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Resumo: Trata-se de um estudo de revisdo bibliografica com o objetivo demostrar como os jogos digitais podem
auxiliar na manutencdo das funcgdes cognitivas de idosos a partir dos setenta anos. Para tanto, quatro artigos
cientificos foram escolhidos a partir dos temas: jogos digitais e estimulo das fung¢bes cognitivas em idosos
saudaveis. Os resultados das anélises realizadas nestes quatro artigos pesquisados demostram que 0 uso de jogos
digitais é promissor, pois diminuem os niveis de depressdo, melhora os niveis hormonais, além de melhorar a
linguagem e a memdria de longo prazo . Portanto conclui-se que os jogos digitais podem auxiliar na manutengéo
e para alguns casos, melhorar a fungéo cognitiva em pessoas saudaveis com mais de 70 anos.

Palavras-chave: Jogos Digitais; Cognitivo; ldosos; Meméria

Abstract: This is a literary review study with the objective of showing the importance of digital game stimuli in
the cognitive development of older adults from the age of seventy. The results of the analyses performed in these
four researched articles show that the use of digital games is promising, because they decrease levels of depression,
improve hormone levels, and improve language and long-term memory. Therefore, it is concluded that digital
games can help in maintaining and for some cases, improve cognitive function in healthy people over 70 years of
age.

Keywords: Digital Games; Cognitive; Elderly People; Memory
Introducéo

O Brasil ja foi considerado um pais com uma populacao jovem e agora demostra um
aumento significativo na populagdo idosa. Conforme pesquisa do Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatistica (IBGE, 2019), as pessoas acima dos 70 anos representam cerca de
15% dos brasileiros, e a tendéncia € que esse niumero aumente. Levando em conta esse
cenario e visando melhor qualidade de vida para essas pessoas, muitas tecnologias foram e
estdo sendo desenvolvidas para colaborar na manutencdo mental e fisica desses individuos.

Atualmente os jogos digitais sdo ferramentas utilizadas e aprovadas por profissionais
especializados na &rea de fisioterapia, neurologia e afins, para avaliar e manter as funcdes

cognitivas em idosos. Além disso, jogos digitais, para o lado dos idosos, podem trazer bem-
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estar fisico e mental por estimular suas habilidades motoras e psiquicas permitindo a
socializagdo, prevenindo possiveis doencgas e desempenhando um papel relevante na
manutencdo da saude.

Segundo (FRIAS, 2011, p.1606), o contato e experiéncia com as ferramentas virtuais
evidenciam melhoras nos aspectos da depresséo e solidao, pois a pratica de redes e sistemas
virtuais contribuem para a socializagéo e o bem-estar cognitivo do idoso. A relevancia deste
estudo apresentado neste artigo, estd em demonstrar como 0 uso de jogos digitais podem
auxiliar na estimulacao cognitiva, servindo como medida preventiva para deméncias
irreversiveis ou como prescri¢ao para cuidados gerais de satde em idosos. Desta forma,
mostrar que atividades com jogos digitais, podem contribuir para ao estimulo e preservacéo

da memoria em pessoas idosas.

Objetivo

O objetivo deste estudo € demostrar através de pesquisa bibliografica, como o0s jogos
digitais podem auxiliar na manutencdo da funcéo cognitiva em idosos a partir dos setenta anos,

contra alteragdes na capacidade mental devido ao envelhecimento.

Desenvolvimento

1. Envelhecimento Humano - Declinio Cognitivo

O processo de envelhecimento em humanos é visto de diferentes maneiras, com alguns
descrevendo-o como um declinio geral na capacidade de realizar atividades diarias, enquanto
outros o veem como um periodo de maior vulnerabilidade e maior dependéncia dentro da
familia. Outros ainda reverenciam a velhice como o auge da sabedoria, bom senso e serenidade
(FECHINE; TROMPIERI, 2012, p.106). O funcionamento cognitivo envolve todas as fungdes
mentais, como memoria, atencdo, aprendizado e alteracbes de linguagem (VARGAS et al.,
2014, p.05). O declinio cognitivo afeta a qualidade de vida dos idosos em diversos aspectos tais
como: habilidades fisicas e emocionais, interagdes psicossociais, realizacdo de atividades
cotidianas, entre outros, levando a exclusdo e problemas de saide (SPOSITO et al., 2015,
p.270). A perda progressiva de memdria associada ao envelhecimento é uma caracteristica
comum de um grupo de patologias que a medicina classifica como deméncia (termo nao

