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Descrição 
De acordo com o IBGE, em 2019, a população idosa brasileira representou 9,52% da população do país. E 

a projeção desse grupo etário, de pessoas acima de 65 anos, para o ano de 2060 é de 25,19%, isso corresponde a 

mais de 57 milhões de idosos em todo o Brasil. Ressalta-se que essa população de adultos mais velhos do país 

apresenta um certo grau de limitação motora e/ou cognitiva, levando consequentemente a terem algum tipo de 

problema futuro que necessitará de algum tipo de reabilitação. 

A reabilitação é um processo repetitivo e tedioso. Muitas vezes os idosos se sentem desestimulados e 

acabam não fazendo a reabilitação até o fim. Diante dessa realidade, é importante pensar em formas de estimular 

esse processo de reabilitação, utilizando jogos sérios, por exemplo. Estudos mostram que idosos preferem jogos 

casuais, o que os torna uma opção para serem utilizados em reabilitação, eliminando possíveis barreiras que 

estão presentes em outros tipos de gêneros. Jogos casuais são recebidos de forma mais atrativa para pessoas com 

idade avançada, como um tipo de lazer que é convertido em melhorias nas atividades cognitivas e emocionais. 

E para desenvolver mecânica de jogos, é importante atentar também as habilidades emocionais e sociais 

que esse público apresenta. O jogo deve apresentar boa visibilidade, movimentos fáceis, botões acessíveis, de 

fácil entendimento, em geral uma jogabilidade simples e interativa, de modo a estimular nesse público o 

raciocínio e atenção, a fim de ajudar a manter o contínuo desenvolvimento da memória e cognição. Uma 

metodologia baseada no processo de design cooperativo e no reconhecimento automático de emoções pode 

auxiliar na construção de interfaces humano-máquina adequadas para pessoas idosas. 

Desta forma, tendo como base os processos de reabilitação em idosos e os jogos sérios desenvolvidos para 

dispositivos móveis, o objetivo deste projeto de pesquisa é desenvolver uma metodologia para desenvolvimento 

de jogos sérios casuais em dispositivos móveis para reabilitação em idosos. 
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