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Resumo

Esta revisdo de escopo buscou mapear as evidéncias disponiveis sobre
0 uso de jogos sérios digitais na estimulagdo cognitiva de pessoas
pessoa idosas com: transtorno neurocognitivo leve (TNL) e transtorno
neurocognitivo maior (TNM). O estudo foi fundamentado nas
recomendagdes do Joanna Briggs Institute e estruturado conforme o
PRISMA extension for scoping reviews , com busca realizada em bases
de dados eletrénicas e literatura cinzenta, considerando publicagcGes
entre 2020 e 2025. Foram incluidos 10 estudos que abordaram
diferentes formatos de jogos sérios digitais, como aplicativos méveis,
softwares computadorizados, jogos somatossensoriais, realidade
virtual e propostas multimodais. As intervengdes identificadas foram
direcionadas principalmente a estimulagdo da memdria, atencdo,
fungdes executivas e resolugdo de problemas. Os achados indicam
que essas tecnologias apresentam potencial como estratégias
complementares no cuidado a saude cognitiva, favorecendo
engajamento, adesdo e adaptacdo as necessidades da populagdo
idosa. Assim, os jogos sérios digitais configuram-se como recursos
promissores para a estimulagdo cognitiva de pessoas idosas com
alteragbes cognitivas, recomendando-se que estudos futuros
descrevam melhor as intervencgbes e investiguem sua aplicabilidade
em diferentes contextos de cuidado.

PALAVRAS-CHAVE

Jogos sérios digitais. Transtorno Neurocognitivo Leve. Pessoas idosas.
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Abstract

This scoping review aimed to map the available evidence on the use
of digital serious games for cognitive stimulation in older adults with
Mild Neurocognitive Disorder (MND) and Major Neurocognitive
Disorder (MaND). The study was based on the Joanna Briggs Institute
recommendations and structured according to the PRISMA extension
for scoping reviews, with searches conducted in electronic databases
and grey literature, considering publications from 2020 to 2025. Ten
studies were included, addressing different formats of serious games,
such as mobile applications, computer-based software,
somatosensory games, virtual reality, and multimodal approaches.
The identified interventions were mainly directed toward stimulating
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memory, attention, executive functions, and problem-solving. The
findings indicate that these technologies have potential as
complementary strategies in cognitive health care, promoting
engagement, adherence, and adaptation to the needs of the older
population. Therefore, digital serious games represent promising
resources for cognitive stimulation in older adults with cognitive
impairment, and future studies are recommended to better describe
the interventions and investigate their applicability in different care
contexts.

KEYWORDS

Serious Games. Mild Cognitive Impairment. Elderly Person. Cognitive
Stimulation.

1 Introdugao

O processo de envelhecimento pode estar associado a modificagGes neurocognitivas que se manifestam,
primordialmente, por meio do declinio da meméria, da atencdo e das fun¢Ges executivas. Tais alteracGes
podem progredir de um estado de normalidade para quadros de transtorno neurocognitivo leve (TNL) para
transtorno neurocognitivo maior (TNM), impactando a autonomia e a qualidade de vida da populacdo idosa
(Livingston et al., 2020).

Nesse contexto, os jogos sérios digitais (serious games) sdao desenvolvidos para um propdsito principal
diferente do entretenimento, como educagdo, treinamento, reabilitagdo, promocdo da salde ou
conscientizacdo, eles surgem como estratégias promissoras para a manutencao mental. Diferente dos jogos
puramente comerciais, os jogos sérios digitais utilizam o potencial lidico para facilitar o aprendizado e a
resolucdo de problemas em contextos diversos, como a saude e a reabilitacdo. Ao integrarem interatividade
e propdsitos terapéuticos tais ferramentas proporcionam um ambiente favordvel ao treinamento cognitivo.
(Michael; Chen, 2005). Aplicadas em diversos formatos, desde aplicativos moveis e softwares a exergames,
essas ferramentas viabilizam o estimulo simultdneo de dominios como memdria, ateng¢do e fungdes
executivas. Além da acessibilidade tecnoldgica, os jogos sérios digitais transcendem o beneficio cognitivo ao
promover socializagao e bem-estar, consolidando-se como recursos inovadores para o envelhecimento ativo
e a preservacdo da salde mental (Moran et al., 2024; Chen et al., 2023; Souza, 2020).

