambiente (luz do local e distancia do
sensor/controle), este modelo é muito mais simples, se comparado ao videogame da Microsoft (Xbox com Kinect),
que exige mais detalhes para a configuragdo correta. Em compensacdo, este Ultimo permite um jogo sem a
necessidade de joysticks para a movimentagao, o que pode tornar ainda mais simples o jogo.”

“Um jogo (digital, ou ndo digital) tem algum tipo de recompensa, que nem sempre é explicita, mas o jogador aprecia
a atividade ao sentir que esta ganhando algo (ou que tem chances de ganhar), seja para ter gosto da vitéria, pelo
prazer de desafiar-se, pela superagéo etc. O desafio inclusive deve ser adequado e, nesse contexto, significa que
nao pode ser um desafio percebido pelo jogador como inalcangavel; portanto, nem valeria o esfor¢o de tentar; mas
por outro lado também n&o pode ser tdo simples, porque em segundos seria solucionado e se tornaria uma atividade
macante.”

Impactos de jogos na Doenca

de Alzheimer

E5

Impacto da gamificagdo na
saude do idoso

“Entende-se que o projeto desenvolveu agdes voltadas para o atendimento das necessidades béasicas do idoso,
mediante a participacao das familias e da sociedade, através da Universidade e de entidade governamental como a
Prefeitura Municipal de Cruz Alta.”

“O programa de atividades propostas aos idosos proporcionou uma melhora na autonomia em relagao a continéncia,
a transferéncia e a melhora estatisticamente significativa na autonomia para alimentar-se.”

Conceito de gamificagéo
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Impactos de jogos na Doenca
de Alzheimer

E6 Impacto da gamificagdo na | “Os idosos envolvidos no estudo que utilizaram o JS SIRTET apresentaram ganhos significativos quanto ao equilibrio
saude do idoso e mobilidade funcional.”
Conceito de gamificagéo “O JS foi desenvolvido pelo Laboratory of Research on Visual Applications (LARVA) do Centro de Ciéncias
Tecnoldgicas da Universidade do Estado de Santa Catarina (UDESC).”
Impactos de jogos na Doencga | -
de Alzheimer
E7 Impacto da gamificagdo na | “Nao se sabe ao certo o0 minimo de tempo necessario para o surgimento de algum beneficio ligado a exposi¢cao aos
saude do idoso jogos eletrénicos”
“Observa-se que os principais beneficios no campo da atengio estéo ligados a atengao seletiva e concentrada. No
campo da memoria estao relacionados a memoéria de trabalho e de longo prazo. No raciocinio, as principais fungdes
beneficiadas foram a velocidade de processamento das informacgdes e a tomada de decisdo. Na percepgao observou-
se aprimoramento significativo apenas da flexibilidade cognitiva.”
“Embora os estudos analisados ndo tenham apontado para efeitos maléficos relacionados a exposi¢céo aos jogos
eletrbnicos, a realizacdo de pesquisas acerca desta tematica se faz necessaria, especialmente no que tange a
exposicao prolongada, por vezes relacionada a dependéncia de internet ou de jogos eletrénicos”
Conceito de gamificagéo
Impactos de jogos na Doencga | “O grupo experimental realizou o treinamento cognitivo com o jogo eletrénico, enquanto o grupo controle jogou um
de Alzheimer jogo eletrénico desenvolvido para o publico de massa (Tetris). Os resultados demonstraram que o jogo eletrdonico
(Braing age) foi capaz de transferir seus efeitos e aprimorar as fun¢des executivas e o processamento de informagao
em maior propor¢do do que o jogo eletrénico (Tetris).”
E8 Impacto da gamificagdo na | “A natureza crescente da complexidade nas tarefas pode ser vista como um fator motivador para os jogadores,

saude do idoso

incentivando-os a continuar jogando e aprimorando suas habilidades a medida que avangam. Essa progressao
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gradual pode ser vista como uma estratégia eficaz para manter o interesse e a participacdo dos jogadores, criando

uma experiéncia mais envolvente e satisfatéria.”

Conceito de gamificagéo

Impactos de jogos na Doenca

de Alzheimer

“[---]os resultados da pesquisa indicam que a maioria dos participantes teve uma experiéncia satisfatéria com os

controles e interagdes do jogo, refletindo uma interface bem projetada e intuitiva.”

