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Resumo

A proximidade das tecnologias com a reabilitagdo foi acentuada nos ultimos tempos como
resultado do desenvolvimento tecnolégico. O que levou a evolugdo de um sistema tradicional
baseado quase exclusivamente na ligacdo entre terapeuta e paciente, para sistemas com
recursos a tecnologias, onde estes assumem um papel de apoio a terapia. O artigo apresenta
uma viséo geral do estado da arte, das limitagGes e as questdes mais preocupantes relativas aos
sistemas de informacdo destinados a reabilitacdo de idosos com base em exercicios e jogos
sérios. O objetivo desta revisdo foi recolher informagdes relevantes do estudo, a fim de apoiar
e orientar a pesquisa atual, bem como informar do trabalho a desenvolver, estudo e concepgao
de uma plataforma tecnolégica e recursos para 0 uso de jogos sérios e exercicios de
reabilitacdo de pessoas idosas. O artigo conclui com observacfes gerais sobre o uso de
exercicios e jogos sérios na reabilitacdo de adultos idosos e sugestdo para trabalho futuro.

Palavras-chave: Jogos Sérios; Reabilitacdo de Idosos; Abordagem Multidisciplinar;
Tecnologia de Suporte; Plataforma Colaborativa.

Abstract

The proximity of technologies to rehabilitation has been accentuated in recent times as a
result of technological development, which has led to the evolution of a traditional system
based almost exclusively on the connection between therapist and patient, for systems with
resources to technologies, where they assume a supportive role therapy. The paper presents
an overview of the state of the art, limitations and concerns related to information systems for
the rehabilitation of older people based on exercise and serious games. The purpose of this
review was to gather relevant information from the study in order to support and guide
current research as well as inform the work to develop, study and design a technology
platform and resources for the use of serious games and people rehab exercises the elderly.
The article concludes with general remarks on the use of exercise and serious games in the
rehabilitation of elderly adults and suggestion for future work.

Keywords: Serious Games; Rehabilitation of the Elderly; Multidisciplinary Approach; Support
Technology; Collaborative Platform.

1. INTRODUCAO

Ao longo da vida, descobrimos que as pessoas vao perdendo algumas das suas habilidades, de uma

forma geral, como a memdria, movimento e agilidade. Geralmente, algumas dessas faltas de
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capacidade podem representar uma perda significativa de qualidade de vida e, consequentemente,
aumento da dependéncia de terceiros.

O principal objetivo do processo de reabilitagdo é ajudar as pessoas com algum tipo de limitacao
no sentido de melhorar ou restaurar essa limitagcdo. Historicamente, o termo reabilitacdo descreveu
uma gama de respostas a deficiéncia, desde intervencbes para melhorar a funcdo do corpo até
medidas mais abrangentes destinadas a promover a inclusdo. O significado original de

Reabilitacdo era restaurar a dignidade, a dignidade no nivel individual (Lorentsen, 2001).

Vérias definicdes associam a reabilitacdo a uma acdo de recuperar o perdido, que pode ser
referente a diferentes areas. No que se refere a salde a reabilitacdo é definida pela Organizacao
Mundial de Saide como "um conjunto de medidas que ajudam os individuos, que sofrem ou sdo
susceptiveis de experimentar incapacidade, a alcancar e manter um funcionamento 6timo na
interacdo com os seus ambientes” (World Health Organization, 2014). Revela ser fundamental
para permitir que as pessoas com limitagdes ao regressar a sua casa ou comunidade consigam viver

de forma independente e participar na educacdo, no mercado de trabalho e na vida civica.

A reabilitacdo € um processo ou um conjunto de processos planeados e limitados no tempo, com
objetivos e meios bem definidos, onde varios profissionais ou servicos cooperam para ajudar o
paciente nos seus esforgos para conseguir o melhor desempenho possivel e promogdo da
independéncia e participacdo na sociedade. A reabilitacdo é um processo de tempo limitado, no

entanto, a reabilitacdo também é um processo dindmico (Lorentsen, 2001).

2. O PROCESSO DE REABILITACAO E MANUTENCAO

Neste campo de estudo, o conceito de salde deve ser claro. A salde é definida com base na
capacidade de satisfazer aspiracGes e satisfacdo de necessidades e ndo simplesmente na auséncia
de doenca. A maioria dos idosos tem doengas ou disfun¢bes orgénicas, que ndo devem limitar as
suas atividades ou restringi-las da participacdo social. O conceito de salde é estritamente
relacionado com a funcionalidade geral do individuo. Pode ser definida como a capacidade de
gerir a vida diéria para si ou para cuidar de si mesmo. Os individuos sdo considerados saudaveis
guando sdo capazes de realizar as suas atividades sozinhos, independente e autonomamente,

mesmo se eles tém doencas (Moraes, 2009).

