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APRESENTACAO

O presente trabalho destina-se a defesa do Trabalho de Conclusdo de Curso intitulado
“Analise do uso da tecnologia através de aplicativo de jogos como recurso de estimulacao
cognitiva em idosa com queixas subjetivas de memoria: um estudo de caso”, cujo objetivo é
avaliar e analisar o impacto que a tecnologia tem na vida de idosa com queixas subjetivas de
memoria como meio de estimulagdo cognitiva. Foi orientado pela Prof.2 Dra. Kayla Araujo
Ximenes Aguiar Palma e pela Terapeuta Ocupacional Ms.2Kéatine Marchezan Estivalet. Esta
apresentado na forma de artigo segundo as orientagdes dos Cadernos Brasileiros de Terapia

Ocupacional/Brazilian Journal of Occupational Therapy que segue em anexo ao documento.
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ANALISE DO USO DA TECNOLOGIA ATRAVES DE APLICATIVO DE JOGOS COMO
RECURSO DE ESTIMULAGCAO COGNITIVA EM IDOSA COM QUEIXAS SUBJETIVAS
DE MEMORIA: UM ESTUDO DE CASO

RESUMO

Introducgdo:O processo de envelhecimento provoca alteracfes das habilidades cognitivas,
principalmente o desempenho da memdria, presente nas queixas de esquecimento por sujeitos
idosos. A tecnologia aparece como um aliado no campo da satde e na estimulacao de sujeitos
com alteragdes significativas em seu cotidiano. Metodologia: A presente pesquisa € um
estudo de caso, com abordagem quantitativa, onde foram utilizados instrumentos como
Questionario Sociodemografico, Questionario de Queixas de Memoria (MAC-Q) e Bateria
Breve de Rastreio Cognitivo (BBRC). A pesquisa analisa 0 uso da tecnologia através de
aplicativo de jogos como recurso de estimulacdo cognitiva em idosa com queixas de memdria.
Resultados e Discussdo:Durante 0 processo tanto de reabilitacdo quanto estimulacdo, os
jogos podem ser importantes potencializadores terapéuticos, estimulando o funcionamento
neuronal e a organizacdo das habilidades comprometidas, tais como: memoria, atencao,
habilidade espacial, capacidade de resolugéo de problema. A manutencédo e/ou estimulacéo
das funcbes cognitivas pode se dar de diversas formas incluindo o uso de tecnologias através
de aplicativos, ndo deixando de levar em consideracdo a historia individual e desejo do
sujeito.Consideracbes finais:Verifica-se que as funcBes cognitivas como memodria,
raciocinio, atencdo, concentracdo e aprendizado, estimulados através dos jogos do aplicativo
utilizado na pesquisa, de modo que a partir de avaliacdo antes e ap0s intervencdes apresentou
resultados onde manteve ou progrediu em suas habilidades, é sugerido que essa modalidade
possa ser utilizada como um recurso de estimulacdo cognitiva para sujeitos que apresentam

gueixas subjetivas de memoria.

Palavras-chave: envelhecimento, memoria, cognicéo, tecnologia.



ANALYSIS OF THE USE OF TECHNOLOGY THROUGH GAMES APPLICATION AS A
COGNITIVE STIMULATION RESOURCE IN ELDERLY WITH SUBJECTIVE
MEMORY COMPLAINTS: A CASE STUDY

ABSTRACT

Introduction:The aging process causes changes in cognitive abilities, primarily the memory
performance, present in the complaints of forgetfulness by elderly subjects. The technology
appears as an ally in the health field and in the stimulation of subjects with significant
changes in your daily lives. Methodology:The present research is a case study, with a
quantitative approach, where instruments such as Sociodemographic Questionnaire, Memory
Complaints Questionnaire (MAC-Q) and Brief Cognitive Screening Battery (BBRC) were
used. The research analyzes the use of technology through gaming applications as a resource
for cognitive stimulation in the elderly with memory complaints. Results and
discussion:During the process of both rehabilitation and stimulation, games can be important
therapeutic enhancers, stimulating neuronal functioning and the organization of compromised
abilities, such as: memory, attention, spatial ability, problems solving ability. The
maintenance and / or stimulation of cognitive functions can take several forms including the
use of technologies through applications, not leaving of the take into consideration the
individualhistory and subject's desire.Final considerations:It is verified that the cognitive
functions like memory, reasoning, attention, concentration and learning, stimulated through
the application games used in the research, so that from assessment before and after
interventions presented results where maintained or progressed in their skills, it is suggested
that this modality can be used as a cognitive stimulation resource for subjects who present

subjective memory complaints.

Keywords: aging, memory, cognition, technology.



1 Introducéo

Entende-se, cientificamente, que a cognicdo € a capacidade de o individuo adquirir e
processar informacfes, como percep¢do, aprendizagem, memoria, atencdo, vigilancia,
raciocinio e solugdo de problemas, a fim de adaptar-se as demandas do meio ambiente. Além
desses aspectos, também é possivel entender como capacidade cognitiva o tempo de reacéo,

tempo de movimento e velocidade de desempenho (ANTUNES et al., 2006).

