UNIVERSIDADE DE BRASILIA

FACULDADE DE CEILANDIA
CURSO DE GRADUACAO EM TERAPIA OCUPACIONAL

CARINA INGRID SOUSA CARDIAL

JOGOS DE COMPUTADOR UTILIZADOS EM TREINO
COGNITIVO COM IDOSOS:
UMA REVISAO BIBLIOGRAFICA

Brasilia- DF
2014



CARINA INGRID SOUSA CARDIAL

JOGOS DE COMPUTADOR UTILIZADOS EM TREINO
COGNITIVO COM IDOSOS:
UMA REVISAO BIBLIOGRAFICA

Trabalho de Conclusdo de Curso a
Universidade de Brasilia (UnB) como
requisito parcial para obtencéo do titulo

de Bacharel em Terapia Ocupacional.

Professor Orientador: Profa. Dra. Katia
Vanessa Pinto de Meneses

Brasilia - DF
2014



Jogos de computador utilizados em treino cognitivoom idosos:

uma revisao bibliografica.

Carina Ingrid Sousa Cardialt, Katia Vanessa Pinto @ Meneses?

Resumo: O objetivo dessa revisao bibliografica foi ideiotif estudos que utilizam de jogos
de computador como recurso em treinamento cogniémo idosos, e como objetivos
especificos identificar quais jogos estdo sendalassaseus beneficios e as vantagens da
utilizacdo desses recursos em programas de intgwerognitiva. Utilizou-se como fonte de
buscas as bibliotecas: Biblioteca Virtual da SauB¥S, Science Direce Periddicos Capes;
com a combinacéo dos descritores: “jogos de cordptitd treino cognitivo”, “reabilitagéo
cognitiva”, “idoso”, “intervencao cognitiva”. Foramcluidas as publicacdes de 2004 a 2014,
escritas em portugués e inglés. Foram encontraso®tal de 132 artigos. Apos a leitura de
titulos e resumos foram escolhidos 14 artigos. caplos os critérios de exclusdo foram
selecionados 5 artigos para compor a amostra. Destixlos selecionados, 4 utilizaram
softwarespara o treinamento cognitivo de idosos. Em todesestudos selecionados, 0s
participantes foram avaliados ap0s passarem poratnento cognitivo e os resultados
mostraram melhora significativa nas habilidadestogs.

Palavras-chave:Jogos de computador, Idoso, Treino cognitivo.

Computer games used as cognitive training with elalky:
bibliographic review.

Abstract: The aim of this bibliographic review was to idéntstudies that use computer
games as resource in cognitive training with eldexhd as specific objectives, identify what
games are been used, the benefits of this gameaduahtages of using these resources in
cognitive intervention programs. Was used as theceosearches the librarieBiblioteca
Virtual da Saude — BVSscience direct and Capes Journals; with the @oation of the
descriptors: “computer games”, “cognitive traininffognitive rehabilitation”, “elderly” and
“cognitive intervention”. Publications from 2004 t@014 were included, written in
Portuguese and English. A total of 132 articleseMaund. After the reading of titles and
abstracts, 14 articles were selected. After apphecdexclusion criteria 5 articles were selected
for the sample. Of the 5 selected studies, 4 ustdare for cognitive training in older adults.
In every selected studies, participants were etduafter passing by cognitive training and
results showed significant improvement in cognitdities.

Key-words: Computer Games, Elderly, Cognitive training.

L Graduanda do Curso de Terapia Ocupacional dadzamide Ceilandia — Universidade de Brasilia, ieaas
DF, Brasil.

2Profa. Dra. do Curso de Terapia Ocupacional dalfiade de Ceilandia — Universidade de Brasiliasiiea
DF, Brasil.

Endereco para correspondénciaKatia Vanessa Pinto de Meneses. Av. Flamboyarg, 2@, bloco C, apto
1101, Aguas Claras, Brasilia, DF. Cep 71917000n&i}: katiavpmeneses@gmail.com




INTRODUCAO

Uma das tendéncias deste século é
a do envelhecimento da populagéo

mundial, que constitui 0o aumento da
esperanca de vida do homem ao nascer, e
que € observada ndo sO em paises
também nos em

desenvolvidos, mas

desenvolvimento, que é o caso do Brasil
(BRITO e LITVOC, 2004). Segundo o
de Geografia e
Estatistica - IBGE (BRASIL, 2012), dados
do CENSO de 2010 mostram que no Brasil

houve um crescimento da populagcdo com

Instituto  Brasileiro

65 anos ou mais, que era de 4,8% em 1991,
passando a 5,9% em 2000 e chegando a
7,4% em 2010.

