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RESUMO

Esta pesquisa bibliografica objetiva identificar as contribuigdes dos exerga-
mes para um longeviver melhor, em seus aspectos fisicos, emocionais e cognitivos.
Para tanto, os estudos foram baseados em dois temais centrais: o processo de enve-
lhecimento e os games. Investiga-se o que os individuos com mais de 60 anos jogam,
suas preferéncias e motivagdes para jogar.

A partir das ideias de longeviver e cuidadania busca-se compreender como
ocorre o processo de envelhecimento, abordando como as pessoas de 60 anos mais
interagem com a tecnologia, em especial com os exergames que vao além da essen-
cial diversdo dos jogos digitais, oferecendo possibilidades na reabilitacdo de funcoes
motoras, cognitivas e melhorias em aspectos emocionais a partir da atividade fisica
proposta em seus jogos.

As contribuigbes dos exergames as pessoas idosas (homens, mulheres com
faixa etéria entre 60 e 94 anos, de paises diversos) sdo identificadas a partir de estu-
dos de caso sobre pessoas que sofreram um Acidente Vascular Encefilico, individuos
idosos com Doenca de Parkinson, Alzheimer, quadros de depressao leve e disfuncoes
de equilibrio postural. As contribui¢des dos exergames descritas sdo apresentadas
também na forma de trés mapas mentais, que permitem uma rapida compreensao
das informagoes descritas no capitulo 3.

Os estudos de jogos sao fundamentados nas obras de Johan Huizinga, Roger
Caillois e dos pesquisadores Sergio Nesteriuk Gallo, Vicente Mastrocolla, Jenova
Chen. Ja os estudos sobre o processo de envelhecimento foram baseados nos tra-
balhos de Simone de Beauvoir e das pesquisadoras Beltrina Corte e Elisabeth F.
Mercadante.

Palavras-chaves: exergame, jogos para saide, jogos sérios, longeviver, processo de
envelhecimento, gameterapia.



ABSTRACT

This bibliographic research aims to identify the exergames contributions in
physical, emotional and cognitive aspects. It is based on two main themes: the aging
process and the games. The study also identify the elderly preferences about the
games and their motivations to play.

It describes the aging process and how the elderly use technology, es-
pecifically relating to the exergames. The games go beyond the fun when its char-
acteristics are combined with physical exercises. Thus, they can be alternatives for
rehabilitation of motor functions, cognitive and improvements in emotional aspects.

Through case studies about exergames in reabilitations with Parkinson Dis-
ease, Alzheimer, subsyndromic depression, stroke and postural balance, the ex-
ergames contributions to the elderly (men and women about 60 to 94 years old
from different countries) are shown in this research.

This research is based on the games publications of Johan Huizinga, Roger
Caillois, Sergio Nesteriuk Gallo, Vicente Mastrcolla and Jenova Chen. The aging
process studies are based on publications of Simone de Beauvoir, Beltrina Corte
and Elisabeth F. Mercadante.

Key-words: exergame, games for health, serious games, aging process, gamether-
apy.
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INTRODUCAO

Sempre convivi com as pessoas de 60 anos mais, com meus familiares, vizinhos,
com os alunos de minha mae e, muitos anos depois, com meus préoprios alunos “velhinhos”
e “velhinhas” que queriam aprender a lidar com as tecnologias. Além de muitas conversas,
eles sempre aprendiam um novo recurso no computador, mas eu também aprendia muito

mais com eles, por meio de suas experiéncias de vida e histérias compartilhadas.

Conforme eles aprendiam, descobriam a utilidade das tecnologias em suas vidas.
Eles alegravam-se imensamente quando podiam ver seus filhos em outros paises, pois ainda
que fisicamente estivessem longe, a tecnologia os aproximava novamente por videoconfe-
réncias. Percebiam-se capazes (mesmo que muitos duvidassem), conquistando autonomia
dia a dia e divertiam-se aprendendo com os bonus da aula - os games, que tornaram-se

objeto desta pequisa bibliografica.

Na elaboracgao desta pesquisa, compreendi melhor a relevancia e potencial da com-
binacao do processo de envelhecimento com os beneficios dos ezergames. Percebi o quanto
é possivel fazer - e principalmente quanto ainda ha por fazer, observar e beneficiar as
pessoas de 60 anos mais - por meio de nossos anos e anos de estudo que, acredito, nao
podem ser em vao. Cada um, a seu modo, e com a sua formagao (académica ou nao) tem
a possibilidade e creio que também tem a responsabilidade de colaborar com o proximo,

o que certamente melhora a vida de todos.

Para melhorar o que ha em nossa volta é necessiario compreensao, cooperacao,
solidariedade, garantia de direitos. Estas sao também algumas das ideias do termo “cui-
dadania” ! de autoreconhecer-se em uma sociedade que poe a vida no centro (e nio a
doenga) dentro de um sistema em que cada um tem suas responsabilidades nao apenas
consigo mesmo, mas com o outro, para promover o reconhecimento, a garantia e resti-
tuicao do direito a uma vida livre de violéncias e discriminagoes por género, orientacao

sexual, etnia, idade, incapacidade, preferéncias politicas, religiosas, culturais ou estéticas.

Desta forma, esta pesquisa inicia-se buscando a compreensao do processo de enve-
lhecimento e seus termos mais comuns, no capitulo 1 - “Logeviver Melhor”. Alguns termos
precisam ser ressignificados ou substituidos por novas expressoes, coerentes com a nova

velhice.

E o que ocorre com o termo “longeviver”, que estéa relacionado aos anos adicionais
que temos em nosso processo de vida. As pesquisadoras Beltrina Corte e Vera T. Bran-

dao, desde o inicio de seus trabalhos, na area de gerontologia, formalizam e divulgam os

L O termo tem sido utilizado e divulgado em Bogot4, pela Secretaria de Integracio Social, com base

no livro Els pais de las mujeres da autora Gioconda Belli (ROMERO, 2013).
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termos “longeviver” e “cultura da longevidade” nos diversos editoriais da Revista Portal

de Divulgacao?® e do site Portal do Envelhecimento®.

No capitulo 1, informamos dados sobre o envelhecimento das populagoes e a ex-
pectativa de vida que confirmam a necessidade de mais atencao e pesquisas nas formas de
contribuicoes para que este processo ocorra da melhor forma possivel. A grande mudanca
na faixa etaria das populagoes é uma espécie de terremoto na estrutura etaria que vive-
mos, conhecido como agequake (ALVES, 2014b), cuja consequéncia é um tsunami grisalho
(grey tsunami ou tsunami gris) que o professor e demégrafo José Eustdquio Diniz Alves
identifica como uma “grande onda de nascimentos e de filhos sobreviventes depois da
Segunda Guerra Mundial, especialmente das décadas de 1950 e 1960, que esta se trans-

formando em uma grande onda de idosos que chegam a “terceira idade” agora no século
XXT7.

Embora o processo de envelhecimento seja universal, o tamanho dessa onda varia
conforme palis e regido. Os paises em desenvolvimento terdo uma populagao idosa maior
(em 2030 estima-se chegar a 1 bilhao de idosos), mas os paises desenvolvidos ja vivenciam

essa situagao com um maior percentual de idosos em sua populagao (ALVES, 2012).

O processo de envelhecimento da estrutura etaria no Brasil beneficiou a economia,
num periodo de bonus demografico no qual o crescimento da populagao idosa era pequeno
e havia um aumento da populagdo economicamente ativa (PEA) em relagdo a populagio
total. Entretanto, esse percentual comega a diminuir e o processo de envelhecimento da
estrutura etaria pode passar de bonus para 6nus, com a diminui¢do do niimero de tra-
balhadores ativos, desequilibrios no sistema previdenciario, elevados custos das doencas

cronicas para o sistema de saide e assisténcia social (ALVES, 2014a).

O economista e professor de demografia David E. Bloom, numa visao mais oti-
mista, acredita que viver mais ¢ uma das conquistas mais notaveis da humanidade e que
o processo de envelhecimento das populacgées nao se traduz numa catastrofe econémica
e social, é sim consequéncia de avangos nas areas de saude, educagao e economia. Em
paises onde o envelhecimento populacional ja é marcante as mudangas demograficas pro-
vocam transformagoes comportamentais, ajustes institucionais, inovacoes tecnologicas. As
tecnologias associadas a um estilo de vida mais saudavel contribuem para um longeviver
melhor, acrescentando mais vida aos anos conquistados, dando vigor a velhice. Na visao do
economista, com mais satide, os idosos desejardo ser produtivos por mais tempo, exigindo
uma revisao do setor privado, com locais de trabalho mais favoraveis as necessidades das

pessoas mais velhas, com adaptagoes de cargos, horarios e treinamentos (BLOOM, 2014).

2 Portal com contetidos relacionados & velhice, envelhecimento e longevidade humana, que contribuem

para a cultura do longeviver - http://www.portaldoenvelhecimento.com /revista-nova
3 Portal referéncia nacional nos conhecimentos sobre o} longeviver -
http://www.portaldoenvelhecimento.com


http://www.portaldoenvelhecimento.com/revista-nova/index.php/revistaportal/issue/current
http://www.portaldoenvelhecimento.com/revista-nova/index.php/revistaportal/issue/current
http://www.portaldoenvelhecimento.com/
http://www.portaldoenvelhecimento.com/
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Além da descricao dos aspectos do processo de envelhecimento e suas mudancas, o
primeiro capitulo desta pesquisa relata informacgoes do ptblico pertencente a faixa etéaria
de 60 anos até aproximadamente 94 anos (idade maxima relatada nos estudos de caso
desta pesquisa), sendo homens e mulheres de paises como Brasil, Estados Unidos e Sin-
gapura’. Descreve-se como é a convivéncia das pessoas de 60 anos mais com a tecnologia,
especificamente em relagao aos jogos digitais, relatando suas motivagoes para jogar e suas

preferéncias de jogos (se¢ao 1.3).

Cidadaos de 60 anos mais tem possibilidades de continuarem ativos na sociedade
e também viver os anos conquistados de outras formas, aproveitando o tempo para ativi-
dades de lazer, cuidados pessoais e de satde, realizar projetos pessoais que foram adiados
(durante o periodo de trabalho intenso ou sustento de suas familias), aprender novas ati-
vidades. Para um melhor longeviver desta tultima etapa da vida é importante atentarmos

para a manutencao da autonomia dessas pessoas.

Neste sentido, a pesquisa apresenta os jogos digitais combinados com exercicios
fisicos, dando énfase em suas contribuigoes fisicas, cognitivas e emocionais por meio de
estudos de caso com a utilizagdo dos exergames. Assim, no capitulo 2 - “Jogos e Exer-
games” fazemos a descricao dos jogos baseando-se nas visoes de dois autores recorrentes
quando o assunto é jogo: Johan Huizinga e Roger Caillois. Suas obras oferecem informa-
¢oes fundamentais para o entendimento das caracteristicas e categorias de jogos, e ainda
que sejam registros e reflexdes de uma época em que nao existiam os games, como co-
nhecemos hoje, muitas de suas ideias continuam validas para os estudos sobre os jogos

atuais.

Para a compreensao de uma das principais caracteristicas dos jogos — a imersao,
tomam-se como base os estudos de Mihaly Csikszentmihalyi, psicélogo criador da teoria
de Flow. Para entender a imersao dentro dos jogos digitais, sao utilizados os trabalhos do
designer de game: Jenova Chen. Referencia-se também os pesquisadores Nesteriuk Gallo
e Vicente Martin Mastrocola para a compreensao da ludicidade e dos games. Sobre os
exergames tem-se como referéncias os pesquisadores: Yoonsin Oh, Stephen Yang e Ian

Bogost.

O item 2.2 - Erergames - contém um breve histérico dos primeiros jogos que
interagem com o jogador por meio de movimentos mais amplos do que o tradicional
apertar de botoes. O capitulo 2 nao descreve em detalhes a evolucao dos mesmos para que
nao haja um distanciamento do tema principal desta pesquisa. Na se¢ao 2.1.2 - “Mercado
de games” discute-se a existéncia de games produzidos para os cidadaos de 60 anos mais,

e se 0s games ja existentes podem ser aproveitados para este piblico de forma segura.

O capitulo 3 - “Contribuicoes dos ezergames para longeviver melhor” relatamos

4 Estes paises descritos sio apenas os locais de origem da prética dos artigos selecionados, nio sendo

portanto um critério proposital da pesquisa



Introducao 14

estudos de casos de diferentes areas, como Educacao Fisica, Psicologia e Fisioterapia, sele-
cionados com base nos aspectos que abordam e que correspondem aos objetivos especificos
desta pesquisa bibliografica, qual seja o de apresentar as contribui¢oes dos ezergames nos

aspectos fisicos, cognitivos e emocionais.

Assim, a resposta a questao desta pesquisa é apresentada no capitulo 3 - “Con-
tribuigoes dos exergames para longeviver melhor”. Sdo descritos os estudos de casos de
reabilitagoes fisicas (de movimentos e funcionalidades perdidas) em casos de Acidente
Vascular Encefalico; reabilitacoes de equilibrio e cogni¢ao em casos de pessoas com a Do-
enca de Alzheimer; casos de depressao e melhoras no bem-estar de pessoas com 60 anos

malis, entre outros.

Os estudos de caso foram organizados em trés secoes: aspectos fisicos, cognitivos e
emocionais. Apesar desta organizacao, verifica-se a interrelacao entre os aspectos apresen-
tados, pois a atividade fisica, base dos games aqui relatados, interfere nos outros aspectos

e vice-versa.

As seguintes bases de dados foram consultadas (de junho de 2014 até abril de
2015): Association Computer Machinery, Mary Ann Liebert Inc. Publishers, IEE Explore
Digital Library e Google Académico. As palavras chaves mais utilizadas e combinadas fo-
ram: exergames, health games, serious games, wii, kinect, elderly, old users, senior users,
idosos, usuarios mais velhos, terceira idade, processo de envelhecimento. Foram selecio-
nados artigos baseados em dois critérios: 1. aplicagdo pratica dos ezergames (ndo apenas
com as teorias sobre os health games) e 2. Aspecto abordado (emocional, cognitivo ou

fisico).

Para apresentar as contribui¢oes dos exergames as pessoas de 60 anos mais, foi
elaborado um mapa mental com os principais temas desta pesquisa (o processo de en-
velhecimento, os jogos e as contribuigoes nos aspectos fisico, emocional e cognitivo). Os
mapas mentais °, criados pelo escritor inglés Tony Buzan, facilitam a organizacao das
ideias e possibilitam enxergar novos ramos da pesquisa a serem delimitados ou expandidos
conforme a necessidade e recorte desejado, além da memoria e criatividade serem exerci-
tadas. O funcionamento dos mapas mentais é parecido com os mapas de ruas (BUZAN,
2005), a partir do local de origem (tema central) é possivel tragar muitas rotas (segoes
secundérias da pesquisa) para diferentes pontos, explorar novas rotas e destinos, podendo

comparar as rotas (articular os assuntos, fazer analogias), rever a origem, planejar, etc.

Outro sistema para organizacao do conhecimento é o mapa conceitual®, desen-

volvido por Joseph Donald Novak, é semelhante ao mapa mental, e numa explicacao

> Exemplos de mapas mentais podem ser visualizados em: http://www.tonybuzan.com/gallery /mind-

maps/ e existem intmeras ferramentas online para criagdo de mapas mentais como Mindomo, Mind-
Mup, Text2MindMap, entre outros.
Exemplos de mapas conceituais: http://cmap.ihme.us/docs/skeletoncmaps.php


http://www.tonybuzan.com/gallery/mind-maps/
http://www.tonybuzan.com/gallery/mind-maps/
https://www.mindomo.com/pt/mind-maps
https://www.mindmup.com/
https://www.mindmup.com/
https://www.text2mindmap.com/
http://cmap.ihmc.us/docs/skeletoncmaps.php
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bastante resumida, pode-se dizer que sua principal diferenca em relacado ao mapa mental
¢ a utilizagao de frases de ligacao, assim, ha uma estrutura de “conceito” 4+ “verbo” +

“conceito”.

O mapa mental produzido durante o periodo desta pesquisa pode ser visualizado
na integra neste link do site mindomo.com”. No capitulo 3, em cada um dos trés aspectos
abordados (fisico, emocional e cognitivo) verificam-se trés novos mapas mentais, origina-
dos do primeiro mapa, com a sintese das contribui¢oes dos exergames, de acordo com os
artigos pesquisados. A esquerda de cada um dos mapas hd uma édrea delimitada por uma
linha pontilhada (amarela), na qual verificam-se as melhorias e os games aplicados aos

casos exemplificados.

A forma textual desta pesquisa e os mapas mentais auxiliam no entendimento das
informagoes pesquisadas, no entanto, recomenda-se a visualizagao de videos que possibi-
litam uma nocao ainda maior sobre o assunto, nos quais podem ser verificadas as ideias
aqui descritas, como a diversao e o momento intergeracional de avo e neto no video:
Grandpa plays Videogames! ; a danca como atividade fisica e lidica no video 97 year old
Granny dancing to Just Dance 2 e apenas como um dos milhares de exemplos, este video

demonstra as movimentagoes de um jogador, no game Wii Fit Plus: Gameplay - Wii Fit
Plus (Obstacle Course).

No capitulo 4 - “Consideracoes finais”, realizamos uma sintese dos resultados da
pesquisa. Consideram-se os demais assuntos relevantes para esta pesquisa, nao abordados
em profundidade, mas que sao possiveis desdobramentos para a continuacao deste estudo,
ou de novas pesquisas, que tenham por objetivo contribuir para um melhor longeviver de

todos.

7 Também é possivel encontrar o mapa no site www.mindomo.com/pt/mind-maps e buscar por “exer-

games longeviver”


https://goo.gl/0eXtys
https://youtu.be/ZCJ6SvFB32Q
https://youtu.be/Mxj6MbcCwdM
https://youtu.be/Mxj6MbcCwdM
https://youtu.be/HkMJIOzCTUE
https://youtu.be/HkMJIOzCTUE
https://www.mindomo.com/pt/mind-maps
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1 LONGEVIVER MELHOR

1.1 DENOMINACOES COMUNS AQOS IDOSOS

A Organizacao Mundial da Satde entende que nao héd um acordo comum sobre o
inicio da chamada terceira idade. Ainda que a idade cronolégica e a idade bioldgica sejam

referenciadas como equivalentes, entende-se que estas nao sao iguais exatamente.

A expressao “terceira idade” é originaria da Franga nos anos 70 com a implantagao
das Universités du T’roisieme Age e em 1981 foi incorporada ao vocabuldrio anglo-saxao
com a criacdo das universidades da terceira idade em Cambridge (Inglaterra) (DEBERT,
1997).

A formagao dessa nova identidade etaria ocorre quando as classes médias urbanas
comegam a participar dos processos de aposentadoria. Esse grupo possuia hébitos soci-
ais e culturais diferenciados, necessidades de consumo mais sofisticadas. Logo as Caixas
de Aposentadorias e Pensdes, organizadas por empresas (CAPs') passaram a oferecer
vantagens financeiras, servicos como clubes, férias programadas, alojamentos especiais,

atividades de lazer e grupos de convivéncia.

Para o entendimento dessas novas demandas e ofertas, fez-se necessario o conhe-
cimento de especialistas das ciéncias humanas para identificar e descrever precisamente
as condigoes de vida e os desejos dessa identidade que surgia, juntamente com as univer-
sidades e espacos de convivéncia especificos para a terceira idade, ja que as necessidades

psicologicas e culturais ganham destaque nesse periodo.

Ela é citada como uma nova categoria social que designa o envelhecimento ativo e
independente, se compondo de uma populagao disposta (quando tem condigoes econémi-

cas minimas) & ociosidade criativa® e & pratica de multiplas atividades fisicas e culturais.

Para Elisabeth F. Mercadante, doutora em Ciéncias Sociais, a busca por um termo
para a velhice é importante, no sentido de que “as pessoas estao buscando esses termos
para se sentirem mais bem compreendidas” (FERRIGNO et al., 2006). E interessante
ressaltar que, segundo a professora Suzana Medeiros, “sempre estao buscando um nome
para qualificar ou designar a velhice. Parece que os da terceira idade sao mais politizados

do que os velhos, os chamados velhos. A verdade é que se procura um nome para dizer o

1 Sistema criado em 1923, beneficiavam poucas categorias profissionais e s6 em 1966 os Institutos que

atendiam ao trabalhadores do setor privado foram unificados no Instituto Nacional de Previdéncia
Social(INPS)(FGV-CPDOC, 2012)

O soci6logo italiano Domenico De Masi, em seu livro “Ocio Criativo” discute, entre outras questoes,
o tempo livre conquistado, a ser utilizado em atividades prazerosas que agreguem valores emocionais,
sociais, culturais e intelectuais (SANTOS; BERTOLDI; GARCA, 2012).
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que ¢é isso - a velhice.” (FERRIGNO et al., 2006).

A velhice é um termo que se confunde com o envelhecimento, porém se pensarmos
que envelhecemos desde o dia em que fomos concebidos, podemos concluir que nao sé os
velhos envelhecem. O psicanalista francés, Jack Messy sugere que o envelhecer é a prépria
vida, diz que o envelhecimento nao é a velhice, como uma viagem que nao se reduz a uma
etapa (MESSY, 1993). Portanto, a velhice é uma etapa da vida, dentro de um processo
natural e continuo chamado envelhecimento 3.

7

O envelhecimento nao é sinénimo de doencas. O que existe é um aumento de
doencas com o avangar da idade, mas o sujeito que envelhece nao é necessariamente

doente.

Rejeita-se a ideia da velhice. Simone de Beauvoir observa que “o velho ¢ sem-
pre o outro” (BEAUVOIR, 1990b). Inconscientemente mantém-se a morte a distancia e
vivencia-se o mito da beleza e da eterna juventude, num processo que se vé frequentemente
em nossa sociedade contemporanea e ¢ amplamente vendido pela midia. O envelhecer nao

se trata de mutilagdo ou paralisia, mas sim de crescimento e maturidade (PITANGA,
2006).

Conforme a idade avanga, a nog¢ao do inicio da terceira idade também parece
avancar, indicando talvez a rejeicdao a nova fase: a velhice. Uma pesquisa do Departamento
de Trabalho e Pensoes (DWP - Department of Work and Pensions) do governo britanico
mostrou que jovens (com menos de 25 anos) acreditam que a juventude termina aos 32
anos e a velhice comega aos 54 anos e em média aos 59 anos. No entanto, os participantes

mais velhos dizem que a juventude termina aos 52 anos e a velhice se inicia aos 68 anos

(JONES, 2012).

Embora existam essas diferentes percepc¢oes em relagdo ao inicio da velhice, no
Brasil, o estatuto do idoso regulamenta os direitos assegurados as pessoas com 60 anos ou
mais, como definido no artigo primeiro, da lei niimero 10.741 de outubro de 2003: “Art. 1o
- E instituido o Estatuto do Idoso, destinado a regular os direitos assegurados as pessoas

com idade igual ou superior aos 60 anos™.

A classificagao da quarta idade seria a partir de 80 anos, a quinta idade a partir
de 100 anos e os supercentenarios ultrapassam os 110 anos. Utilizam-se neste estudo os
P N14 7 W ” W

termos “terceira idade”, “pessoas idosas”, “pessoas de 60 anos mais”, “cidadaos acima de

60 anos”, “individuos com mais de 60 anos” como sinénimos.

Ainda no contexto dos termos aplicados ao processo de envelhecimento, é comum
a confusao dos termos expectativa de vida e longevidade. A expectativa de vida tem

aumentado, aproximando-se do tempo méximo de vida da nossa espécie (120 anos), esse

Portal Olhe - http://www.olhe.org.br/index.php/longevidade-humana
4 Lein® 10.741 de 01 de Outubro de 2003 - http://goo.gl/Vhiy21


http://www.olhe.org.br/index.php/longevidade-humana
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/2003/l10.741.htm
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tempo maximo de vida é o que se define como longevidade. A expectativa de vida também
depende da época e lugar que se vive °. Na Alemanha por exemplo, de cada duas meninas,
uma delas chegard aos 100 anos (REIS, 2012). No Japao h4 registros de aproximadamente

60 mil pessoas centenarias, sendo 87% delas mulheres ©.

A 1ltima etapa da vida nao é mais percebida como um curto periodo de tempo ao
analisar as estatisticas nacionais sobre a expectativa de vida atual. Se a contagem for a
partir dos 60 anos, conforme nos indica o estatuto do idoso, adicionam-se mais 14,6 anos
em média, pois dados de 2012 indicam que os homens tem uma expectativa de vida de
70,6 anos e as mulheres de 77,7 anos ". E em 2060, esta expectativa sobe para 78 anos

aos homens, e 84,4 para as mulheres.

A populacao brasileira é composta por 201,5 milhoes de pessoas e, deste conjunto,
26 milhoes sao pessoas idosas (13%), segundo a PNAD (2013). Segundo o Instituto Brasi-
leiro de Geografia e Estatistica, em 2060 nossa populacao sera de 218,2 milhoes de pessoas
com 26,8% de idosos (61 milhdes) (IBGE, 2013).

Tais dados refor¢cam a necessidade de agoes e pesquisas sobre a velhice, cujo tema
exige abordagens de diversas areas, que revelem nao apenas os aspectos biolégicos. Existe
um sujeito central neste tema, que precisa entender-se e ser entendido. A busca pela

compreensao do significado da velhice nao deve ser feita por um tnico viés.

Se a velhice é complexa, sem duvida a sua anélise deve levar em conta
todas as dimensbes que a compoem e que a explicitam como totalidade
que é, ao mesmo tempo bioldgica, psicoldgica, social, historica e cultu-
ral. O que foi explicitado sobre a velhice indica a interdisciplinaridade
como a forma mais correta para a sua compreensao. Ela é chamada para
possibilitar a investigagdo mais cuidadosa (CORTE; MERCADANTE;
GOMES, 2006).

Abordar a velhice baseada apenas em um viés biol6gico seria uma resposta simples
e parcial a complexa questao da velhice. H4 outros fatores que interferem nesta analise

do processo de envelhecimento, conforme assinala Beauvoir:

E um fenémeno biolégico: o organismo do homem idoso apresenta cer-
tas singularidades. Acarreta consequéncias psicolégicas: determinadas
condutas, que sao consideradas tipicas da idade avangada. Tem uma di-
mensao existencial como todas as situagoes humanas: modifica a relagao
do homem no tempo e, portanto seu relacionamento com o mundo e com
a sua propria histéria. Por outro lado, o homem nunca vive em estado
natural: seu estatuto lhe é imposto tanto na velhice, como em todas
as idades, pela sociedade a que pertence. A complexidade da questao
é devida a estreita interdependéncia desses pontos de vista. Sabe-se,

Portal Olhe - http://www.olhe.org.br/index.php/longevidade-humana
http://noticias.uol.com.br/tabloide/ultimas-noticias/tabloideanas/2014/09/12/japao-bate-recorde-
com-59-mil-pessoas-centenarias.htm

7 Portal Satide - http://goo.gl/JOBXOR


http://www.olhe.org.br/index.php/longevidade-humana
http://portalsaude.saude.gov.br/index.php/o-ministerio/principal/secretarias/sas/sas-noticias/14910-1-de-outubro-dia-nacional-e-internacional-do-idoso
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hoje em dia, que considerar isoladamente os dados fisiolégicos e os fa-
tos psicoldgicos constitui uma abstragdo: eles sdo interdependentes. O
que denominamos vida psiquica de um individuo s6 pode ser compre-
endido a luz de uma situacao existencial: também esta, portanto, tem
repercussdes no organismo e vice-versa: o relacionamento com o tempo
é sentido de maneiras diferentes, segundo esteja o corpo mais ou menos

alquebrado (BEAUVOIR, 1990a, p.156)

Assim, verificar os fenémenos biolégicos pode ser o inicio do entendimento do
processo de envelhecimento, mas nao deve ser o Uinico aspecto a ser observado, também

deve-se analisar os fatores sociais e psicologicos.

