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Jogos digitais terapéuticos e sindromes demenciais

Therapeutic digital games and dementia syndrome

Liliane Cotta Pereira Lima’
Luciene Dias dos Santos?

Resumo
O envelhecimento populacional tem provocado aumento expressivo da prevaléncia das

sindromes demenciais, tornando necessaria a busca por intervengdes inovadoras capazes de
complementar as abordagens terapéuticas convencionais. Nesse contexto, os jogos digitais
terapéuticos (serious games) emergem como ferramentas promissoras para estimulagdo
cognitiva, promogao da autonomia e fortalecimento do engajamento dos idosos em programas
de cuidado. O presente estudo teve como objetivo analisar as evidéncias cientificas acerca dos
impactos dos jogos digitais terapéuticos em individuos com sindromes demenciais,
investigando sua contribui¢do para a neuroplasticidade, manuteng@o das fungdes cognitivas e
adesdo terapéutica. Foi realizada uma revisdo sistematica qualitativa conduzida de acordo com
as diretrizes do PRISMA 2020. A busca ocorreu nas bases PubMed, Scopus, Web of Science
e Cochrane Library, contemplando publica¢des entre 2010 ¢ 2025. Foram incluidos estudos
revisados por pares com amostra minima de quinze participantes, resultando em um corpus
final de 28 estudos. Os resultados evidenciaram melhorias significativas em memoria
operacional, aten¢do sustentada, fun¢des executivas e participagdo em atividades terapéuticas.
Observou-se ainda que os jogos digitais favorecem maior motivacao e adesdo ao tratamento
quando comparados a estratégias convencionais de estimulacdo cognitiva. Conclui-se que os
serious games apresentam evidéncias consistentes de eficacia complementar no tratamento das
sindromes demenciais, configurando importante inovagdo no contexto da medicina digital e
do envelhecimento ativo.

Palavras-chave: Serious Games; Deméncia; Neuroplasticidade; Terapia Digital;
Envelhecimento Ativo.
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Abstract/resumen/resumé
Population aging has led to a significant increase in the prevalence of dementia syndromes,

creating a demand for innovative interventions capable of complementing conventional
therapeutic approaches. In this context, therapeutic digital games (serious games) have
emerged as promising tools for cognitive stimulation, autonomy promotion, and patient
engagement in care programs. This study aimed to analyze scientific evidence regarding the
impacts of therapeutic digital games on individuals with dementia syndromes, investigating
their contribution to neuroplasticity, cognitive maintenance, and therapeutic adherence. A
qualitative systematic review was conducted following the PRISMA 2020 guidelines. Searches
were performed in PubMed, Scopus, Web of Science, and Cochrane Library databases,
covering publications from 2010 to 2025. Peer-reviewed studies with a minimum sample of
fifteen participants were included, resulting in a final corpus of 28 studies. Findings
demonstrated significant improvements in working memory, sustained attention, executive
functions, and participation in therapeutic activities. Digital games were also associated with
higher motivation and treatment adherence when compared to conventional cognitive
stimulation strategies. It is concluded that serious games present consistent evidence of
complementary effectiveness in the treatment of dementia syndromes, representing an
important innovation within digital medicine and active aging.

Keywords: Serious Games, Dementia; Neuroplasticity, Digital Therapy; Active Aging.

1 INTRODUCAO

O crescimento da expectativa de vida observado nas ultimas décadas representa uma
das mais importantes conquistas da satide publica mundial. Entretanto, esse fenomeno
tem sido acompanhado pelo aumento da prevaléncia das sindromes demenciais,
especialmente da Doenga de Alzheimer e de outras condi¢des neurodegenerativas
associadas ao envelhecimento.

As deméncias caracterizam-se pelo comprometimento progressivo das fungdes
cognitivas, afetando memoria, linguagem, raciocinio, atenc¢éo e capacidade funcional.
Tais alteragdes produzem impactos significativos na qualidade de vida dos individuos
acometidos, de seus familiares e dos sistemas de saude.