A memodria, sendo um aspecto cognitivo, é a capacidade que temos de adquirir, armazenar e
evocar informacdes, e é também um dos mais importantes processos psicoldgicos, pois além
de ser responsavel pela nossa identidade pessoal e por guiar nosso dia a dia, esta relacionada a
outras fungdes corticais igualmente importantes, tais como a fungdo executiva, a motivagéo,
atencdo, percepc¢do, linguagem e o aprendizado (MOURAO JUNIOR; FARIA, 2015). E
mesmo sem perceber, € feito uso desse importante recurso cognitivo a todo momento. Por
exemplo, quando alguém entra no carro para ir ao supermercado, tem que necessariamente
lembrar para onde esta indo, e lembrar envolve diretamente a memdria.

“Memoria” significa aquisi¢do, formagdo, conservacdo e evocacdo de

informagBes. A aquisicdo €é também chamada de aprendizado ou

aprendizagem: sé se “grava” aquilo que foi aprendido. A evocagdo é também

chamada de recordacédo, lembranga, recuperagdo. S6 lembramos aquilo que
gravamos, aquilo que foi aprendido (IZQUIERDO, 2011, p. 11).

As memdrias podem ser divididas em dois grupos: as declarativas e as de procedimento, que
sdo adquiridas e evocadas de maneira mais ou menos automatica (IZQUIERDO, 2013). A
memoria de procedimento relaciona-se a atividades que sdo memorizadas como agdes: nadar,
escrever, digitar. Esta memdria é aprendida lentamente, armazenada por atos repetitivos,
envolvendo associacBes de estimulos sequenciais. J& a memoria declarativa permite o
armazenamento de informacGes acerca de um acontecimento simples que ocorre num tempo e
lugar particular, podendo ser aprendida e usada ap6s uma Unica tentativa, possuindo um
sentido de familiaridade com o fato, pessoa ou lugar (ALVARENGA, 2010).

O processo de envelhecimento provoca alteragdes das habilidades cognitivas, destacadamente
0 desempenho da memoria, presente nas queixas de esquecimento por sujeitos idosos, que

acabam acarretando em comprometimento na execucao de suas tarefas diarias.



Embora essas fungdes cognitivas sejam afetadas negativamente pela idade,
pois a partir da terceira década de vida ocorre perda de neurdnios com
concomitante declinio da performance cognitiva, 0s processos baseados em
habilidades cristalizadas, como conhecimento verbal e compreensdo
continuam mantidos ou melhoram com o envelhecimento. Em contrapartida,
processos baseados em habilidades fluidas, tais como tarefas aprendidas,
mas ndo executadas, sofrem declinio (ANTUNES et al., 2006, p. 109).

O Declinio Cognitivo Ligeiro ou declinio cognitivo leve (DCL), considerado como um estado
intermediario entre o envelhecimento cognitivo normal e a deméncia leve, é cada vez mais
reconhecido como um importante problema de saude, associado a um aumento do risco de
desenvolvimento de deméncia. A manutencdo da salde cognitiva tem uma importancia
fundamental na prevengdo do comprometimento cognitivo e no atraso da instalagdo do quadro
demencial, da dependéncia e da (in)capacidade do idoso para se auto-cuidar (APOSTOLO et
al., 2011).

Visto que a capacidade cognitiva é responsavel pela organizagdo de informacbes e
memorizacdo que sao absorvidas do meio ambiente, quando ha alteracdo nessas capacidades,
ha necessidade de estimulo. Portanto, a Terapia Ocupacional é uma profissdo que desenvolve
sua intervencdo com o objetivo de realizar a preservagédo e estimulacdo dessas capacidades,
que, por sua vez, permite o desenvolvimento das habilidades cognitivas necessarias para
controlar e regular os pensamentos, emocgdes e a¢fes, fundamentais para que se possa lidar

eficientemente com as varias situac6es do dia-a-dia (LOUSA, 2016).

A Terapia Ocupacional tem contribuido significativamente para o universo que abrange o
desenvolvimento e aplicacdo das tecnologias no contexto de vida das pessoas (CARLETO,
2013), tendo em vista suas singularidades, seu meio social, profissional, bem como seus
aspectos cognitivos e de funcionalidade. Um exemplo dessa contribuicdo é o terapeuta
ocupacional aliado a area da Gerontecnologia, que é uma area de conhecimento de natureza
interdisciplinar que combina a gerontologia e a tecnologia (HARRINGTON;
HARRINGTON, 2000). Visa a pesquisa e o desenvolvimento de produtos e ferramentas
tecnoldgicas para melhorar a qualidade de vida das pessoas mais velhas, garantindo boa satde
e participacdo social plena (BOUMA et al., 2007; BRONSWIJK; BRINK; VILIES, 2011,
HARRINGTON; HARRINGTON, 2000). Em virtude disso, percebe-se que a tecnologia
aparece como um aliado no campo da saude e na estimulacdo de sujeitos com alteraces que
interferem nas suas ocupagdes cotidianas. Assim, ela da suporte as acbes antes
impossibilitadas,com os recursos tecnologicos hoje existentes na sociedade. Uma das areas