associado a loucura), das quais a doenca de Alzheimer € a mais prevalente. A incidéncia de
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deméncia aumenta com a idade: aos 70 anos, ja afeta 10 a 15 por cento da populacdo; aos 90
anos, entre 50 e 60 por cento. Para retardar ou evitar esse processo, pesquisas sobre o
envelhecimento buscam por ferramentas que possam manter ou melhorar 0 desempenho em
funcBes cognitivas ao longo da vida. VARELLA (2022).

2. Jogos Digitais — Origem e Evolugéo

Segundo Rodrigues (2021), embora os jogos digitais possam ser encontrados em muitos
lares atualmente, estudos indicam que eles nasceram nos laboratorios de pesquisa dos cientistas.
Em 1940, na Feira Mundial de Nova York, mais de 50.000 pessoas interagiram com 0
Nimatron, ilustracdo 1, um computador digital ndo programavel composto por relés
eletromecanicos, através de um jogo eletrénico de raciocinio logico. Os participantes do evento

perderam para 0 computador em quase noventa por cento das interacoes.

lustracdo 1 — Computador Nimatron de 1940

Fonte: Wikipedia, (2022)



Anos depois, em 1952, o professor britdnico A.S. Douglas criou 0 OXO, também
conhecido como zero-sum cross ou jogo da velha, ilustracéo 2, como parte de sua tese de

doutorado na Universidade de Cambridge.

llustracgéo 2: Tela do Jogo Digital OXO (Jogo da Velha) de 1952

Fonte: Mobygames, (2022)

Ainda, de acordo com Rodrigues (2021), em 1958, William Higinbotham criou o
primeiro jogo para computadores em um laboratério militar no estado de Nova York,
ilustracéo 3. O jogo digital desenvolvido foi chamado de Tennis for Two, onde foi utilizada a
tela de um osciloscopio como monitor e duas barras verticais representavam as raquetes e um

ponto piscando no meio da tela, a bola.

llustracéo 3: Jogo Digital Tenis para Dois de 1958




Fonte: Dontfeedthegamers, (2022)
Em 1962, Steve Russell, do Instituto de Tecnologia de Massachusetts, criou o

Spacewar, llustracéo 4, um jogo digital de guerra utilizado em computador.

llustracgéo 4: Jogo Digital Spacewar!
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Fonte: Alchetron, (2022)

Na década de 70, os jogos arcade se espalharam pelos Estados Unidos, tornando-se
populares entre 0s usuarios que queriam alcangar pontuagdo maxima entre as principais
maquinas, como Enduro, Space Invaders, Pong, Donkey Kong e Pac-Man. O Atari 2600,

llustracdo 5, é lancado em 1977, alcangando um alto nimero de vendas por ano: de 250 a
550 mil unidades.

llustracdo 5: Atari, jogo digital de corrida Enduro
et




Fonte: Pinterest, (2022)

Também nos anos 70 foram criados os computadores pessoais: a Intel produziu o
primeiro microprocessador, chamado de 4004. Durante a década de 80 surgiu o langamento da
Nintendo no Japdo. Em 1983, a marca trouxe para o0 mercado o console Family Computer,
abreviado para Famicom. Mais tarde, o produto passou a ser conhecido como NES (Nintendo
Entertainment System). No final dos anos 80 e comego dos anos 90, o langamento de outros
consoles ganha destaque, entre eles: Super Nintendo, o Sega Mega Drive e 0 Gameboy.

