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Resumo

Durante o processo de envelhecimento torna perceptiveis alteragdes fisioldgicas e
funcionais, estima-se que em 2050 aproximadamente 29,3 % da populagao brasileira
tera mais de 60 anos. A fisioterapia utiliza a gameterapia como alternativa
complementar a terapia convencional para manutencao da qualidade de vida, bem-
estar e saude dos idosos. Objetivo: Realizar uma revisdo bibliografica sobre
gameterapia na terceira idade. Método: Trata-se de uma revisao bibliografica nas
bibliotecas de dados BVS (Virtual Health Library) e PubMed (United States National
Library of Medicine). Foram incluidas publicagdes em portugués e inglés utilizando as
combinacdes de termos descritivos e palavras chaves: realidade Vvirtual,
envelhecimento, exergame, gameterapia para idosos e jogos sérios. Resultado e
Discussao: Foram incluidos 22 artigos, os quais abordam sobre o processo de
envelhecimento e as alteracbes desencadeadas, a importancia da fisioterapia e os
efeitos da gameterapia, como estratégia complementar para prevengéo e reabilitagao
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dos idosos. Conclusao: A gameterapia complementa a terapia convencional para
promoc¢ao do envelhecimento ativo e melhora da qualidade de vida dos idosos.

Palavras-chave: Envelhecimento. Exergames. Gameterapia para idosos. Jogos
Sérios. Realidade Virtual.

Abstract

During the aging process, physiological and functional changes become noticeable. It
is estimated that in 2050 approximately 29.3% of the Brazilian population will be over
60 years old. Physiotherapy uses game therapy as a complementary alternative to
conventional therapy to maintain the quality of life, well-being and health of the elderly.
Objective: To carry out a literature review on game therapy in old age. Method: This
is a bibliographic review in the VHL (Virtual Health Library) and PubMed (United States
National Library of Medicine) data libraries. Publications in Portuguese and English
were included using combinations of descriptive terms and key words: virtual reality,
aging, exergame, game therapy for the elderly and serious games. Result and
Discussion: 22 articles were included, which address the aging process and the
changes it triggers, the importance of physiotherapy and the effects of game therapy,
as a complementary strategy for prevention and rehabilitation of the elderly.
Conclusion: Game therapy complements conventional therapy to promote active
aging and improve the quality of life of the elderly.

Keywords: Aging. Exergames. Game Therapy for the Elderly. Serious Games. Virtual
Reality.

Introducgao

O envelhecimento € um processo natural, que torna perceptiveis alteracoes
fisioldgicas e funcionais. A terceira idade abrange entre 60 e 79 anos, enquanto a
quarta idade (longevos), a partir de 80 anos (Minayo; Firmo, 2019).

O crescimento da populacao idosa esta em destaque no Brasil e no mundo,
de acordo com IBGE, houve o crescimento de 18% no Brasil entre 2012 e 2017.
Estima-se, que em 2050 havera cerca de 2,1 bilhdes de idosos no mundo e
aproximadamente 29,3 % da populagéo brasileira tera mais de 60 anos (Oliveira et
al., 2023; Sousa et al., 2018).

Das perdas fisiologicas e funcionais nos idosos observa-se: equilibrio, forgca
muscular, alteragcdes cognitivas, sensoriais, vestibulares, nervosas e de marcha,
estimulando doencas crénicas e uso de polifarmacia. Tais alteracdes sao fatores de
risco para quedas (Teixeira et al., 2019).

Estima-se que 30% da populacao idosa sofre de quedas anualmente. Além
do limiar da dor, quedas recorrentes aumentam a vulnerabilidade e limitagbes do
idoso, tornando-o mais dependente (Teixeira et al., 2019; Xu; Ou; Li, 2022).

A incidéncia de quedas na populagao idosa, como destacado por Teixeira et
al. (2019), resulta em um aumento nas hospitaliza¢cdes e nos custos pessoais, bem
como nos custos para o sistema de salde publica. E essencial estabelecer medidas
que se concentrem na prevencgado de quedas, com foco na seguranga domiciliar. A
fisioterapia auxilia na melhora da autonomia, fortalecimento, equilibrio e capacidade
funcional, reduzindo o risco de quedas (Doré et al., 2023).

