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Introducéao

longevidade da populacéo, que cresce de forma significativa conforme

o Instituto Brasileiro de Geografia (IBGE, 2019), traz a necessidade de
investimento na melhoria da qualidade de vida da pessoa idosa, o0 que
inclui, entre outras coisas, 0 acesso a educagédo sobre tecnologia e sua
integracao ao mundo digital (SILVA e ALVES, 2018).

Sales et al. (2014, setembro) corroboram que aprender sobre este novo mundo,
abre novas possibilidades com o uso das tecnologias digitais, permitindo -
principalmente para o publico idoso - o acesso a informacdes na web, a
comunicacdo com outras pessoas e interacdo com aplica¢cdes cada vez mais
modernas. Esses autores acrescentam que € facil ter acesso a diversos
conteudos na Internet e que isso se torna primordial na vida das pessoas idosas,
sobretudo as que possuem algum tipo de limitacdo ou que dependem de outra
pessoa para desempenhar atividades da sua rotina.

As tecnologias digitais oferecem, as pessoas idosas, ndo apenas praticidade
com relacdo as atividades diarias, mas também possibilitam a manutencéo e
expansdo do exercicio da cidadania e autonomia. Segundo Kusumota (2022),
uma participagdo social mais ativa potencializa positivamente relacdes de
amizades e integracdo social, maior bem-estar e promocado da saude na
populacéo idosa.

O uso das tecnologias digitais, e.g. redes sociais, tem proporcionado aos idosos,
experiéncias positivas, especialmente no que se refere ao entretenimento e
contato com familiares e amigos. Podendo, assim, favorecer e auxiliar as
pessoas idosas a superarem as barreiras sociais e espaciais de interacéo social
(FERREIRA e TEIXEIRA, 2017; URQUIZA et al., 2020).
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Além de proporcionar o entretenimento, ha tecnologias digitais que possuem
objetivos especificos e cooperam com processos de educacéo e treinamento das
pessoas, como as plataformas de aprendizagem gamificadas, ou seja, com
funcionalidades e elementos de jogos, e 0s jogos digitais no formato de serious
games?! (sdo jogos com pelo menos uma finalidade bem definida além da
diversdo) e educacionais. Para as pessoas idosas estes jogos sao relevantes
para o aprendizado continuo e tém sido importantes na prevencdo e na
conservacao das funcdes cognitivas (CARVALHO e ISHITANI, 2013; LUCIANO
et al., 2021).

Assim, este texto traz como objetivo apresentar a importancia do uso de
tecnologias digitais pela pessoa idosa, em especial os jogos digitais, e como tais
recursos podem auxiliar no seu dia a dia.

Uso de tecnologias digitais pela pessoa idosa

Cada vez mais a sociedade vem evoluindo e avancando tecnologicamente e
digitalmente em diversas areas (e.g. saude, industria, meio ambiente, comércio,
cultura e educacgéo) e isso tém influenciado no cotidiano de muitas pessoas
(MARTINS, 2019).

O acesso a informacao tem se mostrado como um importante fator capaz de
melhorar a qualidade de vida de pessoas idosas, de acordo com Sales et al.
(2014, dezembro), uma vez que oportuniza a conexao com familiares, amigos e
outros grupos sociais, enquanto também facilita processos como os de
prestacao de servico e de aprendizagem.

A alfabetizacao digital, como j& afirmavam Goulart (2007) e Meireles et al. (2014),
possibilita ndo s6 a inclusdo social mas também a transformacdo dos
consumidores de tecnologia em cidadédos criticos e reflexivos. Saber usar as
ferramentas tecnolégicas de formas corretas e adequadas potencialmente
promove a aprendizagem e desenvolvimento de conhecimento e habilidades, de
forma a oportunizar a capacitacéo e o lado profissional.

As tecnologias digitais também influenciam e sdo importantes na vida da
populacéo idosa, j& que essas contribuem para um envelhecimento com maior
interacdo e participacdo social. Mas essa interacdo do idoso com as tecnologias
e ferramentas digitais, de certa forma, ainda € desconfortavel, pois elas ndo sédo
projetadas para atender as necessidades e expectativas dos idosos (ROSA et
al., 2019).