A compreensao do processo de envelhecimento transforma a vida do grupo em
questao e dos que estao ao seu redor, familias, amigos, profissionais. A tecnologia, quando
promove a interatividade com outras pessoas, pode trazer melhorias para os idosos. A
cooperacao, a afetividade, a autonomia, se trabalhadas juntas, despertam o desejo de
aprender a aprender e ampliam os horizontes: “Envelhecer exige uma disposicao particular
de alerta, dai a importancia da constante aquisicao de conhecimentos para nao restringir

as dimensoes de seu universo e do significado de sua existéncia” (NOVAES, 2000).

As contribui¢oes tornam-se possiveis avaliando as demandas e necessidades dessa
faixa etaria no que se refere a tecnologia da informacao para o aumento, manutencao
ou recuperagao de sua autonomia. As consequéncias sao melhorias em aspectos sociais e
emocionais nao apenas do individuo, mas da sociedade em geral. Vale lembrar que esta
faixa etaria ird representar, até o ano de 2050, uma populacao de 2 bilhoes de idosos no

mundo, conforme mostram as estatisticas da organizacao HelpAge®.

8 A HelpAge International é uma organizacio ndo governamental que luta pelos direitos dos idosos. Os

resultados viabilizados pelas pesquisas da organizagao britdnica combinam documentos de instituigoes
internacionais e dados estatisticos ndo apenas em uma tnica abordagem como a satde por exemplo,
inclui também informacoes sobre expectativa de vida, bem-estar psicoldgico, transporte, renda e
seguranca (EXAME, 2014).
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Figura 1: O crescimento da populagdo idosa mundial até 2050
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1.2 ASPECTOS DA VELHICE: AS MUDANCAS

Num estudo realizado por médicos geriatras, doutores e especialistas na PUC-RS,
durante 5 meses, foram avaliadas pessoas com mais de 60 anos, para deteccao de alteracoes
visuais, auditivas, disfuncoes de bragos e pernas, déficits cognitivos, incapacidades nas
atividades diarias e outras fungoes. Esses aspectos serdao descritos aqui, resumidamente.
Os itens se dividem nas principais deficiéncias (auditiva, visual, intelectual, fisicas e de
fala):
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e Deficiéncia Auditiva

Perda ou diminui¢do da sensibilidade de audigao (leve, moderada ou severa). Ha
dificuldades na identificagdo de vozes ou sons. Com o avanco da idade, é frequente

que a audicao diminua.

A auséncia ou falta de acessibilidade ocorre principalmente porque é comum que
a informacao sonora nao esteja acompanhada de informagao visual também; e sao
poucas organizacoes privadas ou publicas que contam com um colaborador treinado

na linguagem de sinais (libras).

Um terco dos idosos com mais de 65 anos e metade daqueles com idade superior
a 85 anos apresentarao perda da capacidade auditiva, sendo este déficit associado
ao maior risco de isolamento social e de depressao. Entretanto, a protese auditiva

melhora o desempenho social, emocional, comunicativo e cognitivo do idoso.

e Deficiéncia Visual

Essa deficiéncia pode variar em diferentes graus, que também variam com o tempo.
Em um ambiente devidamente adaptado, a pessoa com esse tipo de deficiéncia pode

viver sozinha com autonomia para as diversas atividades diarias.

A mobilidade é a principal dificuldade causada por esta deficiéncia, dificultando a
identificagdo (de objetos e espagos), a deteccao de obstéculos (desniveis, buracos,
saliéncias), a determinagao da direcdo e itinerarios, e a comunicacao quando esta é

expressa unicamente de forma grafica.

e Deficiéncia Intelectual

Caracteriza-se por limitagoes no funcionamento cognitivo, na conduta adaptativa
e no convicio social, sua origem ¢é multifatorial. Com apoio adequado, pode haver
melhoras significativas em suas capacidades e potencialidades. A respeito da aces-
sibilidade, os possiveis problemas estao na comunicacao da informagao oral, escrita

ou feita com simbolos.

As doencas que causam limitagoes cognitivas resultam em perda de autonomia e
sobrecarga para os familiares e cuidadores. A perda de autonomia é percebida na
impossibilidade ou dificuldade na realizacao das chamadas “atividades instrumen-
tais da vida diaria de Lawton - AIVD”: fazer compras, cozinhar, tomar seus medica-
mentos, usar telefone, administrar as finangas e realizar tarefas domésticas. Também
podem ser notadas nas atividades da “vida diaria de Katz” (AVD), que sao as habi-
lidades de fungoes basicas, como tomar banho, vestir-se, usar o banheiro, caminhar

e sair do leito.
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e Deficiéncia de fala

Diferente das pessoas com deficiéncia auditiva, essas pessoas tem capacidade para
escutar alguns sons. A comunicac¢ao aqui também é uma das barreiras enfrentadas

no cotidiano destas pessoas.

e Deficiéncias fisicas

Referem-se as pessoas com mobilidade limitada, que pode interferir na capacidade de

manobra ou alcance, destreza manual, equilibrio, controle fisico, resisténcia. (SCH-

NEIDER DANIEL MARCOLIN, 2008)

Cidadaos acima de 60 anos estao em processo de envelhecimento mas nao necessa-
riamente estao adoecendo, isto é, o processo de envelhecimento nao é sinonimo de doencas
ou incapacidades. Entretanto, sabe-se que algumas doencas sao encontradas com frequén-
cia entre os idosos, como as doengas cronico-degenerativas (hipertensao arterial, diabetes

mellitus, doenga cardiaca, doenga pulmonar,cncer e artropatia).

Para cada doenca cronica identificada crescem as chances do individuo tornar-
se dependente. “O comprometimento da capacidade funcional do idoso tem implicagoes
importantes para a familia, a comunidade, para o sistema de saide e para a vida do
proprio idoso, uma vez que a incapacidade ocasiona maior vulnerabilidade e dependéncia

na velhice” (ALVES et al., 2007).

A capacidade funcional é a capacidade de realizar atividades da vida didria (AVD)
de modo autéonomo, mantendo as habilidades fisicas e mentais. Sao exemplos de AVD: ati-
vidades de deslocamento, autocuidado, participar de atividades recreacionais e educativas
(WIBELINGER, 2012), levantar-se de uma cadeira, flexionar-se, ter dominio do controle
postural (FIGUEIREDO; LIMA; GUERRA, 2007).

1.3 CONVIVENDO COM AS TECNOLOGIAS

Apesar das possiveis dificuldades, muitos idosos tem disposi¢ao para explorar as
novas possibilidades geradas pelas tecnologias. Muitos dos chamados baby boomers ¥, que
estao chegando agora aos 60 anos, criaram tecnologias, interagem com a internet e com

os jogos digitais.

As pessoas idosas com acesso a internet ja representam 7% dos 120 milhdes de

usuarios de internet no Brasil. Segundo as pesquisas de Nielsen e IBOPE do primeiro

9 Nascidos um pouco antes ou pouco depois da Segunda Guerra Mundial, em referéncia a explosdo

demografica da época
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trimestre de 2014 '°, essa porcentagem equivale a cerca de 8,5 milhdes de usudrios com

mais de 60 anos.

A rede social Facebook revela que o niimero de seus visitantes em 2013, com mais
de 55 anos, aumentou 58% em relacao ao ano anterior de 2012. Até o final de novembro
de 2013, a rede social contava com aproximadamente 4,6 milhdes de usuarios com mais

de 55 anos (7,8% do total de usudrios do Facebook) (MADUREIRA, 2013).

Figura 2: Presenca em Rede Social

Evolugdo do niimero de visitantes tinicos no Facebook Brasil (em milhdes)*

Faixa etaria Qutubro/2012 Qutubro/2013 Variagdo %

15-24 anos 8,746 18118 1071
25-34 anos 13951 17376 45

35-44 anos 9306 11936 283

45-54 anos 5,785 7437 28,5

55+ anos 2922 4,625 583

Total 40,710 59,492 46,1

Fonte: Facebook/Comscore. *medigio engloba acessos a partir de desktops e notebooks

Fonte: Jornal Valor Econémico

Com as tecnologias disponiveis em tantos locais e incorporadas ao cotidiano das
pessoas, aqueles que nao sabem lidar com os aparatos tecnolégicos sao considerados ultra-
passados. “Dependendo da utilizacao e do tipo de tecnologia em pauta, a exclusao social
dos mais velhos acaba sendo agravada, se transformada em justificativa para reduzir afetos
e retrair os gestos de expansao da vida” (SANT’ANNA, 2006).

O analfabetismo relativo as relagdes de dominio das méquinas que pon-
tuam o cotidiano provoca exclusoes silenciosas, difusas, de dificil expres-
sdo, pois ele desperta a desconfianga de que alguém, de qualquer idade,
é anacronico e ignorante quando nao sabe operar o caixa automatico de
um banco, por exemplo, ou nao é familiar ao uso de celular e maquina
fotografica digital. (SANT’ANNA, 2006)

A inclusao ou exclusao do idoso na cultura digital ndo depende apenas da existéncia
da tecnologia, também esta relacionada a sua utilidade na vida do idoso e suas motivagoes
devem ser consideradas. Se num primeiro momento, a tecnologia exclui, a mesma pode

incluir e contribuir muito para a satde e o entretenimento dos idosos, se bem aplicada.

Os jogos digitais ou games podem ser uma forma de iniciar-se na cultura digital e
aos poucos abandonar os receios comuns que muitos idosos tem em relagao a tecnologia.
O ato de jogar, no sentido mais amplo de se divertir e brincar ja é de seu conhecimento,

faltando um passo além para descobrir os beneficios que essas tecnologias proporcionam.

10 http://www.nielsen.com/br/pt/press-room /2014 /Numero-de-pessoas-com-acesso-a-internet-no-

Brasil-supera-120-milhoes.html
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1.3.1 Quem esta jogando?

As pessoas com mais de cinquenta anos representam 27% dos jogadores, conforme
indica a pesquisa anual de 2015, da Entertainment Software Association (ESA)!!. Ainda
que o relatério apresentado pela ESA nao especifique as plataformas ou os jogos digitais

desse percentual, percebe-se que os jogos deixaram de ser brinquedos de criangas.

Figura 3: Jogadores com mais de 50 anos - 2015

Age of game players:
26% UNDER 18 YEARS 17% 36-49 YEARS
30% 18-35 YEARS 27% 50+ YEARS

e

Fonte: Entertainment Software Association

Uma outra pesquisa da ESA, conduzida pelo grupo NPD avaliou 1800 participan-
tes nos Estados Unidos com mais de 50 anos, verificando que 48% deles se entretem com
algum jogo digital, em ao menos um sistema ou dispositivo (smartphone, videogame por-
tatil, computador ou console de videogame). A facilidade de aquisi¢gdo também se verifica
no grafico a seguir, do relatério especifico de pessoas com mais de 50 anos, da ESA'2,
informando que a maioria dos jogadores (95%) é proprietaria do dispositivo ou sistema
de jogo que utiliza. Entretanto, é preciso observar que o publico entrevistado ¢ norte
americano, cujo perfil econémico difere do perfil brasileiro, pesquisas como essa ainda sao

necessarias no Brasil.

11 Associacdo norte-americana dedicada a atender as necessidades de negécios de empresas de jogos,

com membros como Microsoft Eletronic Art Games, Nintendo, Blizzard, entre outros. O relatdrio
apresentado é baseado em entrevistas com mais de 4000 participantes

12 Elder Gamer Fact Sheet 2015 - http://www.theesa.com /wp-content /uploads/2015/02/Elder-Gamer-
Fact-Sheet-FINAL.pdf


http://www.theesa.com/wp-content/uploads/2015/04/Essential-Facts-2015-Infographic.pdf
http://www.theesa.com/wp-content/uploads/2015/02/Elder-Gamer-Fact-Sheet-FINAL.pdf
http://www.theesa.com/wp-content/uploads/2015/02/Elder-Gamer-Fact-Sheet-FINAL.pdf

Capitulo 1. Longeviver Melhor 25

Figura 4: Jogadores com mais de 50 anos - 2015

Nearly Half of Adults Age 50 and Older Play
Games

Total Respondents Age 50+
(n = 3,868)

Plays video games
on at least one
device

Does not play video

[ | games

Q5" Which of the following systems or devices do you
currently have in your home?

Q6: Which of these systems or devices do you personally
use for playing video games?

Fast Fact

95 percent of gamers over 50
own a game system or device
that can play games.

Fonte: Entertainment Software Association

Na Europa, numa estatistica mais detalhada que a da ESA, os gamers de 45 a 64
anos, representam uma porcentagem maior na Franga e Alemanha, seguidos pelo Reino

Unido e Espanha, conforme tabela abaixo:

Figura 5: Porcentagens dos jogadores por idade

2. Reach of gaming: ANY gaming by age (any format/device) (Base: Age 6-64 population)

UK France Germany Spain

% play ANY type of game 41% 60% 50% 40%

g 6-10 69% 92% 67% 75%
o

E ﬁ 11-14 75% B 7% 84%

Z B x|i524 57% B1% 76% 67%

v o

£ E 52534 43% 68% 63% 49%
£8

o oo 35-44 37% 54% 50% 30%
[ =]

® 45-64 22% 36% 28% 17%

Fonte: (EUROPE, 2014)

As estatisticas da Game Track da ISFE (Interactive Software Federation of Eu-
rope '?) baseiam-se em questiondrios apresentados trimestralmente e sdao aplicados a 7000

participantes de modo online e offline nos paises ja citados, além da Russia.

13 Representam os interesses do setor de video games desde 1998, formada hoje por 13 editoras de

software interativo e 17 associagoes comerciais
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O perfil dos jogadores de 60 anos mais ainda carece de mais estudos: quantos
sao, o que eles gostam de jogar e por qual motivo estao jogando. Estes sao aspectos

14,15 gobre as

que necessitam de maior esclarecimento. No entanto, existem alguns estudos
motivagoes para jogar, preferéncias dos idosos entre as modalidades de jogos, buscando

tragar diferencas do ptublico idoso masculino e feminino.

1.3.2 Por que estao jogando?

-

A modalidade do jogo pode ser fundamental na motivacao dos idosos ao jogar. E
a motivagao (energia inicial para alcangar um objetivo) que pode engajar o idoso em seu
primeiro contato com o game ou, sendo um jogador experiente, permanecer entretido por

mais tempo com o jogo.

A motivacado pode ser dividida em duas categorias: extrinseca e intrinseca. A mo-
tivacao extrinseca ocorre quando ha uma recompensa externa ao individuo, possivelmente
ao término da mesma, o engajamento para alcancar o objetivo ja tera diminuido. Este
tipo de motivacao ¢ mais influenciada pelo ambiente externo do que pela propria pessoa,
que pode realizar algo para receber uma recompensa (ou para escapar de uma punigao),
mesmo com a possibilidade de ndo gostar ou sentir prazer na a¢ao que realiza (SANSONE;
HARACKIEWICZ, 2000).

Ja a motivacao intrinseca estd relacionada aos desejos do individuo, seus interesses
e vontades. E um tipo de motivacio relacionada & felicidade, a satisfacdo pessoal que
tende, entao, a ser mais gratificante que uma recompensa externa. A motivacao intrinseca
positiva para um idoso por exemplo, pode ser a satisfacdo que o entretenimento oferece
enquanto se esta jogando. Dependendo do jogo, estard também aprendendo, treinando
sua memodria, desafiando suas habilidades em vencer alguém (fazer mais pontos que outra
pessoa) ou superando seus proprios limites a cada jogada, mantendo vinculos com outras
pessoas (jogar pode ser um motivo extra para aproximar-se de familiares ou conhecidos),
em games online por exemplo. Os idosos se interessam em jogar quando entendem que os

jogos podem ser uma ferramenta de baixo custo e benéfica a satude.

Segundo IJsselsteijn, a maior parte dos idosos precisa inicialmente perceber os
beneficios dos jogos digitais para que entdo invistam seu tempo e energia nessa rica e
gratificante experiéncia, por vezes uma nova e desafiadora experiéncia para os idosos que
hoje sao pouco inseridos na cultura digital. A auséncia dessa percepcao de beneficios a

saude pode causar rejeicoes a esse tipo de tecnologia.

Os idosos procuram jogos sem obrigagoes de hordrio (estar online) para jogar e

sem que haja necessidade de um parceiro. Diferente do que se percebe num puiblico mais

4 COTA, T. T. et al. Impacto do género de jogo digital na motivacio dos idosos para jogar.

15 TJSSELSTELJN, W. et al. Digital game design for elderly users. In: ACM. Proceedings of the 2007
conference on Future Play. [S.1.], 2007. p. 17-22.
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jovem, no qual a interagao social é importante, para alguns idosos ela nao é um atrativo.
E possivel que esse desinteresse pela interacio social seja por medo de fracassar ou falhar.
[Jsselsteijn percebeu que alguns participantes de seu estudo se desculpavam por seu de-
sempenho no jogo e ainda ficavam frustrados por terem um pior desempenho na presenca
do observador do estudo. Entretanto, de modo quase imediato a frustragdo dos partici-
pantes se transformava em coragem e esperanca, pediam desculpas pelo comportamento

e tentavam novamente.

George, um dos participantes da pesquisa declarou!® que ao jogar videogame com
seu neto, tinha medo de nao ser bom o suficiente e que nao gostava de perder para uma
crianca (IJSSELSTEIJN et al., 2007).

Entretanto, a interagao social deve ser incentivada e conduzida de forma que resulte
em beneficios emocionais para o idoso ao jogar. Poderia se pensar (ou escolher se houver
alternativa) em jogos que tenham um modo cooperativo ao invés de competitivo, pois
assim, ainda que alguns idosos encarem essa interagdo como ameaga, ela pode ser um
importante fator motivacional, uma forma de contato prazerosa com a familia ou amigos,
afastando por exemplo a solidao, um sentimento muito presente na faixa de idade dos
idosos que pode levar a depressao, doenca que ja atinge mais de 120 milhoes de pessoas
e que em 2030, segundo a OMS, ird ultrapassar os casos de cancer e de algumas doencas

infecciosas'”.

Os games também ajudam a afastar a tristeza. Dois outros participantes da pes-
quisa, que haviam perdido seus parceiros, relatavam que jogar fazia esquecer da tristeza.
Uma das participantes, ao comecar a jogar, parou de falar das tristezas e comecgou a sor-
rir, a aproveitar o jogo, que possivelmente desencadeou as lembrancas dos lugares que
esteve com o marido. Logo depois do término do jogo, ela voltou a falar do marido e das
atividades que ja nao eram mais possiveis. A motivacao intrinseca nao abrange apenas
aspectos positivos como a felicidade, gostos e vontades do individuo, abrange também os
aspectos negativos (que sdo os aspectos que podem desmotivar o sujeito) como o nervo-
sismo durante a realizacao da tarefa, a autonomia na escolha da atividade, o valor e a

utilidade que o individuo atribui a tarefa em desenvolvimento.

A violéncia de um jogo funciona para os idosos como aspecto negativo (desmoti-
vador) pois gera lembrangas de guerra ou de momentos tristes. Porém a maior parte dos
jogos disponiveis no mercado nao é violento. De acordo com dados da ESRB'® ( Entertain-

ment Software Rating Board), a organiza¢ao que analisa o contetido dos jogos eletronicos

16 «T am afraid that I am not good enough. I have played on the XBOX with my grand-children. They

have a lot of fun when they beat granddad..”

IPAN. Brasil ocupa primeiro lugar no ranking da prevaléncia da depressao. 2011. Disponivel em:

<http://www.neuroestimulacao.com.br /blog.php?ver=64>. Acesso em: 10 jan. 2015.

18 ESRB. Entertainment Software Rating Board. 2013. Disponivel em: <http://www.esrb.org/about-
/categories.jsp>. Acesso em: 11 jan. 2015.
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da América do Norte, apenas 12% dos jogos avaliados em 2013 foram classificados como
Mature - impréprio para menores de 17 anos e que indica um contetido com um nivel

maior de violéncia entre outros descritores'.

Outro aspecto negativo para os gamers idosos ¢é a contagem de tempo para realizar
alguma atividade do jogo, porque gera ansiedade no jogador. Porém muitos jogos oferecem
um modo sem tempo, em alguns deles esse modo é chamado de zen mode ou relax mode,

que liberam o jogador de terminar as tarefas propostas num tempo limite.

1.3.3 O que estdo jogando?

Essa preferéncias combinam com os jogos casuais, que sao mais simples e preferidos
pelos idosos (NAP; KORT; IJSSELSTEIJN, 2009 apud LIM et al.; MUBIN; SHAHID;
MAHMUD, 2012, 2008). Lim ainda destaca que o feedback do jogo, isto é, as informagdes
sobre o que esta ocorrendo no jogo, é um fator importante, para que o jogador idoso tenha

dominio sobre as ag¢oes no jogo e um envolvimento maior.

Figura 6: Exemplo jogo casual: Bejeweled Blitz
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Fonte: (BROTHERSOFT, 2011)

O game Bejeweled Blitz ¢ um exemplo de jogo casual. Disponibilizado na rede
social Facebook, o publico que joga o Bejeweled Blitz é formado majoritariamente por
mulheres (DATAGENETICS, 2010). A faixa etdria com mais jogadoras ¢ também de
37 anos, a mesma média dos jogadores nos Estados Unidos. Porém, chama atencao a
diferenca de porcentagem de jogadoras com idade superior a 65 anos, em relacao as idades

imediatamente anteriores.

19 No Brasil, a organizacio responsavel por esta classificacdo é a Coordenacdo de Classificacdo Indicativa

(COCIND) do Departamento de Justiga, Classificagdo, Titulos e Qualificagdo (Dejus).
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O Bejeweled ¢é o principal jogo para um grupo de mulheres participantes da pes-
quisa Senior gamers: Preferences, motivations and needs (NAP; KORT; IJSSELSTELIN,
2009), para os homens o mesmo jogo é relatado como atividade ndo principal, que se joga
enquanto tem que esperar a finalizagdo de uma atualizagdo do sistema ou rastreio de virus
por exemplo. A mesma pesquisa mostrou preferéncias dos homens por cendrios e graficos
reais, enquanto as mulheres demonstraram preferéncia por graficos mais coloridos e no

estilo desenho (cartoon).

Apesar de alguns estudos indicarem a preferéncia dos idosos por esses jogos, o
mercado especializado de jogos tem como publico-alvo os mais jovens e nao ha muitas
opcdes de jogos direcionados & terceira idade. E uma realidade modificada gradualmente
conforme a sociedade e as empresas comecam a perceber o crescimento do ntimero de
gamers idosos. O mercado de jogos para os adultos mais velhos também deve ampliar
seus produtos para atender futuramente o principal publico atendido hoje, que em poucas
décadas estarao na terceira idade também, ainda que seja um publico diferenciado por

estarem bem mais inseridos no mundo digital.

Apesar da escassez de games produzidos especificamente para o piblico mais velho,
alguns games sao aproveitados e contribuem nos 3 aspectos abordados nesta pesquisa
(fisico, emocional e cognitivo) e também contribuem socialmente para a vida das pessoas
de 60 anos mais. Jogos como o boliche da série de games da Nintendo Wii sao muito bem
aceitos e um dos preferidos entre os idosos. Nos Estados Unidos, cidadaos de 60 anos mais
de centros de reabilitacdo, asilos e centros de idosos formam times para disputar a liga
nacional de idosos (National Senior League - NSL), que este ano (2015) teve recorde de
inscrigoes, contando com 320 equipes que representam 130 comunidades de 32 estados do

pais, totalizando 1680 participantes 2.

Figura 7: Participantes da National Senior League de 2014

Fonte: nslgames.com

20 pslgames.com


www.nslgames.com
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2 JOGOS E EXERGAMES

2.1 0S JOGOS

Ao pensar no significado de jogo, parece algo muito simples. Sabemos o que é um
jogo e o que significa jogar, mas explicar estes conceitos nao ¢é tarefa facil. Recorre-se
entao as visoes de historiadores, a cultura e ao dicionario no intuito de compreender o

que sao 0s jogos.

O jogo é tao complexo quanto a velhice. A auséncia de respostas simples para seus
conceitos denotam sua complexidade e indicam a impossibilidade de suas abordagens

puramente bioldgicas.

Sobre a defini¢ao dos jogos e do pressuposto de que ha nos jogos alguma finalidade
biolégica, Huizinga assinala que embora fosse possivel aceitar varias defini¢oes, “nem por
isso nos aproximariamos de uma verdadeira compreensao do conceito de jogo. Todas as
respostas porém, nao passam de solugoes parciais do problema”. Para ele, o jogo ¢ “mais do
que um fenoémeno fisioldgico ou um reflexo psicolégico. Ultrapassa os limites da atividade
puramente fisica ou biolégica” (HUIZINGA, 1971, p. 5-6).

O jogo é ainda mais antigo que a cultura humana, visto que os jogos estao presentes
também na vida dos animais, que brincam assim como os homens, conforme Huizinga

esclarece:

Os animais brincam tal como os homens. Bastara que observemos os ca-
chorrinhos para constatar que, em suas alegres evolugdes, encontram-se
presentes todos os elementos essenciais do jogo humano. Convidam-se
uns aos outros para brincar mediante um certo ritual de atitudes e gestos.
Respeitam a regra que os proibe morderem, ou pelo menos com violéncia,
a orelha do préximo. Fingem ficar zangados e, o que é mais importante,
eles, em tudo isto, experimentam evidentemente imenso prazer e diverti-
mento. Essas brincadeiras dos cachorrinhos constituem apenas uma das
formas mais simples de jogo entre os animais. (HUIZINGA, 1971, p. 5)

Esta citacao indica elementos essenciais dos jogos humanos, como as regras de um
jogo, a representacao, o prazer e a diversao. O conceito de jogo vai além desses elementos
e varia conforme o idioma e expressao. E muito comum utilizarmos a palavra jogar como
sinobnimo de brincar, divertir-se, entreter-se, entregar-se ao jogo, fazer apostas. Porém o
ato de jogar vai muito além, tal percepg¢ao ocorre ao verificarmos seu significado em outros

idiomas.

Em francés o ato de jogar (jouer) é sinébnimo de brincar, tocar (instrumento mu-

sical); se a palavra jouer for combinada com um objeto, comoun film tem o sentido de
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projetar um filme, ji se combinada com wun rdle théat, torna-se sinénimo de representar.
Em inglés a palavra play tem como alguns significados possiveis: divertimento, brinca-
deira, disputar, jogar, brincar, divertir-se, tocar (instrumento musical), imitar, apostar,

fingir, representar, atividade, acao, movimento.

No idioma inglés, a palavra play (to play) deriva do anglo-saxao plega, plegan (jogo,
jogar) “indica também um movimento rapido, um gesto, um aperto de maos, bater palmas,
tocar instrumentos musicais, e todos os tipos de exercicio fisico”. Em nosso idioma, ha
varias expressoes que ajudam a compreender seu sentido. No intuito de definir os jogos, o
pesquisador Nesteriuk(2007) exemplifica tais expressoes, que usadas no cotidiano, revelam

seus sentidos:

nota-se a constante e diversificada presenca de expressoes idiomaticas
envolvendo o termo, como podemos perceber em: “entregar o jogo”, “fa-

M« ” W W

zer parte do jogo”, “saber jogar”, “estragar o jogo”, “jogo de verdade”,

” W REANN1S L0 Wy

“jogo de cintura”, “jogo de empurra-empurra”, “jogo de palavras”, “jogo
duplo”, “jogo sério”, “jogar limpo”, “jogar sujo”, “jogar com trunfos”,
“mostrar o jogo”, “abrir o jogo”, “esconder o jogo”, “estar em jogo”,

7w 7w

“ter o jogo na mao”, “virar o jogo”, “amarrar o jogo”, “entrar no jogo”,
“jogar o jogo” entre outras.

Mas como o entretenimento afeta entao os jogadores? Sobre isto, Huizinga cons-
tata que a participacao em algum tipo de atividade de entretenimento leva o jogador a
abandonar problemas, preocupacoes e aflicoes do cotidiano, “mergulhando-se em um uni-
verso de diversao” (MASTROCOLA, 2012). Trata-se do que Huizinga chama de “circulo

magico”, termo a ser detalhado posteriormente neste capitulo.