A revisdo conduzida por Sood et al. (2019) investigou os efeitos de jogos cerebrais eletrénicos ndo
imersivos na fungdo cognitiva de adultos com TNL ou TNM, priorizando aspectos metodoldgicos e de
usabilidade. Contudo, embora guarde similaridades com a presente investigacdo, o estudo limitou-se a
publicacGes em lingua inglesa até 2019, ndo contemplando as tecnologias digitais emergentes.
Adicionalmente, a literatura recente ainda carece de consenso sobre a aplicabilidade clinica dessas
intervengdes em pessoas idosas com comprometimento cognitivo. Diante dessa lacuna, a presente revisao
de escopo objetiva mapear e descrever os jogos sérios digitais utilizados na estimulagdo cognitiva dessa
populagdo, incorporando publicacbes em portugués, inglés e espanhol publicadas até 2025, de modo a
abranger a diversidade de jogos sérios digitais desenvolvidos recentemente.

2 Método

Esta revisdo de escopo foi fundamentada nas diretrizes metodolédgicas do Joanna Briggs Institute (JBI)
(Peters et al., 2020) e estruturada em conformidade com as recomendac¢bes do Preferred Reporting Items
for Systematic Reviews and Meta-Analyses for Scoping Reviews “PRISMA-ScR” (Tricco et al., 2018). Tais
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padrbes rigorosos visam assegurar a transparéncia e a reprodutibilidade do estudo. Adicionalmente, o
protocolo da investigacdo foi previamente registrado na plataforma Open Science Framework (OSF)
(https://doi.org/10.17605/0SF.I0/FBX93).

A questdo norteadora foi estruturada com base no acrénimo PCC (Populagdo, Conceito, Contexto),
recomendado pelo Joanna Briggs Institute (JBI) para revisdes de escopo, considerando como populagdo
idosas com TNL ou TNM; como conceito, o uso de jogos sérios digitais para estimulacdo ou reabilitacao
cognitiva; e como contexto, diferentes ambientes de aplicacdo, incluindo clinico, institucional, domiciliar e
comunitario. Assim, definiu-se a pergunta: Quais jogos sérios digitais sdo descritos na literatura cientifica
para a estimulagdo cognitiva de pessoas idosas?

Critérios de Elegibilidade

Foram incluidos artigos cientificos originais que abordavam jogos sérios digitais, definidos como jogos
desenvolvidos intencionalmente com objetivos educacionais, terapéuticos, de treinamento ou promogao da
saude, e ndo voltados prioritariamente ao entretenimento, publicados em revistas com avaliagao por pares,
como estudos de ensaios clinicos, randomizados, estudo randomizado de viabilidade, ensaio clinico
randomizado duplo cego, estudo clinico randomizado aninhado com estudos de coorte populacional, estudo
de desenvolvimento de usabilidade, estudo observacional retrospectivo ecolégico, estudo de preferéncia do
usuario, estudo de usabilidade, método misto, estudo metodolégico de desenvolvimento e validacdo de
tecnologia educativa, estudo quantitativo descritivo e de analise de influéncia Survey/Questionario. Foram
excluidos artigos de revisdo sistematica, revisdo sistematica com metanalise, revisdes de escopo, revisdo de
literatura, anais de conferéncias, resumos de conferéncias, capitulos de livros, resenhas, editoriais, estudos
fora do escopo do (PCC) e estudos que ndo abordavam diretamente o uso de jogos sérios digitais na
estimulacdo cognitiva da populacdo-alvo, além de artigos com indisponibilidade de acesso ao texto
completo.