A década de 90 é marcada pela quinta geracdo de consoles. Sdo varios os langcamentos de
destaque: Xbox (1995), Nintendo 64 (1996), Sony Playstation (1994) e o Sega Saturn (1994).
Nos ultimos 20 anos, muito além da evolugdo dos videogames, 0 mundo passou por outras
mudangas muito expressivas, ampliando o uso de novas tecnologias para jogos em

dispositivos mobile, simuladores, ilustracéo 6, e o uso da realidade virtual.

llustragéo 6: Simulador virtual para jogos digitais automotivos

Fonte: Formula Racing, (2022)

Embora ainda existam desafios e dificuldades a serem enfrentados para fazer uso das

novas tecnologias em escala global, sabemos que esse amadurecimento é s6 uma questdo de



tempo. Com 0 avanco constante da tecnologia e da rede 5G, estudiosos e pesquisas apontam
que até 2025 a evolucgdo dos jogos eletrénicos deve dar um salto.

3. Jogos Digitais - Estimulo Cognitivo Em Idosos

Cognicao € o termo usado para descrever toda a faixa operacional da mente humana
(VIEIRA et al., 2002), a qual envolve toda funcionalidade mental, como habilidade de pensar,
perceber, lembrar, sentir, raciocinar e responder a estimulos externo.

O somatdrio dos eventos causados pelo declinio cognitivo conduz a reducdo no nimero
das relac@es sociais, a depressao e por fim, ao isolamento. Para retardar ou evitar esse
processo, pesquisas sobre o envelhecimento buscam por ferramentas que possam manter ou
melhorar 0 desempenho em fungBes cognitivas ao longo da vida. Neste contexto, 0s jogos
digitais tém recebido destaque como método tecnoldgico de treino cognitivo. A estimulacdo
cognitiva através da tecnologia envolve aumentar e manter as habilidades cognitivas
existentes para permitir a evolucao das fungdes cerebrais e, mais fundamentalmente, fungdes
cognitivas, como atenc¢do, linguagem, memoria e atencdo (MACIEL et al., 2012, p.13).

O uso de jogos digitais no campo da geriatria pode permitir que 0s idosos exergcam suas
funcbes cognitivas de forma mais atraente e dindmica. Em (BATISTA et al., 2012, p. 293),
levantou-se a hip6tese de que o uso da realidade virtual é altamente eficaz na reabilitacdo de
pacientes com déficit cognitivo, proporcionando um ambiente estimulante para o aprendizado
e facilitando a pesquisa sobre as caracteristicas de percepc¢ao e habilidades motoras dos

USUArios.

4. Jogos Digitais e Saude de Idosos — Cenario Académico

4.1 Ensaio clinico randomizado — intervencao clinica com jogos digitais para identificar

melhora cognitiva em idosos

Segundo BELCHIOR et al. (2019), ha uma questdo para identificar a melhora na
cognicéo, que contribui para manutencdo da funcao independente. A intervencdo com jogos
digitais requer atencéo, velocidade e coordenacdo de multiplas habilidades. Videogames
atuam numa segunda rota de melhora cognitiva, chamada de participacéo ativa; que difere dos
tradicionais treinamentos cognitivos pois ndo hd um dominio especifico a ser treinado, mas

envolve aprendizado de novas habilidades e requer um leque de demandas cognitivas.



Segundo o autor, existe evidéncia de que jogos digitais podem aumentar medidas de atencao
realizadas em Teste de Campo de Visdo Util, (UFOV, Useful Field of View, teste que reflete
a capacidade de impactar a atengdo visual, rastreio de multiplos objetos e o piscar de atengéo).
A metodologia que o autor realizou foi de ensaio clinico randomizado com intervences e
avaliacdes em 54 idosos com formacao superior, os participantes foram separados por idade
entre 65 e 86 anos e em trés grupos: grupo 1 sob intervencao: treinamento com videogames;
grupo 2 controle ativo: treinamento de discernimento; grupo 3 controle: sem tratamentos. O
grupo 1 recebeu treinamento e orientacdes e participaram de atividade com um videogame
automotivo chamado Crazy Taxi, llustragdo 7, os idosos jogaram em casa por 1 hora por dia,

5 vezes na semana, por 3 meses.