Embora os tratamentos farmacologicos desempenhem papel relevante no manejo
clinico dessas condi¢des, seus resultados frequentemente apresentam limitagdes
quanto a reversdo dos déficits cognitivos. Nesse cenario, estratégias ndo
farmacologicas vém adquirindo crescente importancia, destacando-se programas de

estimulagdo cognitiva, reabilitacdo neuropsicologica e intervengdes digitais.
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Entre essas abordagens, os jogos digitais terapéuticos, também conhecidos como
serious games, t€ém despertado interesse crescente por integrarem entretenimento,
interagdo e objetivos clinicos especificos. Essas tecnologias possibilitam experiéncias
imersivas capazes de estimular diferentes dominios cognitivos por meio de atividades
adaptativas e personalizadas.

Diante desse contexto, este estudo busca analisar as evidéncias cientificas sobre a
utilizagdo de jogos digitais terapéuticos em individuos com sindromes demenciais,
discutindo suas contribui¢des para a neuroplasticidade, o engajamento terapéutico e a

transformacao dos modelos contemporaneos de cuidado geriatrico.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 Sindromes demenciais e envelhecimento populacional

O envelhecimento populacional constitui uma das mais significativas transformacdes
demograficas do século XXI. O aumento da expectativa de vida, associado aos
avancgos sanitarios, tecnologicos e biomédicos, tem contribuido para a ampliagdo do
contingente de pessoas idosas em escala global. Como consequéncia, observa-se o
crescimento da prevaléncia de doengas cronicas e neurodegenerativas, especialmente
das sindromes demenciais.

As deméncias caracterizam-se por um conjunto de alteragdes cognitivas progressivas
que comprometem memoria, linguagem, atengdo, raciocinio, orientagdo espacial ¢
capacidade funcional. A Doenga de Alzheimer destaca-se como a forma mais
frequente, representando aproximadamente 60% a 70% dos casos diagnosticados
mundialmente. Além dos prejuizos cognitivos, as sindromes demenciais produzem
impactos emocionais, sociais € econdmicos significativos, afetando ndo apenas os
individuos acometidos, mas também familiares, cuidadores e sistemas de satde.
Diante da inexisténcia de terapias curativas definitivas, a literatura contemporanea
tem enfatizado a importancia de interven¢des complementares capazes de retardar o
declinio cognitivo, preservar a funcionalidade e promover melhor qualidade de vida.
Nesse contexto, estratégias baseadas em tecnologias digitais vém ganhando destaque

por ampliarem as possibilidades de cuidado, monitoramento e estimulagdo cognitiva.

2.2 Neuroplasticidade, cognicio e estimulacio digital

ISSN 2358-0488 — Anais do XIII Simpdsio Internacional de Inovagao em Midias Interativas. Paradigmas. ROCHA,
Cleomar (Org). Goidnia: Media Lab / Iberoamérica, PPG ACT, 2026.

829



/PARADIGM3S

SIIM1/2026

XIIl simpésio internacional de
nov em midias interat

) interna
InnNo n en medios inter S
XlIl international symposium on
innovation in interactive media

MAI
06-09
GYN/BR

A neuroplasticidade corresponde a capacidade do sistema nervoso de modificar sua
estrutura e seu funcionamento em resposta a experiéncias, estimulos ambientais e
processos de aprendizagem. Mesmo em idades avangadas, o cérebro mantém
potencial adaptativo, permitindo a formacdo de novas conexdes neurais e a
reorganizacao de circuitos cognitivos.

Estudos em neurociéncia demonstram que atividades cognitivamente estimulantes
podem contribuir para a manuten¢ao das fungdes executivas, da memoria operacional
e da velocidade de processamento de informacdes. Tais evidéncias refor¢am a
importancia de intervengdes que promovam desafios cognitivos sistematicos e
progressivos.

Os jogos digitais terapéuticos inserem-se nesse cendrio ao oferecer ambientes
interativos capazes de estimular simultaneamente multiplos dominios cognitivos. Por
meio de tarefas que envolvem atencdo, memoria, resolucdo de problemas,
planejamento e tomada de decisdo, essas tecnologias promovem experiéncias de
aprendizagem ativa que potencializam mecanismos de neuroplasticidade.

Além do aspecto cognitivo, a interatividade caracteristica dos ambientes digitais
favorece processos motivacionais associados ao engajamento terapéutico. A presenca
de feedback imediato, sistemas de recompensa e progressao de desafios contribui para
aumentar a participacdo dos usudrios, elemento essencial para a efetividade das

intervengdes em longo prazo.

