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INTRODUGCAO

As novas geragbes entram em contato com tecnologias inovadoras desde o nascimento
(MOREIRA; KRAMER, 2007). Contudo, o uso das novas tecnologias de informag¢do e comunicacdo
(TIC) ndo pode ser considerado como uma tarefa facil para quem tem mais de 60 anos. Por outro
lado, o perfil do idoso excluido do processo de infoinclusdo estd mudando. A maioria dos novos
usuarios da internet sdo idosos, o que faz muitos pesquisadores questionarem se a aquisicao de
conhecimento sobre as TIC é capaz de trazer melhoria ao estilo de vida dessa populagdo
(MINCACHE et al., 2011). Nesse cendrio, destacam-se os exergames, que vistos na maioria das
vezes como entretenimento, evidenciam-se como um meio promissor de treinamento para
melhorar diversas fungbes neuropsicolédgicas, como por exemplo, atencdo e memdoria (DURKIN,
2010). O objetivo deste estudo foi analisar o conhecimento sobre as TIC e verificar se jogar

exergame poder ser considerado como uma atividade adequada para as pessoas idosas.

DESENVOLVIMENTO:

Neste estudo sdao apresentados os resultados de duas pesquisas desenvolvidas no Programa de

Pd6s-Graduagao em Envelhecimento Humano, vinculadas ao projeto de pesquisa intitulado “Efeitos



de treinamento com jogos interativos na capacidade funcional, processos cognitivos e marcadores
inflamatdrios de pessoas idosas”. As pesquisas desenvolvidas foram aprovadas pelo Comité de
Etica em Pesquisa da UPF, sob os protocolos 1.023.088 e 933.586. Por meio do termo de
consentimento livre e esclarecido os participantes autorizaram a participa¢do voluntdria nas
pesquisas.

O estudo proposto no projeto de pesquisa é do tipo transversal, descritivo/analitico e
populacional. A populacdo é composta por pessoas participantes de grupos de convivéncia da
Coordenadoria de Atencdo ao ldoso (DATI), do municipio de Passo Fundo/RS. N3do foram
empregadas técnicas de amostragem ou de calculo da amostra. Os participantes responderam um
guestionario de coleta de dados, contendo varidveis sociodemograficas (idade, sexo, escolaridade,
estado marital), fatores de risco (dor muscular, uso de medicamentos, alteracdes dsseas), estado
nutricional (indice de massa corporal, suplementacdo alimentar) e uso de tecnologias (uso de
computador, jogar exergame). Os dados foram analisados por meio da linguagem R 2.15.1. Para a
analise dos dados foi utilizado o teste t de Student. O nivel de significancia utilizado nos testes foi
p <0,05.

Quanto a caracterizacdo da amostra, o estudo compreendeu 850 adultos e idosos, sendo que 739
(86,9%) sao mulheres; a média de idade foi de 67,9 anos, com desvio padrdo de 8,0 anos; quanto
ao grau de instrucdo, 339 (42,1%) estudaram até 4 anos, 367 (45,6%) 5 a 10 anos e 99 (12,3%) 11
anos ou mais; com relacdo a renda, 586 (71,9%) recebem até RS 1.575,99; quanto ao estado
marital, 62 (7,3%) sdo solteiros, 338 (39,8%) sdo casados, 100 (11,8%) relatam estar
separados/divorciados, 348 (40,9%) sdo vilvos; quanto a viver acompanhado, 524 (63,0%)
indicaram que vivem com alguém.

Quanto a relacdo entre idade e conhecer videogame, a média para as pessoas que conhecem foi
66,918,1 anos, enquanto que para as que ndao conhecem foi 68,9+7,6 anos (p = 0,001). Quanto a
relacdo entre idade e achar que jogar videogame é uma atividade adequada, a média para as
pessoas que acham foi 66,9+7,6 anos, enquanto que paras as que ndao acham foi 68,4+8,0 (p =
0,009).

A geracdo mais nova tem uma maior intimidade com o uso da tecnologia. Ja a geracdo mais velha,
de origem anterior a disseminac¢do do universo digital, ndo consegue extrair todos os beneficios da
evolucdo tecnoldgica na mesma presteza de assimilacdo das pessoas mais jovens. Com o aumento
da expectativa de vida, estdo ocorrendo discussdes de qual seria a melhor maneira de inserir

nesse cendrio tecnoldgico as pessoas as pessoas que estdo envelhecendo. Além da questdo da



inclusdo digital, ha a inclusdo social (KACHAR, 2009), que atua na perspectiva de estimular fun¢des

cognitivas para as pessoas idosas.

CONSIDERAGOE S FINAIS:

As pessoas com menor idade e com mais anos de estudo possuem um maior conhecimento sobre
as tecnologias de informagdao e comunicagao. Jogar exergame pode ser considerado uma atividade

adequada para as pessoas idosas.
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