llustracéo 7 — Jogo Digital Crazy Taxi
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Fonte: Pocketgamer, (2012)

O grupo 2 foi direcionado a um programa de treinamento computadorizado de testes em
laboratério chamado de Teste de Campo de Visdo Util, (UFOV, Useful Field of View), onde
foi utilizado parametros de medigdo para Rastreamento de Varios Objetos (Multiple Object
Tracking) e medigdo de Piscar de Atencdo (Attentional Blink). O grupo 3 ndo recebeu
treinamento algum, os participantes randomizados deste grupo foram avaliados clinicamente
em todas as medidas na linha de base, pds-teste e acompanhamento. Este grupo foi incluido
na pesquisa para controle de efeitos da pratica, bem como para monitorar os niveis normativos
de mudanca ao longo do tempo. Durante as sessOes de intervengédo, 0s grupos 1, grupo 2 e

grupo 3 foram avaliados sobre suas func¢des cognitivas e de cotidiano.



Os relatorios de avaliacdo, utilizados na pesquisa foram : o0 Relatério de Tempo
Cronometrado IADL (Instrumental Activities of Daily Living) , check-list utilizado pelos
participantes para cronometrar o tempo utilizado em suas atividades cotidianas, esse relatorio
permite aos profissionais da saude, avaliar a capacidade com que 0s participantes possam
viver de forma independente em uma comunidade (como usar o telefone, tomar remédios,
fazer compras, pagar contas) e a Escala de Depressdo Geriatrica, instrumento de avaliagdo
aplicado pelos profissionais de salde para rastrear os niveis de depressdo entre 0s
participantes, ilustracdo 8. Os graficos da ilustracdo 8 demostraram que houve melhora no
“Rastreamento de Varios Objetos” nos grupos intervencdo (1 e 2) no pds-teste imediato, apds
3 meses nédo houve diferenga significativa. Houve melhora no Piscar de Ateng&o nos grupos 1

e 2, tanto no pos-teste imediato, quanto apds 3 meses, comparado ao grupo controle (grupo 3).

llustragéo 8 — Gréficos de Rastreamento de Varios Objetos e Piscar de Atencéo
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Fonte: BELCHIOR et al;(2019)

Os graficos da ilustracéo 9 demostraram que houve diminuicdo no tempo do IADL
nos grupos intervencao apds 3 meses, em relagdo ao controle. Observa-se também diminuicéo
na pontuacgéo da Escala de Depressao, principalmente no grupo 1, que utilizou Crazy Taxi.

Como resultado, o grupo 1, o qual utilizou o jogo digital Crazy Taxi, obteve melhora

na medicédo de rastreamento de varios objetos ( Multiple Object Tracking), melhorou o Piscar



de Atencéo e na Escala de Depressdo Geriatrica (Geriatric Depression Scale) quando
comparado ao grupo 2 e grupo 3. O autor concluiu que houve melhora na atencéo visual e
velocidade de processamento, tanto nos grupos 2 e 3 quanto no grupo 1, que recebeu
treinamento com videogames, porém, o grupo 1 obteve uma melhor participacéo ativa e

melhora na reducdo de niveis de depressao.

llustragéo 9 — Graficos do Tempo Cronometrado IADL e Escala de Depressao Geriatrica
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Fonte: BELCHIOR et al; (2019)

4.2 Entropia Aproximada — uso de jogos digitais com xbox 360 Kinect para melhorar a

fungéo cognitiva

De acordo com Amjad et al. (2019), os jogos cognitivos do Xbox 360 Kinect melhoram a
lentiddo, a complexidade do Eletroencefalograma (EEG) e as fungfes cognitivas em
individuos com comprometimento cognitivo leve. Este ensaio clinico randomizado conduzido
no Paquistdo entre os anos de 2016 e 2017, foi selecionado 44 pacientes com diagnostico de
comprometimento cognitivo leve (foram excluidos pacientes que tomassem medicagdo que
interfere na cognicéo e 0s que tivessem outras condi¢cdes medicas que alteram a cognicéo
como Parkinson, Acidente Vascular Encefélico, doencas da tireoide...). Neste estudo, a
metodologia utilizada pelo autor foi a Entropia Aproximada (ApEn, trata-se de um conceito
da termodinamica no que se refere ao grau de desorganizacao e numero de variaveis possiveis
em um determinado sistema.) com a tecnologia ANOVA (ANalysis Of Variance, um sistema