gue mais tem ganhado destaque atualmente sdo os jogos digitais que frequentemente através



dos processos de ensino-aprendizagem tem sido alvo de pesquisas. Os jogos educativos
exploram atividades ladicas que possuem objetivos pedagdgicos especializados para o
desenvolvimento do raciocinio e do aprendizado (FARIAS; CASTRO; ALMEIDA, 2015).
Segundo Costa e Carvalho (2005), os jogos digitais apresentam diferentes tipos de desafios,
que ao serem resolvidos estimulam varias fungdes cognitivas basicas, tais como atencdo,

concentra¢do e memoria.

A tecnologia e seu uso sdo um marco da terceira Revolucdo Industrial, sendo caracterizada
pela rapida transformacdo e evolugdo no campo tecnoldgico. As novas tecnologias da
informag&o e comunicagdo séo o resultado da unido de trés vertentes técnicas: a informatica,
as telecomunicacdes e as midias eletrénicas. Exemplos sdo as redes de comunicacdo e 0
telefone celular. A tecnologia esta presente em todo o0 nosso contexto de existéncia, em todos
0s setores sociais, inclusive na saide (PINTO, 2004). No cenario atual, ela reforca a
existéncia de um processo continuo de avangos e aperfeicoamentos buscando atingir a
exceléncia em termos de qualidade, produtividade e evolucao social, refletindo em aspectos
culturais e de relagdes interpessoais com a finalidade de melhoria da qualidade de vida,
intelectual e material das pessoas em geral (FERNANDES; ZITZKE, 2012). Em decorréncia
do fato de que a sociedade esta cada vez mais informatizada e a evolugdo tecnoldgica cada
vez mais rapida, surge a reflexdo de que os sujeitos idosos também necessitam acompanhar

estas mudancas, as quais irdo favorecer sua insercao e participacdo social.

Com este breve histérico percebe-se a importancia de avaliar e analisar o impacto que a
tecnologia tem na vida de sujeitos idosos com queixas de memaria como meio de estimulacédo
cognitiva. Além de observar, como a utilizacdo de aplicativo de jogosauxilia no seu dia a dia
para estimular aspectos cognitivos como a meméria.A qualidade de vida e o envelhecimento
ativo requerem uma compreensdo mais abrangente e adequada de um conjunto de fatores que
compdem o cotidiano do idoso, visto que esses aspectos fazem parte dos objetivos das acdes e

intervencdes do profissional de Terapia Ocupacional no ambito da satde dessa populacéo.

2 Metodologia

2.1 Aspectos éticos



O estudo foi submetido & avaliagdo do Comité de Etica em Pesquisa (CEP) envolvendo seres
humanos da Universidade Federal de Santa Maria, em fevereiro de 2018, tendo sido aprovado
em maio do mesmo ano, emitindo o Certificado de Apresentacdo para Apreciacdo Etica
(CAAE) de nimero 87648718.1.0000.5346 e o parecer numero 2.645.678.

2.2 Caracterizagao do estudo

Trata-se de uma pesquisa de campo de carater exploratorio e descritivo, de abordagem
quantitativa, na qual foi utilizado um estudo de caso.

2.3 Local

A pesquisa foi realizada no Ambulatdrio de Terapia Ocupacional em Gerontologia, vinculado
ao Estagio Supervisionado em Terapia Ocupacional | e Il do curso de Terapia Ocupacional da

Universidade Federal de Santa Maria.

2.4 Instrumentos

2.4.1 Avaliativos

Houve a utilizacdo de um Questionario Sociodemografico, desenvolvido pelas autoras, para
identificar as informacGes gerais da idosa envolvida na pesquisa. O instrumento apresenta

itens como idade, escolaridade, renda, estado civil, entre outros.

Outro instrumento usado foi o Questionario de Queixas de Memoéria (MAC-Q) (CROOK;
FEHER; LARRABEE, 1992), sendo um dos poucos instrumentos desenvolvidos de avaliacéo
neuropsicoldgica para declinio de memoria em idosos na forma de auto-relato. O MAC-Q
quantifica principalmente queixa de memoria retrospectiva, e € formado por seis perguntas

avaliadas em uma escala de cinco pontos: muito melhor agora (1), um pouco melhor agora



(2), sem mudanca (3), um pouco pior agora (4) ou muito pior agora (5). O nimero méaximo de
pontos obtido no MAC-Q ¢ 35 e reflete a percep¢do de muitas queixas; o escore que indica
alteracdo cognitiva é maior que 25 pontos; o minimo de pontos é sete (BENITES; GOMES,
2007).