Entre os muitos termos citados, em relagao ao tipo de jogo, objeto desta pesquisa,
utiliza-se a palavra game, como referéncia aos jogos digitais dos videogames ou que se

apresentam de outras formas como: computador, celular, tablet.

2.1.1 Vida extra - o bonus dos games

O ato de jogar é considerado o proprio prémio ou bonus do jogo, compreendido
até mesmo como uma “vida extra” para o jogador, pelos beneficios cientificamente de-
monstrados a satde dos jogadores (MCGONIGAL, 2011), nao apenas fisica, mas também

emocional com reflexos nas areas social e psicologicas do jogador.

A pesquisadora e designer de games Jane McGonigal faz em seu livro Reality is
broken: Why games make us better and how they can change the world uma declaragao

sobre a funcao dos games:
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“Se usarmos tudo o que os criadores de jogos aprenderam sobre a oti-
mizacdo da experiéncia e a organizacao de comunidades colaborativas, e
aplicarmos isso a vida real, prevejo jogos que nos estimularao a comecar
bem o dia depois de acordarmos. Prevejo jogos que reduzirdo nosso es-
tresse no trabalho e aumentarao drasticamente a satisfagdo profissional.
Prevejo jogos que poderdo consertar os sistemas educacionais. Prevejo
jogos que irdo tratar de depressdo, obesidade, ansiedade e transtorno
de déficit de atencao. Prevejo jogos que auxiliardo idosos a se sentirem
envolvidos e socialmente conectados (...).Prevejo jogos que aumentarao
nossas capacidades humanas mais essenciais - sermos felizes, resilientes
e criativos - e nos dardo poder para mudar o mundo de formas signifi-
cativas” ! (MCGONIGAL, 2011).

As mesmas ideias apontadas por McGonigal podem ser encontradas em intimeros
estudos cientificos que comprovam os beneficios dos games, alguns destes estudos sao
aqui descritos, como a pesquisa da Fast Carolina University, que conduziu um estudo
que demonstra o valor de alguns jogos casuais na reducao dos sintomas de depressao e
ansiedade. O estudo analisou um grupo de 60 pessoas com depressao clinica no periodo
de um ano (julho de 2009 a agosto de 2010).

Para tal estudo foram escolhidos 3 jogos casuais nao violentos: Bejeweled 2, Peggie
e Bookworm Adventures. Os resultados indicaram efeitos positivos no humor e nos niveis
de ansiedade das pessoas do grupo estudado, mesmo com diferentes niveis de depressao.
Os pesquisadores constataram uma reducao média de 57% nos sintomas da depressao e

reducoes significativas de ansiedade além de melhoras no humor dos sujeitos da pesquisa.

Para o Dr. Carmen Russoniello, que supervisionou a pesquisa, as conclusoes in-
dicaram a possibilidade de prescrever os jogos casuais para tratamentos de depressao e

ansiedade como um tratamento adicional ou até substituto nas terapias, incluindo medi-

cacdo (RUSSONIELLO; O'BRIEN; PARKS, 2009).

A neurocientista Daphne Bavelier avalia de modo positivo os efeitos dos videoga-
mes em laboratério, mostrando que ha falsas ideias atribuidas ao ato de jogar videogames
como: dizer que ficar muito tempo em frente a tela prejudica a vista; achar que videogames

causam falta de atencao.

A pesquisa da neurocientista fez um teste com um grupo (1) de pessoas que nao
jogam muito jogos de a¢do e com um outro grupo (2) que joga de 5 a 15 horas desse tipo
de jogo semanalmente. O resultado é que os jogadores do grupo 2 ndo apenas conseguem

enxergar (ler) melhor como também percebem diferentes tons de cinza, que faria muita

L Original em inglés: “If we take everything game developers have learned about optimizing human

experience and organizing collaborative communities and apply it to real life, I foresee games that
make us wake up in the morning and feel thrilled to start our day. I foresee games that reduce our stress
at work and dramatically increase our career satisfaction. I foresee games that fix our educational
systems. I foresee games that treat depression, obesity, anxiety, and attention deficit disorder. I foresee
games that help the elderly feel engaged and socially connected (...) In short, I foresee games that
augment our most essential human capabilities—to be happy, resilient, creative—and empower us to
change the world in meaningful ways.”
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diferenca numa situacdo que combina direcdo de automoével com neblina, por exemplo.
E desta forma pessoas com baixa visao podem ser beneficiados se um jogo é criado para

treinar seus cérebros para ver melhor.

Um outro teste feito com estes grupos foi o de atengdo. Trata-se de um teste
conhecido e divulgado, em que se propoe dizer a cor das palavras que surgem na tela, algo
que parece ser simples, nao fosse o conflito que se insere nesta atividade, representada
pela cor das palavras que também sdo as préprias cores (seus nomes). A verificagdo da

imagem seguinte facilita o entendimento do teste:

Figura 8: Teste de Atencao

BOARD
YELLOW
ORANGE

Fonte: (BAVELIER, 2012)

O resultado deste teste é que o grupo 2 resolve esse tipo de conflito mais rapido que
o grupo 1, e portanto conclui-se que os jogos de acao da pesquisa nao geram problemas
de atencao em seus jogadores e ainda melhoram um aspecto da atencao: o de rastrear
objetos, uma ac¢ao comumente usada o tempo todo, como ao dirigir, por exemplo, quando

¢é necessario ter o maximo de atencao nos outros carros, nos pedestres, na movimentacao.

O estudo ainda verificou que os efeitos positivos dos videogames é duradouro, o
que torna sua aplicacao ainda mais ttil para diversas areas como educacao e reabilitacao.
Esse tipo de pesquisa é muito relevante, porém sao necessarios esforcos para produzir
(ou modificar) jogos que sejam atraentes, divertidos e imersivos, que tenham elementos
que promovam efeitos positivos para os jogadores, mesmo que estes nao saibam que tais

elementos estao presentes no game.

Daphne Bavelier faz uma comparacao interessante sobre os games e os vinhos. Em
medidas adequadas eles sao um beneficio, mas se exageradas, tornam-se um problema. Isto
é, apesar dos bons resultados, é preciso avaliar as “doses” desses games, especialmente

em relagdo ao tempo que se joga diariamente, para que nao sejam afetadas as outras
atividades do individuo (BAVELIER, 2012).

No caso de idosos, ¢ fundamental atentar-se aos excessos, tanto de movimentagao

quanto de horas jogadas para que nao haja um estresse fisico ou lesoes durante as partidas,
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pois a imersao que alguns games causam pode fazer com que o jogador nao perceba que

ja estda hé muitas horas jogando, indo além de seu limite fisico.

2.1.2 O mercado de jogos

Um mapeamento da industria mundial de jogos digitais, desenvolvido pela Newzoo
(organizagao internacional de pesquisa de mercado em games), indica uma movimentagao
financeira de 81 bilhoes de ddlares, em 2014, no setor de games. Ja o mercado brasileiro
de games é o quinto maior do mundo e deve atingir um faturamento de 4 bilhdes de reais

em 2016. O gréafico a seguir ilustra a receita financeira dos games no mundo:

Figura 9: Mercado mundial de games
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Fonte: (SEGANET, 2015)

Apesar da importancia financeira destes numeros, ha poucas pesquisas com da-
dos do perfil dos jogadores brasileiros, mas o perfil comeca a ser tracado como é feito
pelo SEBRAE (Servigo de Apoio as micro e pequenas empresas) e pode-se visualizar no
grafico a seguir, indicando 23 jogadores para 100 brasileiros, uma pequena diferenca na

porcentagem de jogadores entre homens e mulheres e ainda os géneros preferidos por estes:



Capitulo 2. Jogos e exergames 35

Figura 10: Gamers brasileiros

SEGUNDO LEVANTAMENTO DO IBOPE NIELSEN { 05 GENEROS PREFERIDOS DOS
TRENDS (2010], DE CADA 100 BRASILEIRDS 23 SA0 i JOGADORES BRASILEIROS SAD
ADEPTOS DOS GAMES i ; )
H:HHH"I‘T’I‘HH‘HH | ' ; 30% sgsomentuns
47% 53% 23%‘.‘ FUTEBOL
MULHERES HOMENS

1':' nfﬂ CORRIDA

Fonte: (SEBRAE, 2014)

Pesquisas com o perfil de gamers mais velhos sao ainda mais raras. O mercado
de games para os cidadaos com 60 anos mais é desafiador porque suas preferéncias e
necessidades em relacao aos games ainda estao sendo estudadas e compreendidas. Trata-
se também de um mercado de oportunidades se vierem com solugoes que contribuam para

um melhor longeviver, como por exemplo, os jogos sérios? ou serious games.

Os serious games relatados nesta pesquisa sao em maioria produzido para o grande
publico de games como o Wii Fit ou Wii Sport e nao especifica para as pessoa de 60 anos
mais, portanto, sao games aproveitados do mercado para a pratica leve de exercicios fisicos

ou para tratamentos de reabilitacao.

Neste contexto, cabe sempre avaliar até que ponto um game vendido ao piblico co-
mum pode auxiliar nos diferentes aspectos aqui abordados (fisico, cognitivo e emocional),
pois embora muitos estudos comprovem seus beneficios, estes jogos nao sdo customizaveis
em suas escalas de amplitude maxima de movimento, por exemplo, o que poderia causar
lesoes em jogadores com condi¢oes de saude fragilizada. A maior parte dos estudos da
énfase a necessidade de se ter algum profissional especializado dando suporte a pessoa

idosa.

Os games comerciais também nao sao desenvolvidos para adequarem os limites e
desafios de acordo com as sequelas que o jogador pode ter, podendo gerar um excesso de

frustragao ao jogador, reduzindo assim os possiveis beneficios dos games.

No entanto, existem os games produzidos especialmente para as reabilitagoes, ge-
ralmente para uso de clinicas especializadas ou para estudos de universidades, como o
relatado nesta pesquisa para a reabilitacao de uma pessoa apds um derrame cerebral,

com o uso do sensor de movimentos Kinect.

E importante destacar que os jogos desenvolvidos para fins de reabilitacoes devem

2 Jogos sérios tem sua forma lidica aproveitada para outros fins como educacionais, empresariais, satide,

etc e sdo detalhados na secao 2.1.3.3.
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atentar-se para a questao da diversao, uma caracteristica essencial para que o jogador
aproveite todos os beneficios da reabilitacao e do jogo em si, caso contrario a atividade
que era para ser ludica e terapéutica transforma-se em atividade comum sem atrativo

para realiza-la novamente.

2.1.3 Caracteristicas

Para o entendimento dos jogos no contexto desta pequisa, sempre que possivel as
caracteristicas dos jogos sao relacionadas aos processos de envelhecimento, tendo em vista
que o jogo nao tem limites de idade, conforme esclarece o semioticista Bystrina: “Entre os
seres humanos o jogo nao se limita apenas a infancia; ao contrario, o ser humano aprecia

0 jogo e as brincadeiras até o fim de sua vida, até a morte.” (BYSTRINA, 1995)

Para Huizinga, o jogo deve ser um intervalo em nossa vida real, num momento em
que as regras perdem sua validade. Para ele, o jogo deve também ter um limite de tempo
e espago (tabuleiro de xadrez, tela do videogame, etc) (MASTROCOLA, 2013).

Além destas caracteristicas, define-se que o jogo é um ato voluntario do jogador
(HUIZINGA, 1971), aceitar a brincadeira é importante para uma boa experiéncia ludica.
Trata-se de uma atividade externa a vida habitual, capaz de absorver o jogador de modo

intenso e total.

O jogador entao concentrado, entra numa outra realidade, esquecendo seus pro-
blemas e aflicoes, como se estivesse no que Huizinga chama de “circulo magico”, onde
nas palavras do préprio autor “somos diferentes e fazemos coisas diferentes”. Essa outra
realidade é chamada de “segunda realidade” por Roger Caillois e Ivan Bystrina, dizendo
que o jogo promove uma transicao voluntaria para a segunda realidade, onde objetos da

primeira realidade ficam sob influéncia da imaginagao:

O jogo promove uma transicdo voluntaria para a segunda realidade.
Jogo e seriedade nao se excluem decididamente, mas se condicionam.
Quando se joga, o mundo em torno é concebido de maneira diferente.
Objetos de primeira realidade sao colocados na segunda, sob a influéncia
da imaginagdo. (BYSTRINA, 1995)

Vivenciando uma segunda realidade dentro do circulo magico é possivel chegar a
um estado de imersao. Neste fluxo a nocao de tempo é experimentada de outra forma, o
jogador pode estar ha horas jogando, mas imagina que passaram-se apenas alguns minutos,
em razao da sua concentracao e imersao na atividade (MASTROCOLA, 2013). Percebe-
se que, por algum tempo, o jogador fica alheio a questionamentos, medos, incertezas,

responsabilidades, conforme ilustragao a seguir, baseada nos conceitos de Huizinga:
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Figura 11: Circulo Magico

Fonte: (MASTROCOLA, 2012)

Nesta linha de pensamento sobre a imersao, faz-se um paralelo com a terceira
idade, que pode se beneficiar da experiéncia lidica para vivenciar outra realidade, além
de se entreter e estimular a cogni¢do (memdria, atengao, imaginagao), pode ainda ser ttil
durante o tempo de reabilitacdo para que possiveis incomodos do tratamento nao sejam

percebidos.

Assim, o jogador experimenta mais um elemento fundamental dos jogos: o estado
de imersao. O jogador pode aproveitar os beneficios dos estados imersivos ao afastar-se de
sua realidade e aproximar-se de uma outra realidade. Tal estado é conhecido como “flow”,

foi elaborado na década de 70 pelo professor de psicologia Mihaly Csikszentmihalyi.

2.1.3.1 Imersao

Csikszentmihalyi descreve o estado de flow com sensagoes que incluem: “concen-
tragao, absorcao, envolvimento profundo, alegria, senso de realizacdo em momentos que as
pessoas entrevistadas, geralmente, descrevem como os melhores de suas vidas” (CSIKS-
ZENTMIHALYT, 1993, p. 188). Segundo o psicdlogo, o flow é um estado mental no qual
o individuo sente-se fora da rotina, um mergulho numa realidade alternativa onde ha um

fluir espontaneo da atividade.

O proprio corpo fica despercebido porque estando tao concentrado e em éxtase nao

sobra atencao para que sinta fome ou cansago, nem mesmo para lembrar dos problemas
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didrios. O historiador grego Herédoto narra uma época em que o povo de Lydia® passava
por um longo periodo de fome, o governo teria tomado uma decisdo extrema: as pessoas
comeriam num dia, e jogariam no outro dia. Apostava-se que o povo estaria tdo imerso nos
jogos de dados, seduzidos pela atividade prazerosa, que ignorariam a fome até o préximo
dia e passaram-se muitos anos deste modo até que o periodo de escassez terminasse

(MCGONIGAL, 2010).

O sentimento de inexisténcia do proprio corpo ou de seus problemas é uma questao
do processamento de informacoes do sistema nervoso. Segundo Csikszentmihalyi, o sistema
nervoso humano é capaz de processar 110 bits de informagoes por segundo. Para ouvir
e entender outra pessoa, por exemplo, ja sao gastos 60 bits, portanto nao ha atencao
suficiente e a prépria existéncia fica temporariamente suspensa (CSIKSZENTMIHALYT,
2008).

Para ter essa experiéncia de imersao, é fundamental a existéncia do equilibrio entre
desafio e habilidades. Assim, o jogo deve ser desafiador o suficiente para nao entediar o
jogador, mas também nao deve ser extremamente desafiador a ponto de desmotivar o
jogador (vide grafico na sequéncia), impedindo que o mesmo sinta-se incapaz diante de
um desafio supostamente insuperavel. Isto é, o jogo serd prazeroso, com experiéncias,

enquanto se esta entre a ansiedade e o tédio.

Figura 12: Flow Zone
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Fonte: (CHEN, 2007)

Os jogadores definem esta area entre a ansiedade e o tédio como estar “in the zone”.
Segundo Chen, o pesquisador que apresenta a teoria de flow na perspectiva do design de
games, um jogo bem desenhado leva o jogador ao seu estado de flow proporcionando

sentimentos de prazer e felicidade.

3 Regido da Asia, hoje conhecida como Turquia Ocidental.
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Chen explica ainda como deve ser um game para o jogador estar “in the zone”: o
jogo deverd ser gratificante, oferecer a quantidade correta de desafio que combine com a

habilidade do jogador, que também devera ter controle sobre o jogo (CHEN, 2007).

2.1.3.2 Categorias

O jogador, mais idoso ou nao, pode vivenciar a imersao num jogo de “faz de conta”
por meio da criagdo de personagens (avatares) num jogo digital. Essa representagao é
definida por Caillois, numa categoria do jogo chamada Mimicry, palavra do latim que
significa mimetismo. (MASTROCOLA, 2013)

Jogos Mimicry é uma das quatro categorias que Caillois propos em sua obra “Os
Jogos e os Homens” (Les Jeuz et les Hommes). Para o autor, esses jogos estao intima-

mente relacionados as praticas esportivas quando o torcedor se identifica com o campeao
(PICCOLO, 2009), sentindo-se vitorioso a cada jogo.

Na mimicry se joga com o corpo, a fantasia, a imaginagao, o disfarce,
a invengdo e a mascara. O uso da mascara faz com que, ela passe a ser
parte do corpo do jogador. E o jogo passa a ser entdo, uma grande re-
presentacao, podendo surgir diversos personagens, pois a mascara revela
e desvela, ela nao sé esconde, mas mostra como somos, como pensamos.
Ela se impoe sobre nés ao mesmo tempo em que nos expoe. Com a
mascara, ndo somos nos, mas podemos ser ao mMesmo tempo nosso ou-

tro.(CARVALHO, 2012, p.101-104)

Além do mimicry, Caillois classifica os jogos em agon, alea e ilinz. Esses critérios

podem coexistir em cada jogo como competicao, sorte e vertigem.

Agon - de origem grega, significa embate e esta relacionada aos jogos de competi-
¢ao. Esses jogos tem por objetivo o sucesso, que por vezes fundamenta-se nas habilidades
fisicas do jogador como rapidez, atencao, resisténcia. A competicao pode ser no sentido de
autossuperagao quando nao se tem um outro jogador (CARVALHO, 2012), mas deseja-se
testar e superar o préprio limite. Também se enquadram em agon os jogos cognitivos como
o xadrez, “pois exercita a capacidade fisica do cérebro para sobrepujar um adversario”
(MASTROCOLA, 2013)

Alea - em latim, é o nome dado aos jogos de sorte. Em oposi¢ao aos jogos Agon, os
jogos Alea nao consideram as habilidades fisicas do jogador; ndo ha aqui mérito pessoal
do jogador, o sujeito esta entregue a sorte ou ao azar. Enquadram-se nesta categoria os

jogos de azar, loterias, domind, bingo, etc.

Ilinx - nesta categoria estao os jogos que modificam as sensagoes de equilibrio
momentaneamente, através de movimentagoes rapidas, quedas e giros. Causam um estado
de vertigem ou confusao no jogador e buscam atingir um afastamento da realidade. O ilinx

esta presente em parques de diversoes, esportes radicais, corda bamba, paraquedismo,
gangorras, balangos, etc (PICCOLO, 2009; MASTROCOLA, 2013; CARVALHO, 2012).
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Entre as diversas categorias de jogos existentes, interessa a esta pesquisa os jogos
denominados “serious games” que extrapolam a ideia de entretenimento e oferecem ou-
tras experiéncias como aprendizagem (criangas e adultos), treinamentos nas organizagoes,
desenvolvimento de habilidades psicomotoras e para finalidades de saide, promoc¢oes de

marcas e outros.

2.1.3.3 Serious Games

As palavras Serious e games sdo traduzidas como “jogo sério” e formam aparente-
mente um oximoro (duas palavras que parecem ser contraditérias, que ndo se combinam).
Assim, para desfazer essa aparente “contradicao” é interessante abordar a ideia de jogo
e seriedade que Huizinga discute em sua obra “Homo Ludens”. O autor considera que
os termos “jogo” e “seriedade” nao tém valor idéntico, dizendo que o jogo é positivo e a
seriedade é negativa. A “seriedade” nega o “jogo” e tem o sentido de auséncia de brin-
cadeira. O significado do “jogo”, no entanto, ndo encerra-se simplesmente como auséncia
de seriedade. Ainda segundo Huizinga, o “conceito de jogo enquanto tal é de ordem mais
elevada do que o de seriedade. Porque a seriedade procura excluir o jogo, ao passo que o
jogo pode muito bem incluir a seriedade” (HUIZINGA, 1971, p.35).

O termo “serious games” parece ter sido utilizado primeiramente no livro de mesmo
nome Serious Games, escrito pelo pesquisador Clark Abt em 1970. Abt projetou varios

jogos de computador e tinha como objetivo usar jogos para o treinamento e a educacao.

Abt criou o jogo T.E.M.P.E.R para que os oficiais militares pudessem estudar os
conflitos da guerra fria em escala mundial. O pesquisador define que os jogos podem ser
jogados seriamente ou casualmente e que os jogos sérios sao pensados com uma finalidade
educacional, sendo que a diversao nao é a intencao priméria, mas também nao significa

que o jogo sério nao é, ou nao deveria ser divertido*.

O termo serious games comeca a ser conhecido em 2002, com o sucesso do jogo
America’s Army e com os esforgos dos pesquisadores Ben Sawyer e David Rejeski, em
seu artigo Serious Games: Improving Public Policy through Game-based Learning and
Simulation (DJAOUTTI et al., 2011).

Michael Zyda, que participou do desenvolvimento do jogo America’s Army, definiu®
0 jogo sério como um desafio mental, jogado em um computador, tendo regras especificas,

que utiliza o entretenimento em treinos corporativos, educacao, saude, politicas piblicas

4 Definicdo original: Games may be played seriously or casually. We are concerned with serious games

in the sense that these games have an explicit and carefully thought-out educational purpose and are
not intended to be played primarily for amusement. This does not mean that serious games are not,
or should not be, entertaining.

Definigao original: A mental contest, played with a computer in accordance with specific rules, that
uses entertainment, to further government or corporate training, education, health, public policy, and
strategic communication objectives.
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e objetivos de comunicagao estratégica.

Algumas sub-categorias dos serious games podem ser definidas: advergames, edu-

cational game, militar game, simulation game, training game, health game.

Os serious games relativos a saude surgiram mesmo antes do termo ser conhecido.
Os jogos Captain Novolin (1992) e Packy & Marlon (1994) foram elaborados para ensinar
as criancas a controlarem a diabetes. O capitdao Novolin é um super heréi diabético com
a missao de controlar o nivel de glicose em seu sangue combatendo os aliens junk food.
Um estudo com o jogo Packy & Marlon (similar ao jogo Captain Novolin) verificou uma
queda de 77% do ntimero de casos de criangas que iam ao hospital por crises de glicose se
comparada as criangas que nao jogaram. O estudo concluiu que o jogo ajudou no apren-
dizado do gerenciamento da insulina e no consumo de refei¢oes saudaveis para prevenir
as crises de glicose (DJAOUTTI et al., 2011).

Os dois exemplos citados anteriormente sao de serious games que promovem a
saude instruindo o jogador. Ha ainda uma variedade de estudos dos health games aplica-
dos em tratamentos e diferentes areas : na fisioterapia para avaliagdo da evolucao, aderén-
cia no tratamento e reabilitagdo de déficit motor (BALISTA, 2013), na Educacao Fisica
usando os games com exercicios fisicos em rede (exergames em rede) para aprendizagem
motora e das técnicas da modalidade de um game de ténis de mesa com o sensor Kinect
(VAGHETTI, 2013), Psicoterapia para auxilio em terapias cognitivo-comportamentais,
autoconhecimento, transtornos de ansiedade, estresse pés-traumético e fobias (GALLINA,
2012), Neuropsicologia por meio de jogos sérios para diagnéstico e terapias em criangas
com Transtorno de Déficit de Atengao e Hiperatividade (TDAH) (OLIVEIRA; ISHITANI;
CARDOSO, 2013), classes hospitalares® (NEVES; ALVES; GONZALEZ, 2015), Odonto-
logia (RODRIGUES, 2014), entre outras.

Dentro destas aplicagoes dos serious games encontram-se os exergames, um dos
principais objetos de estudo desta pesquisa, que é apresentado na sec¢ao 2.2 a seguir, com
um breve historico de seus modelos, sem a pretensao de mostrar uma evolugao completa
dos exergames por nao ser este o objetivo da pesquisa, mas suficiente para o entendimento

das contribuigoes fisicas, emocionais e cognitivas que proporcionam aos seus jogadores.

6 Classes de estudantes dentro de hospitais com objetivos pedagégicos, psicolégicos e sociais
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2.2 EXERGAMES

O ato de jogar videogame muitas vezes é visto como uma atividade sedentéaria.
Controlados manualmente (maos, dedos, tatilidade) os videogames sao atrelados também
as consequéncias negativas como a obesidade, a introversao social, a dependéncia, entre
outras. Entretanto, existem pesquisas indicando que os ezxergames podem transformar
os jogadores em sujeitos ativos e saudaveis fisica e emocionalmente, provando que nao

existem apenas aspectos negativos nos games.

O termo exergame nao existe nos dicionéarios de lingua portuguesa. Em 2007, o
verbete foi adicionado no dicionario inglés Collins” definindo que o ezergame requer exer-
cicio fisico rigoroso no intuito de exercitar-se, exemplificando os jogadores pedalando em
um aparelho de simulacao do exercicio. Ainda que a origem da palavra exergame seja uma
combinagao dos termos “exercicio” e “jogo”, a explicacao dos dois termos separadamente
esclarece o seu significado, evita-se desta forma que qualquer jogo esportivo seja um exer-
game. Assim, o termo jogo deve ser entendido como “jogo digital” e o termo exercicio
como uma atividade que envolve um esforgo fisico e aumenta a frequéncia cardiaca (e por

consequéncia o gasto caldrico).

Os seguintes termos também sao utilizados na referéncia aos ezergames em diversas
pesquisas cientificas: exertainment, exertion interfaces, physically interactive game, sports
interface, sports over a distance, active videogame, exertion games, fitness game, exer-
gaming (VAGHETTI; MUSTARO; BOTELHO, 2011; VAGHETTI; BOTELHO, 2010).

Nesta pesquisa, optou-se pelo termo “ezergame”.

Os exergames tem como caracteristica principal a utilizacdo de movimentos fisi-
cos mais amplos para interagir dentro do jogo, promovendo além da atividade fisica, o
desenvolvimento de habilidades motoras e cognitivas (OH; YANG, 2010).

A deteccao dos movimentos para interacdo com o sistema é a base do funcio-
namento dos exergames. O movimento pode ser captado com o uso de plataformas de

equilibrio (boards), tapetes (pads), controles tradicionais (joysticks), cAmeras e sensores.

2.2.1 Consoles
2.2.1.1 Nintendo Wii

No mercado de jogos, o Wii é um dos consoles que disponibiliza titulos na categoria
dos exergames, lancado em 2006, o quinto console fabricado pela empresa japonesa Nin-
tendo. O nome Wii remete ao pronome em inglés “we” (nds), com a ideia de ser acessivel

para mais pessoas, mesmo para os nao iniciados nos videojogos (NESTERIUK, 2007).

7 Definition: the playing of video games that require rigorous physical exercise and are intended as a

work-out, such as those in which players race a virtual bicycle on-screen by pedalling a simulator
resembling an exercise bike. Word Origin: from exercise + gaming.
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O Wii apresenta um tipo de interface sem fio (Wii Remote) para que o jogador
possa realizar gestos e movimentos fisicos mais amplos executados no “ar” e captados por

uma barra de sensor que deve ser posicionada no topo do video.