No intuito da promocdo da saude do idoso, o0s jogos passaram a ser
projetados, além do entretenimento. A gamificacédo, que utiliza elementos de design
de jogos para impulsionar o envolvimento do individuo, interferindo no seu
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comportamento e motivagao, tornou-se uma abordagem reconhecida (Li ef al., 2021,
Sardi et al., 2017).

Embora seja realizado adaptag¢des frequentes nos jogos de realidade virtual
para fins terapéuticos, € necessario considerar que os jogos podem acarretar riscos
para os idosos, como: enjoos, disturbios oculomotores, desorientagdo, entre outros
(Bauer; Andringa, 2020; Soares et al., 2016).

Dentro da perspectiva da reabilitacdo, a gameterapia atua diretamente nas
intervencdes fisioterapéuticas, tanto no ambito preventivo quanto na reabilitacdo. Com
uma abordagem inovadora, utiliza a tecnologia como estratégia para aumentar o
engajamento dos idosos e incentiva-los durante o tratamento. O objetivo deste estudo
foi realizar uma revisao bibliografica sobre gameterapia na terceira idade.

Método

As buscas foram realizadas em julho de 2023 nas bibliotecas de dados: BVS
(Virtual Health Library) e PubMed (United States National Library of Medicine). Na
BVS, foi utilizado a base de dados Lilac (Literatura Latino-americana e do Caribe em
Ciéncias da Saude) e na Pubmed, a base de dados Medline (Medical Literature
Analysis and Online Retrieval System). Com base nos descritores DeCS/MeSH, foram
pesquisados os termos: realidade virtual (virtual reality), envelhecimento (aging) e
exergame (exergaming). Foram incluidas duas palavras chaves que nao sao
descritoras: gameterapia para idosos (game therapy for elderly) e jogos sérios (serious
games).

Os critérios de inclus&o eleitos compreenderam publicagdes em portugués e
inglés, publicados nos ultimos 07 anos (2016 - 2023), que disponibiliza o artigo na
integra e de forma gratuita, o que resultou na obtengéo de 8.916 estudos, sendo 1.385
na BVS e 7.531 na Pubmed. Apds a remoc¢ao das duplicatas (73 artigos) resultaram
8.843.

No processo de triagem, artigos relacionados a patologias, competicao,
atendimento hospitalar, método de ensino e que nao pertinentes ao tema, foram
excluidos com base nos titulos e resumos. Sendo excluido 8.701 artigos, resultando
em 48 artigos na BVS e 94 artigos na Pubmed.

Iniciado um novo processo de selegao a partir da leitura do texto completo dos
artigos, foram mantidos apenas temas relacionados ao objetivo da pesquisa; gerando
a exclusao de 120 artigos. Por fim, 22 artigos foram selecionados. Segue o fluxograma
dos artigos eleitos.
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Figura 1 - Fluxograma

BASE DE DADOS

BVS (Lilac)
Pubmed (Medline)

l

CRITERIO DE INCLUSAO

! : BVS (Lilac): 1.385 .
Amgqs Pub}lcados de 2016 a 2023 Pubmed (Medline): 7.531 __ Excluldp.. )
Idiomas: Portugués e Inglés N 73 Duplicidades — otal: 8.
- Total: 8.916
Texto completo e gratuito

\

CRITERIO DE EXCLUSAO
BVS (Lilac): 48
Artigos relacionados com: patologia; competi¢ao; Pubmed (Medline): 94
atendimento hospitalar, método de ensino e que ndo — Total: 142
correspondem ao tema.
Excluidos: 8.701
Artigos avaliados por titulo e resumo.
l BVS (Lilac): 9
ARTIGOS INCLUIDOS NA REVISAO __ Fubmed (Medline): 13
BIBLIOGRAFICA otat:
Artigos selecionados apds leitura de texto Excluidos: 120

completo.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Resultados e Discussao

O envelhecimento provoca alteragdes sistémicas, fisioldgicas e funcionais ao
organismo humano, gerando redugdo do tbnus e da flexibilidade muscular,
desencadeando vulnerabilidades e limitagbes ao idoso. Estudos apontam uma
melhora na qualidade de vida dos idosos e no aumento da expectativa de vida
saudavel no Brasil nos ultimos 30 anos. Os octogenarios sdo o grupo que mais cresce
mundialmente e o mais afetado por perdas cognitivas, intelectuais, estresse,
deméncias e fragilidade. O desafio é garantir que os idosos nao apenas vivam mais,
mas também mantenham uma boa saude (Giacomini; Fhon; Rodrigues, 2020; Minayo;
Firmo, 2019; Li et al., 2021).