de fatorial mista para analisar variaveis de grupos independentes ao mesmo tempo) e dois
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testes de avaliacdo neuropsicoldgica. Os testes utilizados foram 0 MMSE (Mini-mental state
examination, trata-se de um exame breve de estado mental do paciente no qual um
questionario de 30 pontos utilizado na medicina para rastrear perdas cognitivas e deméncia) e
0 MoCa (Montreal Cognitive Assessment, trata-se de uma avaliacdo neuropsicologica
projetada para auxiliar os profissionais de salde na deteccdo de comprometimento cognitivo
leve e doenca de Alzheimer). Os pacientes foram divididos randomicamente em Grupo
Experimento (Xbox 360 Kinect jogos cognitivos) com 22 pessoas; e Grupo Controle também
com 22 pessoas. Foi feito Eletroencefalograma (EEG) antes, apds a 1 sessdo e ap0s 6 semanas
de tratamento com Xbox 360 Kinect. Este estudo realizou testes de cogni¢do antes e ap6s 0
tratamento. O tempo de intervencéo foi de 25 a 30 minutos (5 minutos de aquecimento e mais
5 minutos de “cool-down”) por 5 dias, durante 6 semanas. Foram observados 5 dominios da
cognicdo: logica, fisico, memdria, reflexo e matematica. Os jogos digitais utilizados no estudo
foram: ‘‘“Time a Bomb’’, jogo de estratégia, ‘“Match Makers”, jogo de combinacdo de pecas,
““Traffic Control’’, jogo de controle de trafego automotivo, ‘“Mouse Mayhem’’, jogo de
aventura e acdo, ‘‘Strike a Pose’’, jogo de adivinhacdo ,‘‘Pizza Catch’’, jogo de acéo, ‘‘Flag
Frenzy’’, jogo de combinacéo de cartas, ‘‘Follow the Arrow”, jogo de tabuleiro digital e
““Which is Bigger’’, jogo de adivinhagéo.

Nota-se na llustracdo 10, melhora nos resultados do Eletroencefalograma no gréafico
A (EEG de olhos fechados) e no gréafico B (EEG de olhos abertos). O teste foi realizado antes
do tratamento, ap6s 1 sessdo e apos 6 semanas (30 sessdes); observa-se melhora no grafico A
apos 6 semanas e no grafico B tanto ap06s a 12 quanto apos a 302 sesséo.

(AMJAD et al.,2019) concluiu que houve melhora na fungéo cognitiva dos pacientes
com comprometimento cognitivo leve, e destaca que 0 Xbox 360 Kinect € util para
reabilitagcdo desses pacientes

llustracdo 10 - Resultado da Entropia Aproximada.
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Fonte: Amjad et al; (2019)
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4.3 Medicéo de niveis hormonais do Fator Neurotréfico Derivado do Cérebro

Neste artigo Cavalcante et al. (2021), preparou um protocolo de 6 semanas de intervencédo
com o console Xbox 360 Kinect para analisar a cognicéo e medir os niveis de horménio
através do Fator Neurotrofico Derivado do Cérebro (BDNF, em inglés: Brain-Derived
Neurotrophic Factor). O BDNF é uma proteina, ilustracdo 11, que atua em certos neurdnios
do sistema nervoso central e no periférico, ajudando os neurénios desses locais a

sobreviverem, dessa forma, desempenha um papel importante na memoria de longo prazo.

llustracgéo 11 - Proteina do Fator Neurotrofico Derivado do Cérebro.