Um tipo de ferramenta digital que pode ser citada é a rede social, a qual tem o
objetivo de estimular a comunicacéo, possibilitando a interacéo e conexao entre
pessoas, a construcdo de grupos sociais e a formacédo de um suporte social a
fim de propagar informacdes de diversos conteidos (FERREIRA e TEIXEIRA,
2017). No artigo destas autoras, as midias sociais mais citadas e utilizadas pelas

1 Pode ser traduzido para o termo em portugués "jogos sérios".

Rev. Longeviver, Ano 1V, n. 16, Out/Nov/Dez. S&o Paulo, 2022: ISSN 2596-027X



DOSSIE - Edital Académico de Pesquisa 2021: Envelhecer com futuro 70

pessoas idosas entrevistadas foram o Facebook? e WhatsApp?, que possibilitam
troca de mensagens pelo aparelho celular, além do compartihamento de
arquivos de texto, video e audio.

A utilizacdo de redes sociais, segundo Urquiza et al. (2020), podem favorecer
mudancas sociais, uma vez que podem ser utilizadas para a criacdo, divulgacao
e manutencdo de organizagfes e grupos sociais. Um exemplo é a organizacao
EternamenteSou*, que tem sido procurada por idosos LGBT+, demonstrando o
guanto o uso da tecnologia pode servir como ferramenta para a incluséo,
sobretudo, das minorias.

Em estudo realizado pelas pesquisadoras Pires e Nunes (2020) foi constatado,
apos andlise de um questionario durante a pandemia do COVID-19, que o
publico idoso esta em busca de uma maior independéncia e autonomia por meio
das tecnologias digitais. Destaca ainda que os aplicativos do tipo de consumo
(comida e lojas online), comunicacdo, bancéarios e jogos, suas atividades
cotidianas. As autoras dao énfase que "mesmo neste momento dificil e atipico,
os idosos estdo conseguindo aprender a usar seus aparelhos celulares e a
maioria demonstra interesse em aprender mais”.

2 https://www.facebook.com/
3 https://www.whatsapp.com/
4 https://eternamentesou.org/
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Assim, quais as principais contribuicdes que as tecnologias digitais trazem para
as pessoas idosas e 0 que elas possuem interesse em aprender? Um
mapeamento sistematico de literatura (MSL) realizado por Pires, Nunes e Nunes
(2021) teve como objetivo identificar as principais contribuicbes da Tecnologia
Digital para o ensino de idosos. Dentre os 20 artigos avaliados, as pesquisadoras
encontraram que o0 uso das tecnologias digitais por tal populagdo mostra-se
altamente relevante para a realizacao de atividades intelectuais (aprender algo
novo, amenizar o declinio cognitivo) e sociais (socializar com familiares e
amigos, realizar acdes cotidianas).

A segunda questao de pesquisa deste mesmo estudo, que buscou elencar que
tipos de de atividades existentes para idosos com o uso de tecnologias digitais,
explicitou que atividades foram realizadas com objetivos tais quais (i) orientar e
avaliar um contetdo de computacdo ou informatica basica; (i) desenvolver
habilidades de memodria e coordenacdo motora; (iii) solucionar problemas de
l6gica; ou (iv) incentivar o uso continuo das tecnologias digitais. Pires, Nunes e
Nunes (2021) salientaram que tais atividades foram realizadas em meios digitais
como aplicativos moveis, jogos com ou sem realidade virtual ou paginas web. E
que mais de 83% dos trabalhos encontrados no MSL utilizaram os jogos digitais
para aplicarem essas atividades para as pessoas idosas. Vale ressaltar que o
uso de jogos digitais a partir de atividades trazem diversdo, aprendizado
(dependendo do contetudo abordado), maior independéncia e qualidade de vida
as pessoas idosas (FONTANA e MARCHI, 2016).

O jogo digital como uma ferramenta de entretenimento e educacao

Gros (2003) ja chamava a atencao, ha quase 20 anos, pelo fato dos jogos digitais
precisarem ter objetivos de aprendizagem bem definidos para serem
considerados educacionais. A autora lembra que € importante que essas
ferramentas ou contemplem conteddos de aprendizagem, ou promovam O
desenvolvimento de estratégias e habilidades importantes para aprimorar a

capacidade cognitiva e intelectual dos alunos-jogadores.

No que se refere a encontrar formas de unir ensino e diversdo, 0s jogos
educacionais digitais possibilitam o desenvolvimento de préaticas educativas
potencialmente inovadoras e atrativas. Dessa forma, o aluno possivelmente
demonstra um maior engajamento, aumentando a chance de aprendizagem. Os
jogos educacionais, portanto, tém o potencial de auxiliar os processos de ensino
e aprendizagem (SAVI e ULBRICHT, 2008).