Um dos eventos que mais causa preocupagao a saude publica, voltada para
o envelhecimento sdo as quedas, que possuem origem multifatorial, como problemas
de saude, polifarmacia, tonturas, diminuicdo da acuidade visual e auditiva, déficit de
equilibrio e marcha. Com graves consequéncias na saude dos idosos, induz a reducao
da capacidade funcional e da mobilidade, isolamento social, restricdo na execugao
das atividades de vida diaria, inseguranca e medo de novos episodios (Teixeira et al.,
2019).

Entre os déficits funcionais destaca-se o equilibrio, que é regulado por um
sistema de entrada tripla, que inclui os sistemas somatossensorial, visual e vestibular.
Quando ha déficits nos sistemas sensoriais responsaveis pelo equilibrio
(propriocepgéo, visdo e audicdo), o sistema nervoso central ndo consegue realizar
ajustes posturais a tempo, aumentando o risco de quedas (Nascimento, 2019).

A fisioterapia desempenha um papel importante na reabilitagdo do idoso, com
intervencgdes direcionadas para aprimorar o equilibrio, forca e marcha. No entanto,
apesar de comprovada a eficacia da fisioterapia convencional, nem sempre € atrativa,
resultando em baixa adeséo e altas taxas de abandono. A gameterapia complementa
o tratamento, motivando os idosos com exercicios baseados em jogos interativos.
Essa abordagem Iludica promove autonomia, independéncia e seguranca,
contribuindo para um envelhecimento ativo e saudavel. A gameterapia utiliza recursos
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como exergames e realidade virtual (Doré et al.,, 2023; Phirom; Kamnardsiri;
Sungkara, 2020; Diniz et al., 2022; Soares et al., 2016).

Os exergames estimulam a atividade fisica para melhorar a mobilidade,
controle postural e marcha. Entre os beneficios oferecidos, temos 0 aumento da forga
muscular e melhora do equilibrio. Dos principais efeitos adversos, tém-se
desconfortos leves, como tonturas transitéria, cefaleia e dor musculoesquelética. As
plataformas mais utilizadas sdo exergames comerciais ou videogames ativos podendo
atribuir a acessibilidade ao baixo custo dos consoles de jogos ativos, ambientes
virtuais altamente imersivos e envolventes com desafios, aumentando o engajamento
do usuario (Skjaeret et al., 2016; Corrigidor-Sanchez et al., 2020).

Ao adaptar jogos comerciais para fins terapéuticos, pode haver riscos para
os idosos, uma vez que esses jogos nao oferecem ajustes especificos para as
necessidades individuais, sendo fundamental a customizacao dos jogos para garantia
de uma experiéncia segura e confiavel ao publico gerontoldgico (Soares et al., 2016).

Dentre os dispositivos comerciais mais utilizados estdo o Microsoft Xbox 360
Kinect (Kinect), Nintendo Wii (Wii), e Wii Balance Board. O Kinect permite a interagéao
do usuario com o jogo, sem utilizagdo de controle. O Wii faz uso de um controle
manual sem fio e uma plataforma de forga. Ja o Wii Balance Board detecta atraves
de sensores o deslocamento do centro de presséo dos jogadores (Zak et al., 2022).

O BTS - NIRVANA, um dispositivo pouco explorado nos estudos, utiliza
sensores infravermelhos que permitem a detecgdo de objetos, concedendo a
interacéo do paciente com o ambiente virtual. E um recurso eficaz para os idosos, pois
auxilia na melhora de habilidades cognitivas (Zak et al., 2022).

A realidade virtual € uma interface que envolve o individuo em um ambiente
tridimensional, permitindo a insercao e interagado do idoso no mundo virtual utilizando
a visao, audicao, propriocepcao e tato, com a possibilidade de ajustar a intensidade,
espaco e tempo (Diniz et al., 2022; Soares et al., 2016).