A Bateria Breve de Rastreio Cognitivo (BBRC), outro instrumento usado no estudo, pode ser
aplicado em cerca de sete minutos e contém os seguintes itens: identificacdo e nomeacao de
10 figuras, memdria incidental, memdria imediata, aprendizado, fluéncia verbal (animais),
desenho do relégio, memoria de cinco minutos e reconhecimento. O escore de memdria
incidental, imediata, aprendizado e de memaria de cinco minutos (recordagéo tardia) € igual
ao numero de resposta corretas. Para o reconhecimento, o escore final é obtido pela subtracgéo:
corretas — intrusfes (NITRINI et al., 1994; 2004).

A avaliacdo do desempenho é feita de tal forma: na percepcdo visual e nomeacdo, mais de um
erro € sugestivo de distarbio de nomeacdo ou da percepcdo visual; na memoria incidental, ndo
é levado em conta para diagnostico de deméncia ou de comprometimento cognitivo, mas é
importante que o individuo se esforce para obter o melhor resultado; na memoria imediata,
resultados abaixo de cinco indicam comprometimento da atengéo; no aprendizado, espera-se
gue um individuo sem comprometimento obtenha pelo menos sete; na memdria tardia, espera-
se que um individuo sem comprometimento obtenha pelo menos seis; no reconhecimento,
individuos sem comprometimento obtém dez pontos, menos que nove indica declinio
cognitivo escolaridade. Na fluéncia verbal, envolvendo a categoria semantica de animais,
individuos alfabetizados devem falar 13 ou mais animais, analfabetos sem declinio cognitivo
devem falar nove animais. No desenho do reldgio, um erro frequente é o de colocar o ponteiro
menor apontando para o dois, um erro mais grave é o de colocar o0 ponteiro maior entre o
quatro e cinco, mais grave ainda é ndo colocar 0s 12 nimeros na posicao correta, sendo

também um teste € mais influenciado pela escolaridade (NITRINI et al., 1994; 2004).

2.4.2 Aplicativo Brainilis

Além dos instrumentos avaliativos e de informacdes gerais do sujeito, foi utilizado aplicativo
de jogos escolhido para utilizagdo na pesquisa, denominado Brainilis, para recurso de

estimulacao cognitiva em idosa com queixas de memoria.



O Brainilis é um aplicativo gratuito de jogos de raciocinio que desafiam as func¢Bes cognitivas
em areas como memoria, ldgica, matematica e concentracdo. Em cada uma dessas areas
existem jogos com trés niveis de dificuldade, onde séo registradas as pontuagdes ao longo das
etapas. O aplicativo oferece acompanhamento do desempenho e da evolugdo do jogador
segundo os parametros “média de tempo” e “estrelas conquistadas”, visto que estdo
diretamente relacionados a mudancas nas habilidades cognitivas do mesmo, com foco em

estimulacao das areas anteriormente citadas.

Foi utilizado um total de 19 jogos diferentes gerados pelo aplicativo, somados ao longo das
intervencdes e distribuidos nos exercicios (modo escolhido para a pesquisa), sendo eles:
sobreposicao, pesos, sequéncia, blocos que tem o objetivo de estimular o raciocinio 16gico;
pares, diferencas, bandeira, nimero e auséncia que estimulam a memoria; impar,
predominancia, correspondéncia, ordem e palheta direcionados para o estimulo da
concentracdo; equacdo, troco, resolucdo, comparagdo e remover que estdo na area da

matematica.

O desempenho foi avaliado a partir dos resultados apresentados nos jogos dos exercicios
através do tempo de execucdo, pontuacdo alcancada, erros e o nivel de cada jogo. Para cada
jogo que se repetiu nos exercicios foi calculado uma média de cada um dos fatores

anteriormente citados.

2.5 Etapas da pesquisa

2.5.1 Selecéo do sujeito

Como critério de inclusdo, o (a) participante do estudo de caso tinha que ser idoso(a) com
idade superior ou igual a 60 anos, residente no municipio de Santa Maria/RS, com
acompanhamento do estagio no Ambulatério de Terapia Ocupacional em Gerontologia, com
queixas subjetivas de memoria, grau de escolaridade de no minimo quatro anos, tendo em
vista a necessidade de saber ler e resolver calculos para realizar as atividades dos jogos dos

aplicativos.



Foram excluidos da pesquisa, pessoas com idade inferior a 60 anos, que apresentam
comprometimento cognitivo compativel com quadro demencial, que possuam escolaridade
inferior a quatro anos, que ndo apresentem queixas subjetivas de memodria, que seja
analfabeto, com limitacdo motora de méos que dificulte o manuseio do aparelho ou com

deficiéncia visual ndo corrigida, por se tratar de aplicativo eletrénico com estimulos visuais.