2.2.1.2 XBOX360 + Kinect

O Kinect pode auxiliar as pessoas de 60 anos mais na pratica de atividades fisicas

e monitorar seus movimentos afim de verificar a correta execugdo dos mesmos.

Figura 13: Demonstrac¢do do Kinect

Fonte: (METEORO, 2013)

Desenvolvido pela empresa Microsoft, o projeto chamava-se Natal e era uma ho-
menagem a cidade Natal-RN, predileta de Alex Kipman, criador da tecnologia. Kipman
estava de férias numa chécara em Curitiba-PR e percebeu a auséncia dos dispositivos ele-
tronicos ao seu redor. Kipman gostou da sensac¢ao e imaginou como seria bom se pudesse
jogar videogames sem controles, fios ou botoes. Na opinido do engenheiro de software:
“O pessoal da industria estd passando muito tempo com gadgets, “gizmos”, botdes. A

tecnologia surgiu para ajudar, mas nés estamos ficando escravos dela.”(DIAS, 2010).

Kipman desenvolveu o primeiro protétipo e aproximadamente 3000 pessoas parti-
ciparam no desenvolvimento da tecnologia (HONORATO, 2010). O sensor de movimentos
Kinect é capaz de capturar imagens coloridas, dados de profundidade, reconhecer sons e

o corpo de mais de uma pessoa (TANJI et al., 2014).

A Microsoft disponibiliza um kit de desenvolvimento de aplicagoes que se comuni-
cam com o sensor. Assim, além dos titulos de exergames da prépria Microsoft, é possivel
encontrar aplicacoes criadas por empresas, desenvolvedores independentes e pesquisadores

académicos.
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O sensor de movimentos Kinect detecta no maximo 6 pessoas. Quando o jogador
estd em pé (modo padrao) o Kinect mapeia até 20 articulagoes de uma a duas pessoas,
mas esse nimero cai para a metade se a pessoa estiver sentada (near mode), conforme

Imagem a Seguir:

Figura 14: Detecgao das articulagoes

Fonte: (VIEIRA, 2013)

Como exemplo da aplicagdo do Kinect, é possivel citar a plataforma de software
Mira, do engenheiro de software Cosmin Mihaiu, que com a ajuda de trés colegas, criou um
software que utiliza os exergames, e gera relatérios para os fisioterapeutas acompanharem
o progresso de seus pacientes (as pontuagoes nos games, os exercicios executados, e a

velocidade dos movimentos), conforme imagem a seguir (MIHAIU, 2015):

Figura 15: Relatério de progresso da fisioterapia
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Fonte: Central Manchester University Hospital



Capitulo 2. Jogos e exergames 45

O projeto é disponibilizado para clinicas, mas a equipe de Mihaiu deve desenvol-
ver uma versao doméstica para que seja possivel fazer os exercicios prescritos também em
casa, e estima que o custo desta versdo nao ultrapassariam os quatrocentos dolares (apro-
ximadamente 1,6 salario minimo no Brasil). Os games da plataforma sdo customizdveis
e desenvolvidos para criancas, adultos, idosos, pacientes ortopédicos ou neurolédgicos, e a

ideia é que sejam disponibilizadas op¢oes para autismo e terapias da fala.

Antes de criar os jogos, os fisioterapeutas sdo consultados, para que os desenvol-
vedores compreendam como deve ser feito o movimento, e s6 entao comega a criagdo dos

jogos, com objetivos simples mas motivadores.

Um dos games criados para a plataforma Mira tem como objetivo controlar uma
abelha. Ao flexionar e estender o cotovelo é possivel controlar o voo da abelha para recolher
poélen e depois deposita-lo nas colmeias, evitando outros insetos e ganhando pontos. A

imagem a seguir permite visualizar uma das cenas do game:

Figura 16: Exemplo de exergame Izzy - the Bee, da plataforma Mira
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Fonte: Central Manchester University Hospital

Um outro game da plataforma é uma simulagdo de leildes, desenvolvido com o
intuito de evitar quedas, fortalecer os musculos e melhorar o equilibrio. Para jogar é
preciso fazer os movimentos de sentar e levantar, e ao invés de levantar a mao ou apertar
algum botao, o jogador tem que levantar para dar um lance no produto que deseja. O

game é ilustrado a seguir:
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Figura 17: Exemplo de exergame da plataforma Mira

[ cuimic ] L Sit to Stand 0 Easy
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You must sit down!

Fonte: (MIHAIU, 2015)

O uso do Kinect para monitoramento de exercicios de idosos é objeto de estudo de
pesquisadores da Universidade do Oeste Paulista (UNOESTE). O estudo baseou-se na cri-
agao de um modulo para armazenar modelos (templates) de exercicios que posteriormente
sao comparados a execuc¢ao do movimento por um jogador, também foi desenvolvido uma
forma de apresentar uma pontuagao que representasse o desempenho do jogador apds a
realizagao do exercicio (TANJI et al., 2014).

A pesquisa constatou que, apesar de algumas limitagoes (impossibilidade do cadas-
tro de movimentos com o jogador de perfil ou agachado), esse tipo de recurso tecnologico
pode auxiliar a pratica de atividades fisicas de pessoas de 60 anos mais de maneira segura

e assim contribuir para um longeviver melhor.

2.2.2 Controles

A ideia nesta secao é mostrar parte do histérico de alguns controles que interagem
com o sistema baseados em esfor¢o fisico. A evolucao completa dos controles nao é o
foco desta pesquisa, porém pode ser visualizada no grafico “A evolugao dos controles de
videogames” disponivel no site Pop Chart Lab (LAB, 2010).

Sao exemplificados aqui acessérios e joysticks para o console Wii, os tapetes, as
plataformas de equilibrio e suas aplicagoes na area de satude. Jogos e modelos de tapetes
do antigo console Atari sao descritos como parte da evolugao destes controles que avancam

até a invisibilidade dos mesmos, no console XBOX com o sensor de movimentos Kinect.

Apesar do Kinect nao fazer uso de controles fisicos para interagir com o sistema,
ele foi descrito neste capitulo por sua fun¢ao como controle. Quando o corpo se transforma

no joystick do videogame, a interacao desse sistema entre homem e maquina, de inicio
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parece uma “magica”, permitida gragas aos avancos tecnoldgicos.

Essas maquinas, cada vez menores e mais sofisticadas estao aptas a estender nossos
musculos, ondas cerebrais e descargas elétricas por meio de sensores (SANTAELLA, 2004),

numa tendéncia de corpos tecnologizados e entendidos como biocibernéticos.

O conceito de biocibernético expoe a hibridizacao do bioldgico e do cibernético de
modo mais explicito que o do ciborgue, que nasce da jungao de cyb(ernetic)+org(anism)
e descreve a ideia de um homem ampliado® por tecnologias, que tornam-se meios de
extensao do homem (MCLUHAN, 1964), podendo nos fascinar e entorpecer, com suas
possibilidades e novos modos de intera¢gdo com o mundo.
2.2.2.1 Joysticks
2.2.2.2  Wii Remote Plus

O Wii Remote é o principal controle para o console Wii:

Figura 18: Joystick - Wii Remote Plus

Fonte: Commons (2011)

A precisao dos movimentos do principal controle do Wii foi aumentada com a in-
tegracao de um novo dispositivo: o Wii Motion Plus. Quando foi langado, o dispositivo
era acoplado ao Wii Remote por meio de um encaixe (atualmente nao é mais necessé-
rio esse tipo de encaixe, pois o controle ja vem com o Motion Plus internamente. Suas
caracteristicas principais sdo: comunicacao sem fio com a barra de sensor, acelerémetro,

alto-falantes embutidos e fungdo de vibragao):

8 O conceito é descrito em 1960 no artigo Ciborgues e Espaco do cientista Manfred Clynes e do psiqui-

atra Nathan Kline, que descrevem um homem melhor adaptado as viagens espaciais, um astronauta
cujo coragao seria controlado por injegoes e anfetaminas (TADEU; HARAWAY; KUNZRU, 2009).
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Figura 19: Wii Motion Plus

Fonte: (REGALLO, 2011)

A comunicacao sem fio do controle, via tecnologia bluetooth?, é fundamental para
proporcionar a liberdade de movimentos, que sao detectados por meio de raios infraver-
melhos e codificados para um dispositivo que detecta as rotagdes e os movimentos em
3 dimensoes (NESTERIUK, 2007) em fungao do acelerémetro embutido no controle. As
funcoes de audio e vibragao no proprio controle colaboram ainda mais para a imersao do

jogador.

O Wii Remote Plus se combina com outros acessérios do Wii, porém a maior
precisao de movimentos que o Remote Plus proporciona s6 é experimentada em alguns

jogos do console, como o Wii Sports Resort:

Figura 20: Pacote de jogos: Wii Sports Resort (2009)

Archery

Fonte: (OPLAYER?2, 2011)

9 Trata-se de um modo de promover a comunicacio entre dispositivos via frequéncia de radio.
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2.2.2.3 Tapetes e Plataformas (pads e boards)

Um dos primeiros exergames foi o Foot Craz em 1983, no console Atari. O Foot
Craz era composto de dois jogos (Video Jogger e Video Reflex) e um tapete que deveria ser
conectado via cabo ao console. O Foot Craz permitia interagir com seus jogos baseando-se

em quatro sensores de pressao, representados no tapete por diferentes cores.

Figura 21: O Foot Craz - Atari

Fonte: Mania (2014)

O Video Jogger é um jogo de corrida, cujo personagem deveria percorrer um cir-
cuito de aproximadamente 30 metros e controlar o ritmo da corrida ultrapassando um
simbolo que mudava de cor e que s6 deveria ser ultrapassado quando estava com a cor
verde, ou o jogador perderia uma das 5 vidas. A medida que o jogador avanca de nivel o

simbolo troca de cor mais rapidamente, desafiando o jogador.

Figura 22: Video Jogger

Fonte: Archive (2014)

O manual do Foot Craz descreve que o acessério proporciona com o Atari e a
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televisdo, a criagdo de um programa de exercicios e de seu proprio centro de fitness.

Exageros a parte, o Foot Craz ¢é o inicio da criacao de jogos da categoria exergame.

Num modelo parecido, a Nintendo lancou em 1988 o Power Pad, um tapete com
12 sensores de pressao e dois layouts diferentes (Side A e Side B). O Side B exibe um
layout com 8 pontos de pressdo (botdes). O Side A mostra 12 pontos, 6 vermelhos e 6
azuis, o layout dividido em cores permite que dois jogadores participem simultdneamente

de uma partida.

Dependendo do jogo, era possivel ainda combinar os movimentos feitos no tapete

com o joystick padrao para coletar objetos por exemplo. A imagem a seguir é do Nintendo
Power Pad:

Figura 23: Nintendo - Power Pad
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Fonte: Exergaming (2011)

O jogo Dance Aerobics, de 1987, utilizava o Power Pad para simular exercicios no

tapete com a ajuda de uma personagem caracterizada como professora de danca.

O objetivo do jogo era acertar as sequéncias dos exercicios seguindo os passos da

professora, ganhando pontos ou perdendo de acordo com o desempenho do jogador.

Dance Aerobics

Hop, skip and jump your way into s! ’
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O Power Pad neste jogo tornou-se apenas um dispositivo de medi¢cdo de desem-
penho do jogador, inclusive na parte inferior da tela ha uma espécie de ajuda com a

representacao do tapete e o local onde o jogador deve pisar para fazer o movimento cor-
reto (BOGOST, 2005).

Na questao de desafio, o Dance Aerobics exige, no maximo, alguma coordenacao
simples para fazer a movimentacao com intuito de nao perder pontos porém, a interativi-
dade com o jogo é baixa, pois o sistema apenas desconta os pontos a cada erro do jogador,

que apenas copia os movimentos do instrutor.

Os jogos com o Power Pad, em geral, desafiavam os jogadores em tempo, coor-
denacao, memoria, velocidade de corrida. Utilizando um tipo de controle parecido com
o Power Pad, a série de jogos DanceDanceRevolution (DDR) foi langada pela empresa
Konami, no Japao em 1998, no estilo arcade e funciona como uma maquina simuladora de

danca, que posteriormente teve versoes para os diversos consoles, entre os mais recentes
estao: Wii, XBOX, XBOX 360 e nos trés modelos do Playstation.

Os movimentos no DDR sao executados com o pé, pressionando os sensores do
tapete de danga (dance pad) de acordo com o ritmo da musica e com as instrugoes exibidas

no video.

Figura 24: Tela com instrugdes do DDR

O DDR em consoles domésticos apresenta a contagem de calorias gastas e um

acompanhamento do exercicio durante o jogo, aliando o entretenimento com a saide e a

miusica (FINCO; FRAGA, 2013).
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Figura 25: DDR - Arcade

O DDR foi aplicado em centenas de escolas dos Estados Unidos para combater a
obesidade infantil num projeto de jogos para satide chamado West Virginia Games for
Health, com base nas evidéncias descritas pelas pesquisadoras Linda M. Carson e Emily

Murphy da West Virginia University, em 2007.

Suas pesquisas demonstraram entre outros beneficios, uma melhora na pressao
sanguinea e no condicionamento fisico para a saude das criangas acima do peso que joga-
vam o DDR regularmente(MURPHY et al., 2009; UOL, 2007). Apesar do sucesso do jogo
entre as criancas e os jovens adultos, os beneficios se estendem aos idosos pela pratica da

atividade fisica e entretenimento que promove.

Em vista do sucesso que o DDR fez, a Konami mantém uma série de titulos desses
jogos, e lancou recentemente uma edi¢ao que visa escolas e centros de fitness da Europa

e Reino Unido.

Figura 26: DDR - Classroom Edition

Fonte: ddrclassedition.com (EDITION, 2014)

A edigao para sala de aula (ClassRoom Edition) (ENTERTAINMENT, 2014) dis-

ponibiliza 48 tapetes de danca com conexao sem fio e acompanhamento individual de



Capitulo 2. Jogos e exergames 53

métricas por aluno via smart card, um cartao de informacoes. Para se ter uma ideia do
divertido esforco exigido pelo DDR, apenas 40 minutos de atividade no DDR ¢é equivalente
a b quilometros de corrida (MATTHEW, 2014).

A Nintendo fez sua versao doméstica das maquinas “arcade” Dance Dance Revo-
lution com o Mat Dance, um tapete quadrado e colorido com sensores para captagao dos

movimentos dos pés do jogador.

Figura 27: Mat Dance
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Fonte: muizenshop.nl (MUIZENSHOP, 2011)

Além dos tapetes, a Nintendo também lancou uma plataforma de equilibrio, co-
nhecida também por Wii Balance Board. Ele pode ser combinado com outros acessorios do
Wii como o Wii Remote Plus e o Nunchuck ao mesmo tempo, ampliando as possibilidades

de movimentacao do jogador.
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Figura 28: Wii - Balance Board

Fonte: Al.com (AL.COM, 2007)

O jogo que acompanha a plataforma é o Wii Fit, uma série de mini-jogos para um

publico alvo abrangente em termos de idade, conforme indica a prépria embalagem do
jogo:

Figura 29: Wii Fit

Fonte: Nintendo.com

O Wii Fit permite criar um avatar e armazenar dados do jogador como idade, peso,
altura e horas praticadas. Com esse registro de informagoes, o jogador recebe informagoes
(feedbacks) de sua evolugao no jogo e faz uma auto-avalia¢ao de seu desempenho. O jogador
pode, por exemplo, visualizar a distribuicdo do seu peso e verificar de modo grafico o seu

centro de equilibrio.

Essa percepcao visual do jogador, permite consciéncia corporal, que melhora o
equilibrio e postura do jogador. A propriocepcao é incentivada por meio dos mini-jogos
e outras atividades como yoga, fortalecimento muscular, exercicios aerdbicos, jogos de

equilibrio e alongamento que compde o Wii Fit.
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Nesse contexto, o Wii Balance Board do Wii Fit é mais que um entretenimento e
pode contribuir positivamente para a reabilitacao de pessoas com desequilibrio corporal,

dificuldades motoras, limitagoes fisicas diversas, doenca de Parkinson.

A reabilitagdo com auxilio do console Wii pode ser de baixo custo e aquisi¢ao
(dependendo do local /pais), além de fcil utilizacdo. E o que relatam duas pesquisadoras
da Universidade do Estado de Kansas que estudam a eficiéncia do Nintendo Wii Fit em
reabilitacoes. A pesquisa de Laurie Hildebrand e Shawna Jordan foi baseada em analisar os
efeitos do Wii Fit em um soldado com traumatismo cranio-encefilico (TCE), que, entre
outros sintomas, causa perda de memoria, mudancas no comportamento e nas fungoes
cognitivas (UNIVERSITY, 2010).

O soldado foi orientado em jogos de equilibrio corporal, ioga e treinos de forga
do pacote de jogos Wii Fit. O estudo comprovou melhoras no equilibrio corporal e o
participante também relatou satisfagdo na reabilitacao com o Wii Fit pela sua interativi-
dade e pelo feedback que o jogo fornece ao demonstrar o progresso do jogador durante as

atividades propostas.

2.2.3 Mobile

Além dos consoles e acessorios apresentados, existem também modelos de exerga-
mes para plataformas moveis. A ideia é estimular a atividade fisica a partir dos games
como € o caso do projeto da University of Udine, que incentiva as caminhadas com o clas-

sico jogo Snake, para concluir os desafios do game seria necessario caminhar de verdade
(CHITTARO; SIONI, 2012).

Figura 30: Exergame Mobile

Fonte: (CHITTARO; SIONI, 2012)

A Nintendo tem um produto similar chamado Pokewalker, trata-se de um pedo-
metro bastante preciso que usa o numero de passos contabilizados para acumular pontos
de experiéncia para o personagem do game, como uma forma de concluir os desafios do
game. O acessério é parte do game HeartGold & SoulSilver (COSTA, 2014).
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Figura 31: Pokewalker

Fonte: (CHITTARO; SIONI, 2012)

O interessante desta categoria de erergame é que ela vai além do incentivo a ati-
vidade fisica, permitindo a pratica lidica num espaco fora do ambiente doméstico. O
entusiasta de exergames, Ernie Medina, assinala ainda a possibilidade de fazer campeo-
natos nestas categorias de exergames para que o incentivo a atividade fisica mantenha-se,

pois qualquer game pode tornar-se tedioso com o tempo °.

2.2.4 Consideracdes sobre os exergames e as lesoes

Embora os beneficios dos exergames sejam intimeros, a falta de preparo fisico e os
excessos (de movimentos e de horas jogando) podem ocasionar lesoes e dores musculares
nos jogadores. Segundo o ortopedista especialista em cirurgia de maos Mario Guarnieri,
“A tendinite (inflamacdo nos tendoes) é causada tanto pelos movimentos repetitivos do
jogo como pelo excesso de vezes que se aperta o botao do controle. Além disso, o praticante
costuma manter os ombros mais abertos por causa dos movimentos com os bragos, o que
pode acarretar inflamacao” . A tendinite ¢ um problema mais comum entre os adultos,
mas as criancas também podem sofrer com as lesdes. O excesso da atividade pode ser mais
prejudicial aos adultos porque as criancas tem maior elasticidade nos tecidos e aguentam
melhor os impactos, além de contarem com uma velocidade de reparacao do tecido maior

se comparada a de adultos.

Além da tendinite, o excesso de horas jogando pode desencadear a artrose na base
do polegar, mas a suposi¢do ainda nao tem base cientifica conforme o préprio médico
constata: “E muito provavel que os praticantes do Wii e de outros games que forcam esses
movimentos repetitivos com o polegar desenvolvam mais esse desgaste. Essa é a nossa

percepgao, pois os jogos sao recentes e nao ha ainda estudos cientificos a esse respeito”.

10 Exercise, Lose Weight With 'Exergaming’ - http://www.webmd.com/parenting/features/exercise-

lose-weight-with-exergaming
11 Cuidados ao jogar wii - http://www.einstein.br/einstein-saude/vida-saudavel/crianca-e-
adolescente/Paginas/cuidados-ao-jogar-wii.aspx


http://www.webmd.com/parenting/features/exercise-lose-weight-with-exergaming
http://www.webmd.com/parenting/features/exercise-lose-weight-with-exergaming
http://www.einstein.br/einstein-saude/vida-saudavel/crianca-e-adolescente/Paginas/cuidados-ao-jogar-wii.aspx
http://www.einstein.br/einstein-saude/vida-saudavel/crianca-e-adolescente/Paginas/cuidados-ao-jogar-wii.aspx
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Assim como outros exercicios fisicos, os jogos podem ser prejudiciais quando a
movimentagao € intensa e incorreta, sem preparo fisico nem alongamento, especialmente
0s jogos que exigem a movimentacao de punho, bracos, cotovelos e ombros. Portanto,
as recomendacoes sao de nao exagerar no tempo de jogo para prevenir as dores e lesoes

musculares, fazer alongamentos e pausas entre as partidas, respeitando os limites do corpo.

O ortopedista nao vé os jogos de Wii como esporte justificando que “A pessoa que
joga ténis virtual nao esta correndo, nao aumenta a frequéncia cardiaca, nem sequer se
alongou antes de comecar”. A opiniao difere de estudos que comprovam o aumento da
frequéncia cardiaca comparada ao estado de repouso e aumento do gasto calérico (LIMA
et al., ; KIRK et al., 2013; PERRIER-MELO et al., 2014).

Os exergames disponiveis em Wii podem funcionar como motivagao inicial para que
outras atividades fisicas sejam praticadas, além de sua aplicacao na reabilitagao cognitiva

e motora.

2.2.5 Gameterapia no Brasil

A exemplo do que acontece no exterior ha quase 15 anos, hospitais e clinicas
nacionais investem na gameterapia, a terapia com games, aproveitando os jogos (dos
consoles Wii, Xbox, Playstation) para trabalhar habilidades como memoria, raciocinio,
atencao, equilibrio e recuperagdo de movimentos prejudicados ou perdidos de pessoas
com sequelas de AVE, degeneragoes cerebrais e lesdes. O game também funciona como
avaliacao para o proprio jogador, pois a medida que joga percebe seu melhor ou pior
desempenho por meio do retorno que o jogo fornece em niimeros e pontos de cada partida
(D’ALAMA, 2011).

O Hospital VITA Curitiba foi o pioneiro no pais no uso da gameterapia desde 20009.
Com a aplicacao dos exergames, a percep¢ao dos profissionais do setor de fisioterapia do
hospital é de melhora na funcionalidade do paciente, equilibrio, coordenacao geral e ganho
de massa, estimando uma melhora de 15% em comparac¢ao aos grupos que nao fizeram

uso dos ezrergames.

O préprio hospital realizou estudos do uso do Wii na UTI, constatando sua efi-
cacia e seguranca de utilizacao da gameterapia, porém entendem que esta nao funciona
sozinha, por isso os pacientes em reabilitacao no hospital realizam outras atividades como
caminhadas ao ar livre e exercicios respiratorios. A fisioterapeuta da UTI do hospital
VITA, Juliana Thiemy Librelato relata a percepgao dos pacientes sobre a gameterapia e

melhorias observadas:

Desde o comeco os pacientes acharam muito legal a ideia. No inicio
eles achavam que era apenas para distracdo. Entdo quando eles ficavam
na UTTI o videogame ajudava o tempo a passar mais rapido. Mas como
comegou a se utilizar também para ganho de forca muscular e melhora da
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funcionalidade corporal, eles perceberam que algumas coisas mudaram.
O que antes eles ndo conseguiam fazer, como escovar os dentes ou comer
sozinhos por exemplo, eles passaram a conseguir (VITA, 2012).

O Hospital Israelita Albert Einstein também faz uso da terapia com o console
Wii. As pessoas com sequelas neurologicas realizam exercicios de reabilitacdo cognitiva e
motora com os games e apesar do estranhamento inicial com a atividade, aceitam bem o

tratamento além de ficarem felizes ao conquistarem os objetivos do jogo.

Os profissionais do hospital destacam a importancia do feedback dos games, pois a
pessoa percebe sua evolugao no tratamento, comparando a pontuacao de quando comegou
a jogar para se reabilitar e, depois de sessoes tradicionais de reabilitacdo quando jogam
novamente. Assim, além de reabilitar enquanto joga, o paciente é motivado a manter o

tratamento 2.

Ja a Rede Lucy Montoro utiliza jogos dos consoles Play Station e Nintendo Wii
na reabilitagdo de seus pacientes que, enquanto jogam (imersos no ato de jogar), toleram
mais a dor e ndo prestam tanta atencao nos possiveis incomodos do tratamento. Ao invés
de passar bolinhas de um lado para o outro varias vezes, a pessoa movimenta-se para
defender o gol ou “preparar” um prato dependendo do jogo, executando a mesma tarefa
sem a percepgao do esforgo aplicado (GENESTRETTI, 2011).

A sensacao quase “anestésica” que alguns games podem induzir é explicada pela
imersao. O equilibrio entre desafio e ansiedade, somado ao entretenimento, deixam o
jogador muito concentrado. Sem poder dividir a atencao, ndo hé a percepgao de outras

sensagoes.

Figura 32: Gameterapia na Rede Lucy Montoro

Fonte: (GENESTRETI, 2011)

A Rede Lucy Montoro utiliza o Wii Fit e Wii Sports para complementar a terapia
em pacientes com derrame. Segundo a clinica, os pacientes apresentam maior interesse

na terapia com os games. Uma possivel explicacao para este interesse é o lado ludico da

12 Ristein adota videogame na reabilitacio de pacientes - http://www.einstein.br/einstein-

saude/tecnologia-e-inovacao/Paginas/einstein-adota-videogame-na-reabilitacao-de-pacientes.aspx


http://www.einstein.br/einstein-saude/tecnologia-e-inovacao/Paginas/einstein-adota-videogame-na-reabilitacao-de-pacientes.aspx
http://www.einstein.br/einstein-saude/tecnologia-e-inovacao/Paginas/einstein-adota-videogame-na-reabilitacao-de-pacientes.aspx
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atividade, que transforma a fisioterapia tradicional em uma atividade diferente, pois ao
invés de repetir, por exemplo, 100 vezes um movimento (varias vezes por dia e por sema-
nas) as repeti¢oes e o progresso dos movimentos podem ser visualizados imediatamente
numa tela em um game, e de forma divertida para que a tarefa, por vezes massante das
repetigoes, seja cumprida de modo mais facil, melhorando entao percepcao do corpo e

movimentos trabalhados, que irao ajudar no desempenho de suas atividades diarias.

Uma das unidades da Rede Lucy Montoro conta ainda com outra tecnologia para
incentivar o controle dos membros superiores - o InMotion2 '3, um rob6 (ainda em fase de
testes) que se adapta as habilidades do usudrio, estimulando-o a acompanhar o movimento
de acordo com os desafios do jogo proposto. O tratamento é indicado para pessoas que
sofreram AVE, tetraplegia ou com limitagoes de movimentos dos membros superiores. O
resultado é uma melhora na funcao dos bragos e das méaos, trabalhando o ombro, cotovelo
e punho (MONTORO, 2013).

O Hospital das Clinicas da Unicamp usa a wiiterapia (terapia com games do con-
sole Wii) para corrigir a postura e o equilibrio, aumentar a capacidade de locomogao e
ampliar os movimentos dos membros superiores e inferiores. O Servigo de Fisioterapia e
Terapia Ocupacional entende a wiiterapia como um recurso extra para curar e divertir ao
mesmo tempo, mas que nao substitui o tratamento tradicional, devendo ser acompanhado
de profissional habilitado, tal opiniao é compartilhada pela maioria dos profissionais en-
volvidos nos tratamentos. As sessoes incluem simulacoes de partidas de ténis, boliche,
boxe e golfe no console Wii. A ideia é que a repeticdo dos movimentos estimule a correta

transmissao dos sinais quimicos ao sistema nervoso, chegando ao membro comprometido

(LUCILIUS CAIUS; ROQUE, 2014).

A Universidade Cidade de Sao Paulo (UNICID) também implementou o mesmo
recurso na clinica de fisioterapia na universidade desde 2008, apesar do recurso ja ser

utilizado antes mesmo do ano 2000 em paises como o Canada (UNICID, 2008).