Estratégia de Busca

Utilizando a questdo de pesquisa, foi iniciado um processo de busca na literatura, para a identificacdo de
termos de busca (DECS/MESH), operadores booleanos “AND” e “OR”, desenvolvimento e refinamento de
estratégias de busca para identificar estudos elegiveis. O desenvolvimento da estratégia de busca (string) foi
um processo interativo, iniciando-se com a busca na literatura, identificacdo de termos e refinamento
continuo. Contou-se com a assisténcia de um especialista em revisdo de escopo para orientacdo
metodoldgica, validagdo da adequacgdo do estudo e revisdo por pares das estratégias de busca. A busca foi
realizada no periodo de 12 a 15 de outubro de 2025, em cinco bases de dados eletrbnicas: PubMed,
Biblioteca Virtual em Saude (BVS) que é portal que agrega multiplas bases, Scopus e The ACM Guide to
Computing Literature, como estratégia complementar foi realizada busca na literatura cinzenta por meio do
Google Académico. Foi estabelecido recorte temporal de 2020 a 2025, considerando o rapido avango das
tecnologias digitais e sua crescente incorporacdo as praticas de pesquisa e reabilitacdo cognitiva. Essa
delimitagcdo teve como finalidade identificar estudos recentes e alinhados as inova¢des contemporaneas
relacionadas aos jogos sérios digitais. Para garantir a atualidade dos resultados, a busca na literatura
cinzenta foi restrita ao ano de 2025, priorizando publicagdes que refletissem o estado da arte tecnoldgica
mais recente sobre o conhecimento do uso de jogos sérios digitais digitais na estimulagdo cognitiva de
pessoas idosas com TNL ou TNM.

Sele¢ao dos Estudos

Foi realizada uma busca de palavras-chave, descritores e sinGnimos no Medical Subject Headings (MeSH)
nos Descritores em Ciéncias da Saude (DeCS) a partir da estratégia: ("older person" * OR "older adults" OR
"older people" OR “ageing” OR “aging” OR "older population" OR “aged” OR "older users" OR “geriatric” OR
"cognitive decline" OR "dementia") AND ("serious games" OR "game application" OR “games* OR “app” OR
“apps” OR virtual OR m-health* OR e-health*) AND ("cognitive training" OR "cognitive stimulation" OR
"cognitive games" OR "brain training"). A sele¢do de dados foi adaptada para cada uma das cinco bases.
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Selecao e fonte de evidéncia

Para garantir a confiabilidade da selecdo foi realizado teste piloto onde dois revisores avaliaram de forma
independente a amostra dos estudos, as discrepancias foram discutidas até o indice de concordancia de
80%. Utilizou-se o software Rayyan (Ouzzani et al., 2016) para a identificacdo e remocdo de duplicatas, bem
como para a avaliacao de titulos e resumos. O processo de triagem e selecdo dos estudos foi realizado por
trés revisores, que trabalharam de forma independente. Nessa etapa, dois revisores avaliaram de forma
independente os titulos, resumos e palavras-chave dos estudos encontrados, aplicando os critérios de
elegibilidade e em caso de duvidas ou discordancias, o terceiro revisor, pesquisador sénior, estabelecia o
consenso. Os textos completos dos estudos aceitos na triagem inicial foram subsequentemente revisados de
forma independente pelos dois revisores para confirmar sua inclusdo, conforme os critérios estabelecidos.
As discordancias em qualquer fase foram resolvidas por discussdao ou pela consulta a um terceiro revisor,
visando o consenso, todos os estudos encontrados na busca foram incluidos nessa plataforma e os
duplicados foram retirados.

Extragdo dos dados

A extracdo das informacgbes essenciais dos estudos incluidos foi realizada por meio de uma planilha
elaborada no Microsoft Excel. Para assegurar a consisténcia e confiabilidade do processo, dois revisores
realizaram a extracdo dos dados de forma independente. Os dados extraidos incluiram: titulo do estudo,
autores, ano de publicacdo, pais, tipo de estudo, caracteristicas da amostra (PCC), nimero de participantes,
desenho e duracdo da intervencdo (tempo, frequéncia e dose), instrumentos utilizados para avaliagdo dos
desfechos, nomes e caracteristicas dos jogos sérios digitais, objetivos e principais resultados. Os dados
extraidos foram organizados e sintetizados de maneira narrativa, conforme as orientaces do JBI.