A escolha do (a) participante foi construida com critérios pré estabelecidos de acordo com o
objetivo da pesquisa e ndo de forma aleatoria, a qual coincidiu com os critérios de incluséo,
mostrou disponibilidade de horario compativel com a das pesquisadoras e demonstrou

interesse na utilizagdo do recurso como método de estimulacdo cognitiva.

2.5.2 Avaliacéo pré-intervencao

Inicialmente, foi utilizado o Questionario Sociodemografico, a fim de coletar informacdes
sobre os dados como idade, escolaridade, renda, estado civil, entre outros. Logo, foi avaliada
quanto as queixas de memoria e habilidades cognitivas através dos instrumentos MAC-Q e

BBRC, respectivamente.

2.5.3 Intervencoes

Foram realizadas dezesseis intervencGes com a utilizacdo do aplicativo de jogos Brainilis, no
qual foi usado como recurso de estimulagdo cognitiva em sessdes de aproximadamente 50
minutos, trés vezes por semana, no periodo de maio e junho de 2018. O nimero e a frequéncia
das sessdes foram arbitrariamente definidos conforme a dindmica de atendimentos do

Ambulatorio de Terapia Ocupacional em Gerontologia.

2.5.4 Avaliacao poés-intervencéo

Ao término das intervencdes, foi realizada a reavaliacdo de aspectos cognitivos com foco na

memoria utilizando BBRC para verificar o desempenho apés intervencfes terapéuticas



ocupacionais, mediante o uso de aplicativo de jogo como recurso de estimulagéo cognitiva, e

analisar as alteracBes nos escores pré e pds-intervengao.

2.5.5 Andlise dos resultados

A andlise dos dados da pesquisa ocorreu por meio da quantificacdo do desempenho durante as
intervencdes com utilizacdo do aplicativo de jogo e comparacdo entre os escores obtidos na
avaliagdo inicial e na reavaliagdo com a BBRC, a fim de identificar seu desempenho cognitivo

com foco na memdria, diante das intervencdes realizadas.

2.5.6 Participante

O sujeito da pesquisa serd referido pelo pseuddnimo Monalisa, a fim de preservar sua
identidade. Este estudo é composto por apenas uma idosa, pois a partir dos critérios de
inclusdo da pesquisa foi a Unica compativel com os mesmos. Monalisa é do sexo feminino,
tem 77 anos, € casada, possui trés filhos, reside com o marido - sendo cuidadora do mesmo - e
com a filha mais nova. Frequenta o Ambulatorio de Terapia Ocupacional em Gerontologia
recebendo atendimento terapéutico ocupacional uma vez por semana com duracdo de 50
minutos, com o objetivo principal de reorganizacdo de rotina e melhora de suas atividades
cotidianas. Participante também frequentava hidroginastica 3 vezes por semana.

3 Resultados e Discussao

Através da MAC-Q, em fase de pré-intervencdo, Monalisa apresenta algumas dificuldades na
memoria além de queixas subjetivas, principalmente no dia-a-dia, como esquecer
compromissos, onde guardou algum objeto e até onde deixou a chave da casa, mas ressalta-se
que ela é totalmente independente nas suas atividades de vida diaria. Segundo os critérios da
avaliacdo MAC-Q, Monalisa apresenta queixas de memdria, com pontuacgdo 30, sendo que 0

escore que indica alteragdo cognitiva é maior que 25 pontos (BENITES; GOMES, 2007).



Monalisa refere que se fosse pensar em sua memoria aos 40 anos, a mesma permanece sem
alteracOes para lembrar o nimero de telefone de seus familiares e de sua residéncia, pois sdo
0S mesmos ha anos. Porém, agora percebe piora para lembrar 0 nome de pessoas que acabou
de conhecer, onde colocou objetos e noticias que leu em uma revista ou viu na televisdo. Em
relacdo a lembrar de coisas que pretendia comprar quando chega ao local, sente que é muito
pior agora. Também identifica que sua memdria no geral esta muito pior agora se comparada

a que ela tinha aos 40 anos de idade.

Sendo 0 MAC-Q uma avalia¢do que indica comprometimento da memoria associado a idade e
€ composto por questdes relacionadas ao funcionamento da memdria em atividades
cotidianas, com o envelhecimento populacional, é necessario que se procure identificar se as
dificuldades relacionadas aos processos cognitivos estdo dentro dos padrdes de normalidade
ou se caracterizam processos demenciais. Uma das consequéncias do envelhecimento é o
declinio cognitivo, sendo necessarios estudos que investiguem os fatores de risco associados a
esse declinio. Tal aspecto se deve ao saber que o declinio refletird no desempenho das
atividades de vida diaria, gerando grande impacto nas atividades sociais e ocupacionais do
individuo. Assim, a identificacdo precoce do declinio cognitivo pode ajudar a tracar
estratégias de promocdo de atividades cognitivas com o intuito de retardar o impacto gerado
no cotidiano do individuo (BERNARDES et al., 2017).