Durante o envelhecimento normal
sdo observados déficits fisicos, cognitivos
e comportamentais (DRACHMAN, 1997;
PALACIOS, 2004). Em relacédo ao déficit
cognitivo, as funcdes que mais sofrem
de

envelhecimento normal sdo a atencao, a

declinio devido ao processo

memobria e executivas
(YASSUDA e ABREU, 2011).

Atualmente é crescente o interesse

as funcdes

em buscar estratégias para a manutencao e
melhora das func¢bes cognitivas, para que
se possa preservar a qualidade de vida
durante o envelhecimento. Um conceito
que é importante citar quando se fala em
manutencdo das funcdes cognitivas é o da

neuroplasticidade. Neuroplasticidade é a

capacidade que o sistema nervoso tem de
reorganizar sua estrutura, suas funcdes e
conexdes em resposta a estimulos externos
ou internos, com o objetivo de aprimorar o
funcionamento de suas redes de modo a
fazer face as necessidades do cotidiano
(COSENZA e MALLOY-DINIZ, 2013).
Evidéncias tem mostrado que pelo
menos parte da perda de funcdes no
envelhecimento pode ser reversivel, por
de

estimulacdo sensorial, cognitiva ou motora

meio estratégias que produzam

capazes de induzir a plasticidade existente

no sistema (COSENZA e
MALLOY-DINIZ, 2013).

A manutencdo do desempenho

nervoso

cognitivo ao longo da vida tem sido
buscada por intervencdes farmacoldgicas e
nao farmacolbégicas, que englobam a

reabilitacdo cognitiva, a estimulacéo

cognitiva e o treino cognitivo (TARDIF e
SIMARD, 2011).

Em relagdo a intervengdes
cognitivas, Wilson (1997) diferencia a
reabilitacdo cognitiva da reabilitacdo
neuropsicolégica. A reabilitagdo cognitiva
tem como objetivo capacitar pacientes e
elou

familiares a conviver, diminuir

superar as deficiencias  cognitivas

derivadas de lesBes neurolégicas, mas
foca-se principalmente na melhora das
funcdes cognitivas por meio dos treinos
cognitivos. Ja

a reabilitacéo

neuropsicolégica, além de almejar tratar os



déficits cognitivos, objetiva também tratar
de

emocionais, melhorando a qualidade de

as alteragbes comportamento e
vida do paciente.

Segundo Caixeta (2012), o treino
cognitivo é uma pratica que envolve um
conjunto de tarefas que irdo refletir
determinadas fungbes cognitivas, como
memoria, atencdo, e pode ser feito em uma
variedade de configuracdes e formatos.
de

treinamento cognitivo,

de

tem se tornado

Atraves estratégias

comum, pelo menos em paises

desenvolvidos, a preocupacdo em manter a
aptidao cerebral bfain fitnes3. Acerca
de

softwaresque prometem a manutencéo da

disso, multiplicam-se as ofertas

atividade cognitiva nos idosos para
promover ndo sO a qualidade de vida
dessas pessoas, mas também poderia
postergar o aparecimento de deméncias
como a Doenca de Alzheimer (COSENZA

e MALLOY-DINIZ, 2013).

Ha um interesse crescente no uso
de jogos de computador para treinamento
das habilidades cognitivas. Esses jogos
podem ir até niveis mais complexos e

apresentar atividades flexiveis, que usam

varias habilidades cognitivas, podem
oferecer recompensas motivacionais, e
podem ser reproduzidos socialmente

(WHITLOCK, 2012). Porém, no que diz

respeito as intervencbes com O

computador, sdo necessarios estudos que

comprovem o0s beneficios do uso desse
recurso para melhoria das habilidades
cognitivas (THOMPSON, 2005).

O presente estudo tem como
objetivo geral identificar pesquisas que
utilizam de jogos de computador como
recurso em treinamento cognitivo em
idosos e como objetivos especificos
identificar quais jogos estdo sendo usados
e seus beneficios, e as vantagens da
utilizacdo desses jogos em programas de

intervencao cognitiva.

