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Resumo:
Assiste-se actualmente a um marcado envelhecimento da populagdo, especialmente nos
paises mais desenvolvidos. Em Portugal, “dentro de aproximadamente 15 anos, um em
cada cinco portugueses tera 65 ou mais anos” (Pall & Fonseca, 2005:15). Esta
populacdo, na sua grande maioria, tem actividades de ocupagéo limitadas, pois ja ndo
exercem qualquer profissdo e véem as suas actividades de entretenimento igualmente
reduzidas. Atendendo ao aumento demogréfico desta populagédo, urge encontrar para a
mesma alternativas de entretenimento que fornegcam oportunidades de prazer e bem-
estar. Recentemente tem-se verificado que esta populacdo para além de se mostrar
muito receptiva as novas tecnologias de informacéo, tem, até, optado por recorrer aos
videojogos como actividade de ocupacdo (Schiesel, 2007), quando tém contacto com
este meio de entretenimento. De facto, alguns estudos tém estudado os efeitos desta
actividade nesta populacéo e sugerem que tal conduz a beneficios nas seguintes areas:
e Tempos de reaccao (Clark, Lanphear, & Riddick, 1987; Goldstein et al., 1997);
e Bem-estar subjectivo (Goldstein et al., 1997) e sentimentos de sucesso e de
realizacdo (Hollander & Plummer, 1986);
e Aumento dos niveis de aten¢do (Hollander & Plummer, 1986);
e Aumento da ocupacéo construtiva de tempos-livres (Hollander & Plummer, 1986;
Weisman, 1983; Beasley, 1989);
¢ Aumento do Quociente Intelectual, avaliado através da WAIS-R (Drew & Waters,
1986)
e Aumento do contacto social (Riddick et al., 1987; Beasley, 1989).
Neste trabalho propomo-nos, entdo, a explorar, em maior detalhe, as potencialidades da
utilizacao dos Videojogos como meio de entretenimento da populagéo idosa.

Palavras-chave:
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A necessidade que consideramos existir de se encontrar alternativas de entretenimento para a
populagéo idosa esta relacionada com varias realidades, especialmente com o envelhecimento da
populagdo e o consequente aumento da proporcdo da populacdo sem ocupacdo, paralelamente a
elevada morbilidade a que esta faixa etaria esta sujeita. De seguida, tentaremos sintetizar melhor o
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raciocinio que nos levou a equacionar esta questao e a debrugcarmo-nos mais detalhadamente sobre
a mesma.
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dependéncia e o Isolamento

Fig.1 — Factores Causais e Consequéncias do Envelhecimento da Populagédo

Conforme tentdmos sintetizar na figura anterior, sabe-se que o aumento dos conhecimentos
médicos, a melhoria das condi¢des higiénicas e de nutricdo sdo os factores centrais que explicam o
crescente aumento da esperanca média de vida. O aumento da esperanca média de vida, a par da
diminuicdo da natalidade, tem levado ao envelhecimento da populacdo com que o0s paises
desenvolvidos se véem confrontados actualmente. Podemos observar a amplitude do fenémeno de
envelhecimento da populacdo nos paises desenvolvidos na projec¢do do crescimento da populagao
para o ano de 2050 (ver figura 2). Através da leitura destes gréficos, observa-se que a faixa etéria a
partir dos 65 anos de idade € a que apresenta um crescimento maior e que existe uma franca
diminuicdo das faixas etérias mais jovens. Alids este € um processo jA em curso, 0 que se pode
observar pela modificacdo da forma geométrica dos graficos populacionais, que ha alguns anos era
constituida por uma piramide desde a base, 0 que ndo se verifica ja no grafico relativo a 2002, em
gue as faixas iniciais sdo muito menos extensas do que se verificava anteriormente, o que se prevé
gue acentuara ao longo dos anos.
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Fig. 2 — Projecgao do crescimento da populag&o, por grupos etarios, nos paises mais desenvolvidos
(Adaptado da Diviséo de Politica Social e de Desenvolvimento das Nacgdes Unidas).