E9 Impacto da gamificagdo na | “Considerando o cenario de um paciente diagnosticado com Alzheimer na fase inicial, com prescricdo de realizar
saude do idoso atividades terapéuticas nao farmacoldgicas. A atividades tem o objetivo de exercitar e reabilitar a memdria, linguagem
€ a orientagao espacgo temporal do paciente.”
“O levantamento dos elementos que motivam idosos a utilizarem jogos computacionais e os elementos de
gamificagdo como instrumentos de mudanga comportamental contribuiram para a fundamentacéo da proposta da
classificagédo de aplicagdes terapéuticas gamificadas para doenga de Alzheimer.”

Conceito de gamificagéo “De acordo com a taxonomia SG4D os jogos sérios podem ser categorizados como cognitivo com fungdo preventiva,
reabilitativa, educativa e avaliativa. As categorias fisicas e social/lemocional, também s&o passiveis de atuar com a
fungéo de prevenir, reabilitar, educar e avaliar.”

Impactos de jogos na Doencga | “O uso da taxonomia proposta, como um ponto de partida na determinagcédo dos elementos de gamificagao utilizar,

de Alzheimer para planejar e projetar aplicacdes gamificadas para pacientes com DA pode contribuir no desenvolvimento de
softwares deste nicho.”

E10 Impacto da gamificagdo na | “Testes com aplicagbes desenvolvidas, por meio da arquitetura precisam ser realizados, para verificar os efeitos

saude do idoso

positivos na motivagédo e o engajamento de pacientes diagnosticados com Alzheimer.”

Conceito de gamificagéo

“A arquitetura foi definida para apoiar o desenvolvimento de aplicagbes moveis, por desenvolvedores de software
com a colaboragao de pacientes, cuidadores/familiares, para fornecer dados sobre as habilidades, preferéncias e

artefatos que colaborem com o bem-estar dos pacientes”.
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“Os componentes de gamificagdo e aplicagbes exemplo propostos nesta dissertagdo consideraram itens de

usabilidade especificos para o desenvolvimento aplicagdes moveis para usuarios idosos.”

Impactos de jogos na Doencga

de Alzheimer

“Os resultados relatados na literatura indicam que o uso das TICs tem efeitos positivos sobre pacientes com DA.
Porém os elementos dos jogos, interfaces mais amigaveis, sensoriamento, comunicacdo e mobilidade dos

dispositivos moveis precisam ser mais explorado.”

Fonte: Autoria prépria, 2024.
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DISCUSSAO

Com a analise ficou eviente que nos artigos analisados houve maior foco na agao
da gamificacdo na saude do idoso, sem foco em determinada patologia, e os jogos
foram diversos, se tratando de gamificagdo a analise englobou diversos jogos
utilizados no intuito de analise de melhoria ou nao de limitagées dos idosos, sendo
eles com ou sem DA. Essa escolha se deve ao fato de complementar a pesquisa,
torna-la mais ampla se tratando dos resultados da gamificagdo na vida do idoso.

Dentre os beneficios observados na gamificagcao, destaca-se a interagao entre os
idosos, socializagdo, melhoria na forca e mobilidade, manutengao de atividades
basicas, sendo que nenhum artigo analisado citou possiveis maleficios de alguma
pratica de gamificagdo com idosos. Nessa analise foi considerada diversos conceitos
de gamificacdo, diversas aplicagdes, todas em idosos. Apenas o estudo “Efeitos do
treino com jogos de videogame na cogni¢ao de idosos: revisao sistematica” mostrou
impactos da gamificagdo em idosos com Alzheimer, o restante mostrou os impactos

em idosos em geral.

CONSIDERAGOES FINAIS

O objetivo da pesquisa foi alcangado e o problema proposto para a pesquisa
“‘Quais sao os impactos da gamificagdo na saude do paciente com Doenca de
Alzheimer?“ foi respondido com a analise dos estudos, em especial o estudo “Efeitos
do treino com jogos de videogame na cogni¢ao de idosos: revisao sistematica”, que
teve maior foco na saude do idoso com Alzheimer, os outros estudos nao tiveram foco
em uma patologia especifica.

Os impactos em geral foram positivos, as pesquisas analisadas nao referiram
impactos negativos, o que pode ser um indicador de que s&o necessarias mais
pesquisas com esse foco, pesquisas mais longas, com grupos mais numerosos de

idosos.
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