Nakamura e Hildebrand concluiram, em sua pesquisa que apresenta as
experiéncias dos idosos com jogos digitais ou nao digitais, que:

Jogar é construir um tempo valioso e lidico. Pode ser um
passatempo, que gera satisfacdo imediata, mas que, se
livremente escolhido, transforma-se num o6cio lidico e
valioso, que proporciona sensacbes de bem-estar,
liberdade e autonomia, além de ser enriquecedor ao
individuo em seu desenvolvimento e aos grupos nas
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interacdes sociais geradas (NAKAMURA e
HILDEBRAND, 2020, p. 21).

As autoras Carvalho e Ishitani (2013) acrescentam que os jogos digitais s&o
ferramentas digitais, que tém ganhado espaco e relevancia na vida das pessoas,
e se transformaram em uma atividade de lazer e cultura para diversos tipos de
publico, um hobby para muitos. Savi e Ulbricht (2008) ressaltam que esses jogos
sdo considerados, em sua maioria, coOmo meios interativos e envolventes que
prendem a atencao do jogador ao trazer desafios, por requerem uma evolugéo
das habilidades fisicas e mentais. Este envolvimento requer muitas horas diarias
e, para esses autores, este tempo poderia ser aplicado para o estudo,
principalmente quando estes jogadores S&o criancas ou jovens.

As pesquisadoras Luciano et al. (2021) complementam que os jogos digitais sao
estimuladores por melhorarem as habilidades dos jogadores de forma Iudica.
Além disso, acrescentam que o0s jogos digitais que possuem atividades praticas
carregam consigo potenciais beneficios relacionados a aprendizagem
continuada e envelhecimento ativo das pessoas idosas, visando a prevencao e
a conservacéo de fungdes cognitivas, que normalmente sofrem uma privagéo
natural durante o processo de desenvolvimento (LUCIANO et al., 2021).

Jogos digitais pensados para pessoas idosas

O "Janela 60"°> é um jogo sério para navegadores web, desenvolvido e
apresentado por Nunes et al. (2017), que busca incentivar as pessoas idosas a
praticarem algumas acdes basicas de um computador com sistema operacional
Windows, a partir da simulacdo de um computador, conforme apresentada na
Figura 1(a). As atividades propostas procuram desenvolver as habilidades de
memdéria, motora e de resolucdo de problemas do jogador. O jogo possui
conteudo educacional que é conduzido por instrucdes e a interface é intuitiva e
acessivel para leitores de tela.

Outro jogo que simula uma situacdo real € o "Milking Cow", relatado pelos
pesquisadores Neto et al. (2016), que traz uma interface de uma fazenda,
ilustrada na Figura 1(b), e seu objetivo é que o jogador acerte a ordem correta
na qual as vacas séo ordenhadas. O jogo funciona para dispositivos moveis, tem
cinco niveis diferentes de dificuldade, e suas atividades buscam estimular as
fungBes visual, espacial, atencdo, concentracdo e memaria do idoso, além de
auxiliar em testes neuropsicologicos para avaliacdo cognitiva desse publico.

O "VR Forest Walk" é um jogo de realidade virtual que apresenta atividades de
bingo e memoria com elementos ludicos e ambientes reais como florestas e
montanhas, como pode ser visto na Figura 1(c). Os autores Graf, Liszio e
Masuch (2020) comentam que o objetivo deste jogo é estimular cognitivamente
0 publico idoso e apoiar no combate a soliddo, com a presenca de um céo virtual
gue acompanha o jogador durante a realizacao das tarefas.

5 https://inclusaodigital.imd.ufrn.br/jogo/
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Figura 1. Telas ilustrativas dos jogos

(@) Janela 60 (b) Milking Cow (c) VR Forest Walk

Fontes: Nunes et al. (2017), Neto et al. (2016) e Graf, Liszio e Masuch (2020)

Ha& também o jogo "Labuta Batuta" que visa proporcionar ao publico mais velho o
aprendizado em relacdo aos recursos de um smartphone e, também, entender termos
da &rea tecnoldgica. O jogo simula um ambiente real, uma casa conforme a Figura
2(a), o qual pode usar o smartphone para realizar tarefas e funcionalidades que
ensinam o uso de comandos simples de navegacédo desse dispositivo; essas funcoes
séo relacionadas a comunicagéo e lazer, como lista de contato, mensagem, camera,
internet, loja de aplicativos e jogos. Estes ultimos séo mini-jogos inclusos, como: ligue
0s pontos, forca e memoria (FERREIRA et al., 2015).