Em favor da recuperagao de seus pacientes, o Centro de Reabilitacao do Hospi-
tal Sirio Libanés usa jogos especificamente selecionados do console Xbox, que por meio
do sensor de movimentos Kinect capta a movimentacdo do usuario e insere essas in-
formagoes no ambiente do jogo. Seus pacientes beneficiam-se das atividades com games

para recuperacao motora, coordenacao, equilibrio com feedback imediato do desempenho
(SIRIO-LIBANES, 2013).

13 TECHNOLOGIES, I. M. InMotion ARM Interactive Therapy System. 2010. Disponivel em: <http:-
//interactive-motion.com/healthcarereform/upper-extremity-rehabilitiation/inmotion2-arm/>.
Acesso em: 10 fev. 2015.
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3 CONTRIBUICOES DOS EXERGAMES
PARA LONGEVIVER MELHOR

Depois da parte tedrica sobre os jogos e o processo de envelhecimento, apresentada
anteriormente, este capitulo revela a soma dos dois assuntos na pratica com as contribui-
¢oes dos exergames para melhor longeviver, baseando-se em estudos de caso aplicados aos

aspectos fisicos, emocionais e cognitivos.

3.1 ASPECTOS FISICOS

Por representar a base dos exergames, define-se inicialmente o conceito de ativi-
dade fisica. Esta é caracterizada como “qualquer movimento corporal, produzido pelos
musculos esqueléticos, que resulta em gasto energético maior do que os niveis de repouso”
e difere do “exercicio fisico”, que é uma forma de atividade fisica, porém “planejada, es-
truturada e repetitiva que tem como objetivo final ou intermediario aumentar ou manter a
satude/aptidao fisica” (CHEIK et al., 2003), cognitiva e emocional (DOMINGUES; NERI,
2012).

A atividade fisica regular auxilia na prevengao, controle e tratamento das DCNT
e incapacidades como: Acidente Vascular Encefélico (AVE), artrite, cdncer, doenga pul-
monar obstrutiva, insuficiéncia renal cronica, doenga coronariana, hipertensao arterial,
osteoporose, obesidade, diabetes tipo 2, depressdao, doenga vascular periférica (LOUVI-

SON; ROSA, 2010).

Além de auxiliar na manutencao das relagoes sociais e autoestima, as atividades
fisicas diminuem o estresse e a ansiedade, promovem ainda melhorias nas fungoes cogni-
tivas e no humor, que é um fator presente no perfil de pessoas longevas. Os idosos bem
humorados adaptam-se “melhor aos problemas criticos da idade como: perda dos amigos,
doencas, e perda de certas habilidades” e reagem com mais serenidade e compreensao do
que os individuos idosos sem bom humor (RAMOS, 2004)*

Assim, a atividade fisica regular contribui para um melhor longeviver porque pro-
porcionam alteragdes positivas nos estados psicologicos e cognitivos (MEDICINE et al.,
1998).

Além da referéncia ao Simpdésio Faces da Alegria citado, existe, entre outras, duas referéncias para
estudos mais aprofundados: 1 - a drea que estuda o riso e o humor - chamada Gelotologia, que tem
como uma das referéncias William F. Fry (1924-2014), que era psiquiatra e pesquisador da Stanford
University e 2 - uma referéncia que relaciona conceitos de jogos, diversao e game design é o livro A
theory of fun for game design, de Raph Koster.
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O quadro a seguir mostra uma lista de efeitos benéficos da atividade fisica regular
na saude, no processo de envelhecimento, dividindo os beneficios em antropométricos
(proporgoes e medidas das diversas partes do corpo), fisiologicos, cognitivos e psicossociais,

quedas e terapéuticos:

Figura 33: Beneficios da atividade fisica na satide durante o processo de envelhecimento

1. controle ou diminuigio da gordura corporal;

Antropométricos: 2. manuteng&o ou incremento da massa muscular, forga muscular e da densidade mineral ¢ssea;
3. fortalecimento do tecido conetivo;

4. melhora da flexibilidade.

1. aumento do volume de sangue circulante, da resisténcia fisica em 10-30% e da ventilagdo pulmonar;

Fisiol6gicos : 2. diminuigio da freqiiéncia cardiaca (submaxima) em repouso e no trabalho e da pressao arterial;

3. melhora nos niveis de HDL e diminuigao dos niveis de triglicérides, colesterol total e LDL, dos niveis de glicose
sangulnea contribuindo na prevengéo e controle do diabetes; nos parametros do sistema imunolégico sendo
associado a menor risco de alguns tipos de cancer (célon, mama e utero);

4. diminuigdo de marcadores antiinflamatérios associados as doengas cronicas ndo transmissiveis;

5. diminuigdo do risco de doenga cardiovascular, acidente vascular cerebral tromboembdlico, hipertensao, diabetes
tipo 2, osteoporose, obesidade, cidncer de célon e cAncer de Utero.

» 1. melhora do autoconceito, auto-estima, imagem corporal, estado de humor, tens&o muscular e insénia;
c°_9“'“"°€ e 2. prevengao ou retardo do declinio das fungdes cognitivas (memodria, atengao);
Psicossociais: 3. diminuigéo do risco de depressao;

3. diminuigdo do estresse, ansiedade e depressao, consumo de medicamentos e incremento na socializaggo e na
qualidade de vida.

1. redugéo de risco de quedas e leséo pela queda;

Quedas: 2. diminuigao do risco de fratura do quadril;

3. aumento da forga muscular dos membros inferiores e coluna vértebra;

4. melhora do tempo de reagio, sinergia motora das reagdes posturais, velocidade de andar, mobilidade, e
flexibilidade.

1. Efetivo no tratamento de doenga coronariana, hipertensao, enfermidade vascular periférica, diabetes tipo 2,

Terapéuticos obesidade, colesterol elevado, osteoartrite, claudicagio e doenga pulmonar obstrutiva cronica;

2. Efetivo no manejo de desordens de ansiedade e depressdo, deméncia, dor, insuficiéncia cardiaca congestiva
crénica, sincope, acidente vascular cerebral, profilaxia de tromboembelismo venoso, dor lombar e constipagio.

Fonte:(LOUVISON; ROSA, 2010)

Durante o processo de envelhecimento, pode ocorrer a redugao das atividades fisi-
cas contribuindo para os sintomas depressivos, associados as perdas fisicas, psicologicas e
sociais, restri¢oes de atividades que promovem a satisfagao, aparecimento ou agravamento
de doencas cronicas (DOMINGUES; NERI, 2012).

Fatores como experiéncias anteriores em esportes, apoio da familia, baixa autoes-
tima podem influenciar na decisao de iniciar ou manter uma atividade fisica. Pessoas de
60 anos mais sentem-se incentivadas a praticar atividades fisicas também quando enten-
dem quais sdo os impactos positivos da atividade na saude e prevencao de doencas. Esta
compreensao dos beneficios a satide é também motivagdo dos idosos para aprender a jogar

ou continuarem jogando games.

A adesdo as praticas de atividade fisica é influenciada pela facilidade na forma
de deslocamento, estrutura do ambiente (segurancga, limpeza), proximidade do local da
pratica (RIBEIRO et al., 2014). Estes fatores nao sao enfrentados por quem opta fazer

uso dos exergames pois a pratica pode ser feita no préprio domicilio®.

2 Sempre considerando as boas condigdes do individuo, e se necessario acompanhamento profissional
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3.1.1 Danca como exergame

A danga é uma forma de atividade fisica com beneficios fisicos como aumento
da resisténcia muscular, forca e flexibilidade de membros inferiores, equilibrio estatico e

dindmico, agilidade e velocidade da marcha.

Numa experiéncia com o jogo Just Dance I da Nintendo Wii, vinte mulheres
com idade média de 71,1 anos (+-6,5) foram analisadas em sessoes individuais de danga
(NASCIMENTO et al., 2013), comparando os efeitos da atividade em modo tradicional
e virtual. O modo tradicional, chamado de “ambiente real” no estudo, era conduzido por
uma das pesquisadoras que ensinava a coreografia as participantes. No “ambiente virtual”,

a coreografia da mesma musica foi demonstrada ao grupo.

Para avaliar as experiéncias subjetivas (estados afetivos) em relagdo ao exercicio
foi utilizada uma escala chamada Subjective Ezxercise Experiences Scale (SEES), antes e
depois da atividade. A SEES é composta por 3 subescalas com quatro adjetivos cada.
Os adjetivos 6timo, positivo, vigoroso e maravilhoso sao da subescala do bem-estar; os
adjetivos da subescala distress psicologico sao: péssimo, diminuido, desanimado e triste;
a subescala fadiga lista os adjetivos: esgotado, exausto, fatigado e cansado. Cada item é
avaliado de 1 a 7 representando “nada” ou “muito”. Em resumo, quanto maior a pontuacao
na subescala bem-estar positivo, maiores os beneficios experimentados, e ao contrario, as
maiores pontuagoes nas outras duas escalas indicam fatores negativos ou desagradaveis

vivenciados no exercicio.

Apoés a prética, nos dois grupos houve reducao do distress psicoldgico® e o aumento
do bem-estar. Este tltimo foi verificado apenas no grupo que utilizou o videogame. Ape-
sar do aumento do bem-estar no grupo analisado no ambiente virtual, 70% das idosas
preferiram o ambiente real para a pratica da atividade. Os autores do estudo discutem
que esta preferéncia pode estar associada ao fato das participantes nunca terem jogado
algum tipo de videogame anteriormente, deparando-se assim com uma nova experiéncia

corporal e tecnologica.

Discute-se no estudo que é possivel que muitos idosos podem ter a ideia de que o
jogo digital é apenas utilizado por jovens que sé movimentavam os dedos para manipular
o joystick e por muitas horas. Para muitos, os videogames ainda resultam em lesoes,

comportamento agressivo e menos tempo de convivio social (PAPASTERGIOU, 2009).

Outro fator discutido no estudo referido é que a nao preferéncia pelo ambiente
virtual para a pratica do exercicio pode ser uma questao de dificuldade ou ainda resisténcia

em relagao a apropriagao de outras tecnologias, podendo demorar algum tempo para

especializado.

Segundo as psicélogas Souza e Seidl (SOUZA; SEIDL, 2014), o termo em inglés é definido por aflicao,
angustia e sofrimento. Corresponde a dificuldades de adaptacio, sobrecarga de estresse desencadeando
sentimentos desagradaveis, causando posteriormente danos fisicos, fadiga e morte.
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incorporé-las definitivamente em suas vidas.

3.1.2 Exergames e a disfuncado vestibular

A prevaléncia de queixas de equilibrio em idosos chega a 85%, e estd associada
a degeneracao do sistema vestibular, diminui¢do da acuidade visual, diminuicao do me-
canismo de atencao e tempo de reacao (FIGUEIREDO; LIMA; GUERRA, 2007 apud
HAWK et al., 2006).

O aumento da idade é diretamente proporcional a presenca de multi-
plos sintomas otoneurolégicos associados: vertigem e outras tonturas,
perda auditiva, zumbido, alteragdes do equilibrio corporal, distirbios da
marcha, quedas recorrentes, déficit de atengdo e cognicdo, ansiedade,
depressdo. (GANANCA, 2008 apud FLAVIA et al., 2014)

O individuo com disfungao vestibular apresenta sintomas como tontura, perda au-
ditiva, zumbido, disturbios na marcha, fraqueza nos membros inferiores e historico de
quedas recorrentes. A vertigem é também uma das queixas de quem sofre com o desequi-
librio corporal, e diferencia-se da tontura. A vertigem é uma sensacao de desorientacgao
espacial rotatdria (sensacdo de estar rodando), enquanto a tontura é uma sensagao de
perturbagao do equilibrio corporal (sensacao de instabilidade ou flutuagao no ar) (RICCI
et al., 2010) (EINSTEIN, 2013).

Estes sintomas frequentemente estao relacionados as doengas ou ainda ao uso de
medicamentos e seus efeitos colaterais. O desequilibrio corporal pode limitar as atividades
diarias dos idosos porque gera inseguranca fisica e psiquica, além de ansiedade, isolamento
social, depressao e panico (FLAVIA et al., 2014).

O tratamento para as disfungoes vestibulares podem ser via medicamento ou rea-
bilitagao vestibular (RV), um recurso terapéutico que pode promover a cura em 30% dos
casos e chegar a 85% de melhora em diferentes niveis, proporcionando melhoras no equi-
librio corporal, na marcha, bem como a redugao de tonturas e do risco de quedas (RICCI
et al., 2010). O tratamento propoe exercicios fisicos repetitivos (cabega, olhos, tronco e
membros) que fortalecem o labirinto, obrigatoriamente os exercicios devem causar um

leve desconforto inicial e devem ser realizados sob a supervisao de um fonoaudiélogo.

Considerando a caracteristica do tratamento do treino por meio de exercicios fisi-
cos repetitivos e a aplicacdo de games para a reabilitacao fisico-funcional, um grupo de
pesquisadores da Universidade Anhanguera de Sao Paulo realizou um estudo para avaliar
os efeitos dos jogos do console Nintendo Wii no equilibrio corporal de uma idosa com 62
anos, com diagnostico de disfuncao vestibular periférica cronica decorrente do processo
de envelhecimento (FLAVIA et al., 2014).
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A principais queixas da idosa em tratamento eram: a instabilidade postural, sen-
sagdo de pressao na cabega, tontura (principalmente durante o movimento da cabega)
e zumbido na orelha direita ha cinco anos, sem tratamento anterior com medicacao ou
reabilitacdo. Na pratica, a tontura e instabilidade corporal foram relatadas como fatores
limitantes na execucgao de atividades diarias como: limpar a casa, cortar as unhas dos pés,
fazer compras, subir escadas e pegar a conducdo. A presbivertigem (tontura/vertigem)
foi avaliada previamente como leve/moderada, mas a presbitaxia (desequilibrio corporal)
era mais intensa, o que afetava de modo negativo a locomocao, e por consequéncia, leva

a um risco maior de queda.

Entre os testes selecionados para avaliar o tratamento antes e depois da RV es-
tao o questionario Brazilian OARS Multidimensional Functional Assessment Questionaire
(BOMFAQ), o Dizziness Handicap Inventory (DHI), o Dynamic Gait Index (DGI), entre

outros.

O BOMFAQ avalia a dificuldade em 15 atividades de vida didria (AVD), que se
dividem em atividades fisicas didrias e instrumentais da vida didria (AFVD e AIVD).
Com a analise dessas informacoes verifica-se o nimero de atividades comprometidas e a

dificuldade de realizar certas atividades.

O DHI avalia a interferéncia da tontura na qualidade de vida do individuo. Sao 7
questoes referentes ao aspecto fisico, 9 questoes referentes ao aspecto emocional e mais 9

questoes sobre o aspecto funcional.

Ja o DGI consegue avaliar as tarefas de deambulagdo (marcha) como velocidade e
instabilidade da marcha em velocidade normal, aceleracao e desaceleracao, marcha com
rotacao horizontal e vertical da cabecga, ultrapassagem de obstaculo, andar ao redor de

obstéculo (cones), subir e descer escadas.

Os jogos escolhidos para as 12 sessoes (semanais de 60 minutos cada) sao associados
ao Wii Balance Board: Free run, Soccer Heading, Pinguin Slide, Island Cycling, Perfect
10, Tilt Table, Tight Rope, Free Steps, Balance Bubble e bambolé.

Os pesquisadores fizeram novas avaliacoes apos as sessoes e observaram a melhora
da autoconfianca em relacdo ao equilibrio, pois inicialmente havia o relato de dificuldade
na execucao dos exercicios por causa da sensacao de tontura e desequilibrio corporal. A
seguranca e independéncia também aumentaram no decorrer do tratamento. Outras me-
lhorias foram verificadas, como a “remissao da tontura, da sensacao de desmaio iminente,
do distturbio da meméria/concentragio, da cinetose e das crises de vomitos e redugao de
50% da intensidade da cefaleia, zumbido e ganho de for¢ca muscular em membros inferio-

b

res .

As atividades avaliadas pelo método BOMFAQ relatando os niveis de dificuldade

em tarefas cotidianas classifica os itens em “muita dificuldade” ou “pouca”, porém o estudo
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referido considerou a presenca ou a auséncia de dificuldade na atividade, o resultado da

analise foi bastante positivo, conforme se verifica no quadro a seguir:

Tabela 1: Capacidade funcional antes e depois das sessoes de reabilitacao

BOMFAQ Pré-RE  Pos-RE

Subir escada
Fazer compras
Cortar unhas do pé
Sair de conducao
Fazer limpeza de casa

|+ ]+

[+] = dificuldade presente [-] = dificuldade ausente

Fonte: (FLAVIA et al., 2014)

Houve também um maior desempenho da marcha, sem risco de quedas, aumento da
drea do limite de estabilidade? e reducio da oscilagio corporal (maior integracao sensorial

e menos dependéncia da informacao visual).

Os pesquisadores nao orientaram a realizacao dos exercicios em casa, evitando in-
terferéncias no resultado final. Entretanto, a possibilidade de realizacao dessas atividades
em casa ¢ citada como caracteristica positiva das reabilitagoes com os ezergames pois
motiva quem esta em tratamento a continuar fazendo os exercicios de reabilitagao mesmo

depois das sessoes realizadas nas clinicas.

Enquanto estd em recuperacao é indicado que a pratica seja acompanhada por um
profissional especializado (médico, fisioterapeuta, cuidador orientado sobre os exercicios e
limitagoes), evitando que os exercicios sejam executados de forma incorreta, prejudicando

) Y

a saude.

Os pesquisadores observam que a reabilitacdo com os games nao substitui a fisi-
oterapia convencional, mas torna-se um recurso adicional aos métodos convencionais de

reabilitacao do equilibrio corporal.

3.1.3 Exergames e a Doenca de Alzheimer

Descrita pela primeira vez em 1906 pelo médico Alois Alzheimer, a doenca de
Alzheimer é caracterizada pela perda de fung¢oes cognitivas como a memoria, orientagao,

atencdo e linguagem, causada pela morte das células cerebrais (ABRAZ, 2012).

E uma doenga progressiva com estagios degenerativos (leve, moderado e severo).

O primeiro estdgio (leve) tem duragdo de 2 a 3 anos com perda de meméria episddica

4O limite de estabilidade é a medida do deslocamento apés um estimulo inicial, permanecendo estavel,

sem cair.
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e muita dificuldade de aprendizagem de novos eventos. O estagio seguinte dura até 10
anos e sao previstas alteragoes ou perdas da capacidade de falar ou compreender a lingua-
gem (afasia), dificuldades na nomeagao de objetos e formas de expressar ideias e palavras
(agnosia), incapacidade de executar movimentos voluntérios coordenados (apraxia), alte-

ragoes posturais, comprometimento da marcha e do equilibrio.

O estédgio severo tem duragao de 8 a 15 anos, nesta fase “todas as fungoes cerebrais
estao amplamente afetadas, verificando-se alteragoes marcantes no ciclo sono-vigilia, alte-
ragoes comportamentais, irritabilidade, agressividade, sintomas psicéticos, incapacidade

para deambular, falar e realizar cuidados pessoais” (XIMENES, 2014).

E uma das doengas mais frequentes entre os idosos, ainda que nao seja exclusiva do
grupo. Mundialmente, a cada ano sao registrados 7,7 milhoes de novos casos da Doenca
de Alzheimer, isto é, hd um novo caso a cada quatro segundos. Segundo a Alzheimer’s

Disease International, em 2030 serdo 65,7 milhdes de doentes de Alzheimer, chegando a
115,4 milhdes em 2050 (ABRAZ, 2012).

Entre os doentes de Alzheimer as quedas sdo comuns e ocorrem trés vezes mais
do que em idosos com func¢ao cognitiva normal. Os riscos de queda maior em doente de
Alzheimer é consequéncia da falta de equilibrio corporal, marcha e variacdo do compri-
mento do passo. Para melhorar essa condig¢ao, os exercicios fisicos sao tteis, mesmo os de
baixa intensidade. No entanto, a dificuldade encontrada é a de engajar as pessoas com

Alzheimer nos programas de exercicios de longa duracao.

Na tentativa de aumentar a adesao a pratica de exercicios fisicos, os exergames
podem ser tuteis por suas caracteristicas de entretenimento, imersao, retorno rapido de
progresso do jogador (feedback) e facilidade de uso. Sendo que a facilidade de uso depende

do game escolhido e da condigao fisica e mental do jogador.

Um dos estudos de reabilitagdo com uso dos serious games de saide é o da Uni-
versity of Kansas, conduzido por pesquisadores do departamento de Geriatria. O estudo
verifica o equilibrio corporal e a marcha de pessoas de 60 anos, com Alzheimer, com-
parando o uso do Nintendo Wii Fit com o programa de caminhadas (PADALA et al.,
2012).

Os fisioterapeutas incentivaram os idosos a fazerem 10 minutos de exercicios em
cada categoria: treinamento de forca - como extensoes de perna e tor¢ao do tronco; yoga
- posicoes tradicionais como saudagao ao sol, guerreiro, meia lua e a cadeira e jogos de
equilibrio - como soccer heading, ski slalom, ski jump, table tilt, balance buble e penguin
slide.

As sessoes eram diarias de 30 minutos e 5 vezes por semana, durante 8 semanas.
Os pesquisadores observaram que na média o grupo da caminhada teve maior adesdo ao

exercicio, e relataram uma dificuldade técnica em relagao ao tempo da atividade no Wii
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Fit que foi de 22 minutos aos invés dos 30 minutos planejado, 8 minutos foram gastos

entre as trocas das categorias dos exercicios entre as opgoes do game.

Embora tenha relatado apenas a dificuldade técnica do tempo de jogo, é possivel
que a questao social tenha influenciado na maior adesao do grupo da caminhada, pois esta
era feita em grupos de 3 ou 4 pessoas, diferente das sessoes de Wii, que eram individuais.
O estudo concluiu a viabilidade do uso do Wii Fit para pessoas com deméncia leve,
observando melhorias significativas no equilibrio e marcha em relagao ao grupo de controle
que fez caminhadas. Considerou também que o Wii Fit é de facil acesso (no contexto
econdmico do grupo estudado), agradavel e nao limita o jogador a ter um lugar seguro

para andar como é o caso das caminhadas.

3.1.4 Exergames e doenca de Parkinson

A doenga de Parkinson foi descrita inicialmente pelo médico britanico James Par-
kinson como “paralisia agitante” em 1817. A doenca é caracterizada por transtornos do
movimento que sdo percebidos como tremores (maos, bragos), rigidez muscular, lentidao
de movimento, equilibrio e coordenacdo. Sao também sintomas do mal de Parkinson as

dificuldades para andar, falar e dormir.

Os atuais tratamentos aliviam os sintomas, mas nao suas causas (LOZANO, 2007).
A doenca de Parkinson esta relacionada a falta de dopamina, um neurotransmissor res-
ponsavel pelo controle dos movimentos voluntarios, memoria e sensacao de prazer. Os
tratamentos para a doenca de Parkinson que envolvem exercicios fisicos podem ser tteis
aos portadores da doenga porque hé liberagao de endorfina e dopamina (CHEIK et al.,
2003), proporcionando um efeito tranquilizante e analgésico no praticante. Os exercicios
podem ainda ser combinados com os games, potencializando seus efeitos, proporcionando

diversao, motivacao e adesao a atividade fisica.

O médico Nathan Ben Herz tem pesquisas que relacionam os games de Wii e a
doenca de Parkinson, com resultados positivos que demonstram melhoras na movimen-
tagdo, em sua amplitude, coordenacao e facilidade de execugao dos movimentos, além de
melhorias na rigidez, equilibrio e participacao social (COSPER, ). A interacdo com os
familiares, adultos ou criangas é também facilitada pelos games ja que o ato de jogar nao

tem idade.

Um outro estudo (MENDES et al., 2012) com os games de Wii e idosos concluiu
que a capacidade de aprender, reter e transferir as melhorias verificadas apds varias sessoes
com o game Wii Fit depende muito das demandas cognitivas do jogo, e portanto reitera
a importancia da selecdo dos jogos para fins de reabilitacdo. A pesquisa analisou 16
participantes com a doenga de Parkinson (nos 2 primeiros estégios da doenga) e 11 idosos

saudaveis, todos eles sem experiéncia com os games Wii Fit.
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Os participantes portadores de Parkinson foram capazes de transferir a habilidade
motora treinada no jogo para uma atividade similar e nao treinada. A reabilitacdo mo-
tora é um processo de reaprendizado, de como movimentar-se em resposta as demandas
diarias; o treinamento na reabilitacao gera melhorias na aquisicao de novas habilidades

ou aprimora as mesmas quando ja adquiridas.

3.1.5 Exergames e AVE - recuperando movimentos

O Acidente Vascular Encefdlico (AVE) popularmente conhecido como derrame
cerebral representa a primeira causa de morte e incapacidade no pais, sendo 68 mil mortes
ao ano. O risco do AVE aumenta com a idade, principalmente apds os 55 anos (BRASIL,
2012a). E a segunda maior causa de morte no mundo, ocasionando mais de 6 milhdes de

mortes em 2011, segundo a OMS.

O AVE resulta da interrupcao de irrigagao sanguinea ao cérebro. Dependendo das
areas atingidas (tamanho e local) causam danos as fungoes sensitivas, mentais, de lin-
guagem, motora. E altamente incapacitante, sendo que a dependéncia pode durar meses,

anos ou por toda a vida apés o acidente.

A disfuncado motora mais evidente nos casos de AVE é a paralisia parcial mus-
cular, conhecida como hemiparesia. Quando essa funcao é alterada, ha uma dificuldade
para transferir o peso para o lado afetado, causando dificuldades para manter o controle
postural, impedindo a orientacao e estabilidade para realizar movimentos com o tronco e
membros, podendo causar quedas.(TRINDADE et al., 2011)

As pessoas com hemiparesia tem um maior gasto energético para realizar atividades
comuns porque tem a capacidade aerébica diminuida. Esta condicao gera um circulo
vicioso pois a pessoa torna-se mais sedentaria e socialmente isolada, afetando ainda mais

sua fungao motora (SARDI; SCHUSTER; ALVARENGA, 2012). Os games adicionam

diversao a busca por mais independéncia nas tarefas diarias.

Num estudo da Universidade de Washington, do departamento de Ciéncias da
Computagao e Engenharia, Marie (assim denominada de forma ficticia) participou de um
estudo de terapia de AVE com ezergames. Vitima de um derrame, Marie (62 anos) fez
uso de jogos terapéuticos uma hora ao dia e cinco vezes por semana. Os pesquisado-
res comprovaram a recuperacao de habilidades motoras significativas (ALANKUS et al.,
2011).

Marie tinha como sequela do derrame uma paralisia parcial de um lado do corpo
e apesar de ter aceitado participar do estudo, Marie, assim como os autores da pesquisa,
nao esperava verificar melhoras motoras, dado o tempo decorrido desde o seu derrame,

que ocorreu 17 anos antes. A imagem a seguir é de Marie em reabilitagdo com o Kinect:
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Figura 34: Reabilitagdo baseada em exergame

Fonte: Alankus et al. (2011)

Apesar dos terapeutas prescrevem frequentemente exercicios para se fazer em casa,
menos de um tergo das pessoas que sofreram um AVE fazem os exercicios prescritos
(ALANKUS et al., 2011) e descrevem a falta de motivacao e lentidao de recuperagao

como impedimentos para seguir as recomendacoes dos terapeutas.

Os exergames tornam-se uma possibilidade para motivar a pratica dos exercicios
terapéuticos em suas casas (ainda que inicialmente a pessoa necessite de um acompanha-

mento e orientagoes para realizar a atividade sozinha).

A pesquisa concluiu ser possivel recuperar o controle motor perdido e no caso
de Marie, a pratica dos jogos em casa possibilitou a recuperacao de movimentos que
impactavam no seu cotidiano, impedindo que ela realizasse com autonomia suas tarefas

didrias.