A tendéncia de crescimento da popula¢@o em Portugal é muito similar, como também podemos
concluir através da observacgéo da projeccdo desta populacdo até 2030 (ver figura 3). Alias, segundo
Constanca Paul e Antonio Fonseca (2005: 15) “a tendéncia para o crescimento da populacdo idosa é
um dos tragos mais salientes da sociedade portuguesa actual”, pois verifica-se um aumento
significativo do peso dos idosos no conjunto da populacao total do pais. Os mesmos autores, de
forma a elucidar sobre o panorama deste crescimento, enumeram alguns dados numéricos, como o
registo de que, entre 1941 e 2001, se verificou um crescimento da ordem dos 243% da populagéo
portuguesa com idade igual ou superior a 65 anos, e os dados das projec¢des do Departamento de
Estatistica da Unido Europeia, que prevéem que a percentagem de idosos portugueses duplique até
2050 (comparativamente a 2004).
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Fig. 3 — Projecgéo do crescimento da populagéo portuguesa, por grupos etarios, até 2030
(Adaptado da Diviséo de Politica Social e de Desenvolvimento das Nag¢des Unidas).
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Podemos, contudo, afirmar que se tem conseguido alcancar uma das maiores e mais antigas
ambicdes do Homem: aumentar a longevidade. Confrontamo-nos, todavia, com outro desafio, que Ihe
€ consequente, o de diminuir a morbilidade dos anos que ganhamos com o aumento da esperanca
média de vida. E, de facto, premente atender as alteracdes na nossa estrutura social e preocuparmo-
nos em diminuir a morbilidade a que a uma grande parte da populagdo (a populagdo idosa) ainda
esta sujeita. Esta atitude de procura de alternativas é ainda mais relevante se atendermos a que,
segundo Paull (2005), tem sido dada pouca atencdo a consideracdo de medidas preventivas no
sentido do controlo e da reducédo das perdas desta fase de vida.

Na nossa opinido, uma das vias que podemos explorar para diminuir a morbilidade consiste no

5° SOPCOM — Comunicagéo e Cidadania



2170 Videojogos: um novo meio de entretenimento de idosos?

encontro de novas alternativas de entretenimento adequadas a esta populacdo, jA que uma das
caracteristicas desta faixa etaria se trata da auséncia de ocupacdo (quer profissional', quer de
tempos-livres). Consideramos que entre as alternativas de entretenimento com elevado potencial se
encontram os videojogos, ja que estes estimulam cognitivamente os utilizadores/jogadores e se sabe
que uma forte causa de morbilidade na terceira idade consiste no declinio cognitivo (especialmente o
patoldgico, ou seja 0 declinio cognitivo associado as deméncias). A juntar a este potencial existe o
facto desta actividade ndo exigir a presenca de outra pessoa, o que lhe confere uma vantagem sobre
as alternativas de entretenimento que o0 exigem, pois 0 isolamento € muitas vezes uma realidade
destas pessoas, devido as perdas das pessoas significativas que vao sofrendo ao longo da vida e a
indisponibilidade, cada vez maior, dos que sédo mais novos.

Neste artigo vamo-nos deter em maior detalhe na discussao da pertinéncia da aplicagdo dos
videojogos, como meio de entretenimento, a terceira idade. Debrugar-nos-emos sobre os estudos
existentes sobre a aplicacdo de videojogos a esta populagéo, focalizando-nos nas reac¢fes e nos
efeitos que se tém verificado. Por fim, referir-nos-emos aos softwares que existem desenvolvidos
para esta populacéo e quais sdo as caracteristicas que sugerimos de utilizacao.

1. Aplicacéo de Videojogos a ldosos

Nesta seccdo propomo-nos a debater se os videojogos sdo, por um lado, instrumentos
passiveis de serem aplicados a populacdo idosa e, por outro, se essa aplicacdo lhe pode trazer
algum beneficio.