A realidade virtual pode ser categorizada em imersiva e ndo imersiva, com
base no dispositivo utilizado e nos sentidos do usuario que sao estimulados. A
realidade virtual imersiva proporciona estimulacdo simultdnea de varios sentidos,
promovendo melhorias as habilidades fisicas quanto as cognitivas (Doré et al., 2023;
Campo-Prieto; Cancela-Carral; Rodriguez-Fuentes, 2022).

Bauer e Andringa (2020) destacam que o envelhecimento impacta
negativamente o sistema cognitivo, levando a diminuicdo da memaria de longo prazo,
nogao espacial e atividades executivas. Essas deficiéncias repercutem na execugao
das atividades de vida diarias (AVDs), qualidade de vida e autonomia dos idosos.

Embora nenhuma intervengao tenha sanado totalmente os déficits cognitivos
relacionados a idade, a gameterapia desempenha um papel relevante no treinamento
cognitivo, possibilitando a participagdo de pacientes com déficits cognitivos leves e
contribuindo para a melhoria da cognigao em idosos, incluindo aqueles com deméncia,
uma das principais causas de declinio cognitivo, que tende a se agravar,
especialmente em individuos com mais de 70 anos (Bauer; Andringa, 2020).

Estudos recentes de Phirom, Kamnardsiri e Sungkara (2020) e Wais et al.
(2021) demonstram que a incorporagcao de videogames em treinamentos pode
aprimorar a fungdo executiva, a atengcdo e a memoria de longo prazo em idosos,
aproximando seu desempenho ao de adultos mais jovens. Esses resultados sugerem
que intervengdes cognitivas com auxilio de videogames sao eficazes no retardo do
declinio da memodria de longo prazo associado ao envelhecimento.

Conforme Dogra et al. (2022) a concepgado de envelhecimento ativo varia
entre paises e culturas, mas a pratica de atividade fisica na terceira idade é



fundamental para melhorar a capacidade fisica, cognitiva, social, mental e do sono,
independentemente das diferengas culturais.

Na populagao idosa, é comum observar uma tendéncia ao sedentarismo que
resulta na diminuicdo da mobilidade, equilibrio, forca muscular, hospitalizagoes,
dificuldades nas atividades de vida diaria e quedas, impactando na autonomia e
qualidade de vida do idoso, podendo leva-lo a dependéncia de terceiros ou até mesmo
a morte (Mugueta-Aguinaga; Garcia-Zapirain, 2017).

A pratica regular de atividade fisica proporciona uma série de vantagens,
como melhora do desempenho fisico, funcional e mental, além de minimizar os o risco
de doengas como obesidade, doencas cardiacas, diabetes, hipertensao arterial.
Exercicios fisicos combatem o sedentarismo, promovem qualidade de vida,
autonomia, independéncia, funcionalidade, relagdes sociais, bem-estar emocional e
autoconfianga nos idosos (Magna; Brand&o; Fernandes, 2020).

No contexto de promover um envelhecimento ativo e combater as alteragbes
funcionais, inatividade fisica, quedas, hospitalizagbes e declinio cognitivo associados
ao envelhecimento, a gameterapia tem se mostrado uma abordagem terapéutica em
crescimento. Ela oferece diversdo em campos que normalmente ndo sao recreativos
e contribui positivamente com a fisioterapia convencional (Soares et al., 2016).

Consideragoes Finais

Diante um cenario em que o envelhecimento ativo € fundamental para
manutencao da qualidade de vida dos idosos, a gameterapia desempenha um papel
de relevancia, quando utilizada de forma complementar a terapia convencional.

A gameterapia demonstrou melhorias significativas na qualidade de vida,
prevencao de quedas e promogao da saude fisica e cognitiva. Com uma oferta de
exercicios que se adequam as capacidades do individuo por meio de desafios
din&dmicos, graduais e motivadores ao usuario em tempo real; utiliza uma abordagem
ludica e atrativa, melhorando o equilibrio, a forca muscular, a memdéria e a atengao.

No entanto, € necessario um olhar mais cauteloso por parte das empresas de
tecnologias para a criacdo de games especificos para o publico gerontoldgico.
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