3.1.6 Exergames e AVE - conquistando autonomia em atividades diarias

Este estudo de caso relata a aplicagao do jogo Wii Sports em um idoso de 60 anos,
com diagndstico clinico de AVE Isquémico®. O tratamento foi realizado quatro anos depois
da ocorréncia do acidente, estando assim em uma fase cronica pds-lesao, no hemisfério
cerebral direito (SILVA; PERIARD; FILHO, 2013).

As sessoes eram de 180 minutos semanais. Cada sessao tinha 35 minutos, com
tempo para alongar a musculatura no inicio e final da sessao. Cada sessao envolvia quatro
jogos do pacote da Nintendo Wii Sports. O jogo de ciclismo exigia a movimentacao bima-
nual porque simulava a acao dos pedais da bicicleta por meio dos controles wii remote e
nunchuk. Os outros jogos - fresbie, ténis de mesa e boliche possibilitavam a movimentacao

unimanual do membro esquerdo.

Os resultados da pesquisa demonstram melhoras nos testes de funcionalidade (ha-
bilidade e qualidade de movimentos). A avaliacdo destes movimentos foi baseada em
atividades comuns, por exemplo: comer um lanche, comer com colher, beber em caneca,

pentear o cabelo, abrir uma jarra, dar né no cadarco, usar o telefone, estender o braco,

5 O AVE isquémico ocorre quando um codgulo bloqueia a artéria que leva o sangue ao cérebro.
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acender a luz e abrir a porta. Além do resultado positivo nos testes de funcionalidade, a
amplitude do movimento também melhorou gradativamente até o final das sessoes, con-
forme verifica-se nos gréaficos, com as funcionalidades avaliadas em tempo de execucao e

nivel de qualidade:

Figura 35: Teste de Funcionalidade - Habilidade - Tempo de Execucao
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Figura 36: Teste de Funcionalidade - Habilidade - Nivel Qualidade
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3.1.7 Exergames e AVE - Reabilitacdo e limitacoes

Dependendo da gravidade do AVE, a reabilitacdo pode basear-se na variedade de
jogos do console Nintendo Wii para a recuperacao de movimentos ou melhora de fungoes

afetadas.

O Wii disponibiliza uma série de jogos ativos, promovendo intimeras formas de
trabalhar as habilidades como destreza, equilibrio, coordenacado motora, a atividade fi-
sica em geral, velocidade de reagao, cognicao, movimentacao dos membros superiores e
inferiores (SANTAYAYON; PIPITPUKDEE; PHANTACHAT, 2012).

Entretanto, a reabilitacao baseada no console Nintendo Wii demonstrou ter suas
limitacoes. Um dos motivos é que os jogos eram dificeis, exigindo acoes que algumas
pessoas nao poderiam executar. Uma explicagao possivel para isso é a de que os jogos nao
foram desenvolvidos especificamente para quem sofreu um AVE e porque nao possuem
um mecanismo de ajuste de desafio (facilitando ou dificultando as partidas conforme as

tentativas frustradas ou acertadas do jogador).

E interessante verificar que 90% dos casos de AVE podem ser evitados com medidas
de prevencao. Assim, seria 1til ponderar o uso do Wii como forma de prevenir esse tipo de
acidente vascular, j& que a atividade fisica (também somada a outros hébitos saudéveis)

¢ uma das principais recomendagoes na prevencao do AVE de outras doencas.

Sendo uma doenca incapacitante, o AVE somado as alteracoes fisioldgicas do pro-
cesso de envelhecimento aumentam as chances de ocorréncia de quedas, pois o AVE pode

levar & sequelas que interferem na marcha e no equilibrio (GABRIELLE et al., 2013).

O mapa mental a seguir contém um resumo das informagoes sobre os aspectos
fisicos, relacionados aos artigos citados. A area esquerda do mapa tem dois quadros deli-
mitados por uma linha tracejada amarela, com o resumo das contribui¢oes dos exergames

e os games utilizados nos estudos:
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3.2 ASPECTOS EMOCIONAIS

3.2.1 Exergames e o bem-estar

Os estudos dos efeitos terapéuticos (dos games) nas pessoas de 60 anos mais, em
reabilitagoes fisicas ou cognitivas sdo mais facilmente encontradas do que seus efeitos

emocionais, ainda assim, alguns casos sao aqui descritos.

Uma pesquisa realizada em 2013 pelo departamento de Psicologia da North Ca-
rolina State University e o Instituto de Tecnologia da Georgia conduziram um estudo °
(ALLAIRE et al., 2013) com 140 individuos (jogadores e nao jogadores) com idade mé-
dia de 77,47 anos para mensurar diferencas das sensagoes de bem-estar, afeto, depressao,

entre outros.

O resultado pode ser visualizado no grafico seguinte, que indica as diferencas entre
os grupo de jogadores regulares, ocasionais e nao jogadores de jogos digitais, sendo que os
grupos tiveram niveis maiores de bem-estar, afeto positivo e menor indicativo de depressao

do que os nao jogadores.

Figura 38: Efeitos emocionais
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Fonte: (ALLAIRE et al., 2013)

Na mesma linha de pesquisa, um outro estudo (JUNG et al., 2009) comparou dois
grupos de pessoas com idade entre 56 e 92 anos em Singapura para testar as hipéteses de

que os jogos de Wii poderiam interferir em seu bem-estar.

O senso de bem-estar relaciona-se as necessidades fisicas, sociais e emocionais. Pra-
zer, humor, relaxamento, identidade e pertencimento sao algumas das questoes emocionais

importantes para o bem-estar dos individuos.

Os pesquisadores esperavam que os individuos do grupo (1) que jogaram Wii sen-
tiriam menos solidao, teriam afeto e auto-estima positiva, tendo entao um melhor desem-

penho nos niveis de bem-estar em relagao ao outro grupo sem os jogos de Wii (2).

6 Nao se trata de um estudo especifico da aplicacdo de ezergames, mas é aqui relatado com interesse
nos efeitos emocionais que os games promovem e porque ha poucos estudos que relacionam o aspecto
emocional dos games a um perfil de pessoas de 60 anos mais.



Capitulo 3. Contribuicées dos exergames para longeviver melhor 74

Os individuos do grupo 2 jogaram meméria, Uno” e Jenga®, enquanto o outro grupo

jogou os games do Wii Sports como ténis, boliche, baseball, boxe e o Cooking Mama®.

A solidao foi mensurada com uma escala de nome UCLA Loneliness Scale (Version
3) por sua alta confiabilidade. Nesta, escolhem-se os niveis de soliddo entre as opgoes de
“nunca”, “raramente”, “as vezes”, “sempre”. Para medir a auto-estima dos individuos foi
utilizado a Rosenberg Self-Esteem (SES), que inicialmente foi criada para mensurar os
sentimentos de adolescentes, mas tem sido aplicada as pessoas com 60 anos mais. O afeto

positivo ou negativo foi mensurado pela Bradburn Affect Balance Scale.

Os pesquisadores tomaram o cuidado para que o estudo nao sofresse o efeito
Hawthorne (que causaria um bem-estar nos individuos dos grupos apenas por ji esta-
rem participando do estudo, por terem sido selecionados, recebendo aten¢ao). Ambos os
grupos receberam a mesma atencao durante a interven¢ao e nao houve alteragoes positivas

no grupo que trabalhou com jogos tradicionais.

A conclusao dos pesquisadores é que o grupo 1 teve melhores pontuagoes que o
grupo 2, que jogou os jogos tradicionais. Os pesquisadores relatam também a importan-
cia do fator humano, tao essencial quanto a tecnologia, para a promoc¢ao dos impactos
positivos na velhice, ou seja, deve-se considerar a importancia dos cuidadores e supervi-
sores do local (no caso do local do estudo, uma casa de longa permanéncia para idosos),
pois seu suporte e entusiasmo podem encorajar as pessoas de 60 anos mais a desenvol-
verem suas capacidades por meio dos feedbacks positivos quebrando possiveis resisténcias

as tecnologias.

Além do aspecto emocional, este estudo descreve resultados positivos nas contri-
buigdes nos aspectos fisicos, pois esperava-se e confirmou-se ao final do estudo que os

individuos do grupo 1 engajaram-se mais em atividades fisicas comparada ao outro grupo
(JUNG et al., 2009).

Um jogo de cartas que relaciona nimeros e cores com objetivo de ser o primeiro jogador a ficar sem
cartas (GOMES, 2013).

Os jogadores desenvolvem as habilidades fisica e mental, e revezam para remover os blocos de uma
torre sem derrubé-la.

Um jogo simulador de atividades culinarias com 300 ingredientes para fazer 55 receitas, que vao
sendo desbloqueadas (como os niveis de games) conforme o jogador avanga no jogo ao aprender novas
receitas
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3.2.2 Exergames e a depressao subsindromica

Aproximadamente 400 milhGes de pessoas sofrem com a depressao, de acordo com
o ex-secretario das Nagoes Unidas, Kofi Annan. Segundo ele, em 2010 os custos da doenga
eram estimados em 800 bilhoes de ddlares no mundo todo, sendo que a previsao é de que

o custo dobre nos préximos 20 anos'’.

A depressao é frequentemente relacionada ao suicidio entre os idosos, porém, é
importante a compreensao de que a decisao de encerrar a propria vida nao esta neces-
sariamente ligada a depressdao ou outras doengas. Segundo a OMS, embora em paises
desenvolvidos exista essa relagdo do suicidio e transtornos mentais (especialmente depres-
sao e alcoolismo), muitos outros casos acontecem impulsivamente em momentos de crises
emocionais, financeiras, dor cronica, vivéncias de desastres, violéncias, abusos, perdas e
sensagoes de isolamento. Grupos vulneraveis que sofrem discriminacoes como refugiados,
migrantes, indigenas, LGBTI (Iésbicas, gays, bissexuais, transgéneros e intersex) e prisi-

oneiros tem taxas elevadas de suicidios (OMS, 2014).

Vale ainda ressaltar que é necessaria a discussao sobre os direitos de encerrar a
propria vida, por meio do desligamento de aparelhos que mantém a pessoa viva, ou inje¢ao
de sedativos fortes o suficiente para causar a morte (eutandsia); pela permissao de se ter
uma morte natural, em que a pessoa fica no hospital ou em casa com cuidados paliativos
para morrer sem intervencgoes (ortotanésia)”, existindo ainda a opc¢ao pelo prolongamento
da “vida” por meio de recursos artificiais, em que apenas a vida biologica é prolongada
(distandsia) (BRANDAO, 2015).

Um estudo realizado na Suécia indica que o maior nimero de mortes por suicidio
ocorre em idosos com mais de 75 anos e que os preditores do suicidio foram os confli-
tos familiares, a presenca de alguma doenca grave, solidao e depressao (maior e menor)
(NETO et al., 2013).

A prevaléncia da depressao geriatrica varia conforme fatores como populacao estu-
dada, diagnéstico e a propria definicao de depressao, ja que “muitos profissionais médicos
consideram a depressdo como uma consequéncia normal do envelhecimento ” (NETO et
al., 2013) apud (PINHO; CUSTODIO; MAKDISSE, 2009). As estimativas de prevalén-
cia da depressao sdo mais altas em idosos institucionalizados com boa funcao cognitiva
(60%) - em pessoas com doengas cronicas, hospitalizados ou em unidades de atengao pri-
madria esse nimero chega a 25% - e as taxas mais baixas estdo entre os residentes das
comunidades (10%).

Conforme citado anteriormente, a atividade fisica regular contribui positivamente

para a prevencao da depressao e reducao de seus sintomas quando a doenca ja estabeleceu-

10" Depressdo ja é a doenca mais incapacitante, afirma OMS - http://goo.gl/HrCf81

11 http://brasil.elpais.com/brasil/2015/05/07 /politica/1431030917535982. html


http://www1.folha.uol.com.br/equilibrioesaude/2014/12/1563458-depressao-ja-e-a-doenca-mais-incapacitante-afirma-a-oms.shtml
http://brasil.elpais.com/brasil/2015/05/07/politica/1431030917_335982.html
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se no individuo. E um meio alternativo para liberar tensoes, emocoes e frustragoes acu-

muladas diariamente.

De modo semelhante, no processo de envelhecimento, estudos demonstram o valor
positivo da atividade fisica no combate a depressdao. Um estudo feito com 40 participantes
idosos (67 anos em média), comparou a prevaléncia da depressdo em grupos praticantes
e nao praticantes de atividade fisica (GABRIEL; POZZOBON, 2014).

Para avaliar os niveis de depressao apresentados pelos participantes, foi utilizado
o inventario de Beck (Beck Depression Inventory (BDI)), cuja escala avalia sintomas e
atitudes como: tristeza, pessimismo, sensacao de fracasso, sentimentos de culpa, puni-
¢ao, autoacusagoes, ideias suicidas, crises de choro, irritabilidade, indecisao, distor¢ao da
imagem corporal, disturbios do sono, entre outros. De acordo com a pontuacao do BDI,
quando nao se tem o diagnéstico de transtorno afetivo, tem-se a classificacdo em disforia
(alteragdo leve e passageira do comportamento, uma reagdo a um desapontamento por
exemplo (BRAZ et al., 2013)).

A prevaléncia da depressao nos grupos praticantes e nao praticantes de atividade
fisica pode ser verificada no gréafico a seguir, que indica que o grupo de praticantes teve uma

porcentagem maior de individuos sem depressao (75%) em relagao ao grupo sedentario:

Figura 39: Prevaléncia da depressdo entre praticantes e ndo praticantes de atividade fisica
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Fonte: (GABRIEL; POZZOBON, 2014)

O estudo concluiu, além do efeito da atividade fisica na reducao da depressao em
idosos, que os beneficios imediatos proporcionam alteragoes positivas nao apenas durante

mas também apds sua realizagao, reduzindo os sintomas depressivos nos idosos.

Um nivel mais leve de depressao é conhecida como subsindromica, subclinica ou
menor. Entre os idosos é ainda mais comum que a depressao maior. Individuos com

depressao subsindromica apresentam alguns dos sintomas da depressao maior, mas em
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menor intensidade, entretanto sua presenca aumenta as chances de evolucao para um

transtorno depressivo maior.

O sedentarismo e demais habitos prejudiciais a satde contribuem para o surgi-
mento de doencas que associam-se a depressao. Estima-se que menos de 5% dos idosos
sigam as recomendagoes para fazer as atividades fisicas. A nao adesao a atividade fisica
¢ uma barreira aos programas de exercicios, pois a taxa de abandono destas atividades
chega a 50% no periodo de 3 a 6 meses (ROSENBERG et al., 2010).

A atividade fisica regular associada ao uso dos games é alternativa possivel para
modificar a baixa adesao que os idosos tem em relacao as atividades fisicas, estimulando-os

com o entretenimento e a interatividade dos jogos.

A “University of California” conduziu um estudo para verificar a melhora dos
sintomas da depressao, saiide mental e performance cognitiva (aten¢do, memoria), além
da adesdo da atividade, avaliando durante 12 semanas 19 idosos na faixa de 63 a 94

anos, jogando o exergame Wii Sports em sessoes de 35 minutos, trés vezes por semana
(ROSENBERG et al., 2010).

Os participantes jogavam em suas casas ou em um centro de idosos. Alguns deles
reportaram um nervosismo inicial, preocupando-se com suas performances na aprendiza-
gem dos jogos, mas ao final do estudo consideraram que seu desempenho em aprender e

jogar o Wii Sport foi “satisfatorio”.

Além de gostarem da experiéncia, acharam os jogos divertidos e desafiadores. A
medida do desafio e a diversao oferecida pelo jogo sdo importantes para manter o interesse
pela atividade, ndo deixando que o jogador fique entediado pela facilidade do jogo, ou que

o nivel da frustracao seja muito alto e o jogador nao consiga evoluir no jogo.

Na avaliagao dos participantes, os jogos mais prazerosos foram os de ténis e boliche,
enquanto os jogos de golfe e baseball ficaram entre os menos preferidos. No aspecto de
esforgo fisico, o jogo de boxe foi o mais citado, comparado a atividade de correr ou jogar
basquete. E importante lembrar que a preferéncia dos participantes pelos games esportivos
pode ser influenciada pelo contexto cultural do grupo estudado. No Brasil, por exemplo,
os jogos de ténis, golfe ou baseball nao estao entre os esportes tradicionais do pais, assim,
o resultado de uma pesquisa nacional sobre as preferéncias de games, possivelmente seria

diferente.

O estudo verificou que 37% dos participantes tiveram uma redu¢ao nos sintomas
da depressao num percentual igual ou maior a 50%. Também verificou que nao houve
lesGes, nem eventos adversos (fisicos ou psiquidtricos) durante o periodo analisado, apenas
dois participantes tiveram um pouco de dor que resolveu-se rapidamente com cuidados

minimos.

Os pesquisadores concluiram que os exergames podem aumentar a pratica da ativi-
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dade fisica, com melhoras na estimulagao cognitiva e no afeto positivo (diversao, prazer),

» 12

impactando na triade “pensar-mover-sentir e portanto, nao se restringindo apenas aos

tratamentos de depressao.

E interessante notar o estado inicial dos participantes, por se preocuparem com
o desempenho e a aprendizagem dos jogos. E um comportamento possivel de ocorrer
em qualquer faixa etdria, mas possivelmente, para muitos dos atuais idosos, a falta de
intimidade com as tecnologias gera essa preocupacao e, por consequéncia, duvidam da
sua capacidade cognitiva. Pessoas com 60 anos mais tem capacidade de aprendizagem
similar a dos mais jovens, o que deve-se considerar é a diferenca na velocidade individual

dos sujeitos em processar essas novas informacoes.

O mapa mental a seguir contém um resumo das informacgoes sobre os aspectos
emocionais, relacionados aos artigos citados. A &area esquerda do mapa tem dois qua-
dros delimitados por uma linha tracejada amarela, com o resumo das contribuigoes dos

exergames e os games utilizados nos estudos:

12 A triade “pensar-mover-sentir” pode ser lida como os aspectos “cognitivo-fisico-emocional”, exem-

plificando: “meméria-movimento-humor”
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Figura 40: Contribui¢es dos Exergames em aspectos emocionais das pessoas de 60 anos mais
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3.3 ASPECTOS COGNITIVOS

3.3.1 Exergames, equilibrio e cognicao

A queda é um problema comum entre os idosos, podendo provocar fraturas que
interferem na mobilidade e na dependéncia dos idosos. Suas causas estao relacionadas a
fatores externos (calgadas inadequadas, iluminacao, tapetes), porém podem estar ligadas
a condi¢do do individuo (possibilidades de estar fragil ou com perda na for¢a muscular,

alteracoes sensitivas como visao, equilibrio, audicao, alteracoes cardiacas, uso de medica-
mentos, etc) (BRASIL, 2012b).

Tao comum e incapacitante como a queda é o medo de cair ou ptofobia. O sintoma
nao é exclusivo de quem ja caiu, pois o medo de manter-se em pé e andar acontece mesmo
em pessoas sem histérico de quedas. Em casos graves a ptofobia pode levar ao isolamento
social porque o individuo deixa de ir aos locais que frequentava antes da queda, pode

causar ansiedade, depressao, prejuizos na marcha e equilibrio.

Quem sofre com a ptofobia tem diminuicao em sua autoestima e autoconfianca ao
se deparar com o risco de queda, acabam se preocupando muito mais com os obstaculos
do que com a tarefa que pretendia realizar. E possivel que o individuo esteja apenas
sendo cuidadoso e evitando situacoes de risco de queda, porém torna-se um risco se tal
cuidado desencadear limitagoes, insegurangas ou situagoes de isolamento social (evitando
atividades externas, eventos sociais) (GOLDSTEIN, 2014).

O equilibrio esta relacionado a cognicao, pois a “manutencao do equilibrio é uma
atividade complexa que exige a integracao entre fungoes motoras, sensoriais e cognitivas
(todas prejudicadas pelo processo de envelhecimento)” (SILVA, 2013). Se um ambiente
¢ melhor percebido pelo idoso, menor é o medo de cair e melhores sao as estratégias
posturais para manter a estabilidade (CUSTODIO; JUNIOR; VOOS, 2010).

Pessoas de 60 anos mais com déficit de equilibrio ou ptofobia podem se beneficiar
do uso dos games nas plataformas de equilibrio do Wii, conforme demonstra pesquisa
realizada pela Universidade de Sao Paulo em 2013, ao verificar os efeitos do Nintendo Wii

sobre o equilibrio postural e a cognicao dos idosos.

O estudo '* comparou o treinamento terapéutico convencional com um treinamento
associado aos games do Nintendo Wii em 32 idosos saudaveis durante sete semanas, com

14 sessoes individuais de trinta minutos cada.

Para o estudo, dez jogos foram escolhidos por trés fisioterapeutas especialistas

em neurologia. Os jogos selecionados exigiam demandas motoras (deslocamento e esta-

13 “Efeitos de um treinamento com o Nintendo Wii sobre o equilibrio postural e funcdes executivas

de idosos saudaveis - um estudo clinico longitudinal, controlado e aleatorizado” (SILVA, 2013) é um
estudo de caso com aspectos fisicos e cognitivos, mas nesta secdo da-se énfase as demandas cognitivas
descritas.
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bilizagao do centro de gravidade) e cognitivas (resolucao de tarefa, tomada de decisao e
mudanca de estratégia, memoria de curta duracao, divisdo de atencao entre movimentos

com membros superiores e inferiores).
O resultado apresentou trés evidéncias:

1 - a aplicacao dos games tem resultado positivo sobre a func¢ao do equilibrio fisico

dos idosos
2 - a cognicao também é melhorada por meio dos jogos citados;

3 - os treinos fisioterapéuticos com o Nintendo Wii mostraram-se mais eficientes

quando comparados aos treinos tradicionais.

Os pesquisadores fazem referéncia a outro estudo'* que descreve os jogos aplicados
a pesquisa, suas demandas cognitivas e motoras, acrescentando as imagens de cada jogo.
Todos os jogos exigiam a plataforma de equilibrio Wii Board. Os jogos selecionados foram:
Table tilt, Obstacle course, Rhythm parade, Tilt city e Single leg extension, Basic run
plus, Basic step, Torso twists, Penguin slide e Heading soccer, e encontram-se descritos

nas tabelas a seguir:

14 Motor learning, retention and transfer after virtual-reality-based training in Parkinson’s disease —

effect of motor and cognitive demands of games : a longitudinal , controlled clinical study (MENDES
et al., 2012)



82

Capitulo 3. Contribuicées dos exergames para longeviver melhor

Figura 41: Jogos Wii Fit - Table Tilt, Rhythm Parade, Obstacle Course
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Figura 42: Jogos Wii Fit - Single Leg Extension, Title City
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Figura 43: Jogos Wii Fit - Basic Step, Pinguim Slide, Basic Run Plus
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Figura 44: Jogos Wii Fit - Heading Soccer, Torso Twist
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Assim, o estudo concluiu a utilidade do console Nintendo Wii como ferramenta
complementar ao tratamento fisioterapéutico direcionado a prevencao das alteragoes cog-

nitivas e motoras de idosos.

O mapa mental a seguir contém um resumo das informacgoes sobre os aspectos
cognitivos, relacionados aos artigos citados. A area esquerda do mapa tem dois quadros
delimitados por uma linha tracejada amarela, com o resumo das contribuicoes dos exer-

games e os games utilizados nos estudos:
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Figura 45: Contribuicdes dos Exergames em aspectos cognitivos das pessoas de 60 anos mais
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4 CONSIDERACOES FINAIS

Nesta secao final, faz-se uma retomada dos principais assuntos desta pesquisa, de
forma resumida, sobre o processo de envelhecimento, exergames e suas principais con-
tribuicoes fisicas, cognitivas e emocionais. Sao ainda sugeridos possiveis desdobramentos
para aprofundamentos deste estudo, que por limitacoes de tempo e escopo ndo puderam

ser aqui detalhados.

Pesquisando sobre o processo de envelhecimento, novas palavras me foram apre-
sentadas e as retomo aqui por acreditar na importancia destas para todos nés. A primeira
delas ¢é a palavra “longeviver”, explicada logo na Introducao desta dissertagao, e que esta
relacionada aos anos adicionais que temos em nosso processo de vida. A segunda é a pa-
lavra “cuidadania”, ainda pouco utilizada até o momento, e que se relaciona com a ideia
de autoreconhecer-se em uma sociedade que poe a vida no centro, e nao a doenca, dentro
de um sistema em que cada um tem suas responsabilidades, consigo e com o outro, por
meio da compreensao, cooperacao, solidariedade, do direito a uma vida livre de violéncias
e discriminagoes (por género, orientagdo sexual, etnia, idade, incapacidade, preferéncias
politicas, religiosas, culturais ou estéticas) (ROMERO, 2013).

A partir destas ideias, especialmente sobre pensar no cuidado que devemos ter
com os outros, descrevem-se algumas contribuigoes para que os idosos possam longeviver
melhor, por meio de jogos digitais como os exergames. Estes jogos sao utilizados em
hospitais e clinicas como o Hospital das Clinicas da Unicamp, a Rede Lucy Montoro (Sao
Paulo-SP), os hospitais Albert Einstein e Sirio Libanés, o Hospital VITA em Curitiba-PR,
além da UNICID (Universidade Cidade de Sao Paulo), entre outros.

O ato de jogar é comum em todas as idades, e no caso de jogos digitais seus
beneficios sao estudados e comprovados. As pesquisadoras Jane Mcgonigal e Daphne Ba-
velier defendem os efeitos positivos dos games, que nao prejudicam a vista ou a atencao
dos jogadores, mais que isso, até melhoram a visao e a atencao de quem joga (BAVE-
LIER, 2012). Mcgonigal vai além e acredita que os games podem transformar a vida de
muitas pessoas, melhorar o sistema educacional, ajudar os idosos a estarem envolvidos e
socialmente conectados, e ainda tratar casos de ansiedade e obesidade (MCGONIGAL,
2011).

A soma dos beneficios dos games e das atividades fisicas da poténcia ao uso dos
exergames. Esta pesquisa descreve entao sua utilizacao por meio dos consoles Nintendo e

Xbox com o sensor de movimentos Kinect.

Suas contribuigoes sao divididas em trés aspectos (fisico, cognitivo e emocional) e

claramente colaboram para um longeviver melhor porque auxiliam (com maior ou menor
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intensidade) na prevenc¢ao e manutengao da saude fisica, cognitiva e emocional.

No aspecto fisico (Figura 37), as contribuic¢oes dos exergames podem ser verificadas
na prevencao de doencas cronicas, na motivacao para a adesao as atividades fisicas, e na
reabilitacdo de fungoes motoras. Observam-se ainda resultados positivos no equilibrio
fisico das pessoas de 60 anos mais, na reabilitacdo do sistema vestibular, com melhoras
significativas na diminui¢do das queixas de sintomas como tonturas, vertigens, zumbidos,

sensacao de desmaio, entre outros.

Sao ainda comprovados os beneficios dos exergames na prevencao de quedas, com
melhoras na marcha (aceleragao e interrup¢ao) para pessoas em reabilitagdo do sistema
vestibular e em pessoas diagnosticadas com a Doenga de Alzheimer (nos primeiros esté-
gios).

Dos estudos de caso ligados a Acidente Vascular Encefalico observam-se melhoras
significativas na recuperacao de movimentos, em sua amplitude e coordenagao. A eficacia
dos exergames é comprovada na recuperacao de funcionalidades que afetam diretamente
a autonomia dos idosos, em atividades didrias como estender o braco, vestir uma camisa,
acender a luz, abrir a porta, beber em uma caneca, etc, mesmo para aqueles que utiliizaram

a gameterapia muitos anos depois do AVE.

No aspecto cognitivo as melhorias promovidas pelo uso de exergames (Figura 45),
segundo os estudos de caso apresentados, concentram-se nas fungoes de memoria, atencao,
tomada de decisao, planejamento, imitacao, aprendizagem, retencao e transferéncia das

informacgoes adquiridas.