Estudos especificos sobre a interaccdo com computadores e, mais especificamente, sobre as
atitudes dos idosos relativamente a tecnologia informatica, contrariam o estereétipo de que os idosos
possuem uma atitude de resisténcia em relacdo & mesma (e.g. Ansley & Erber, 1988). A literatura
defende igualmente que o declinio decorrente do envelhecimento pode ser retardado, ou até
contrariado, se os idosos forem activos utilizadores de TIC. Varios autores argumentam que o prazer
de entretenimento resultante da aprendizagem de novas competéncias informaticas pode ter um valor
terapéutico, devido aos sentimentos de auto-eficacia e realizacdo que desencadeiam, e que, por sua
vez, produzem satisfagdo e bem-estar (e.g. Ahsley, 1988; Ramm & Gianturco, 1973; Hoot & Hayslip,
1983). Alguns dos autores (e.g. Ramm & Gianturco, 1973) sugerem especificamente que a
aprendizagem tecnologica pode promover o vigor intelectual e a consequente independéncia dos
outros. Estes argumentos fazem todo o sentido se atendermos ao conceito de neuroplasticidade, que
pode ser entendido como “a resposta do cérebro para se adaptar a novas situacdes para restabelecer
o equilibrio alterado” (Franco & Orihuela-Villamariel, 2006) e a sustentacdo crescente de que factores
como o treino cognitivo aumentam e/ou recuperam as capacidades cognitivas deterioradas. Pois, ao
termos conhecimento de que 0 sistema nervoso apresenta capacidade regenerativa e de
estabelecimento de novas ligagbes de neurénios lesionados através de treino, conseguimos mais
facilmente depreender que a aprendizagem tecnoldgica, como outras aprendizagens que obrigam a
ligagBes neuronais novas, consigam retardar o declinio cognitivo dos idosos e, consequentemente,
melhorar a funcionalidade diaria dos mesmos. E alias, devido a estes conhecimentos que
especialistas em reabilitacdo cognitiva, como Manuel Franco_Martin e Teresa Orihuela-Villamariel
(2006) defendem a importéncia da psicoestimulacdo no entrave as deméncias, salientando que as
técnicas de reabilitacdo cognitiva devem caracterizar-se pela continuidade, sistematizagao, reforco e
estimulacdo do doente, evitando a rotina e reiteragdo, bem como também advertem, que estas devem
envolver actividades cognitivas como a atengdo-concentracdo, pois estas aumentam a eficacia de

! De acordo com os dados do censo portugués de 2001, 81% da populagdo com 65 ou mais anos estava reformada (Fonseca,
2005).
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aplicacdo das outras actividades, nomeadamente das mnésicas. Em relacdo a estes aspectos,
podemos afirmar que as caracteristicas de continuidade, sistematizacao, reforco e estimulacao estéo
presentes em muitos videojogos comerciais e sdo passiveis de serem ainda mais fortemente
implementadas. E igualmente aceite que os videojogos ndo so rotineiros ou repetitivos, pelo menos
a ponto de se tornarem aborrecidos. Acrescentamos que varios autores tém defendido que os
videojogos podem promover as capacidades de atencdo e concentracdo (e.g. Funk, German &
Buchman, 1997), que, conforme mencionamos, se tratam de capacidades que devem ser
promovidas.

Existem j& alguns estudos, ainda que poucos, sobre a aplicagdo de videojogos a populagao
idosa, contudo alguns destes estudos possuem amostras muito pequenas (e.g. Farris et al, 1994) e
apresentam algumas limitagdes que limitam a validade externa dos resultados. Ainda assim, revelam
resultados que merecem atencdo. Um dos estudos mais antigos trata-se do estudo qualitativo de
Weisman (1983), que verificou que todos os 50 idosos que jogaram uma primeira vez, voltaram para
jogar novamente, tendo-se verificado, apara além disso, que os videojogos conseguiam estimular a
concentracdo e atencdo na tarefa. Estudos posteriores conseguiram resultados que mostram que,
mesmo em periodos mais ou menos breves de utilizacdo (5 a 11 semanas), se conseguem obter
resultados de melhoria da auto-estima (McGuire et al., 1984), dos tempos de reac¢éo (Dustman et al,
1992 & Goldstein et al, 1997) do funcionamento cognitivo (Farris et al., 1994), do bem-estar subjectivo
(Goldstein et al, 1997) e até mesmo do Quociente Intelectual (Drew & Waters, 1986).