Bem-estar e funcionalidade estdo relacionados. Eles representam a presenca de autonomia
(capacidade individual para decidir e acBes de comando, estabelecendo e seguindo um conjunto
individual de regras) e independéncia (habilidade de realizar algo por seus proprios meios),
permitem que o individuo cuide de si mesmo e sua propria vida. Consecutivamente, independéncia
e autonomia estdo intimamente relacionadas com o funcionamento integrado e harmonioso dos

seguintes sistemas funcionais principais (ver figura 1): Cognicdo € a capacidade mental para
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compreender e resolver os problemas da vida quotidiana. Humor é a motivacdo necessaria para
atividades e / ou participagdo social, também inclui outras fun¢bes mentais, como o nivel de
consciéncia, a percepgdo dos sentidos e o pensamento. Mobilidade é a capacidade de deslocamento
e manipulagdo do ambiente onde o individuo é inserido. Comunicagdo é a capacidade de
estabelecer uma relacdo produtiva com o ambiente, trocar informacdes, expressar desejos, ideias e

sentimentos (Moraes, 2012).

Para algumas pessoas com deficiéncia e/ou limitacGes, a reabilitacdo € essencial para poder
participar na educacdo, no mercado de trabalho e na vida civica. A reabilitacdo envolve a
identificacdo dos problemas e necessidades de uma pessoa, relacionando os problemas com 0s
fatores relevantes da pessoa e do ambiente, definindo objetivos de reabilitagdo, planear e

implementar as medidas e avaliar os efeitos.

Funcionalidade Global
A2 N4
Autonomia Independéncia
A2 N4 v Vv
Cognigdo Humor Mobilidade Comunicagéo
Postura e Visao
Deslocamento >
Audicao

Alcance >

> Fala e Voz

Figura 1 - Sistema funcional da satde. Adaptado de Moraes (2012)

A reabilitagdo é transversal e pode ser realizada por profissionais de saude em conjunto com
especialistas dos outros campos, em linha com a versdo modificada do ciclo de reabilitagdo na

figura 2.

Com o desenvolvimento de novas tecnologias o uso de recursos de computagdo na prevencédo e
reabilitacdo dos transtornos neurocognitivos € um campo atraente e motivador de pesquisa nessa
area. Estudos recentes suportam a hipétese que atividades de lazer relacionadas a informética
podem ser um fator de protecado para o desenvolvimento de déficits cognitivos e deméncia (Xavier,
d’Orsi, Oliveira, Orrell, Demakakos, Biddulph & Marmot, 2014). O uso de recursos de
computagcdo desenvolvidos para reabilitacdo cognitiva, quando comparado com técnicas
tradicionais € uma alternativa, facilmente disseminavel, podendo ser disponivel a idosos sem

acesso a intervencdes tradicionais.
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Figura 2 - Ciclo de reabilitacdo, versdo modificada. Adaptado de Moraes (2012)

Além disso, a reabilitagdo cognitiva através de computadores, tablets, smartphones ou jogos sérios
tende a ser mais flexivel e personalizada que métodos tradicionais, fornece comentéarios de
desempenho imediato e pode ser ajustado ao nivel de habilidade do utilizador, proporcionando

uma atividade motivadora ou mesmo divertida.

Nos ultimos anos tem surgido no mercado diversos produtos de treino cognitivo com o intuito de
melhorar o desempenho e até mesmo prevenir o desenvolvimento de déficits cognitivos, no
entanto a escassez de validagdes com recurso a metodologia cientifica para avaliar a sua eficacia

na reabilitacdo em idosos € notdria.

As técnicas, em geral usadas no processo, envolvem testes cognitivos em diferentes dominios,
simulacdo de tarefas da vida quotidiana e estratégias para otimizar habilidades cognitivas residuais
deficitarias. Apesar da escassez e limitacdo metodoldgica dos estudos, e de acordo com (Garcia-
Casal, Loizeau, Csipke, Franco-Martin, Perea-Bartolomé & Orrell, 2016) em recente revisdo
concluiram que intervencBes cognitivas computorizadas tem moderados efeitos na cognigéo,
depressdo e ansiedade em individuos com deméncia. Tais efeitos foram mais significativos que
intervencdes de reabilitacdo ndo computorizadas, no entanto ndo ficou demonstrado efeitos no

desenvolvimento das atividades da vida diaria, ficando assim este ponto para futuras investigacoes.