O "CLICKOLD" € um jogo sério focado nas pessoas idosas, proposto e desenvolvido
por Paschoal et al. (2016), que busca motivar a interagdo do usuario com o cenario
proposto, ilustrado na Figura 2(b), por meio de ac¢bes pré-definidas baseadas na
hipermidia adaptativa, auxiliando no melhoramento da coordenacéo motora fina do
jogador - a partir do uso do mouse -, estimular algumas habilidades cognitivas, e
promover a incluséo digital.

Por fim, "Jogar também faz bem!" € um jogo terapéutico que visa auxiliar no
tratamento de sintomas depressivos e estimulagdo cognitiva do paciente idoso. O
jogador é direcionado a desafios, em cenérios de ambientes reais - e.g. casa e jardim
gue pode ser visto na Figura 2(c) -, que demandam os seguintes estimulos cognitivos:
atencao, orientagcdo, memoria, compreensédo, percepc¢ao, funcido executiva e viso-
espacial. As atividades propostas trazem textos simples e mensagens de incentivo a
pessoa idosa (BENTO et al., 2018).
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Figura 2. Telas ilustrativas dos jogos
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(a) Labuta Batuta (b) CLICKOLD (c) Jogar também faz bem!
Fontes: Ferreira et al. (2015), Paschoal et al. (2016) e Bento et al. (2018).

Recentemente, em matéria da autora Brito (2022), foram divulgados alguns dados do
levantamento da empresa de pesquisa Global Web Index - GWI®, sobre a relacédo de
pessoas mais velhas (55 a 64 anos) com os videogames (jogos digitais). Houve um
aumento de 32% de gamers nos ultimos trés anos e 24% dos avis e pais assinalam
gostar de jogar junto com a familia.

Outro ponto interessante apresentado pela autora, é a participagcdo das pessoas
idosas no mundo gamer como blogueiros, tendo como exemplo a japonesa Hamako
Mori, com 90 anos, e que € considerada pela revista de recordes mundiais,
Guinness’, a gamer mais velha do mundo. Mori possui um canal no YouTube® com
mais de 500 mil seguidores (BRITO, 2022).

Consideragdes finais

As pessoas idosas estao se conectando e se adaptando ao mundo digital, a partir das
diversas tecnologias digitais existentes. O uso dessas tecnologias tem possibilitado
mais conhecimento ao publico idoso, maior socializagdo, interacdo, autonomia, lazer
e qualidade de vida.

E possivel perceber a importancia dos jogos digitais para as pessoas idosas, que
aléem do momento de diversdo, estes podem proporcionar a aprendizado de
contetdos educacionais diversos e trazer atividades para exercitar e auxiliar as
fungbes cognitivas e executivas dos jogadores.

Quanto aos jogos digitais, estes podem trazer caracteristicas como: (i) interface ludica
e atrativa; (ii) linguagem simples e clara; (iii) contetdo com instru¢des; (iv) simulacao
de um ambiente ou situacao real; e (v) estimulo cognitivos e motores. Tais elementos
permitem a pessoa idosa desenvolver habilidades do seu dia a dia, tendo estimulos

8 https://www.gwi.com/reports/the-gaming-playbook
7 https://www.quinnessworldrecords.com.br/world-records/457124-oldest-videogames-youtuber
8 https://www.youtube.com/c/GamerGrandma
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gue exercite sua memoria, identificar informacdes relevantes para o seu contexto e
assim desenvolver seu poder de tomar decisoes.

Diante do exposto, os autores deste artigo propuseram e desenvolveram um jogo
digital educacional, intitulado "Pense Mais", que em breve sera divulgado para a
comunidade nas lojas de aplicativos (Google e Apple). O "Pense Mais" trara um
conjunto de atividades cognitivas, baseadas no Pensamento Computacional e com
conteudo de Letramento Digital, com foco nas pessoas idosas, possibilitando o
aprendizado no contexto digital, a reflexao critica e a autonomia no seu dia a dia.
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