METODOLOGIA

O
bibliografica. Esta tem como objetivo
de

em

tipo de estudo é revisdo

explicar um problema a partir

referéncias tedricas publicadas
documentos e busca conhecer e analisar as
contribuicdes cientificas do passado sobre
determinado assunto, tema ou problema
(CERVO e BERVIAN, 1996). Segundo
Gil (2010), fornecerd a recuperagdo de
conhecimento cientifico acumulado sobre
um problema, bem como a identificacdo do
estagio do conhecimento atual.

Para o levantamento dos artigos na
literatura, realizou-se uma busca nas

seguintes bibliotecas eletronicas:
Biblioteca Virtual em Saude (BVS), que
contém artigos indexados das bases de
LILACS
Americana e do Caribe em Ciéncias da

Saude), IBECS, MEDLINE National

dados (Literatura  Latino-



Library of Medicingé e SCIELO Ecientific
Eletronic Library Online); Science Direct
e Periddicos Capes. Utilizando a
combinacdo dos seguintes descritores em
de

computador; treino cognitivo; reabilitagao

portugués e em inglés: jogos

cognitiva; idoso, intervencdo cognitiva/
computer games; cognitive training;
cognitive rehabilitation; elderly/older;
cognitive intervention. Os descritores
“jogos de computador”, “idoso” e “treino
cognitivo” foram combinados com o

operador boleanoahd’; adicionando-se a
combinagdo descritores sinGnimos ao
treino cognitivo “reabilitacdo cognitiva” e
“intervencdo  cognitiva” utilizando o
operador boleanoot”; e repetindo-se essa
combinagdo com os descritores em inglés.
O periodo de coleta dos artigos foi de
junho a setembro de 2014.

Foram definidos como critérios de
inclusdo: artigos completos publicados nos
altimos dez anos (2004-2014); em idioma
portugués ou inglés; sobre intervencdes
que utilizem jogos de computador em
treino cognitivo e que tenha como alvo
idosos de 60 anos ou mais. Foram
excluidos os artigos que utilizavam jogos
para outros tipos de intervencdes que néo
tenha como

as cognitivas, que nao

populacdo alvo o0s idosos, revisao

sistematica, os que utilizam jogos de video

games ou realidade virtual, e artigos que

tratam do uso do computador para cursos
de informatica.

A andlise e a sintese dos dados
extraidos dos artigos foram realizadas de
forma descritiva e organizados em uma
tabela (tabelal), possibilitando observar,
contar e descrever os dados, com o intuito
de reunir o conhecimento produzido sobre

0 tema explorado na revisao.

RESULTADOS
Através da

descritores na bibliotec&cience Direct

combinacdo dos
foram encontrados 81 artigos, na BVS
foram encontrados 24 artigos e na
Periodicos Capes 27 artigos, totalizando
132 artigos. A selecdo das publicacdes
iniciou-se mediante a leitura do titulo e
resumo de cada artigo. A partir dos
critérios de inclusdo e exclusédo, foram
selecionados 14 artigos. Apoés leitura dos
textos completos, 9 artigos foram
excluidos pois 2 tratavam de jogos para
intervencdo cognitiva, porém ndo com a
populacdo idosa, 5 artigos utilizam-se do
computador e jogos para fins de incluséao
social, digital e promover qualidade de
vida (bem estar) e 2 artigos eram revisoes
sisteméticas, totalizando 5  artigos
selecionados para compor esta revisao.
No estudo de Korczyn et al (2007),
0 objetivo foi comparar os efeitos do
treinamento com osoftware MindFit e
jogos classicos de

computador no



O
softwareMindFit € um pacote que contém

desempenho cognitivo de idosos.
uma seérie de jogos e foi desenvolvido para
treinar funcbes cognitivas. Foi realizado
Os

aleatoriamente

estudo randomizado duplo-cego.

participantes foram
designados para praticar em casa durante 3
meses, 3 vezes por semana por 30 minutos
com software MindFit ou com jogos

classicos de computador. Os participantes
foram avaliados no inicio e apds trés meses
de

neuropsicolégica computadorizaNaxSig

pelo software avaliacao
Os resultados do estudo mostraram que o
grupo de treinamento MindFit alcancou
maior pontuacdo pos-intervencdo em
comparacao ao grupo de jogos classicos de
computador, apresentando superioridade

significativa em trés dominios cognitivos:

memoria espacial de curto prazo
(p=0,0001), aprendizagem visuoespacial
(p=0,0012) e atencdo  sustentada
(p=0,0019).