Apresentagao e analise dos dados

A estruturacdo da narrativa fundamentou-se nos principios da analise tematica sugeridos por Pollock et
al. (2023), aplicando de forma pragmatica para identificar e descrever padrdes recorrentes na literatura. Sob
uma perspectiva indutiva, os dados foram codificados e agrupados por similaridade, o que permitiu o
mapeamento descritivo dos jogos sérios digitais incluindo suas tipologias, atributos e aplicacGes na
estimulagdo cognitiva de pessoas idosas. Por fim, os achados foram consolidados em uma sintese narrativa
detalhando os contextos de aplicacdo e os dominios da saude mental e cognicdo impactados, utilizando
quadros para otimizar a visualizacdo das evidéncias.

3 Resultados e Discussao

O processo de selecdo seguiu o fluxograma PRISMA. Foram identificados 972 registros em cinco bases de
dados. Apds a remogdo de 78 duplicatas, restaram 894 estudos para triagem. Nessa etapa, 855 registros
foram excluidos, resultando em 39 artigos para avaliacdo do texto completo. Destes, 29 foram excluidos por
ndao atenderem aos critérios de elegibilidade ou por indisponibilidade de acesso mesmo entrando em
contato com autores, mas ndo houve retorno. Ao término da revisdo, foram incluidos 10 estudos, cada um
envolvendo diferentes jogos e considerados elegiveis por atenderem aos critérios estabelecidos. Esses
estudos, que empregaram distintos tipos de intervencGes, sdo apresentados de forma detalhada nos
Quadros 1 e 2, disponiveis nos Apéndices. O fluxograma PRISMA correspondente também se encontra
disponivel para consulta. (https://doi.org/10.17605/0SF.I0/FBX93).

Os ensaios clinicos incluidos na revisdo de escopo avaliaram principalmente o uso de jogos sérios digitais
na estimulagdo cognitiva de pessoas idosas com TNL ou TNM. Brill et al. (2022) apresentaram o protocolo de
um ensaio clinico randomizado utilizando o SGCT (Serious Game-based Cognitive Training). A intervengao
prevista tinha duragdo de trés meses, com sessdes supervisionadas e domiciliares de 45 minutos, duas a trés
vezes por semana, voltadas a memoria, atengdo e fungGes executivas. Esses achados se relacionam aos de
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Castellote-Caballero et al. (2024), que observaram ganhos cognitivos de curto prazo com o jogo Brain Talk™
em pessoas idosas com TNL.

Os achados de Duff et al. (2022) reforcam as limitacbes do treinamento cognitivo computadorizado
guando aplicado isoladamente. De forma semelhante, Golino e Flores-Mendoza (2016) observaram o uso
exclusivo do BrainHQ®. O ensaio clinico de Griebler (2023) mostrou que a combinacdo de treino cognitivo e
fisico promove melhorias mais consistentes, especialmente na memaria verbal e visoespacial.

Embora Rai et al. (2021) tenham demonstrado que intervengdes digitais isoladas, como o aplicativo iCST
app ( Individual Cognitive Stimulation Therapy app), apresentam boa viabilidade e adesdo em pacientes com
TNL e TNM. Golino e Flores-Mendoza (2016) observaram que o treinamento cognitivo computadorizado
isolado gera beneficios imediatos, mas nao sustentados apds um ano. Nesse sentido, sugere-se que
aplicativos como o iCST sejam integrados a abordagens multidimensionais. O estudo de Griebler (2023)
reforca essa perspectiva ao mostrar que a combinacdo de treinos cognitivos e fisicos produz melhorias mais
consistentes, indicando que a associa¢do do iCST a estimulos motores pode potencializar e prolongar seus
efeitos terapéuticos.

O ensaio clinico randomizado multicéntrico e simples-cego de Ferizaj et al. (2024) utilizou o Treinamento
cognitivo computadorizado (cCT) que avaliou a eficacia do aplicativo NeuroNation MED na cognicdo de
adultos com TNL. O estudo incluiu 286 participantes, que realizaram sessdes de 25 a 40 minutos, trés vezes
por semana, durante 12 semanas, com base em principios de gamificacdo e neuroplasticidade.
Posteriormente, Kiihn et al. (2025) demonstraram que a intervengdo promoveu melhora significativa no
desempenho cognitivo dos pacientes com TNL apds 12 semanas. Esses achados reforcam o potencial das
intervencoes digitais personalizadas no manejo inicial do declinio cognitivo, destacando o NeuroNation MED
como uma alternativa acessivel, de baixo custo e escalavel diante do envelhecimento populacional.