2.3 Jogos digitais terapéuticos, cultura digital e medicina digital

Os jogos digitais terapéuticos, também denominados serious games, constituem uma
categoria de tecnologias desenvolvidas com objetivos educacionais, clinicos ou
sociais que transcendem o entretenimento convencional. Sua utilizacdo na area da
satde integra o movimento mais amplo da medicina digital, caracterizado pela
incorporacgdo de tecnologias computacionais em processos de preven¢ao, diagnostico,
monitoramento e tratamento.

No contexto das sindromes demenciais, os serious games representam uma
convergéncia entre neurociéncia, tecnologia digital e inovagdo em saude.
Diferentemente das abordagens terapéuticas tradicionais, esses recursos possibilitam
experiéncias personalizadas, adaptativas e centradas no usuario, alinhadas aos
principios contemporaneos do cuidado humanizado.
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Sob a perspectiva da cultura digital, os jogos terapéuticos refletem uma transformacao
mais ampla nas formas de interagdo entre individuos e tecnologias. A logica da
gamificacdo, da interatividade e da participagdo ativa modifica a relacdo do paciente
com o processo terapéutico, deslocando-o da condicao de receptor passivo para a de
agente ativo na construcao de sua propria experiéncia de cuidado.

Dessa forma, os serious games ndo podem ser compreendidos apenas como
ferramentas tecnologicas, mas como dispositivos sociotécnicos que reconfiguram
praticas assistenciais, modelos de aprendizagem e formas de participacdo no contexto

da saude digital contemporanea.

3 METODOLOGIA

Este estudo caracteriza-se como uma revisdo sistematica qualitativa da literatura,
conduzida de acordo com as diretrizes estabelecidas pelo Preferred Reporting Items
for Systematic Reviews and Meta-Analyses (PRISMA 2020).

A busca bibliografica foi realizada nas bases PubMed, Scopus, Web of Science e
Cochrane Library, por serem reconhecidas internacionalmente pela abrangéncia e
qualidade de suas publicagdes cientificas na area da saude. Foram considerados
estudos publicados entre janeiro de 2010 e marco de 2025, periodo que corresponde
a expansdo das tecnologias digitais aplicadas a reabilitagdo cognitiva.

A estratégia de busca utilizou combinagdes dos descritores “Serious Games”,
“Dementia”, “Digital Therapy”, “Cognitive Stimulation”, “Neuroplasticity” e seus
correspondentes em portugués e espanhol, conectados por operadores booleanos.

Os critérios de inclusdo contemplaram: estudos revisados por pares; pesquisas
envolvendo individuos diagnosticados com sindromes demenciais; amostras iguais ou
superiores a quinze participantes; descricdo metodoldgica clara; e publicacdo em
portugués, inglés ou espanhol.

Foram excluidos artigos duplicados, revisdes narrativas, estudos teoricos sem
aplicagdo clinica, relatos de caso e pesquisas que ndo apresentavam resultados
relacionados ao desempenho cognitivo ou a adesao terap&utica.

O processo de selecao ocorreu em quatro etapas: identificacdo, triagem, elegibilidade
e inclusdo. Apos a remogdo de duplicidades e aplicacdo dos critérios estabelecidos,

foram selecionados 28 estudos para analise.
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Os dados extraidos foram submetidos a analise tematica, sendo organizados em trés
categorias analiticas: impactos cognitivos, engajamento terapéutico e inovagdo

tecnologica no cuidado as deméncias.

4 RESULTADOS

A andlise dos 28 estudos selecionados revelou evidéncias consistentes sobre os
beneficios dos jogos digitais terapéuticos para individuos com sindromes demenciais.
No dominio cognitivo, observou-se melhora significativa da memoria operacional,
especialmente em atividades relacionadas a retencdo, recuperacao e manipulagdo de
informagdes. Diversos estudos relataram avangos em tarefas de evocagdo de memoria
episodica e reconhecimento de padrdes, sugerindo fortalecimento de processos
cognitivos associados a aprendizagem.

Também foram identificados ganhos relevantes nas fungdes executivas, incluindo
planejamento, flexibilidade cognitiva, resolugdo de problemas e controle inibitorio.
Tais resultados indicam que os ambientes digitais interativos podem contribuir para a
manutencao de habilidades essenciais a autonomia funcional.