Fonte: cienzemotorie, (2020)

Foram realizadas 2 sesses por semana de 40 minutos, durante 4 semanas. A funcao
cognitiva foi avaliada através do teste de avaliacdo neuropsicol6gica MoCA (Montreal
Cognitive Assessment) e os niveis hormonais foram medidos por amostras de sangue,
coletadas nos mesmos horéarios. Os pacientes selecionados (9), tinham idade média de 71.9
anos, foram excluidos idosos com doencas musculoesqueléticas e graves problemas visuais e
auditivos. Apos a intervencéo, foi observada melhora significativa no dominio linguagem e
tendéncia a melhora na memdria. Os niveis de BDNF tiveram aumento significativo,

ilustracdo 12 a seguir, tendo em vista que tal hormonio esta relacionado a neuroplasticidade.
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llustracdo 12 - Aumento dos niveis hormonais BNDF apds 6 semanas com uso do Xhox 360 Kinect
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Fonte: CAVALCANTE et al; (2021)

Como resultados, ilustracdo 13 acima, percebe-se aumento na pontuacgédo de 5 dos 9
participantes na Escala MoCA (pontuacdo maior que 26 sugere normalidade; de 18 a 25
sugere déficit cognitivo leve; de 10 a 17 sugere déficit cognitivo moderado; menor que 10

déficit severo).

llustracdo 13 - Testes avaliacdo neuropsicoldgica de MoCA e Linguagem
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Fonte: CAVALCANTE et al; (2021)

CAVALCANTE et al. (2021) concluiu que ha uma relacdo direta entre 0 uso de jogos
digitais e as fungdes cognitivas dos participantes, os niveis hormonais do Fator Neurotrofico
Derivado do Cérebro tiveram aumento significativo, houve melhora no dominio de linguagem

e na memoria de longo prazo dos participantes.



13

4.4 Metodologia comparativa de atividade fisica do exergames com a atividade fisica

convencional em idosos

Na revisdo sistematica de SOARES et al. (2021), o objetivo foi comparar os efeitos dos
exercicios fisicos realizados através da interacdo de idosos em ambiente virtual, exergames,
ou seja, atividade fisica com jogos digitais e sensores que captam movimentos, com o

treinamento convencional cognitivo na populacéo idosa, ilustracdo 14.

llustracéo 14 — Idoso praticando exergames

Fonte: JMIR Serious Games,(2017)

Como métodos de avaliacdo, foram utilizados o Mini Mental State Examination
(MMSE), 0 MoCA (Montreal Cognitive Assessment) e o Trail Making Test (TMT, teste de
velocidade, busca visual, atencéo, sequenciamento visuoespacial, flexibilidade mental e
motora). Dos 256 estudos avaliados apenas 13 foram selecionados para revisao sistematica e
11 para metanalise em sua maioria utilizou se 0 Xbox 360 com Kinect (periférico de sensores
e cameras de reconhecimento facial, de voz e corporal).

Na tabela 1 é apresentado os achados de pesquisa deste autor com os 13 artigos selecionados.
Houve diferenca significativa a favor dos jogos digitais nas escalas MMSE e MoCA, mas o

autor diz ndo poder afirmar que exergames sao melhores que exercicios convencionais, ou
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vice versa, devido heterogenicidade metodologica dos artigos avaliados. Além disso, o autor

cita também o estudo de Amjad et al. (2019), refor¢ando seus resultados de pesquisa.

Table 1

Tabela 1 — Resumo dos estudos incluidos na revisdo sistematica com metanalise

Summary of the studies included in the systematic review with meta-analysis.