Gambella et al. (2022) testaram uma intervengdo multimodal com realidade virtual, integrando
treinamento cognitivo e exercicio fisico pelo sistema jDome Bike Around™ associado ao software Brainer. O
estudo incluiu 78 pacientes com TNL e TNM, comparando o sistema de realidade virtual com bicicleta
ergométrica tradicional. Os estudos de Liao et al. (2019), Yang (2022) e Kwan et al. (2021), reforcam que
estratégias multimodais podem favorecer fungGes executivas, desempenho motor e engajamento em
pessoas idosas com TNL ou TNM.

Chang et al. (2022) evidenciaram a preferéncia de pessoas idosas pelo Interactive Somatosensory Game
Rehabilitation (ISGR) jogo somatossensorial em comparagdo a reabilitacdo tradicional com cartdes,
destacando a importancia do engajamento emocional nas intervengdes digitais. Esse achado converge com
Manera et al. (2017), que observaram que jogos sérios digitais baseados em atividades familiares, como
Kitchen and Cooking, podem reduzir a apatia e a ansiedade em pessoas idosas com TNL e TNM.

O achado de Park e Kil (2023) utilizou o Serious Game para prevencado de deméncia baseado em multi-
touchscreen, demonstrou que a aceitacdo tecnolégica independe do perfil sociodemografico quando a
ferramenta é bem calibrada, superando barreiras como a baixa familiaridade digital. Essa premissa
corrobora o consenso de Robert et al. (2014) sobre o uso de jogos sérios digitais no envelhecimento.
Segundo esses autores, a adesdo nao é determinada pelo histdrico do usuario com computadores, mas pela
adaptac¢do da interface e da mecanica as necessidades fisicas e cognitivas da pessoa idosa.

O estudo de Oliveira et al. (2024) desenvolveu e validou o jogo de tabuleiro InterativaMENTE60+ para
estimulagdo cognitiva de pessoas idosas. O estudo apresentou bons indices de validade de conteudo,
aparéncia e concordancia do publico-alvo, indicando clareza, pertinéncia e aplicabilidade do recursos,
sugerindo que jogos educativos sdo estratégias vidveis e atrativas para estimular fung¢bes cognitivas na
velhice, o que também é reforgado por Yang et al. (2022).

Huang, Ali e Sahrani (2025) investigaram as preferéncias de pessoas idosas quanto a implementagao de
feedback haptico em jogos sérios digitais de cartas para dispositivos mdveis. O estudo, conduzido com 250
participantes, explorou como a introducdo de estimulos tateis é percebida por esse publico, com preferéncia
por vibragbes leves durante a interacdao. Esses dados ressaltam a viabilidade de integrar recursos
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multissensoriais para personalizar a interface e a acessibilidade de jogos sérios digitais voltados a
estimulacdo. Essa abordagem de design voltada a experiéncia do usuario converge com a perspectiva de
Abd-Alrazaq et al. (2022), que destacam os jogos sérios digitais como ferramentas interativas estruturadas,
servindo como uma plataforma estratégica para atividades complementares de uso cotidiano.

Mozafari et al. (2025) realizaram um ensaio clinico randomizado duplo-cego com pessoas idosas com TNL
no Ird, utilizando trés jogos digitais Classic Sudoku, Golf e Archery em smartphones pessoais durante 12
semanas. Esses achados indicam que os jogos sérios digitais podem contribuir para a estimulagdo cognitiva
em pessoas idosas, conforme também apontado por Zuo et al. (2024).

Este estudo diferencia-se das outras revisGes por integrar, de forma conjunta, aspectos de usabilidade,
acessibilidade, e adesdo. Seus achados contribuem para o avanco das tecnologias digitais ao indicar
requisitos essenciais de design centrado na pessoa idosa, orientar estratégias de implementagdo em
diferentes contextos de cuidado.