Através da edicdo do New York Times de 30 de Margo de 2007, num artigo de Seth Schiesel
(ver Schiesel, 2007), ficamos a saber que a popularidade dos Videojogos, enquanto actividade de
entretenimento para a populacdo idosa, esta a aumentar. Neste artigo € noticiado que “as pessoas
idosas, devido a estarem ansiosas relativamente as perdas cognitivas decorrentes da idade, estéo a
voltar-se para 0s jogos que agem sobre o raciocinio rapido, com vista a estimular a sua actividade
cerebral”. Esta revelacao é suportada com dados de empresas de jogos, como a PopCap, que revela
os resultados de um estudo dos seus clientes do ano anterior, que apontavam que 71% dos clientes
se tratavam de pessoas mais velhas do que 40 anos e 47 % mais velhas do que 50 anos, sendo 76%
mulheres. Também a Electronic Arts, que é a editora do site de casual games www.pogo.com, verifica
que apesar das pessoas com mais de 50 anos representarem s6 28% das pessoas que visitam o site,
representam também 40% das que passam mais tempo no site. Esta empresa verifica 0 mesmo
padrdo da maioria feminina, revelando que as mulheres estdo em média 35% mais tempo do que os
homens no site. Uma freira de 72 anos de idade, adepta deste novo entretenimento, fez as seguintes
declaragbes para esse artigo: “Eu ouvia todas as irmés a dizerem quando viam um computador que
ndo eram capazes, e, depois, ndo s6 eram capazes como gostavam”.

=

Fig. 4 — Idosos a jogar “casual ame" (imagem do NYTimes.com)
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Apesar de existirem escassos estudos sobre os beneficios dos videojogos para a populacdo
idosa, parece existir simultaneamente fundamento para se considerar que estes podem fornecer-lhe
momentos de grande qualidade de entretenimento, 0 que ja nos parece suficiente para defender a
sua aplicacao.

2. Softwares para idosos
2.1 As Tecnologias de Informagéo e Comunicacéo (TIC) e os Idosos

J4 em 1983, Hoot & Hayslip alertavam que as potencialidades das tecnologias informéticas
estavam pouco exploradas no que concerne a aplicacdo a populacdo idosa, apesar da literatura
atestar que a populacgdo idosa tem interesse e capacidade de aprendizagem continua.

Actualmente, se atendermos ao estado das tecnologias da informacdo mais comerciais,
verificamos que estas continuam a ndo atender as especificidades desta populacdo, a ndo serem
pensadas ou planeadas para esta, e, por isso, a ndo lhe serem muito acessiveis. Verificamos
contudo, nos tempos mais recentes, que existem diferentes sinais de mobilizacdo de esforcos para
modificacdo da situacéo actual, a saber:

- a criacd@o de fundos da Unido Europeia de incentivo a investigacdo nesta area, que a define
como uma das sete areas chave de desafios do 7° Programa-Quadro para que a Europa assegure
um lugar de lideranca mundial nas Tecnologias de Informacdo e Comunicacgéo (TIC). E que defende
que, atendendo ao elevado aumento da populacdo idosa, as TIC “devem promover a inclusédo social,
particularmente dos idosos, fornecendo-lhes ferramentas de suporte para a salde, bem-estar e
mobilidade”, arguindo que “as TIC tém de se modificar de forma a se tornarem mais facilmente
utilizaveis, personalizadas e acessiveis a todos” (Comisséo Europeia, 2006);

- a existéncia de alguns projectos voltados para esta problematica, de que s&do exemplo
projectos como o SENAV (Senior Citizens and Navigation in Electronic Environments), o ELMO
(Elderly people in mobile age) ou o ELD (Elderly people and the use of Informatic Technologies).

Existem, no entanto, um leque de programas informaticos construidos especificamente com o
fim de reabilitarem pacientes com disfun¢des cognitivas especificas, como € o caso dos idosos
demenciados, de que é exemplo o Rehacom, que é utilizado em mais de 700 centros de reabilitacéo
neuropsicolégica (Maia et al., 2004)> ou o Gradior’, que possuem actividades que treinam a
manutencdo da atencdo e a memoria de forma bastante similar a que é feita em videojogos
comerciais.