H4&, portanto, grande variabilidade de possiveis causas atuando nesses processos, podemos
citar, por exemplo, fatores como o nivel de escolaridade, heranca genética, nivel sécio-
econémico-cultural, estilo de vida (habitos alimentares, vicios, atividade fisica ou
sedentarismo, qualidade do sono), ansiedade, acuidade visual, acuidade auditiva, entre outros,
que sdo componentes moduladores dos efeitos do envelhecimento sobre a memodria,
principalmente (MACHADO et al., 2011). E por Monalisa se tratar de uma cuidadora, Garbin
et al. (2010) ressaltam que o envolvimento emocional do cuidador com seu trabalho, colabora
também para a sobrecarga fisica e emocional de quem presta o cuidado, 0 que ndo nos deixa
esquecer a importancia da preservacdo da satde (fisica, mental e emocional) do cuidador.
Desta forma, tem-se que, do mesmo modo que acontece com o envelhecimento como um
todo, o processo de declinio cognitivo também se da de forma diferente e particular para cada

individuo dependendo de suas caracteristicas pessoais.



A partir da intervencdo de estimulagdo cognitiva, apresenta-se o desempenho médio nos jogos
gerados nos exercicios do aplicativo Brainilis (Tabela 1), como tempo de execucdo (em

minutos), pontuacéo atingida, nivel de dificuldade e quantidade de erros cometidos.

Tabela 1 - Desempenho médio nos jogos do aplicativo Brainilis.

Jogo Tempo | Pontuacédo | Nivel | Erros
Troco 09:71:48 | O estrelas | Féacil | 2
Resolugao 07:02:14 | O estrelas | Facil |0
Equacao 05:87:87 | O estrelas | Facil | 1
Diferenca 04:74:59 | O estrelas | Fécil | 1
NUmero 04:67:70 | O estrelas | Fécil |3
Auséncia 04:46:80 | O estrelas | Facil | 1
Blocos 04:41:84 | O estrelas | Fécil | 2

Comparacéao 04:39:36 | O estrelas | Facil |0

Sequéncia 03:30:65 | O estrelas | Facil |0
Pares 03:27:83 [ O estrelas | Féacil | 0
impar 02:56:82 | O estrelas | Facil |0
Remover 02:41:91 | O estrelas | Facil |0

Ordem 01:82:78 | 0 estrelas Facil |0




Palheta 01:54:12 | O estrelas | Facil |0

Pesos 01:53:16 | O estrelas Facil |1

Predominancia 01:29:91 | O estrelas Facil |0

Sobreposic¢éo 01:13:63 | O estrelas | Facil |0

Bandeiras 01:03:79 | O estrelas Facil |0

Correspondéncia | 00:43:05 | 1 estrela Facil |0

Fonte: propria da pesquisa.

A partir do que se verifica na tabela acima, o menor tempo médio de execucdo foi no jogo
“correspondéncia”, que tem como principal objetivo o estimulo das fun¢des cognitivas como
concentracdo e atencdo, no qual sua média foi de 00:43:05, por outro lado, seu maior tempo
médio de execugdo foi no jogo “troco” com o tempo de 09:71:48. Percebe-se essa diferenca
de tempo de execugdo pois no jogo “troco” ha maior dificuldade de realizagao porque envolve
calculo, e Monalisa apresenta resisténcia para esse tipo de dominio. O jogo em que apresentou
melhor desempenho em rela¢do a pontuacao foi o denominado “correspondéncia”, o tinico em
que alcancou uma estrela em média, sendo que em todos os outros atingiu zero estrelas de
pontuacdo. O jogo em que apresentou maior quantidade de erros foi “niimero”, com uma
média de trés erros, ainda na maior parte dos jogos apresentou em média zero erros, com
exce¢do de “equacdo”, “blocos”, “auséncia”, “pesos”, “diferencas” e “troco”, em que

apresentou em média um erro ou mais.

Ao longo das intervencdes o tempo de execucdo dos jogos foi diminuindo, assim como 0s
erros, podendo ser influenciado tanto pela familiaridade que Monalisa teve com a tecnologia e
com 0 jogo em questdo, como pelo seu envolvimento e comprometimento com as
intervencdes. A diminuicdo do tempo de execugdo dos jogos se torna importante como um
dado que demonstra a evolugdo da habilidade cognitiva de Monalisa, que se apresenta por
meio da pratica ao longo das intervencgdes, a qual influenciou no tempo e tornou a tarefa mais

facil de ser desempenhada.



Acredita-se que para viver bem e com saude, além de cultivar habitos saudaveis de
alimentacdo, higiene e esporte, deve-se saber envelhecer se adaptando ao meio que esta
inserido. E como o meio atual é cada vez mais informatizado, pode ser que 0 uso da
tecnologia para o idoso seja um beneficio (BERLINCK; BERLINCK, 1998), como neste
caso, constatado atraves da evolucéo da habilidade cognitiva de Monalisa nos jogos.