Esta revisdao apresenta limitagdes que devem ser consideradas. A exclusdo de estudos sem acesso ao
texto completo pode ter limitado a abrangéncia da andlise, pois impossibilitou a avaliagdio completa de
trabalhos potencialmente relevantes. Além disso, os estudos incluidos apresentam diversidade quanto aos
tipos de jogos sérios digitais, aos contextos de aplicacdo, as caracteristicas das intervencdes e ao perfil dos
participantes. Somado ao fato de que parte das publicacdes corresponde a protocolos ou estudos ainda em
desenvolvimento, o que restringe a interpretacdo dos achados e impede conclusdes mais definitivas.

5 Conclusoes

O mapeamento do uso de jogos sérios digitais (Serious Games) na Gerontecnologia é um campo inovador
gue permite o uso para o entretenimento e também a saldde e ao bem-estar da populacdo idosa. Os achados
indicam potencial dessas tecnologias como estratégias complementares, especialmente por estimularem
memoaria, atencdo e funcles executivas, além de favorecerem engajamento e adesdo. Recomenda-se que
estudos futuros descrevam melhor as intervencdes e incorporem dimensdes relativas a usabilidade,
acessibilidade, adesdo da populacdo idosa e aos processos de validacdo de jogos sérios digitais em diferentes
cenarios assistenciais e perfis populacionais de modo a fortalecer a robustez metodoldgica e a generalizacdo
dos achados.
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9 Mapeamento de jogos sérios digitais utilizados na estimulagdo cognitiva de pessoas idosas
Apéndices
Quadro 1 - Caracterizacdo dos estudos incluidos
Autor/ano Pais Tipo de estudo Objetivos do estudo Populagdo/amostra
Brill et al. Franca Protocolo de RCT Investigar a viabilidade e os efeitos de 45 participantes (60—85 anos)
(2022) jogo sério em pessoas idosas com Declinio | com TNL ou Doencga de
cognitivo ou Doenca de Alzheimer leve. Alzheimer leve.
Duff et al., Estados RCT controlado duplo- Examinar a eficacia de curto e longo prazo | 113 participantes (265 anos)
(2022) Unidos cego do programa BrainHQ em pessoas idosas | com TNL amnéstico.
com TNL amnéstico.
Rai, H.K. et Reino Unido RCT de viabilidade Avaliar a usabilidade e a viabilidade do 60 diades (pessoas idosas
al. (2021) aplicativo iCST em pessoas com com Transtorno
Transtorno Neurocognitivo Maior leve a Neurocognitivo Maior e
moderada. cuidador).
Ferizaj, D. et | Alemanhae RCT multicéntrico Avaliar a eficacia do aplicativo 286 adultos com TNL, 218
al. (2024) Luxemburgo simples-cego NeuroNation MED na cogni¢éo, bem-estar | anos, com experiéncia prévia
e sintomas neuropsiquiatricos de pessoas | em dispositivos méveis.
com TNL.
Gambella, Italia RCT simples-cego Testar a integracéo entre treinamento 78 pacientes com Transtorno
E., etal. cognitivo e exercicio fisico com realidade Neurocognitivo Maior leve
(2022) virtual (Brainer + Dome Bike Around™).
Chang, Taiwan Estudo de usabilidade Desenvolver e avaliar jogos 10 pessoas idosas de 65-85
Chien-Hsiang misto somatossensoriais para pessoas idosas anos, com TNL em ILPI.
et al., (2022) com TNL.
PARK, So Coreia do Sul | Survey/Questionério 300 pessoas idosas do
Im; KIL, Hye- [ (Seul) Prevencdo de deméncia baseado em | centros de bem-estar social
Min. (2023) multi-touchscreen, ~demonstrou que a | €M Seul
aceitacdo tecnoldgica independe do perfil
sociodemogréfico.
Oliveira, Brasil Estudo metodoldgico Validar jogo educativo para estimulacéo 10 juizes de conteudo, 5 de
F.G.L etal, (Fortaleza/ cognitiva de pessoas idosas. design e 30 pessoas idosas
260 anos.
(2024) Teresina)
Huang, X., China (Anhui) | Survey/questionario Investigar preferéncias de pessoas idosas 250 participantes do
Ali, N.M,, e Malasia por feedback haptico em jogos sérios Condado de Dangdut, China,
Sahrani, S. digitais de cartas moveis. idade média de 64,78 anos
(2025)
Mozafari, M. Ird RCT duplo-cego Investigar preferéncias de pessoas idosas | Pessoas idosas da Clinica de
por feedback haptico em jogos sérios Neurologia do Hospital Imam
(2025) digitais digitais de cartas méveis. Khomeini