Em relacdo a atencdo, verificou-se aumento da capacidade de concentragdo e do
tempo de permanéncia em atividades terapéuticas. Os participantes demonstraram
maior envolvimento nas sessoes quando comparados a programas convencionais de
estimulagdo cognitiva.

Outro achado relevante refere-se a adesdo terapéutica. Os serious games apresentaram
elevados indices de aceitagdo entre idosos, favorecendo maior frequéncia de
participagdo e continuidade das intervengdes. A utilizacdo de elementos ludicos,
desafios progressivos e feedback instantineo mostrou-se determinante para a
manutencdo do interesse dos usuarios.

Além dos beneficios cognitivos, parte dos estudos destacou efeitos psicossociais
positivos, incluindo aumento da autoestima, reducdo do isolamento social e

fortalecimento das interagdes entre pacientes, cuidadores e profissionais de saude.

5 DISCUSSAO

Os resultados desta revisdo evidenciam que os jogos digitais terapéuticos constituem
uma inovagdo relevante no contexto das intervengdes voltadas as sindromes
demenciais. Os beneficios observados ultrapassam a dimensdo estritamente cognitiva,
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alcangando aspectos emocionais, sociais € comportamentais associados ao
envelhecimento.

A melhora da memoria operacional e das fungdes executivas sugere que 0s serious
games podem atuar como instrumentos de estimulacdo neurocognitiva capazes de
potencializar mecanismos de neuroplasticidade residual, mesmo em individuos
acometidos por processos neurodegenerativos. Embora nao interrompam a progressao
da doenga, essas intervengdes parecem contribuir para a preservacdo de capacidades
cognitivas por periodos mais prolongados.

Sob a perspectiva da cultura digital, os resultados apontam para uma transformagao
significativa nos modelos de cuidado em satde. A incorporagdo de tecnologias
interativas desloca parte das intervengdes do ambiente clinico tradicional para
ecossistemas digitais caracterizados por conectividade, personalizacdo e participagdo
ativa do usuario.

Essa mudanga representa uma transi¢do paradigmatica em relacdo ao modelo
biomédico convencional, historicamente centrado na doeng¢a e na intervencgao
profissional. Os serious games favorecem praticas terap€uticas mais horizontais, nas
quais o paciente assume papel ativo na condugdo de sua experiéncia de cuidado.
Além disso, a convergéncia entre gamificacdo, inteligéncia computacional e medicina
digital aponta para a emergéncia de novas formas de reabilitagdo cognitiva,
potencialmente mais acessiveis, escaldveis e adaptaveis as demandas do
envelhecimento populacional.

Dessa forma, os jogos digitais terapéuticos configuram ndo apenas uma inovagao
tecnologica, mas uma reconfiguracdo sociotécnica das praticas de cuidado, alinhada

as transformacgdes promovidas pela cultura digital contemporanea.

6 CONCLUSAO

A presente revisdo sistematica permitiu identificar evidéncias robustas acerca da
eficacia complementar dos jogos digitais terapéuticos no manejo das sindromes
demenciais. Os resultados demonstram beneficios consistentes relacionados a
memoria operacional, fungdes executivas, atengao sustentada ¢ adesdo terapéutica,
indicando que os serious games podem contribuir para a manutengao das capacidades

cognitivas e para a ampliacdo da participagdo dos idosos em programas de cuidado.
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Observou-se ainda que tais tecnologias promovem impactos positivos sobre aspectos
emocionais e sociais, favorecendo maior autonomia, autoestima e engajamento dos
participantes. Esses elementos refor¢am a importancia de abordagens terapéuticas
centradas na experiéncia do usuario ¢ fundamentadas em principios de interatividade
e participacdo ativa. No ambito da medicina digital, os jogos terapéuticos representam
uma inovagdo capaz de integrar neurociéncia, tecnologia e cuidado em saude,
apontando para novos paradigmas assistenciais compativeis com as demandas do
envelhecimento contemporaneo.

Conclui-se que os serious games constituem ferramentas promissoras para a
reabilitagdo cognitiva e para a promoc¢do do envelhecimento ativo, configurando-se
como componentes estratégicos de uma nova ecologia do cuidado baseada em
inovagdo, acessibilidade e transformacao digital. Recomenda-se que estudos futuros
investiguem os impactos de tecnologias emergentes, como inteligéncia artificial,
realidade virtual e sistemas adaptativos personalizados, na ampliacdo da efetividade

dessas intervengdes.
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