2.2 .Os Videojogos propriamente ditos e os Idosos

O jogo da Nintendo, que se designa por “Dr Kawashima’s Brain Training” na Europa e “Brain
Age” nos Estados Unidos, e foi desenvolvido pelo neurocientista japonés Ryuta Kawashima, surgiu na
sequéncia de resultados encontrados em estudos do mesmo neurocientista com idosos. Conforme foi
publicado pelo grupo de publicacdo da revista Nature (2007), o investigador verificou, num estudo
realizado em 2001, que um grupo de idosos com deméncia de Alzheimer, que realizaram durante 6
meses tarefas de calculo e testes linguisticos, quando comparados com um grupo equivalente nao
sujeito & mesma intervencdo, manteram os resultados no Mini-Mental State Examination® e

2 http://www.shcuhfried.co.at/e/rehacom/
3 www.intra.es

4 . L . . ~ " . . -
O Mini Mental State Examination consiste numa escala que avalia as fungfes cognitivas e que é muito utilizada para o
despiste de deméncia. Encontra-se publicada integralmente no artigo da sua publicagdo original (ver Folstein e tal., 1975).
Para informagbes  gerais, pode-se consultar a  informacéo contida na  encicoplédia  Wikipedia
(http://en.wikipedia.org/wiki/Mini_mental_state_examination#_note-pmid1202204).
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melhoraram os resultados na Frontal Assessment Batery’, em oposicdo ao outro grupo, que
apresentou diminuicdo nos resultados no primeiro teste e manutencdo no segundo. Para além dos
resultados quantitativos, também se verificou nesta experiéncia que os participantes do grupo
experimental se tornaram mais comunicativos e independentes do que eram antes do periodo de
treino. Apesar de ndo se poder afirmar que os resultados se devem somente ao treino realizado, pois
também pode estar relacionado com a diferenga de aten¢éo que os dois grupos tiveram por parte dos
investigadores, Kawashima afirma este método como uma “terapia de aprendizagem”. Segundo o
mesmo, este método consegue estimular o cértex pré-frontal, favorecendo as func¢des cognitivas
como a comunicagéo, justificando-o com o aumento da circulagdo sanguinea no cértex pré-frontal
gue se observa quando as pessoas fazem exercicios de calculo e de leitura. Foram realizados mais
dois estudos, ainda néo publicados, com idosos com e sem deméncia, em que se verificou 0 aumento
dos resultados no MMSE. Conforme ja referimos anteriormente, foi desta forma que surgiu o jogo que
tenciona estimular cognitivamente os seus utilizadores. Para o desenvolvimento do jogo, o
neurocientista utilizou um método designado por Tomografia de Coeréncia Optica para examinar a
circulagdo sanguinea cerebral enquanto 120 japoneses (entre os 20 e os 70 anos) realizavam
exercicios mentais, com o objectivo de seleccionar as tarefas que produziam maior circulagdo no
cértex pré-frontal e as quais acabou por incluir no jogo. Esta técnica serviu igualmente para calcular
uma meédia de resultados nos exercicios para cada idade que também é utilizada no jogo. Apesar de
nao existir fundamentacéo cientifica suficiente que assegure que o aumento breve da circulagédo
sanguinea no cértex pré-frontal possa melhorar o funcionamento cerebral e as competéncias diarias
gue declinam com a idade, estes resultados chamam a nossa atencéo para a necessidade de existir
estudos muito controlados destas potencialidades. Contudo, apesar deste jogo ter partido de estudos
com a populacéo idosa e do préprio procedimento de seleccdo de tarefas para o jogo incluir sujeitos
desta faixa etéria, este apresenta barreiras importantes de aplicacdo a esta populagdo, € disso
exemplo a consola em que é jogado, a Nintendo DS, que possui um ecra duplo de 3 polegadas cada,
0 que dificulta imenso a visualizagdo das tarefas e o envolvimento no jogo desta populagdo com
generalizada acuidade visual reduzida. Ainda assim, foi a Nintendo do Japdo que lancou
recentemente dois sistemas de jogo, a consola Wii e a Handheld DS (ver figuras inseridas abaixo),
que podem abrir novos caminhos de aplicacdo dos videojogos a populacdo idosa, jA que séo
sistemas que se podem adaptar a diferentes graus de coordenacdo motora, pois ndo exigem a
manipulacdo de combinacGes complicadas de botdes. Concordamos, assim, com Schiesel (2007),
gue afirmou que a Nintendo e os produtores de casual games faceis de jogar comecam a fornecer
alternativas para os idosos (e para as mulheres), enquanto as outras grandes empresas, como a
Microsoft e a Sony, ainda se focam essencialmente no homem jovem.