No aspecto emocional dois principais estudos de caso relacionados a depressao e
a sensacao do bem-estar de pessoas de 60 anos mais indicam redugoes significativas dos
sintomas de depressao (subclinica) nos individuos selecionados para o estudo; diminuigao
da sensacao de solidao; aumento nas escalas de autoestima e afeto. Os estudos descri-
tos demonstraram melhorias também no humor, no distress psicolégico e nos niveis de

ansiedade (Figura 40).

Além da tecnologia, o fator humano é fundamental para um longeviver melhor,
afinal “cuidar é um desafio que une competéncia tecno-cientifica e ternura humana” (PES-
SINI, 2006). Criar tecnologias ou repenséa-las em favor do outro é uma forma de cresci-
mento humano e tecnolégico vélido. E uma das formas de cuidar, de considerar a experi-
éncia do préximo, dando condi¢oes para que este, independente de seu tempo e habilidade

possa continuar caminhando da melhor forma possivel.

Foi possivel perceber nesta pesquisa algumas das preferéncias de games das pessoas
de 60 anos mais por jogos digitais similares aos tradicionais como, quebra-cabecas ou
quiz; games sem contagem de tempo (para concluir o desafio proposto) e nao violentos

por trazerem lembrancgas tristes ou de guerra. Entre os homens ha uma preferéncia por
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games com cenarios reais e as mulheres preferem graficos mais coloridos e parece haver

uma preferéncia por jogos casuais como o Bejeweld.

Segundo os artigos pesquisados, a consciéncia dos beneficios que os games promo-
vem a saude é uma das grandes motivacoes para que as pessoas de 60 anos mais comecem
ou continuem a jogar os jogos digitais. Muitos também jogam motivados por profissionais

de reabilitacao, em seu proprio domicilio, clinicas, hospitais e universidades.

Percebeu-se a necessidade de mais dados estatisticos que indiquem o niimero de
jogadores com 60 anos mais, suas dificuldades e preferéncias, para que novos games sejam

desenvolvidos para o mercado de 60 anos mais, em seus diferentes perfis.

Uma pesquisa norte-americana da ESA (Entertainment Software Association) com
mais de 4000 participantes, indica que quase 30% deste grupo tem mais de 50 anos e que
95% deles possui um console ou dispositivo para jogar. No entanto, a pesquisa nao informa

especificamente sobre os jogadores com mais de 60 anos.

Apesar das poucas estatisticas encontradas sobre jogadores mais velhos, verifica-se
que o numero de jogadores mais velhos tende a aumentar nos préximos anos, pois o maior
nimero de jogadores (que hoje tem em média 36 anos), em alguns anos avangarao até as
proximas faixas etarias. Portanto, seria interessante uma quantidade maior de jogos para
este publico, além de interfaces inclusivas, que se adaptassem aos diversos perfis de joga-
dores (niveis de dificuldade, percepgao de limitagdes fisicas) e jogos que nao segregassem
os diferentes ptblicos, possibilitando que diferentes geracoes participem de uma partida
de boliche, por exemplo, pois os jogadores com alguma limitacao fisica podem jogar senta-
dos, independente da idade do participante, promovendo ainda momentos intergeracionais

e de socializacao.

Existem acoes que promovem estes momentos intergeracionais, como é o caso de
pequenos “campeonatos” entre escolas de criangas/adolescentes e instituigoes de longa
permanéncia ou centros comunitarios, em que o publico mais velho compete, interage e
se diverte com os mais jovens !. H4 também os campeonatos maiores, como o National

Senior League citado nesta pesquisa (Figura 7).

Neste contexto, um possivel desdobramento desta pesquisa ¢ também o design de
interfaces dos erergames. Conhecer quem esta jogando, o que e por que estdao jogando
permite desenvolver interfaces adequadas (inclusivas e com adaptabilidade, levando em
considera¢do as mudangas naturais do processo de envelhecimento) para jogadores que
estdo em reabilitacdo cognitiva, motora, emocional e também para aqueles que estao

simplesmente divertindo-se com os games.

O design de novas interfaces auxiliaria na prevenc¢ao de lesdes dos jogadores, ocasi-

onada por movimentacao repetitiva das atividades propostas nos exergames ou pelo tempo

L Children, seniors battle it out at Wii bowling in Conejo
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da atividade. Entre as referéncias consultadas nesta pesquisa, percebeu-se que a pratica
de atividades com os exergames pode ocasionar lesdes por falta de preparo fisico, por
excesso das horas jogadas ou pela fragilidade dos individuos, porém esta é uma situacao

que ocorre em qualquer outra atividade fisica mal direcionada ou executada em excesso.

O aprofundamento sobre o game design e novas interfaces poderiam solucionar um
impasse dentro das propostas dos estudos de exergames, na questao da pratica dos exer-
cicios fora das clinicas médicas, pois se os exergames oferecem esta facilidade de praticas
de exercicios em casa, o jogador teria apenas o software ou o game como referéncia, que
poderia entao identificar e impedir o exagero na pratica da atividade com avisos ou desli-
gamento do aparelho; a verificacao da velocidade e movimentagao correta das articulagoes
(como na plataforma Mira, citada nesta pesquisa), ter um sistema de avisos no caso de

percepgao de quedas (como ocorre em alguns dispositivos eletronicos atualmente).

Sobre o excesso no uso dos games, a tendinite é um dos problemas mais comuns que
atinge adultos e criancas e, no caso de games, pode ocorrer pelos movimentos repetitivos
de apertar os botoes dos controles ou mesmo pela movimentacao dos membros superiores
ou inferiores. E recomendével fazer pausas entre as partidas, o préprio sistema dos consoles
(Nintendo Wii e Xbox) emite avisos na tela sugerindo um descanso apds algum tempo de
jogo; alternar entre games tradicionais (sé com comandos via joystick) e os exergames é

também uma possivel alternativa para evitar algumas lesoes.

Além do design de interfaces, pesquisas futuras poderiam analisar as representagoes
das pessoas de 60 anos mais nos games, na construcao e inclusdo de personagens que os
representem dentro dos games, pois dos inimeros artigos consultados para esta pesquisa,

raras representacoes de personagens mais velhos foram encontradas.

Outra possivel area de investigacao é a de games para reabilitacdo de pessoas com
afasia. Até o encerramento desta pesquisa, foram encontrados poucos estudos ou games

para a afasia, que é uma das principais sequelas do Acidente Vascular Encefalico.

Em estado de sofrimento, os afdsicos lutam constantemente para comunicarem-se
de modo eficiente, para expressar suas necessidades e insatisfacoes. A afasia atinge de 21%
a 38% das pessoas que sofreram um AVE, sendo frequentemente associada a depressao

por afetar negativamente as atividades da vida diaria e a autonomia do individuo.

Seriam ainda bastante validos outros estudos de erergames que relato a seguir
apenas como sugestoes: o uso dos exergames na coordenacao motora fina dos idosos;
estudos com exemplos de games atuais que beneficiam os aspectos emocionais (visto
que os artigos de aspectos fisicos e cognitivos sao relativamente faceis de encontrar);

aprofundamentos sobre possiveis contribuicoes da computacao afetiva® aos idosos.

2 Area da computacdo que estuda o reconhecimento das emocdes por maquinas, bem como a modelagem

e reacao destas as emocoes detectadas.
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Além do aprofundamento nos temas tecnoldgicos citados anteriormente, é fun-
damental discutir os desafios que a onda do envelhecimento mundial ja nos apresenta,
sensibilizando pessoas e criando tecnologias. Mais do que isso, estimular agoes para um
melhor longeviver faz a diferenca na vida daqueles que ja cuidaram de nds por muitos

anos e que agora nos dao a oportunidade de retribuir este cuidado.

Ao final desta pesquisa, compartilho ainda minha experiéncia pessoal e profissio-
nal, relatando como é gratificante e importante a interacao com esse publico idoso, aqui
descrita com as tecnologias dos exergames, no entanto, esta rica convivéncia com eles
também se baseia, independente da presenca de tecnologias, na troca de experiéncias, no
respeito e no cuidado com o outro. Faz diferenga, especialmente para eles, ouvir suas his-
torias, suas alegrias e tristezas, pois ¢ o mesmo caminho que todos vamos percorrer, cedo

ou tarde, sozinhos ou acompanhados de pessoas e tecnologias, s6 que por mais tempo.



93

REFERENCIAS

ABRAZ. Doenga de Alzheimer. 2012. Disponivel em: <http://abraz.org.br/abraz-na-
midia/release-institucional-doenca-de-alzheimer>. Acesso em: 01 fev 2014. Citado 2
vezes nas paginas 65 e 66.

ALANKUS, G. et al. Stroke therapy through motion-based games: a case study. ACM
Transactions on Accessible Computing (TACCESS), ACM, v. 4, n. 1, p. 3, 2011. Citado
2 vezes nas paginas 68 e 69.

AL.COM. Review: Wii Fit. 2007. Disponivel em: <http://blog.al.com/techcetera/2008-
/06 /review_wii_fit.html>. Acesso em: 16 ago. 2014. Citado na péagina 54.

ALLAIRE, J. C. et al. Successful aging through digital games: Socioemotional differences
between older adult gamers and non-gamers. Computers in Human Behavior, Elsevier,
v. 29, n. 4, p. 1302-1306, 2013. Citado na péagina 73.

ALVES, J. E. D. Envelhecimento da populacao humana: o tsunami grisalho. 2012.
Disponivel em: <http://www.ecodebate.com.br/2012/04/20/envelhecimento-da-
populacao-mundial-o-tsunami-grisalho-artigo-de-jose-eustaquio-diniz-alves/>. Acesso
em: 15 jan. 2015. Citado na pagina 12.

ALVES, J. E. D. Envelhecimento e sequndo bonus demogrdfico. 2014. Disponivel em:
<http://www.portaldoenvelhecimento.org.br/longevidade/item/3280-envelhecimento-
e-segundo-bonus-demografico>. Acesso em: 17 jan. 2015. Citado na pégina

12.

ALVES, J. E. D. ‘Agequake’: um bilhdo de idosos até 2020 e 3 bilhoes até 2100. 2014.
Disponivel em: <http://www.ecodebate.com.br/2014/01/24/agequake-um-bilhao-de-
idosos-ate-2020-e-3-bilhoes-ate-2100-artigo-de-jose-eustaquio-diniz-alves/>. Acesso em:
17 jan. 2015. Citado na pagina 12.

ALVES, L. C. et al. A influéncia das doengas cronicas na capacidade funcional dos idosos
do municipio de sao paulo, brasil the effect of chronic diseases on functional status of the
elderly living in the city of sdo paulo, brazil. Cad. Saude Publica, SciELO Public Health,
v. 23, 1. 8, p. 1924-1930, 2007. Citado na pagina 22.

ARCHIVE, T. 1. Atari 2600: Video Jogger. 2014. Disponivel em: <https://archive.org-
/details/atari_2600_video_jogger _foot_craz_1983_exus_corporation>. Acesso em: 22 ago.
2014. Citado na pagina 49.

BALISTA, V. G. Sistema de realidade virtual para avaliacdo e reabilitacdo de déficit
motor. SBGames. Sdo Paulo, p. 16-20, 2013. Citado na pagina 41.

BAVELIER, D. Your brain on videogames. 2012. Disponivel em: <http://www.ted.com-
/talks/daphne_bavelier_your_brain_on_video_games>. Acesso em: 16 set. 2014. Citado 2
vezes nas paginas 33 e 88.

BEAUVOIR, S. d. A velhice. Rio de Janeiro: Nova Fronteira, v. 3, 1990. Citado na
pagina 19.


http://abraz.org.br/abraz-na-midia/release-institucional-doenca-de-alzheimer
http://abraz.org.br/abraz-na-midia/release-institucional-doenca-de-alzheimer
http://blog.al.com/techcetera/2008/06/review_wii_fit.html
http://blog.al.com/techcetera/2008/06/review_wii_fit.html
http://www.ecodebate.com.br/2012/04/20/envelhecimento-da-populacao-mundial-o-tsunami-grisalho-artigo-de-jose-eustaquio-diniz-alves/
http://www.ecodebate.com.br/2012/04/20/envelhecimento-da-populacao-mundial-o-tsunami-grisalho-artigo-de-jose-eustaquio-diniz-alves/
http://www.portaldoenvelhecimento.org.br/longevidade/item/3280-envelhecimento-e-segundo-bonus-demografico
http://www.portaldoenvelhecimento.org.br/longevidade/item/3280-envelhecimento-e-segundo-bonus-demografico
http://www.ecodebate.com.br/2014/01/24/agequake-um-bilhao-de-idosos-ate-2020-e-3-bilhoes-ate-2100-artigo-de-jose-eustaquio-diniz-alves/
http://www.ecodebate.com.br/2014/01/24/agequake-um-bilhao-de-idosos-ate-2020-e-3-bilhoes-ate-2100-artigo-de-jose-eustaquio-diniz-alves/
http://www.ted.com/talks/daphne_bavelier_your_brain_on_video_games
http://www.ted.com/talks/daphne_bavelier_your_brain_on_video_games

Referéncias 94

BEAUVOIR, S. de. A velhice. Rio de Janeiro,RJ: Fronteira, 1990. Citado na pagina 17.

BLOOM, D. E. A populacio fica mais velha? Dd para tirar vantagem disso. 2014.
Disponivel em: <http://exame.abril.com.br/revista-exame/edicoes/1068/noticias/o-
valor-das-horas-de-voo>. Acesso em: 20 jan. 2015. Citado na pagina 12.

BOGOST, I. The rhetoric of exergaming. Proceedings of the Digital Arts and Cultures
(DAC), 2005. Citado na pagina 51.

BRANDAO, V. Dossié-testamento vital. estamos preparados? Revista Portal de
Divulgacdo, n. 45, 2015. Citado na pagina 75.

BRASIL, P. Acidente Vascular Cerebral. 2012. Disponivel em: <http://www.brasil.gov-
.br/saude/2012/04 /acidente-vascular-cerebral-ave>. Acesso em: 31 ago. 2014. Citado
na pagina 68.

BRASIL, P. Quedas. 2012. Disponivel em: <http://www.brasil.gov.br/saude/2012/04-
/quedas>. Acesso em: 17 jan. 2014. Citado na pagina 80.

BRAZ, J. M. et al. Sintomas depressivos e adesao ao tratamento entre pessoas com
diabetes mellitus tipo 2. Revista da Rede de Enfermagem do Nordeste-Rev Rene, v. 13,
n. 5, 2013. Citado na pagina 76.

BROTHERSOFT. Bejeweled Blitz 1.0.6.4034. 2011. Disponivel em: <http://games-
.brothersoft.com /bejeweled-blitz.html>. Acesso em: 10 jan. 2015. Citado na pagina
28.

BUZAN, T. Mapas mentais e sua elaboragao. [S.l.]: Editora Cultrix, 2005. 25-27 p.
Citado na péagina 14.

BYSTRINA, 1. Tépicos de semidtica e cultura - (Pré-Print). Sao Paulo, SP: CISC, 1995.
Citado na péagina 36.

CARVALHO, N. C. Os jogos e os homens. Revista Cocar, v. 2, n. 4, p. 101-104, 2012.
Citado na péagina 39.

CHEIK, N. C. et al. Efeitos do exercicio fisico e da atividade fisica na depressao e
ansiedade em individuos idosos. Revista Brasileira de Ciéncia e Movimento, v. 11, n. 3,
p- 45-52, 2003. Citado 2 vezes nas paginas 60 e 67.

CHEN, J. Flow in games (and everything else). Communications of the ACM, ACM,
v. 50, n. 4, p. 31-34, 2007. Citado 2 vezes nas paginas 38 e 39.

CHITTARO, L.; SIONI, R. Turning the classic snake mobile game into a location—based
exergame that encourages walking. In: Persuasive Technology. Design for Health and
Safety. [S.1.]: Springer, 2012. p. 43-54. Citado 2 vezes nas paginas 55 e 56.

COMMONS, W. Wii Remote Plus.jpeg. 2011. Disponivel em: <http://commons-
.wikimedia.org/wiki/File:Wii_Remote Plus.jpeg>. Acesso em: 08 set 2014. Citado na
pagina 47.

CORTE, B.; MERCADANTE, E.; GOMES, M. Quais as imagens dos idosos na midia.
Velhices: reflexoes contemporaneas, 2006. Citado na pagina 18.


http://exame.abril.com.br/revista-exame/edicoes/1068/noticias/o-valor-das-horas-de-voo
http://exame.abril.com.br/revista-exame/edicoes/1068/noticias/o-valor-das-horas-de-voo
http://www.brasil.gov.br/saude/2012/04/acidente-vascular-cerebral-avc
http://www.brasil.gov.br/saude/2012/04/acidente-vascular-cerebral-avc
http://www.brasil.gov.br/saude/2012/04/quedas
http://www.brasil.gov.br/saude/2012/04/quedas
http://games.brothersoft.com/bejeweled-blitz.html
http://games.brothersoft.com/bejeweled-blitz.html
http://commons.wikimedia.org/wiki/File:Wii_Remote_Plus.jpeg
http://commons.wikimedia.org/wiki/File:Wii_Remote_Plus.jpeg

Referéncias 95

COSPER, E. B. S. M. The nintendo wii(©) and pd. Citado na pagina 67.

COSTA, L. A. A diversao do Pokéwalker em carregar seu Pokémon preferido no
bolso. 2014. Disponivel em: <http://www.nintendoblast.com.br/2014/05/a-diversao-do-
pokewalker.html>. Acesso em: 15 fev. 2015. Citado na pagina 55.

COTA, T. T. et al. Impacto do género de jogo digital na motivagdo dos idosos para
jogar. Citado na pagina 26.

CSIKSZENTMIHALYI, M. The evolving self: A psychology for the third millennium.
[S.L.]: HarperCollins publishers New York, 1993. Citado na péagina 37.

CSIKSZENTMIHALYI, M. Mihaly Csikszentmihalyi sobre o estado de Flow.
2008. Disponivel em: <http://www.ted.com/talks/mihaly csikszentmihalyi on_flow-
/transcript?language=pt-br>. Acesso em: 16 set. 2014. Citado na pagina 38.

CUSTODIO, E. B.; JUNIOR, J. M.; VOOS, M. C. Relacio entre cognicio (funcio
executiva e percepcao espacial) e equilibrio de idosos de baixa escolaridade. Fisioter
Pesqui, SciELO Brasil, v. 17, n. 1, p. 46-51, 2010. Citado na pagina 80.

D’ALAMA, L. Videogame vira tratamento médico para vitimas de acidentes e derrames.
2011. Disponivel em: <http://gl.globo.com/ciencia-e-saude/noticia/2011/07/videogame-
vira-tratamento-medico-para-vitimas-de-acidentes-e-derrames.html>. Acesso em: 17 jan.
2015. Citado na pagina 57.

DATAGENETICS. Facebook Casual Gamers Demographics. 2010. Disponivel em:
<http://www.datagenetics.com/blog/december12010/index.html>. Acesso em: 10 jan.
2015. Citado na pagina 28.

DEBERT, G. G. A invencao da terceira idade ea rearticulagao de formas de consumo e
demandas politicas. Revista Brasileira de Ciéncias Sociais, v. 12, n. 34, p. 39-56, 1997.
Citado na péagina 16.

DIAS, T. de M. Passo a frente. 2010. Disponivel em: <http://blogs.estadao.com.br /link-
/passo-a-frente>. Acesso em: 17 out. 2014. Citado na pagina 43.

DJAOUTI, D. et al. Origins of serious games. In: Serious games and edutainment
applications. [S.1.]: Springer, 2011. p. 25-43. Citado 2 vezes nas paginas 40 e 41.

DOMINGUES, P. C.; NERI, A. L. Atividade fisica habitual, sintomas depressivos e
doencas auto-relatadas em idosos da comunidade. Revista brasileira de atividade fisica €
satde, v. 14, n. 3, p. 164-173, 2012. Citado 2 vezes nas paginas 60 e 61.

EDITION, D. C. DDR Classroom FEdition: Konami gets UK schools fit with dance mats.
2014. Disponivel em: <https://www.ddrclassroomedition.com/images/articles/press-
article-10.jpg>. Acesso em: 15 out 2014. Citado na pagina 52.

EINSTEIN, H. I. A. Vertigem e tontura ndo sdo sinonimos. 2013. Disponivel em:
<http://www.einstein.br /einstein-saude/pagina-einstein /Paginas/vertigem-e-tontura-
nao-sao-sinonimos.aspx>. Acesso em: 21 jan. 2015. Citado na pagina 63.

ENTERTAINMENT, K. D. Dance Dance Revolution classroom edition. 2014. Disponivel
em: <https://www.ddrclassroomedition.com/products/ddrce>. Acesso em: 16 ago. 2014.
Citado na pagina 52.


http://www.nintendoblast.com.br/2014/05/a-diversao-do-pokewalker.html
http://www.nintendoblast.com.br/2014/05/a-diversao-do-pokewalker.html
http://www.ted.com/talks/mihaly_csikszentmihalyi_on_flow/transcript?language=pt-br
http://www.ted.com/talks/mihaly_csikszentmihalyi_on_flow/transcript?language=pt-br
http://g1.globo.com/ciencia-e-saude/noticia/2011/07/videogame-vira-tratamento-medico-para-vitimas-de-acidentes-e-derrames.html
http://g1.globo.com/ciencia-e-saude/noticia/2011/07/videogame-vira-tratamento-medico-para-vitimas-de-acidentes-e-derrames.html
http://www.datagenetics.com/blog/december12010/index.html
http://blogs.estadao.com.br/link/passo-a-frente
http://blogs.estadao.com.br/link/passo-a-frente
http://www.einstein.br/einstein-saude/pagina-einstein/Paginas/vertigem-e-tontura-nao-sao-sinonimos.aspx
http://www.einstein.br/einstein-saude/pagina-einstein/Paginas/vertigem-e-tontura-nao-sao-sinonimos.aspx

Referéncias 96

ESRB. Entertainment Software Rating Board. 2013. Disponivel em: <http://www-
.esrb.org/about/categories.jsp>. Acesso em: 11 jan. 2015. Citado na péagina
27.

EUROPE, L. S. F. of. GameTrack Digest: Quarter 2 2014. 2014. Disponivel em: <http:-
//www.isfe.eu/sites/isfe.eu/files/attachments/gametrack _european digest_q2-14.pdf>.
Acesso em: 08 set 2014. Citado na pagina 25.

EXAME. Brasil ¢ 58° em ranking de qualidade de vida para idosos. 2014. Disponivel
em: <http://exame.abril.com.br/brasil /noticias/brasil-e-580-em-ranking-de-qualidade-
de-vida-para-idosos>. Acesso em: 17 out.2014. Citado na pagina 19.

EXERGAMING, E. Nintendo Power Pad. 2011. Disponivel em: <http://etec-
.ctlt.ube.ca/510wiki/Exergaming>. Acesso em: 08 set 2014. Citado na péagina
50.

FERRIGNO, J. C. et al. Memorias sescsp e pucsp: atendimento ao idoso e estudos sobre
o envelhecimento. BRANDAO, Vera (Mod). Velhices: reflexoes contemporaneas: edigdo
comemorativa dos, v. 60, p. 113-149, 2006. Citado 2 vezes nas paginas 16 e 17.

FGV-CPDOC. Institutos de Aposentadoria E Pensoes. 2012. Disponivel em: <http: /-
/cpdoc.fgv.br/producao/dossies/AEraVargasl/anos30-37/PoliticaSocial /IAP>. Acesso
em: 07 out. 2014. Citado na pagina 16.

FIGUEIREDO, K. M. O. B. de; LIMA, K. C.; GUERRA, R. O. Instrumentos de
avaliacao do equilibrio corporal em idosos. Rev. bras. cineantropom. desempenho hum,
v. 9, n. 4, p. 408-413, 2007. Citado 2 vezes nas paginas 22 e 63.

FINCO, M. D.; FRAGA, A. B. Corpo joystick: Cinema, videogames e estilo de vida
ativo; joystick body: Movies, video games and active living. Licere (Online), v. 16, n. 3,
2013. Citado na pagina 51.

FLAVIA, D. et al. Jogos eletrdnicos na reabilitacio do equilibrio corporal em idoso com
doenca vestibular: caso clinico http://dx. doi. org/10.5892/ruvrd. v12il. 1453. Revista
da Universidade Vale do Rio Verde, v. 12, n. 1, p. 693-702, 2014. Citado 2 vezes nas
paginas 63 e 65.

GABRIEL, K.; POZZOBON, A. Efeito da atividade fisica na depressao e na qualidade
de vida de idosos. Cinergis, v. 14, n. 2, 2014. Citado na pagina 76.

GABRIELLE, A. et al. O CORRENCIA DE QUEDAS E INDICE DE MASSA
CORPORAL EM IDOSOS F ALLS OCCURRENCE AND BODY MASS INDEX IN
ELDERLY. 2013. Disponivel em: <http://www.e-publicacoes.uerj.br/ojs/index.php-
/enfermagemuerj/article/view/10024/7813>. Citado na pagina 71.

GALLINA, L. M. O uso de videogames na clinica psicoterapica: revisao de literatura.
Proceedings of XI Simpdsio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital, 2012. Citado
na pagina 41.

GANANCA, M. M. Como diagnosticar e tratar vertigem. Revista Brasileira de Medicina,
v. 65, n. 1, p. 6-14, 2008. Citado na pagina 63.


http://www.esrb.org/about/categories.jsp
http://www.esrb.org/about/categories.jsp
http://www.isfe.eu/sites/isfe.eu/files/attachments/gametrack_european_digest_q2-14.pdf
http://www.isfe.eu/sites/isfe.eu/files/attachments/gametrack_european_digest_q2-14.pdf
http://exame.abril.com.br/brasil/noticias/brasil-e-58o-em-ranking-de-qualidade-de-vida-para-idosos
http://exame.abril.com.br/brasil/noticias/brasil-e-58o-em-ranking-de-qualidade-de-vida-para-idosos
http://etec.ctlt.ubc.ca/510wiki/Exergaming
http://etec.ctlt.ubc.ca/510wiki/Exergaming
http://cpdoc.fgv.br/producao/dossies/AEraVargas1/anos30-37/PoliticaSocial/IAP
http://cpdoc.fgv.br/producao/dossies/AEraVargas1/anos30-37/PoliticaSocial/IAP
http://www.e-publicacoes.uerj.br/ojs/index.php/enfermagemuerj/article/view/10024/7813
http://www.e-publicacoes.uerj.br/ojs/index.php/enfermagemuerj/article/view/10024/7813

Referéncias 97

GENESTRETI, G. Gameterapia. 2011. Disponivel em: <http://direitorio.fgv.br /sites-
/direitorio.fgv.br/files/game_terapia folha spaulo.pdf>. Acesso em: 17 jan. 2015. Citado
na pagina 58.

GOLDSTEIN, G. C. de A. Medo de cair: prejuizos por tras da queda. 2014. Disponivel
em: <http://www.portaldoenvelhecimento.com /saudedoenca/item/3472-medo-de-

cair-prejuizos-por-tras-da-queda>. Acesso em: 17 jan. 2014. Citado na pagina
80.

GOMES, S. T. A educacao estética através do jogo: um estudo do jogo uno personalizado
para o ensino das artes. 2013. Citado na pagina 74.

HAWK, C. et al. Assessment of balance and risk for falls in a sample of community-
dwelling adults aged 65 and older. Chiropractic & Manual Therapies, BioMed Central
Ltd, v. 14, n. 1, p. 3, 2006. Citado na pagina 63.

HELPAGE, O. Global Age Watch Index 201/. 2014. Disponivel em: <http://www-
.helpage.org/global-agewatch /population-ageing-data/infographic>. Acesso em: 17
out.2014. Citado na péagina 20.

HONORATO, R. ’Kinect € sé o primeiro passo’, diz o brasileiro que estd revolucionando
o mundo dos games. 2010. Disponivel em: <goo.gl/CbaQhD>. Acesso em: 17 out. 2014.
Citado na péagina 43.

HUIZINGA, J. Homo ludens: o jogo como elemento da cultura. [S.1.]: Editora da
Universidade de S. Paulo, Editora Perspectiva, 1971. Citado 3 vezes nas paginas 30, 36
e 40.