No estudo de Peretz et al (2011), o
objetivo foi investigar se o treinamento
com o0 CogniFit Personal Coach
proporciona beneficios maiores que o0s
obtidos com um programa de 12 jogos
classicos de computador (ex: serpente). O
CogniFit é um softtware que oferece
diversas ferramentas, entre elas jogos, para
avaliar e treinar um grande numero de
habilidades Foi

estudo prospectivo randomizado duplo-

cognitivas. realizado

cego, onde o0s participantes foram

aleatoriamente designados para 0 grupo
de

CogniFit ou para o grupo controle, para

experimental treinamento com o
treino com jogos classicos de computador,

sendo avaliados pelo exame
neuropsicolégico presente no CogniFit
Pessoal Coach antes e depois da

intervencdo. Esse exame neuropsicoldgico
€ composto por 15 tarefas que mensuram
17 habilidades cognitivas. Os participantes
receberam um CD para treinar em casa
contendo o0 programa de treinamento
cognitivo ou o programa de jogos de

computador. Para preservar a cegueira,
todos os CDs foram rotulados e embalados
de forma idéntica. Avaliagbes de pré e pos
treino também foram idénticas em ambos
0os CDs. O treinamento ocorreu durante 3
meses, 3 vezes ha semana, de 20 a 30 trinta
minutos. A avaliacdo pdés-intervencao

mostrou que ambos o0s grupos melhoraram
grupo

experimental mostrou melhora nos score

o desempenho cognitivo, o0
geral dos 8 dominios cognitivos avaliados
(p =0,0817), em relacao ao grupo controle,
gque apresentou melhora em apenas 4
dominios: atencdo focada, atencao
sustentada, memoria de reconhecimento e
flexibilidade mental. O grupo experimental

apresentou resultados significativamente
superiores em 3 dominios: memoria de
trabalho visuoespacial, a aprendizagem

visuoespacial e atencao.



O estudo de Bozoki et al (2013)
teve como objetivo avaliar se ha melhora
na capacidade cognitiva através do uso de
um software formado por jogosonline
chamadoMy Better Mind.Foi realizado
um estudo randomizado duplo-cego, onde
0s participantes foram aleatoriamente
designados para grupo de treinamento com
o software My Better Mind ou grupo
controle, onde o0s participantes se
envolveram em atividade de visualizacéo
de 3 modalidades de diarmn-line com
de

imagens, noticias de audio e video noticias

conteudo de noticias: texto com
através do computador com uma interface
semelhante, também chamalfy Better

Mind, durante 6 semanas, 5 vezes na
semana por 30 minutos. Todos o0s
participantes tinham que fazetagin, pois

o softwaremantinha o controle do tempo
No grupo

o0 software mantinha o

total gasto por sessdo.

experimental
de sessbes e

controle do nUmero

desempenho no jogo. Os participantes

foram avaliados pela bateria
computadorizada de testes
neuropsicométricos  conhecidos como

CogStateTM, antes do treino e apés 2
semanas do término do treinamento. A
avaliacdo CogState consiste em adaptacoes
de testes padrdo (em papel) de uma série
de
velocidade psicomotora, processamento
de

funcbes cognitivas, incluindo a

visuoespacial, atencdo, memoria

trabalho. Os resultados poOs avaliacdo

mostraram melhora significante nas
habilidades de memodria de trabalho (p =

0,04) e no processamento visuoespacial

(p= 0,01) em comparagdo ao grupo
controle.