Santos (2012) aponta que ao utilizar jogos com o intuito de estimular as fungdes cognitivas, é
importante que isso seja feito com acompanhamento profissional, para que este possa dosar a
dificuldade dos jogos e adequar o plano terapéutico sempre que achar necessario, em virtude
do desempenho do paciente nos jogos. Esta é, portanto, a principal diferenca entre 0s jogos

planejados para fins terapéuticos e os jogos para diversao disponiveis no ambiente online.

Durante o processo tanto de reabilitacdo quanto estimulagéo, os jogos podem ser importantes
potencializadores terapéuticos, estimulando o funcionamento neuronal e a organizacdo das
habilidades comprometidas, tais como: memoria, atencdo, habilidade espacial, capacidade de
resolucdo de problemas. Além disso, neste processo, 0s jogos também podem proporcionar
momentos de prazer, garantindo a renovacdo de energia necessaria para dar continuidade a
outras acgdes e atividades do cotidiano (MURAGAKI et al., 2006).

Os aplicativos de jogos podem ser uma forma de iniciar-se na cultura digital e aos poucos
abandonar os receios comuns que muitos idosos tém em relagdo a tecnologia (NAKAMURA,
2015), o que ja vem acontecendo, tendo em vista que muitos ja estdo descobrindo os
beneficios que as mesmas proporcionam, podendo citar este caso, em que a tecnologia atraves
do aplicativo de jogos é utilizada e aceita como um recurso para estimulacdo das capacidades
cognitivas, com foco nas queixas de memoria. A inclusdo ou exclusdo do idoso na cultura
digital ndo depende apenas da existéncia da tecnologia, mas também da sua utilidade na vida

dele, assim como as suas motivacdes devem ser consideradas.

Os resultados da aplicacdo da Bateria Breve de Rastreio Cognitivo em fase de pré-intervencao
e pos-intervencdo (Tabela 2), estdo apresentados juntamente para comparagdo dos resultados.
Lembra-se que os itens avaliados sdo correspondentes as fungbes cognitivas avaliadas por
meio da bateria, onde é possivel observar os acertos e intrusdes em nomeagdo, memoria
incidental, memdria imediata, aprendizado, memoria tardia e reconhecimento e pontuagéo

atingida em fluéncia verbal e desenho do relégio.



Tabela 2 - Resultados da aplicacdo da BBRC pré e pds-intervencdo com aplicativo de jogos.

Pré-Intervencao Pos-Intervencao
Itens Avaliados Acertos/ Pontuacdes | Intrusdes | Acertos/ Pontuacdes | Intrusdes
Nomeacéao 10 0 10 0
Memoria Incidental |8 2 9 1
Memoria Imediata |7 3 9 1
Aprendizado 8 2 10 0
Fluéncia Verbal* 8 - 8 -
Desenho do Reldgio* | 5 - 9 -
Memoria Tardia 8 2 9 1
Reconhecimento 10 0 10 0

* ndo e avaliado intrusdes em fluéncia verbal e desenho do reldgio.

Fonte: propria da pesquisa.

A partir da aplicacdo da BBRC, também feita em fase de pré-intervencdo, foi possivel
identificar que Monalisa ndo possui declinio das fungdes cognitivas em geral, com resultados
relatados e analisados a seguir: em nomeacdo das figuras sua pontuacdo foi dez, que € o
resultado esperado pela maioria das pessoas, pois um erro ou mais € sugestivo de disturbio de
nomeacdo ou de percepgdo visual; em memoria incidental atingiu oito acertos e duas
intrusdes, mas o resultado nessa fase ndo é levado em conta para comprometimento cognitivo;
em memoria imediata obteve sete acertos e trés intrusées, ndo indicando comprometimento da
atencdo; em aprendizado oito acertos e duas intrusdes, ndo indicando nenhum

comprometimento cognitivo; fluéncia verbal com pontuacédo oito, o que indica declinio, pois




individuos alfabetizados devem pontuar treze ou mais; desenho do relégio pontuou cinco,
pois apresenta em seu desenho numeros concentrados em alguma parte do relogio; em
memoria tardia oito acertos e duas intrusdes, sem indicar comprometimento, pois espera-se
que obtenha pelo menos seis acertos; em reconhecimento dez acertos e nenhuma intruséo,

alcancando pontuacéo esperada.

A partir da analise dos resultados pos-intervencao, percebe-se que para a funcéo de linguagem
(nomeacdo das imagens) e para a memoria de reconhecimento, ndo houve alteracdo na
pontuacéo, indicando que tem preservada as fungdes, ao ter o total de acertos preconizados
pelo teste, 0 que se espera como resultado de pessoas sem declinio cognitivo nessas duas fases
da avaliacdo. A fluéncia verbal, que avalia a linguagem, memdria e funcdes executivas
(SANTOS; SANTANA, 2015), também se manteve durante a intervencdo. Nas demais
funcdes, percebe-se que houve uma melhora ao considerar a comparacgéo das pontuagdes antes
e apos a intervencdo, principalmente no desenho do reldgio que avalia fungdes executivas e
habilidade visual-construtiva (VITIELLO et al., 2007), e tem relacdo com 0s jogos que
estimulam areas principalmente da memoria, como por exemplo, pares, diferencas, bandeiras,

ndmero e auséncia.