3. TECNOLOGIAS DE APOIO NO PROCESSO DE REABILITACAO

Um dispositivo de tecnologia de apoio pode ser definido como "qualquer item, peca de
equipamento ou produto, seja adquirido comercialmente, modificado ou personalizado, que seja
usado para aumentar, manter ou melhorar as capacidades funcionais das pessoas com deficiéncia"
(Assistive Technology Act, 2004) e permitir-lhes uma melhor qualidade de vida, bem como ajudar

em varias tarefas.
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As tecnologias de apoio, quando apropriadas ao utilizador e ao ambiente do mesmo, tém mostrado
ser ferramentas poderosas para aumentar a independéncia e melhorar a participagédo (Hunt,
Boninger, Cooper, Zafonte, Fitzgerald & Schmeler, 2004).

Embora os dispositivos de auxilio possam facilitar a realizacdo de tarefas, a tecnologia por si s6
ndo pode mitigar todas as dificuldades que acompanham uma deficiéncia. Pessoas com a mesma
deficiéncia precisam dos mesmos dispositivos de apoio, no entanto a tecnologia de apoio deve ser
individualizada porque pessoas com deficiéncia semelhantes podem ter necessidades, desejos e
preferéncias muito diferentes. A tecnologia de apoio as vezes é complexa e dispendiosa. As vezes,
os dispositivos de baixa tecnologia sdo 0s mais adequados e até preferidos pela sua simplicidade,
facilidade de uso, manutencéo e baixo custo. Experiéncias demonstram claramente que a aplicacéo
da tecnologia para pessoas com deficiéncia € inexata e vai mudar com o tempo. As mudangas na
salide, no ambiente de vida, nas preferéncias e nas circunstancias do utilizador da tecnologia de
apoio exigirdo uma reavaliacéo periddica do utilizador e dos profissionais de reabilitacdo que estdo

a acompanhar (Andrew, 2011).

Existem vérias defini¢fes para jogos sérios, mas todos tém em comum o fato de que tais jogos tém
um proposito educacional explicito como prioridade, ao invés de servir apenas para diversdo e
entretenimento (Ma, Oikonomou & Lakhmi, 2011). No entanto, isso ndo significa que esses jogos

ndo sdo ou ndo podem ser uma forma de entretenimento (Michael & Chen, 2006).

Recursos como 0s jogos sérios podem ser usados em varios campos, como educacgdo, medicina,
ambiente de negdcios e comunidade militar. Note-se que ndo se pode aplicar qualquer jogo para
fins de reabilitacdo. De acordo com (Flores, Tobon, Cavallaro, Cavallaro, Perry & Keller, 2008),
existem jogos, geralmente chamados de "jogos comuns”, que podem ser interessantes para 0s
pacientes, mas apresentam um pequeno potencial terapéutico, pois geralmente requerem respostas
rapidas dos utilizadores ou movimentos mais complexos do que aqueles que o paciente pode
realizar naquele momento, tornando assim o seu uso impraticavel. Portanto, é necessario adaptar o

jogo as limitagdes do paciente (Hocine, Gouaich, Di Loreto & Abrouk, 2011).

De acordo, (Hocine & Gouaich, 2011) expressa-se a necessidade de customizar a experiéncia do
tratamento e de tornar o jogo altamente adaptavel, seja por meio de algoritmos que adaptem o jogo
durante a sessdo ou pelo uso de configuracdes pré-definidas pelo profissional de satide. Embora
exija mais tempo de desenvolvimento, a abordagem adaptativa em tempo real com algoritmos
pode proporcionar melhores resultados na motiva¢do do paciente, pois seria facil identificar as
suas dificuldades e modificar o jogo para torna-lo mais facil de jogar antes que possa causar
frustracdo, da mesma forma, o algoritmo poderia aumentar gradualmente a dificuldade, por
exemplo, quando o jogo é muito fécil para o paciente, de modo que ele se sinta desafiado e ndo se
canse da atividade (Gouaich, Hocine, Dokkum & Mottet, 2012).
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Ao usar a terapia com jogos sérios, é possivel fornecer comentario visual em tempo real, além de
oferecer um desafio ao paciente e estratégias que podem aumentar a sua motivagdo dando sentido
aos movimentos que estdo a ser realizados. Dependendo do equipamento necessario, estes jogos
podem ser utilizados pelo paciente no conforto do seu ambiente familiar. A fim de evitar uma
completa falta de monitorizacdo por parte de um profissional de salde, 0s jogos sérios podem
registar o desempenho do paciente e/ou seus movimentos, disponibilizando os dados para posterior

acompanhamento médico.