Authors Participants Groups Sample Age ¥+SD Sessions Cognitive outcomes
Older adults without cognitive impairment Exergame vs Dual-Task 24vs 22 77.346.3 vs 52 sessions of TMT-A and TMT-B
78.5+5.1 60 min
Older adults without cognitive impairment Exergame vs Balance and 19 vs 14 728459 vs 24 sessions of TMT-A, TMT-B, Stroop
Stretching 77.8£7.4 30 min Word-Color test and
MoCA
Older adults with history of falls, and mild Exergame vs Treadmill 146 vs 74.2469 vs 18 sessions of Not selected for meta-
cognitive impairment or Parkinson's disease 136 73.3+6.4 45 min analysis
Schattin et al. (2016) Healthy older adults Exergame vs Balance 13vs14 80 (10) vs 80 24-30 sessions Not selected for meta-
(9.5) of 30 min analysis
Older adults able to walk independently Exergame vs 9vs9 85+8 vs 86=5 12-16 sessions TMT-A and MoCA
with the capacity to understand and Multicomponent training of 30-45 min
communicate.
Older adults able to walk independently and  Exergame vs 23vs23 71(85)vs 14 sessions of MoCA
understand Kinect games Multicomponent training 66.5 (6.75) 60 min
Older adults without cognitive impairment Exergame vs Strength 21 vs 21 75.8+4.9 vs 24 sessions of MoCA
and Balance 75.9+5.6 30 min
Older adults without cognitive impairment Exergame vs Mobility 20vs 18  62.8i5.1vs 30 sessions of TMT-A, TMT-B, MMSE
and Stretching 65.645.0 25-30 min and MoCA
Older adults with dementia Exergame vs Ergometric 38vs38 79.0469vs 36 sessions of TMT-A, TMT-B and
Bicycle 80.9+6.1 30-50 min Stroop Word-Color test
Older adults with mild cognitive Exergame vs Dual-Task 18vs 16  755+52vs 36 sessions of TMT-A, TMT-B and
impairment 73.1£6.8 60 min Stroop Word-Color test
Older adults with mild cognitive Exergame vs Dual-Task 18vs16  75.545.2vs 36 sessions of MoCA
impairment 73.1+6.8 60 min
Pre-frail older adults without cognitive Exergames vs 32vs 34 70.8+4.5vs 26 sessions of IMT-A, TMT-B and
impairment Multicomponent training 70.84£5.6 50 min MMSE
Older adults at risk of falls without moderate  Exergame vs Strength 15vs14  752+73vs 16 sessions of TMT-A, TMT-B, MMSE
or severe cognitive impairment and Balance 78.847.1 60 min and MoCA

Note. Schattin et

16) and Bacha et a

018%) presented age in median and interquartile range.

Abbreviations. TMT: Trail Making Test; Stroop: Stroop Word-Color test; MoCA: Montreal Cognitive Assessment; MMSE: Mini Mental State Examination.

Concluséao

Fonte: SOARES et al; (2021)

Para conseguirmos alcancar o objetivo proposto neste trabalho foram analisados 0s

principais resultados dos quatro artigos estudados. No estudo de BELCHIOR et al. (2019, foi
possivel observar, que 0 uso dos jogos digitais proporcionou aos idosos melhora na fungéo
cognitiva de percepc¢do e reduziu o nivel de depressdo. O estudo de AMJAD et al. (2019)
mostrou que apos 6 semanas de intervencdo com jogos digitais em 44 pacientes 0S jogos
cognitivos do Xbox 360 Kinect melhoram a lentid&o, a complexidade do Eletroencefalograma
(EEG) e as fungdes cognitivas em individuos com comprometimento cognitivo leve. No estudo
de CAVALCANTE et al. (2021), o autor demostrou gque o uso de atividades com jogos digitais
pelos idosos participantes com média de idade de 71.9 anos elevou os niveis hormonais do Fator
Neurotrofico Derivado do Cérebro e consequente houve melhora significativa no dominio de
linguagem e na memdria de longo prazo. Por fim, o estudo de SOARES et al. (2021) teve como

objetivo, realizar uma comparacao atraveés da anélise de 256 estudos cientificos, os efeitos dos
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treinamentos com exergames contra o treinamento cognitivo convencional na populacgéo idosa.
As atividades praticadas com jogos digitais obtiveram uma vantagem significativa em relacéo
as atividades analdgicas.

O objetivo desse trabalho, ainda que de forma discreta em termos de pesquisa
bibliogréafica foi atingido, considerando o tamanho da amostra em cada artigo totalizando
aproximadamente 120 participantes bem como a variedade de metodologias abordadas em cada
estudo. Portanto, conclui-se que os jogos digitais podem auxiliar na manutencéo e para alguns

casos, melhorar a fungédo cognitiva em pessoas idosas saudaveis com mais de 70 anos.
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