No estudo de Buschkuehl et al
(2008) foi investigado o impacto do

treinamento da memaria de trabalho com o
software Working memory -WM no
desempenho da memoaria. Foi realizado um
estudo randomizado duplo-cego, pelo qual
0s participantes foram aleatoriamente
designados para o0 grupo experimental
(WM) ou grupo controle (treino fisico
ergomeétrico), durante 3 meses, 2 vezes na
semana por 45 minutos. Os participantes
foram avaliados antes e uma semana apés
a intervengdo, e depois de uma ano da
intervencao, pelos testd3igit span task
Block-span task, Verbal Free Recad
Visual Free Recalpara teste de memodria
de trabalho visual, memodria episodica
verbal. Antes de comecar o treino, 0s
do grupo

passaram por uma sessdo de familiarizagao

participantes experimental
com o computador e 0 mouge avaliacdo

pés-intervencdo apontou para 0 aumento
no desempenho da memoria global,
especialmente na memoria de trabalho
visual e memodria episodica visual do grupo
experimental em comparagdo ao grupo

controle. Porém, a avaliacdo 1 ano apos a



intervencao revelou que a vantagem do
grupo experimental ja ndo existia.

No estudo de Whitlock et al (2012),
0 objetivo foi verificar a eficacia do jogo
online World of Warcraft-WoW em
intervencdo de treinamento cognitivo. Foi
realizado um estudo experimental, onde os
participantes foram divididos em dois
grupos, experimental, treino com o jogo
WoW, e controle, sem intervengao. Antes
do

experimentais passaram por 2 horas de

treinamento, 0S participantes
treinamento, e entdo foram para casa e
iniciaram o treinamento com o jogo. O
treino ocorreu durante 2 semanas, 1 hora
por dia, cerca de 14 horas no total. Em
caso de duvidas, os participantes foram
encorajados a entrar em contato seja por
telefone, por e-mail ou dentro do jogo em
si. Os participantes foram avaliados nos
periodos pré e pods experimental pelo
Object Perspective Tespara avaliar a
orientacao espacial e pebtroop Testpara
medir o controle da atencadétravés da
avaliacdo apos a intervencdo, foi
constatado que houve melhoria nas
habilidades de atencdo (p = 0,04) e
(p = 0,04) dos

participantes do grupo experimental.

orientacdo espacial

De um modo geral, os resultados
dos estudos sugerem que 0 uso de jogos de
computador como recurso para treino
cognitivo podem ser uma ferramenta que

produz resultados satisfatérios na melhora

no desempenho de habilidades cognitivas.
Verificou-se que em 4 dos 5 estudos foram
realizados treinamento cognitivo com
softwares contendo jogos desenvolvidos
especificamente para treinar essas
habilidades. Os testes realizados apds 0s
treinamentos mostraram que 0S Qgrupos
experimentais apresentaram resultados
superiores em relagcdo aos grupos controle,
ou seja, ao avaliar se houveram ganhos
maiores nas habilidades testadas esses
resultados foram positivos. No treinamento

com o MindFit, os resultados demostraram

ganhos nas habilidades de memodria

espacial de curto prazo, aprendizagem

visuoespacial e atencdo sustentada do
grupo experimental. No treinamento com

CogniFit, os resultados mostraram os dois
grupos obtiveram melhora nas habilidades
cognitivas, porém esses ganhos foram
maiores nas habilidades de memoria de
trabalho visuoespacial, a aprendizagem
do grupo

experimental. No treino conMy better

visuoespacial e atencgao
Mind, os resultados mostraram melhorias
superiores nas habilidades de memoria de
trabalho e no processamento visuoespacial
do grupo experimental. E por fim, o treino
com o programaWorking Memory os
resultados apontaram  ganhos nas
habilidades memoaria de trabalho visual e
memoria episédica visual do grupo
experimental, porém avaliados 1 ano apos

0s treinamento, os resultados mostraram



que 0 grupo experimental ja ndo tinha
medidas superiores ao grupo controle
(Tabela 1).

Um dos estudos fez uma analise de
um jogo online conhecido, World of
Warcraft o qual foi usado no treinamento
cognitivo de idosos, os participantes foram
avaliados depois da intervencdo e o0s
resultados mostraram que ganhos nas
habilidades de atencdo e orientacdo

espacial (Tabela 1).