4. METODOLOGIA

O trabalho a desenvolver neste campo tem necessidade de diferentes fases no que se refere a
metodologia. Inicialmente, o recurso a um estudo para analisar os critérios da terapia de
reabilitacdo, bem como as caracteristicas dos participantes, que podem ser relevantes para a
formacdo de diferentes tipos de grupos, ou seja, compreensdo de métodos e conceitos associados a
reabilitacdo, processos tradicionais e necessidades de uma terapia de reabilitagdo. Estudo de casos
em diferentes contextos e com diferentes abordagens, a fim de compreender os critérios utilizados
e as valéncias consideradas necessarias pelos profissionais de saude. Posteriormente, workshops
com terapeutas e outros profissionais de salde para validar os requisitos do sistema, para permitir
explorar ferramentas, recursos e ambiente, de modo a ter um sistema aplicado a reabilitacdo com

incidéncia especial em idosos.

Em seguida, é necessario esclarecer, do ponto de vista metodoldgico e funcional, como o sistema e
0s recursos podem contribuir para os resultados relacionados a reabilitagdo do paciente. O estudo
pretende, com as exigéncias do trabalho, uma contribuicdo cientifica para o campo, propondo uma
abordagem ao uso de jogos sérios e exercicios de reabilitagdo, com especial atengdo aos idosos.
Para tal, pretende-se que o referido sistema seja uma referéncia a reabilitacdo, com varios
elementos e instrumentos, todos num s6 local e a disposicao de todos 0s intervenientes no processo
de reabilitacdo, a fim de contribuir para um melhor bem-estar do paciente e ser uma mais valia na
terapia. Definir um prot6tipo de sistema para o uso bem sucedido de recursos diversos e diferentes
no processo de reabilitacdo de pacientes, a fim de avaliar os recursos. A hipotese do trabalho de
investigacdo, consiste estudar o sistema em um contexto real, andlise e testes experimentais,

aquando da realizacdo de atividades de reabilitagdo com os recursos disponibilizados pelo sistema.

O processo de desenvolvimento de um sistema multidisciplinar para apoiar a reabilitacdo dos
idosos através do uso da tecnologia requer um trabalho conjunto dos varios intervenientes e revela
ser exigente e desafiador. Esse processo deve ser objeto de reflexd@o e requer modelos orientadores

para conciliar as diferentes contribuicdes e recursos para o desenho do sistema.
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5. CONCLUSAO

A sociedade atual esta a transformar-se numa sociedade digital, com a crescente influéncia da
tecnologia do nosso quotidiano. Presente em tantos locais, sem por vezes darmos conta por ser ja
frequente e a considerarmos natural. Esta sociedade direciona cada vez mais a sua atengdo para as
novas tecnologias fomentando o seu desenvolvimento e indo ao encontro de uma maior
aproximacdo do conhecimento, tornando-o cada vez mais acessivel, a todos. Existem varios
projetos de jogos sérios, alguns deles com resultados bastante impressionantes na recuperagdo da
funcionalidade, enquanto outros ainda ndo tiveram tempo suficiente para produzir resultados

conclusivos, mas conseguiram agradar aos pacientes.

A contribuicdo desta pesquisa, vem no sentido, do estudo e concepcdo de uma plataforma
tecnoldgica e recursos para o uso de jogos sérios e exercicios de reabilitacdo de pessoas idosas. Os
diversos estudos existentes representam um progresso significativo no processo de reabilitacdo
através do uso de dispositivos e jogos sérios. Como novas contribui¢cbes pretende-se uma
plataforma com mdltiplos recursos para ambientes adaptaveis para idosos que permita a
comunicagdo entre paciente e terapeuta, facilitador de reabilitacio com dados de evolucéo,
diferentes niveis de exercicio, bem como, a articulacdo de elementos de design em jogos sérios a

partir de uma perspectiva centrada nos pacientes.
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