IBGE. Projecao da Populag¢io do Brasil por sexo e idade: 2000-2060. 2013. Disponivel
em: <http://www.ibge.gov.br/home/estatistica/populacao/projecao_da_populacao-
/2013 /default.shtm>. Citado na pagina 18.

[JSSELSTEIJN, W. et al. Digital game design for elderly users. In: ACM. Proceedings of
the 2007 conference on Future Play. [S.1.], 2007. p. 17-22. Citado 2 vezes nas paginas 26
e 27.

IPAN. Brasil ocupa primeiro lugar no ranking da prevaléncia da depressao. 2011.
Disponivel em: <http://www.neuroestimulacao.com.br/blog.php?ver=64>. Acesso em:
10 jan. 2015. Citado na pagina 27.

JONES, N. Old age starts at 54 (and youth ends at 32) - that’s if you ask young
people. 2012. Disponivel em: <http://www.dailymail.co.uk/news/article-2086030-
/Old-age-starts-54-youth-ends-32.html>. Acesso em: 10 jan. 2015. Citado na pégina
17.

JUNG, Y. et al. Games for a better life: effects of playing wii games on the well-being
of seniors in a long-term care facility. In: ACM. Proceedings of the Sixth Australasian
Conference on Interactive Entertainment. [S.1.], 2009. p. 5. Citado 2 vezes nas paginas
73 e T4.

KIRK, A. et al. An exploratory study examining the appropriateness and potential
benefit of the nintendo wii as a physical activity tool in adults aged +55 years. Interacting
with Computers, Oxford University Press, p. iws004, 2013. Citado na péagina 57.


http://direitorio.fgv.br/sites/direitorio.fgv.br/files/game_terapia_folha_spaulo.pdf
http://direitorio.fgv.br/sites/direitorio.fgv.br/files/game_terapia_folha_spaulo.pdf
http://www.portaldoenvelhecimento.com/saudedoenca/item/3472-medo-de-cair-prejuizos-por-tras-da-queda
http://www.portaldoenvelhecimento.com/saudedoenca/item/3472-medo-de-cair-prejuizos-por-tras-da-queda
http://www.helpage.org/global-agewatch/population-ageing-data/infographic
http://www.helpage.org/global-agewatch/population-ageing-data/infographic
http://www.ibge.gov.br/home/estatistica/populacao/projecao_da_populacao/2013/default.shtm
http://www.ibge.gov.br/home/estatistica/populacao/projecao_da_populacao/2013/default.shtm
http://www.neuroestimulacao.com.br/blog.php?ver=64
http://www.dailymail.co.uk/news/article-2086030/Old-age-starts-54-youth-ends-32.html
http://www.dailymail.co.uk/news/article-2086030/Old-age-starts-54-youth-ends-32.html

Referéncias 98

LAB, P. C. The Evolution of Video Game Controllers. 2010. Disponivel em: <http:-
//popchartlab.com/products/the-evolution-of-video-game-controllers>. Acesso em: 17
out. 2014. Citado na pagina 46.

LIM, J. H. et al. A closed-loop approach for improving the wellness of low-income elders
at home using game consoles. Communications Magazine, IEEE, IEEE, v. 50, n. 1, p.
44-51, 2012. Citado na pagina 28.

LIMA, M. W. da S. et al. Efeitos de uma sessao de video game ativo sobre a demanda
cardiovascular. Comissao Cientifica-ESAF-2012, p. 50. Citado na pagina 57.

LOUVISON, M. P.; ROSA, T. E. d. C. Vigilancia e prevencao de quedas em pessoas
idosas. In: Vigilancia e prevengdo de quedas em pessoas idosas. [S.1.]: SES/SP, 2010.
Citado 2 vezes nas paginas 60 e 61.

LOZANO, S. K. K. A. M. Novos movimentos em Parkinson. 2007. Disponivel em:
<http://www2.uol.com.br/sciam /reportagens/novos_movimentos_em_parkinson.html>.
Acesso em: 16 jan. 2015. Citado na pagina 67.

LUCILIUS CAIUS; ROQUE, C. Wiiterapia ¢ utilizada na reabilitagdo de pacientes do
HC. 2014. Disponivel em: <http://www.hc.unicamp.br/?q=node/879>. Acesso em: 17
jan. 2015. Citado na pagina 59.

MADUREIRA, D. Idosos ji ficam mais tempo em casa no computador do que o0s
jovens. 2013. Disponivel em: <http://www.valor.com.br/empresas/3354748 /idosos-sao-
os-novos-donos-do-pedaco-na-rede-social>. Acesso em: 14 jan. 2014. Citado na péagina
23.

MANTIA, A. Atari 2600 Video Jogger. 2014. Disponivel em: <http://www.atarimania-
.com/game-atari-2600-ves-video-jogger 8413.html>. Acesso em: 16 jul. 2014. Citado na
pagina 49.

MASTROCOLA, V. M. Ludificador: um guia de referéncias para o game designer
brasileiro. Indendente, 2012. Citado 2 vezes nas paginas 31 e 37.

MASTROCOLA, V. M. Doses Lidicas: breves textos sobre o universo dos jogos e
entretenimento. Sdo Paulo, SP: [s.n.], 2013. Citado 2 vezes nas paginas 36 e 39.

MATTHEW, J. A classroom Dance Dance Revolution. 2014. Disponivel em: <http:/-
/www.pcr-online.biz/new-gear /read/a-classroom-dancedancerevolution /033425>. Acesso
em: 16 ago. 2014. Citado na pagina 53.

MCGONIGAL, J. Jogando por um mundo melhor. 2010. Disponivel em: <http://www-
.ted.com/talks/jane_mcgonigal_gaming_can_make_a_better_world7language=pt-br>.
Acesso em: 16 set. 2014. Citado na pagina 38.

MCGONIGAL, J. Reality is broken: Why games make us better and how they can change
the world. [S.1.]: Penguin, 2011. Citado 3 vezes nas péginas 31, 32 e 88.

MCLUHAN, M. Os meios de comunica¢do como extensio do homem. [S.L.: s.n.|, 1964.
59-66 p. Citado na pagina 47.

MEDICINE, A. C. of S. et al. Exercise and physical activity for older adults. Med Sci
Sports FExerc, v. 30, p. 992-1008, 1998. Citado na pagina 60.


http://popchartlab.com/products/the-evolution-of-video-game-controllers
http://popchartlab.com/products/the-evolution-of-video-game-controllers
http://www2.uol.com.br/sciam/reportagens/novos_movimentos_em_parkinson.html
http://www.hc.unicamp.br/?q=node/879
http://www.valor.com.br/empresas/3354748/idosos-sao-os-novos-donos-do-pedaco-na-rede-social
http://www.valor.com.br/empresas/3354748/idosos-sao-os-novos-donos-do-pedaco-na-rede-social
http://www.atarimania.com/game-atari-2600-vcs-video-jogger_8413.html
http://www.atarimania.com/game-atari-2600-vcs-video-jogger_8413.html
http://www.pcr-online.biz/new-gear/read/a-classroom-dancedancerevolution/033425
http://www.pcr-online.biz/new-gear/read/a-classroom-dancedancerevolution/033425
http://www.ted.com/talks/jane_mcgonigal_gaming_can_make_a_better_world?language=pt-br
http://www.ted.com/talks/jane_mcgonigal_gaming_can_make_a_better_world?language=pt-br

Referéncias 99

MENDES, F. A. d. S. et al. Motor learning, retention and transfer after virtual-reality-
based training in parkinson’s disease—effect of motor and cognitive demands of games:
a longitudinal, controlled clinical study. Physiotherapy, Elsevier, v. 98, n. 3, p. 217-223,
2012. Citado 2 vezes nas paginas 67 e 81.

MESSY, J. A pessoa idosa ndao existe. Sao Paulo,SP: Aleph, 1993. Citado na pagina 17.

METEORO, G. Meteoro Games. 2013. Disponivel em: <http://meteorogames.com.br-
/7p=610>. Acesso em: 07 set 2014. Citado na péagina 43.

MIHAIU, C. Fisioterapia ¢é uma chatice entdo jogue jo-

gos. 2015. Disponivel em: <https://www.ted.com/talks-
/cosmin_mihaiu_physical_therapy_is_boring play_a_game_instead?language=pt-br>.
Acesso em: 14 jun. 2015. Citado 2 vezes nas paginas 44 e 46.

MONTORO, R. L. Na Rede Lucy Montoro, robotica é aliada na reabilitacao. 2013.
Disponivel em: <http://www.redelucymontoro.org.br/imprensa/Na-Rede-Lucy-
Montoro,-robotica-e-aliada-na-reabilitacao>. Acesso em: 17 jan. 2015. Citado na pagina
59.

MUBIN, O.; SHAHID, S.; MAHMUD, A. A. Walk 2 win: towards designing a mobile
game for elderly’s social engagement. In: BRITISH COMPUTER SOCIETY. Proceedings
of the 22nd British HCI Group Annual Conference on People and Computers: Culture,
Creativity, Interaction-Volume 2. [S.1.], 2008. p. 11-14. Citado na pagina 28.

MUIZENSHOP. DDR - Dance Mat. 2011. Disponivel em: <http://www.muizenshop.nl-
/layout/media/21201-21400/21357_1 image.jpg>. Acesso em: 08 set 2014. Citado na
pagina 53.

MURPHY, E. C.-S. et al. Effects of an exercise intervention using dance dance revolution
on endothelial function and other risk factors in overweight children. International
Journal of Pediatric Obesity, Wiley Online Library, v. 4, n. 4, p. 205-214, 2009. Citado
na pagina 52.

NAP, H.; KORT, Y. D.; IJSSELSTEIJN, W. Senior gamers: preferences, motivations
and needs. Gerontechnology, v. 8, n. 4, p. 247-262, 2009. Citado 2 vezes nas paginas 28
e 29.

NASCIMENTO, A. M. d. et al. Subjective experience of older women during exercise
in virtual condition. Motriz: Revista de Educa¢ao Fisica, SCiELO Brasil, v. 19, n. 3, p.
68-75, 2013. Citado na pagina 62.

NESTERIUK, S. Jogo como elemento da cultura: aspectos contemporaneos e as
modificagoes na experiéncia do jogar. Tese (Doutorado) — Pontificia Universidade
Catolica de Sao Paulo, Sao Paulo, 2007. Citado 2 vezes nas paginas 42 e 48.

NETO, F. A. de M. et al. Suicidio em idosos no recife (pe): Um estudo sobre mortalidade
por causas externas. Kairds. Revista da Faculdade de Ciéncias Humanas e Saude. ISSN
2176-901X, v. 16, n. 3, p. 255267, 2013. Citado na pagina 75.

NEVES, 1.; ALVES, L.; GONZALEZ, C. Jogos digitais nas classes hospitalares:
desbravando novas interfaces. Anais do Semindrio de Jogos Eletronicos, Educagdo e
Comunicacao, v. 1, n. 1, 2015. Citado na pagina 41.


http://meteorogames.com.br/?p=610
http://meteorogames.com.br/?p=610
http://www.redelucymontoro.org.br/imprensa/Na-Rede-Lucy-Montoro,-robotica-e-aliada-na-reabilitacao
http://www.redelucymontoro.org.br/imprensa/Na-Rede-Lucy-Montoro,-robotica-e-aliada-na-reabilitacao
http://www.muizenshop.nl/layout/media/21201-21400/21357_1_image.jpg
http://www.muizenshop.nl/layout/media/21201-21400/21357_1_image.jpg

Referéncias 100

NOVAES, M. H. Psicologia da terceira idade. Conquistas possiveis e rupturas necessarias.
Rio de Janeiro, 2000. Citado na pagina 19.

OH, Y.; YANG, S. Defining exergames & exergaming. In: Meaningful Play 2010
Conference Proceedings (hitp://meaningfulplay. msu. edu/proceedings2010/). [S.1.: s.n.],
2010. Citado na pagina 42.

OLIVEIRA, L. B.; ISHITANI, L.; CARDOSO, A. M. Jogos computacionais e transtorno
de déficit de atengao e hiperatividade: Revisao sistemética de literatura. Nuevas Ideas
en Informatica Educativa TISE, 2013. Citado na pagina 41.

OMS. Swuicide. 2014. Disponivel em: <http://www.who.int/mediacentre/factsheets-
/8398 /en/>. Acesso em: 14 jun. 2015. Citado na pagina 75.

OPLAYER2. Wii Sport Resort. 2011. Disponivel em: <http://www.oplayer2.com.br/wp-
content /uploads/slideshow-gallery /Wii_Sport_Resort_Cover_Pal.jpg>. Acesso em: 08 set
2014. Citado na pagina 48.

PADALA, K. P. et al. Wii-fit for improving gait and balance in an assisted living facility:
a pilot study. Journal of aging research, Hindawi Publishing Corporation, v. 2012, 2012.
Citado na pagina 66.

PAPASTERGIOU, M. Exploring the potential of computer and video games for health
and physical education: A literature review. Computers & FEducation, Elsevier, v. 53,
n. 3, p. 603-622, 2009. Citado na pagina 62.

PERRIER-MELO, R. J. et al. Video games ativos, equilibrio e gasto energético em
idosos: uma revisao sistematica. ConScientiae Satude, Universidade Nove de Julho, v. 13,
n. 2, p. 2890-297, 2014. Citado na pagina 57.

PESSINI, L. Finitude: Viver no pesadelo do romos ou escolher a becao do kairds. Velhice:
reflexoes contemporaneas. Sao Paulo: PUC-SP, 2006. Citado na pagina 89.

PICCOLO, G. M. O universo ludico proposto por caillois. Revista Digital, 2009. Citado
na pagina 39.

PINHO, M. X.; CUSTODIO, O.; MAKDISSE, M. Incidéncia de depressdo e fatores
associados em idosos residentes na comunidade: revisdo de literatura. Rev Bras Geriatr
Gerontol, v. 12, n. 1, p. 123-40, 2009. Citado na pagina 75.

PITANGA, D. de A. A Velhice em Diferentes Culturas. Dissertacao (Mestrado) —
Universidade Catolica de Pernambuco, Recife,PE, 2006. Citado na pagina 17.

RAMOS, D. G. Faces da alegria: da neurologia a espiritualidade. 2004. Citado na
pagina 60.

REGALLO, 1. Wii Motion Plus. 2011. Disponivel em: <http://www.comprar-
.ddeasregalo.info/images/wii_motion_plus.jpg>. Acesso em: 08 set 2014. Citado na
pagina 48.

REIS, L. M. A. Novos Velhos: Viver e Envelhecer Bem. [S.l.]: Editora Record, 2012.
Citado na péagina 18.


http://www.who.int/mediacentre/factsheets/fs398/en/
http://www.who.int/mediacentre/factsheets/fs398/en/
http://www.oplayer2.com.br/wp-content/uploads/slideshow-gallery/Wii_Sport_Resort_Cover_Pal.jpg
http://www.oplayer2.com.br/wp-content/uploads/slideshow-gallery/Wii_Sport_Resort_Cover_Pal.jpg
http://www.comprar.ideasregalo.info/images/wii_motion_plus.jpg
http://www.comprar.ideasregalo.info/images/wii_motion_plus.jpg

Referéncias 101

RIBEIRO, L. B. et al. Motivos de adesao e de desisténcia de idosos a pratica de atividade
fisica. Revista Brasileira em Promoc¢do da Satde, v. 26, n. 4, p. 581-589, 2014. Citado
na pagina 61.

RICCI, N. A. et al. Revisao sistematica sobre os efeitos da reabilitagdo vestibular em
adultos de meia-idade e idosos. Revista Brasileira de Fisioterapia, SciELO Brasil, v. 14,
n. 5, p. 361-71, 2010. Citado na péagina 63.

RODRIGUES, H. Aplicando Sistemas Hdpticos em Serious Games: Um Jogo para
Educag¢ao em Higiene Bucal. Tese (Doutorado) — Dissertagdo de Mestrado em
Informética (UFPB). Online: http://www. ppgi. di. ufpb. br/wpcontent /uploads/herbet-
ferreira-rodrigues-dissertacao-de-mestrado-2011. pdf Accessado em 20 de fevereiro de,
2014. Citado na pagina 41.

ROMERQO, V. Didlogo con Gioconda Belli, Alejandra Borrero y Maria Teresa Munoz.
2013. Disponivel em: <http://www.canalcapital.gov.co/dialogos/10247-dialogo-con-
gioconda-belli-alejandra-borrero-y-maria-teresa-munoz>. Acesso em: 05 fev. 2015.
Citado 2 vezes nas paginas 11 e 88.

ROSENBERG, D. et al. Exergames for subsyndromal depression in older adults: a pilot
study of a novel intervention. American Journal of Geriatric Psychiatry, Washington, v.
18, n. 3, p. 212- 220, Margo, 2010. Citado na pagina 77.

RUSSONIELLO, C.; O’'BRIEN, K.; PARKS, J. M. The effectiveness of casual video
games in improving mood and decreasing stress. Journal of Cyber Therapy and
Rehabilitation, v. 2, n. 1, p. 53-66, 2009. Citado na pagina 32.

SANSONE, C.; HARACKIEWICZ, J. M. Intrinsic and extrinsic motivation: The search
for optimal motivation and performance. [S.1.]: Academic Press, 2000. Citado na pagina
26.

SANTAELLA, L. Corpo e comunicacao: sintoma da cultura. Sdo Paulo: Paulus, p. 19,
2004. Citado na pagina 47.

SANTAYAYON, M.; PIPITPUKDEE, J.; PHANTACHAT, W. Wii-habilitation in
stroke patients: a systematic review. In: SINGAPORE THERAPEUTIC, ASSISTIVE
& REHABILITATIVE TECHNOLOGIES (START) CENTRE. Proceedings of the 6th
International Conference on Rehabilitation Engineering € Assistive Technology. [S.1.],
2012. p. 33. Citado na pagina 71.

SANTOS, R. A. d.; BERTOLDI, J.; GARCA, E. de. Os beneficios da atividade turistica
para a melhor idade. Revista Cientifica Eletonica de Turismo, v. 9, n. 16, 2012. Citado
na pagina 16.

SANT’ANNA, D. B. Entre o corpo e os incorporais. Velhices: reflexdes contempordineas,
p. 101-112, 2006. Citado na pagina 23.

SARDI, M. D.; SCHUSTER, R. C.; ALVARENGA, L. F. C. Efeitos da realidade
virtual em hemiparéticos cronicos pos acidente vascular encefalico. Revista Brasileira de
Ciéncias da Saude-USCS, v. 10, n. 32, 2012. Citado na pagina 68.

SCHNEIDER DANIEL MARCOLIN, R. R. D. R. H. Avaliacao funcional de idosos.
Scientia Medica, v. 18, n. 1, p. 4-9, 2008. Citado na pagina 22.


http://www.canalcapital.gov.co/dialogos/10247-dialogo-con-gioconda-belli-alejandra-borrero-y-maria-teresa-munoz
http://www.canalcapital.gov.co/dialogos/10247-dialogo-con-gioconda-belli-alejandra-borrero-y-maria-teresa-munoz

Referéncias 102

SEBRAE. Grandes players e pequenos negocios de games. 2014. Dispo-

nivel em: <http://www.sebrae2014.com.br/Sebrae/sebrae/202014/Boletins-
/2014_06_06_BO_Economia_Criativa_Grandes_players_pequenos_negocios_de_games.pdf>.
Acesso em: 01 fev 2014. Citado na pagina 35.

SEGANET. O mercado de jogos. 2015. Disponivel em: <http://www.seganet.com-
.br/index.php?showtopic=60773>. Acesso em: 03 mar. 2015. Citado na péagina
34.

SILVA, K. G. d. Efeitos de um treinamento com o Nintendo® Wii sobre o equilibrio
postural e fungoes executivas de idosos sauddveis, um estudo clinico longitudinal,
controlado e aleatorizado. Tese (Doutorado) — Universidade de Sao Paulo, 2013. Citado
5 vezes nas paginas 80, 82, 83, 84 e 85.

SILVA, P. A.; PERIARD, L. V. L.; FILHO, J. E. Analise da utilizacdo do nintendo wii(r)
na melhora funcional do membro superior de um paciente com sequela de ave. Bioldgicas
& Saide, v. 3, n. 8, 2013. Citado 2 vezes nas paginas 69 e 70.

SOUZA, J.; SEIDL, E. M. Distress e enfrentamento: da teoria a pratica em
psico-oncologia. Brasilia méd, v. 50, n. 3, 2014. Citado na péagina 62.

SIRIO-LIBANES, H. Realidade Virtual. 2013. Disponivel em: <http://www-
.hospitalsiriolibanes.org.br /hospital /especialidades/reabilitacao /Paginas/realidade-
virtual.aspx>. Acesso em: 05 fev. 2015. Citado na pagina 59.

TADEU, T.; HARAWAY, D.; KUNZRU, H. Antropologia do ciborque. [S.1.: s.n.], 2009.
Citado na péagina 47.

TANJI, F. T. K. et al. Uso do kinect para monitoramento de exercicios fisicos realizados
por pessoas de terceira idade. In: Colloquium Ezactarum. [S.1.: s.n.], 2014. v. 6, n. 1, p.
99-113. Citado 2 vezes nas paginas 43 e 46.

TECHNOLOGIES, I. M. InMotion ARM Interactive Therapy System. 2010. Disponivel
em: <http://interactive-motion.com/healthcarereform/upper-extremity-rehabilitiation-
/inmotion2-arm/>. Acesso em: 10 fev. 2015. Citado na pégina 59.

TRINDADE, A. et al. Influéncia da simetria e transferéncia de peso nos aspectos motores
apOs acidente vascular cerebral. Rev Neurocienc, v. 19, n. 1, p. 61-7, 2011. Citado na
pagina 68.

UNICID. Wii é utilizado para reabilitacao de pacientes na clinica de Fisioterapia
da Universidade Cidade de Sao Paulo. 2008. Disponivel em: <http://www.unicid-
.edu.br/wii-e-utilizado-para-reabilitacao-de-pacientes-na-clinica-de-fisioterapia-da-
universidade-cidade-de-sao-paulo/>. Acesso em: 17 jan. 2015. Citado na pagina
59.

UNIVERSITY, K. S. K-State researchers use Wii Fit to help restore soldier’s
balance after traumatic brain injury. 2010. Disponivel em: <http://www.he.k-
state.edu/news/2010/05/20/k-state-researchers-use-wii-fit-to-help-restore-soldiers-
balance-after-traumatic-brain-injury />. Acesso em: 31 ago. 2014. Citado na pégina
55.


http://www.sebrae2014.com.br/Sebrae/sebrae/202014/Boletins/2014_06_06_BO_Economia_Criativa_Grandes_players_pequenos_negocios_de_games.pdf
http://www.sebrae2014.com.br/Sebrae/sebrae/202014/Boletins/2014_06_06_BO_Economia_Criativa_Grandes_players_pequenos_negocios_de_games.pdf
http://www.seganet.com.br/index.php?showtopic=60773
http://www.seganet.com.br/index.php?showtopic=60773
http://www.hospitalsiriolibanes.org.br/hospital/especialidades/reabilitacao/Paginas/realidade-virtual.aspx
http://www.hospitalsiriolibanes.org.br/hospital/especialidades/reabilitacao/Paginas/realidade-virtual.aspx
http://www.hospitalsiriolibanes.org.br/hospital/especialidades/reabilitacao/Paginas/realidade-virtual.aspx
http://interactive-motion.com/healthcarereform/upper-extremity-rehabilitiation/inmotion2-arm/
http://interactive-motion.com/healthcarereform/upper-extremity-rehabilitiation/inmotion2-arm/
http://www.unicid.edu.br/wii-e-utilizado-para-reabilitacao-de-pacientes-na-clinica-de-fisioterapia-da-universidade-cidade-de-sao-paulo/
http://www.unicid.edu.br/wii-e-utilizado-para-reabilitacao-de-pacientes-na-clinica-de-fisioterapia-da-universidade-cidade-de-sao-paulo/
http://www.unicid.edu.br/wii-e-utilizado-para-reabilitacao-de-pacientes-na-clinica-de-fisioterapia-da-universidade-cidade-de-sao-paulo/
http://www.he.k-state.edu/news/2010/05/20/k-state-researchers-use-wii-fit-to-help-restore-soldiers-balance-after-traumatic-brain-injury/
http://www.he.k-state.edu/news/2010/05/20/k-state-researchers-use-wii-fit-to-help-restore-soldiers-balance-after-traumatic-brain-injury/
http://www.he.k-state.edu/news/2010/05/20/k-state-researchers-use-wii-fit-to-help-restore-soldiers-balance-after-traumatic-brain-injury/

Referéncias 103

UOL. Educagio fisica por videogame? 2007. Disponivel em: <http://aprendiz.uol-
.com.br/content /recrepeslo.mmp>. Acesso em: 16 ago. 2014. Citado na péagina
52.

VAGHETTI, C. A. O. Exergames em rede: a educacao fisica no cyberspace. 2013.
Citado na péagina 41.

VAGHETTI, C. A. O.; BOTELHO, S. S. da C. Ambientes virtuais de aprendizagem na
educagao fisica: uma revisao sobre a utilizagao de exergames. Ciéncias e Cogni¢ao/Science
and Cognition, v. 15, n. 1, p. pp—64, 2010. Citado na péagina 42.

VAGHETTI, C. A. O.; MUSTARO, P. N.; BOTELHO, S. Exergames no ciberespaco:
uma possibilidade para educacao fisica. X SBGames—=Salvador—BA, 2011. Citado na
pagina 42.

VIEIRA, F. D. M. Plataforma de Apoio a Terapia de Reabilitagao e Manutencdo de
Doentes de Parkinson. Tese (Doutorado) — Universidade do Porto, 2013. Citado na
pagina 44.

VITA, H. Videogame nos hospitais? isso mesmo! Conheca a gameterapia. 2012.
Disponivel em: <http://www.grupovita.com.br/blog/tag/wii/>. Acesso em: 25 jan.
2015. Citado na pagina 58.

WIBELINGER, L. M. Efeitos da fisioterapia convencional e da wiiterapia em mulheres
idosas com osteoartrite de joelho. 2012. Citado na pagina 22.

XIMENES, M. A. Doenga de alzheimer: o cuidado no diagnostico. Revista Portal de
Divulgacdo, n. 41, 2014. Citado na pagina 66.


http://aprendiz.uol.com.br/content/recrepeslo.mmp
http://aprendiz.uol.com.br/content/recrepeslo.mmp
http://www.grupovita.com.br/blog/tag/wii/

	Folha de rosto
	Folha de aprovação
	Agradecimentos
	Resumo
	Abstract
	Lista de ilustrações
	Lista de abreviaturas e siglas
	Sumário
	Introdução
	Longeviver Melhor
	Denominações comuns aos idosos
	Aspectos da velhice: as mudanças
	Convivendo com as tecnologias
	Quem está jogando?
	Por que estão jogando?
	O que estão jogando?


	Jogos e exergames
	Os jogos
	Vida extra - o bônus dos games
	O mercado de jogos
	Características
	Imersão
	Categorias
	Serious Games


	Exergames
	Consoles
	Nintendo Wii
	XBOX360 + Kinect

	Controles
	Joysticks
	Wii Remote Plus
	Tapetes e Plataformas (pads e boards)

	Mobile
	Considerações sobre os exergames e as lesões
	Gameterapia no Brasil


	Contribuições dos exergames para longeviver melhor
	Aspectos Físicos
	Dança como exergame
	Exergames e a disfunção vestibular
	Exergames e a Doença de Alzheimer
	Exergames e doença de Parkinson
	Exergames e AVE - recuperando movimentos
	Exergames e AVE - conquistando autonomia em atividades diárias
	Exergames e AVE - Reabilitação e limitações

	Aspectos emocionais
	Exergames e o bem-estar
	Exergames e a depressão subsindrômica

	Aspectos Cognitivos
	Exergames, equilíbrio e cognição


	Considerações finais
	Referências