DISCUSSAO

Neste estudo foram investigados
quais jogos de computador estdo sendo
utilizados em treinos cognitivos em idosos.
Nesse sentido, dos 5 estudos encontrados 4
trouxeramsoftwarescom um conjunto de
jogos desenvolvidos para treino de fungbes
cognitivas. Embora os resultados tenham
variado de acordo com a intervencao
especifica, em geral, essesftwaresde
treinamento impactaram positivamente no
desempenho de habilidades cognitivas dos
participantes. Esses resultados mostram
que, apesar dos grupos controle também
receberem estimulos nas fun¢cdes mentais,
a diferenca no resultado entre os grupos
(experimental e controle) pdés-intervencao
podem estar relacionados as diferengas no
estimulo cognitivo, como 0s que ocorrem
no treinamento personalizado, uma vez se
pode adaptar um jogo as funcbes que se
deseja treinar (PERETZ, 2011).

No estudo de Peretz et al (2011) os
resultados mostraram que apesar do grupo
de

apresentando um poOs teste superior ao

treinamento com o Cognifit ter

grupo controle, ambos os grupos obtiveram
do

ambas

melhora depois treinamento,

corroborando que abordagens
geraram beneficios cognitivos e apoiam a
ideia de que independente de ser
personalizado ou ndo, quaisquer atividades
gue estimulam as capacidades mentais ira
resultar na melhoria da
cognitiva (RILEY et al, 2005).

Nos estudos de Korczyn et al
(2007), Peretz et al (2011) e Buschkuenhl
(2008),

treinamentos ocorreram

capacidade

et al observa-se que o0s
fora de um
ambiente controlado, na casa dos
participantes. Ambientes ndo controlados é
um problema cada vez mais comum
guando se quer avaliar um programa de
treino em casa (ROGERS et al, 2011). No
entanto, para estudos com um certo
namero de semanas, como 0s revisados,
torna-se dificil controlar todos os fatores

externos, particularmente quando a
identificacdo desses fatores exigiria 0 auto
monitoramento por parte dos participantes
(WU e CLARK, 2003).

programas de treinamento do WOWVg

Apenas nos

better Mind ocorre um certo controle do
ambiente de treinamento, ao implantar

sistema déogin e controle de tempo das



Tabela 1- Categorizacao dos dados encontrados nos esteléasonados

Artigo Objetivo Jogo i'ipo de estudo Intervenc3o Protocolos l-)utaqio ;‘unqé'es Principais
cognitivas
de trabalhadas Resultados

avaliag3o

biect 2 Atenca Methoria atencgio

Whitlock i of Experimenta Ireino com o gmpo
et al eficacia do Warcraf? 1 experimental CWoW). Perspect 1 homa por orientagio e ac3do espacial dos
Worid of Houve testes nos periodos ive Test dia, espacial participantes do grupo
Warcraf? em pré e pos experimentais. totalizando experimental.
(2012)  tervencio Nio houve intervengio no “7°2% 14 hs.

Test

cognitiva grupo controle.

Buschkuehl Investigar o Working Randomizad Participantes foram Digit spxp2 3 meses, 2 Memona de Houve aZumento no
impacto do Mmemory (WAD o duplo-cego 1 i nte designads tasic vezes mna trabalho. ori desempenh da meméria
treinamento da para o grupo experimental Block semana, episodica e global, especialmente na

etal memonia de (WMD) ou controle (treino spa»2 askc por 45  at o. memornia de  trabalho e
trabalho no fisico). Avaliag3o antes e Verdbal minutos. episodica do gmupo
(2008) desempenho da uma semana apds o treino Free experi tal em comparagio
memonia. e um ano depois. Recall e ao grupo controle.
Viswual
Free

Recall




sessoes e de desempenho dos participantes,

e encoraja-los a entrar em contato em caso
de duavidas, respectivamente. Smith et al
(2013) sugere que para os resultados desse
tipo de treinamento em casa sejam mais
significativos e confiaveis, seja aplicados
requisitos minimos para 0s grupos de
treinamento, por exemplo usando registros
de treinamento automaticos, pois a falta de
condigdes de treinamento controlados pode
inclusive ter influenciar na quantidade de
tempo necessario para produzir as
melhorias que se deseja alcancar.

Em Buschkuehl et al (2008), os
pacientes foram avaliados 1 ano apés o
treinamento, porém foi revelado que a
vantagem do grupo experimental ja& nao
existia. Esse fato mostra que os efeitos de
transferéncia observados imediatamente
apos a concluséo intervencédo nao persistiu
um ano mais tarde. Rabipour e Raz (2012)
e Mahncke et al (2006) destacam que para
se obter resultados e melhorias duradouras
nas habilidades cognitivas e manter a
plasticidade neural, é necessario que ocorra
uma exposicao e aplicacdo de treinamento
a longo prazo, porém nédo estipulam esse
prazo.