Quadro 1 - Caracterizagdo dos estudos incluidos Nota: RCT = ensaio clinico randomizado; TNL = Transtorno Neurocognitivo Leve;
ILPI = institui¢&o de longa permanéncia para pessoas idosas; s/d = ano néo informado.
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Quadro 2 - Tipo de intervencéo, duragao e principais resultado
Autor/ano Pais Tipo de intervencéo Duracéo/frequéncia | Desfechos avaliados Principais resultados
Brill et al. Franca SGCT (Université de 3 meses; 2-3x/sem.; Cognicgéo global, Protocolo em
(2022) Lille) Jogo sério digital | 45 min. humor, engajamento e | andamento, sem
voltado a memoria, neuroimagem. resultados publicados.
atencéo e funcdes
executivas.
Kevin Duff et | Estados BrainHQ® (Posit 6-8 sem.; 3-5x/sem.; Memo6ria auditiva, Melhora imediata em
al., (2022) Unidos Science) Treinamento 1h. atencdo, cognigdo mem@ria/atengdo; sem
cognitivo global e funcionalidade. | efeito prolongado.
computadorizado
gamificado.
Rai, H.K. et Reino Unido | iCST App - Aplicativo 11 sem.; 2—-3x/sem.; Usabilidade, Estudo piloto promissor;
al. (2021) de estimulagéo 30 min viabilidade e resultados completos
cognitiva individual. engajamento. pendentes.
Ferizaj, D. et | Alemanhae NeuroNation MED App | 12 sem.; 3x/sem.; 25— | Cognic¢éo, bem-estar, Protocolo de estudo;
al. (2024) Luxemburgo | - Aplicativo mével de 40 min. usabilidade. andlise final pendente.
treinamento cognitivo
adaptativo.
Gambella, Itélia Brainer + jDome Bike 8 sem.; 2x/sem.; 60 Memoéria Protocolo de estudo;
E., etal. Around™: cogni¢éo + min. autobiogréfica, resultados ndo
(2022) exercicio em RV. qualidade de vida. publicados.
Chang, Taiwan ISGR: jogo 2 sesses de 15 min. Usabilidade, facilidade | ISGR teve melhor
Chien-Hsiang somatossensorial de uso, aprendizagem | usabilidade; considerado
et al., (2022) comparado a e motivacgao. divertido e motivador.
reabilitagdo com cartas.
PARK, So Coreia do Serious Game para| Frequéncia ndo Facilidade de uso, Avaliacéo positiva da
Im; KIL, Hye- | Sul prevengéo de deméncia | descrita. conforto e adequacéo amigabilidade e
Min. (2023) baseado em  multi- etéria. aceitacao do jogo.
touchscreen
Oliveira, Brasil Jogo educativo Frequéncia ndo Validade de contetdo, | IVC=0,84 ¢
F.G.Letal, (Fortaleza/ validado por juizes e descrita. aparéncia e avaliagdo concordancia do publico-
(2024) pessoas idosas. do publico-alvo. alvo = 0,9.
Teresina)
Huang, X., China Jogos de cartas Frequéncia ndo Preferéncias, 63,2% preferiram
Ali, N.M., (Anhui) e moveis com feedback descrita. percepcao e aceitacao | feedback leve; 78,4%
Sahrani, S. Malasia héptico. do feedback haptico. viram potencial cognitivo.
(2025)
Mozafari, M. | Ird Jogos em celular: 12 sem.; 3x/sem.; 45 Cogni¢éo pelo MMSE Melhora significativa no
(2025) Sudoku, Golfe e Arco e | min. e resolucéo de MMSE e PSQ no grupo

Flecha.

problemas pelo PSQ.

intervencao.

Nota: SGCT = Treinamento cognitivo com jogo sério; RV = realidade virtual; IVC = Indice de Validade de Conteido; MMSE = Mini
Exame do Estado Mental; PSQ = Questionario de Resolugdo de Problemas; Sem. = semanas.
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