No contexto atual, as tecnologias digitais tém grande impacto na sociedade, criando novas
formas de aprendizagem, divulgacdo do conhecimento e, especialmente, na inclusdo das
populagdes idosas na sociedade de informacdo. Neste sentido, as tecnologias permitem aos
idosos utilizar aplicagcdes digitais (aplicativos) que visam proporcionar 0 aumento de bem
estar, autonomia e um mais bem sucedido envelhecimento ativo. Atendendo a degeneracao
fisioldgica e cognitiva associada ao envelhecimento é importante que se promovam iniciativas
que previnam situa¢es que possam aumentar as deméncias junto dos idosos. Os aplicativos
de estimulo cognitivo, como o Brainilis, sdo aplicacdes digitais que visam o aumento de
habilidades cognitivas, tais como, a memoria; a linguagem; a agilidade mental; o raciocinio; a
velocidade; a flexibilidade; a coordenacdo; a atencdo; o foco; a concentracdo; a percepcao; a
resolucdo de problemas; os céalculos mentais; a emocdo e a forca de vontade, permitindo
assim que os idosos possam envelhecer de forma ativa e integrante na sociedade tecnoldgica
(GONCALVES; GIL, 2017).

Ainda em concordancia com Gongalves e Gil (2017) e com base na tabela acima, conclui-se

que a utilizacdo de aplicativos melhora o desempenho cognitivo dos idosos nas diferentes



categorias dos jogos/atividades associadas as capacidades: da memoria, do raciocinio, da

linguagem, da agilidade mental, da percepc¢éo, do foco e da emogéo.

4 LimitacOes

Neste estudo, ndo foi possivel utilizar um modelo experimental com um ndmero
representativo de participantes e/ou utilizacdo de um grupo controle, em razdo de fatores
como limitacdo de tempo para a execugdo da pesquisa e de aplicacdo dos instrumentos e
procedimentos aplicados em cada sujeito, assim como o perfil de participantes da pesquisa

ndo ser compativel com os pacientes atendidos no Ambulatério em questao.

Para a discussédo dos resultados se observa uma incipiéncia de estudos que envolvam o uso de
aplicativos de jogos para sustentar e embasar de forma mais fidedigna os resultados desta

pesquisa.

5 Consideracdes finais

Verifica-se que as funcdes cognitivas como memoria, raciocinio, atencdo, concentragdo e
aprendizado, estimulados através dos jogos do aplicativo utilizado na pesquisa, de modo que a
partir de avaliacdo antes e apds intervencdes apresentou resultados onde manteve ou
progrediu em suas habilidades, é sugerido que essa modalidade possa ser utilizada como um
recurso de estimulacdo cognitiva para sujeitos que apresentam queixas subjetivas de memoria.
Assim, o aplicativo Brainilis € um recurso que pode ser utilizado como um meio de
estimulacdo direcionado para esse publico, focando nas funcBes cognitivas, pois apresentou
resultados positivos sustentado por um protocolo de avaliacdo padronizado, Bateria Breve de

Rastreio Cognitivo.

Visto que a escolha para a pesquisa foi o modo “exercicio” do aplicativo Brainilis e 0 mesmo
gera guatro jogos, um de cada categoria, de forma aleatéria a cada vez iniciado,observou-se
gue mesmo ndo havendo como regra deste exercicio um padrdo na quantidade em que a idosa

utilizou cada jogo do aplicativo, os resultados obtidos sugerem uma resposta positiva, como



citado anteriormente. Mas devemos considerar que se 0s jogos tivessem sido gerados na

mesma proporcao, os resultados poderiam ser mais expressivos.

Na atualidade o uso de aplicativos por idosos ainda parece ser um desafio, portanto gera uma
curiosidade no conhecimento e utilizacdo do mesmo, bem como no beneficio que este pode

trazer em seu cotidiano.

Portanto, a manutencdo e/ou estimulacdo das funcdes cognitivas pode se dar de diversas
formas incluindo o uso de tecnologias através de aplicativos, ndo deixando de levar em
consideracdo a historia individual e desejo do sujeito. Assim, a estimulacdo cognitiva podera
ser um dos facilitadores na vida do sujeito com queixas de memoria causando possivelmente,

como consequéncia, uma melhora no desempenho de suas atividades cotidianas.

Assim, este estudo ndo tem a intencdo de findar uma discussdo e sim instigar uma maior
reflexdo e aumentar o interesse pela investigacdo na area do uso de aplicativos por idosos que
possam demonstrar quais os reais beneficios deste avanco tecnoldgico no dia a dia desta
populacéo.
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