Com excecdo do Buschkuehl et al
(2008),

pesquisadores ndo se preocuparam em

nos estudos revisados 0sS
avaliar se os beneficios mostrados nos
treinamentos apresentavam transferéncias

para as tarefas do cotidiano que envolvam

as habilidade treinadas. Owen et al (2010)
destaca a necessidade de mais pesquisas
para que o bom desempenho em testes pos
programas de treinamento cognitivo sejam
transferidos para tarefas nao treinadas, e
ainda, para identificar se esses beneficios
levariam a melhora geral do nivel de
funcionamento cognitivo.

Um ponto importante de salientar é
gque estudos mostram que intervencdes
com computador podem ser facilmente
disseminadas, atingindo populacdes que de
nao receberiam tal

alguma forma

intervencdo. Geralmente idosos ficam
muito em casa, vivem de forma assistida
ou em lar de idosos e tem acesso limitado a
transporte, dificultando uma o acesso a
intervencdes cognitivas tradicionais. Os
estudos mostram que intervencdes com
computador podem  oferecer uma
abordagem mais flexivel, personalizada,
gue permite acesso mais facil, além de
aproximar essas pessoas da tecnologia.
Além disso, programas de treinamento
informatizado fornecem unfieedbackde

desempenho em tempo real e pode ajustar
para o nivel da habilidade do usuario,
mantendo a atividade envolvente e
divertida. Jogos de computador sé&o
projetados para ser divertido e fornecem
do
programa de treinamento para o0s idosos

(KUEIDER, 2012).

facilmente motivacdo a adesao



Outra vantagem é que 0s custos de

administracdo  dessa  abordagem é
significativamente reduzido. Intervencdes
cognitivas computadorizadas também
oferecem uma experiéncia individualizada,
permitindo individuos a se concentrar
apenas nas areas que precisam ser
melhoradas (SACZYNSKI, 2004).

Uma limitagdo encontrada nesse
estudo foi a grande variedade de
protocolos para mensurar 0 pré e poés
treinamento, pois isso torna-se dificil
determinar qual o tipo ideal e o tempo de
intervencdo baseadas em computador é
mais eficaz num programa de treinamento.

Os de

computador que vao estimular ou treinar as

estudos sobre jogos
fungbes cognitivas, em especial de idosos,

que é uma populacdo que sofre com o

declinio dessas funcbes sdo escassos, esserespeito,

fato pode ser verificado pelo tamanho da

amostra. Apesar dos beneficios que estas
publicacbes trazem, esse tema ainda carece
de estudos que sejam desenvolvidos em
modelos mais sistematicos, que atendam
padroes de pesquisa internacionalmente
aceitos, 0 que permitird a comprovacao da
efetividade desses recursos para serem
utilizados na clinica em gerontologia.

Além disso, é importante que essas
com o
da

intervencdo (treinamento) para que se

pesquisas se preocupem

acompanhamento tempos depois

possa mensurar os efeitos de transferéncia

das funcdes cognitivas treinadas.

CONSIDERA(;GES FINAIS
de

recursos ainda pouco estudados, mas vem

Jogos computadores  sao
mostrando na maioria dos estudos, que tem

potencial terapéutico importante no
desempenho das fungbes cognitivas para
idosos com declinio cognitivo.

Foi

personalizados de computador

constatado que  jogos
podem
proporcionar melhoria nas habilidades
cognitivas a partir do treino cognitivo,
porém o objetivo dessas intervencdes

devem ser mostrar beneficios mais
generalizados, ou seja, melhorias para mais
do que uma funcdo cognitiva especifica.
Por isso, € recomendado mais estudos a
para que em programas de
treinamento cognitivo esses beneficios
sejam transferidos para além do bom
desempenho em testes, mas que esses
ganhos melhorem as capacidades nas
atividades diarias e na qualidade de vida
dos idosos.

N&o foram encontrados estudos
realizados no Brasil, esse fato pode estar

relacionado com os critérios de selecao da

amostra.
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