‘(B :n:L . —

Fig. 5 — Imagens da Wii e da Handheld DS da Nintendo.

h

Para finalizar, outro ponto ao qual julgamos ser igualmente importante fazer referéncia diz
respeito as caracteristicas que estes instrumentos devem ter, de forma a se adequarem a esta

> A Frontal Assessment Batery trata-se de uma bateria de avaliagdo das func¢des cognitivas do cortex pré-frontal.
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populacdo: o tamanho dos objectos e dos visores devem ser suficientemente grandes para serem
visualizados (idealmente deve ser testado com uma amostra significativa de pessoas desta faixa
etaria); deve-se evitar exigir movimentos ou reac¢8es demasiado rapidas, ou pelo menos, deve-se
fornecer a possibilidade de personalizacao para o nivel de competéncia de cada utilizador; a musica
terd de ter o cuidado de ndo constituir um distractor ou um perturbador da tarefa; devem ser
implementados em hardwares suficientemente modveis, para que 0 seu transporte ndo ofereca
gualquer obsticulo & sua utilizacdo; ndo devem exigir uma motricidade demasiado fina, ou seja
devem permitir que gestos largos e com pouca precisdo possibilitem a manipulagcdo do jogo e, por
fim, a interac¢do com o jogo deve ser facilitada ao méximo, ndo devendo constituir uma barreira fisica
para quem possui jA pouca destreza manual, devendo-se portanto desenvolver alternativas a
manipulagéo do rato ou aos complexos conjuntos de teclas, centradas mais em sistemas como a Wi,
0s ecrds tacteis ou interfaces tangiveis de facil manipulagdo. ldealmente os jogos para esta
populagdo deveriam também permitir o jogo online, pois, como ja tivemos oportunidade de referir,
muitas pessoas desta idade possuem uma rede de apoio social bastante diminuida, e a opcao de
jogo on-line poderia gerar oportunidades de alargamento desta rede. A importancia desta sugestédo
esta ligada ao facto de que se tem concluido que receber apoio social € o melhor preditor de
qualidade de vida e “bem-estar” global, como pode ser verificado na revisao bibliografica sobre este
tema na tese de doutoramento de Cristina Canavarro (1999). Estas sao algumas das sugestfes que
fazemos, apoés a reflexdo da aplicacao destes instrumentos, mas esta deve ser estendida, através de
continuo estudo e reflexédo de diferentes solugfes de hardware e software.

3. Concluséao

Neste artigo tivemos oportunidade de realcar a necessidade de se aumentar a acessibilidade
das TIC e, especificamente, dos videojogos a populacao idosa. Foi igualmente indagado o que tem
sido feito nesse sentido e quais tém sido as reaccdes e os potenciais beneficios destes avancos.
Concluimos, assim, que mesmo existindo alguma controvérsia e cepticismo em relacdo aos
beneficios mais profundos desta actividade, s6 o facto desta fornecer a possibilidade de momentos
de grande qualidade de entretenimento a esta populacao, ja é o bastante para aclamar a continuagao
deste caminho. Parece-nos, assim, frutifero que se continue a avaliar a aplicacdo destes instrumentos
e a adapta-los a esta populacdo, especialmente enquanto componentes de um programa de
actividades, ja que estes sdo relativamente pouco dispendiosos, de facil manutencdo e
operacionalidade, podem possuir elevada mobilidade, podem adequar-se aos niveis de competéncias
dos diferentes utilizadores e ndo exigem uma supervisao dificil da equipa que faz a aplicacdo. Em
suma, estes instrumentos podem constituir uma alternativa valorativa a outras actividades de
programas de reabilitacdo, pois podem ser acessiveis a grandes grupos de pessoas e podem
constituir uma forma de terapia mais barata (por necessitar de menos tempo com terapeutas e de
supervisao).
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