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ANALISE DO USO DA TECNOLOGIA ATRAVES DE APLICATIVOS DE
JOGOS COMO RECURSO DE ESTIMULACAO COGNITIVA EM IDOSA
COM QUEIXAS SUBJETIVAS DE MEMORIA: UMA ANALISE DE
PRATICA

Analysis of the use of technology through game applications as a cognitive
stimulation resource in elderly women with subjective memory complaints: a
practice analysis

Resumo

O estudo aponta o uso da tecnologia, através de aplicativos de jogos, como recurso possivel na esti-
mulagao cognitiva em idosos com queixas subjetivas de memorla Logo, trata-se de uma analise de
pratica, de campo, exploratério, descritivo e comparativo pré e pds-intervencgdo terapéutica ocupacio-
nal pelo comparativo dos resultados da Bateria Breve de Rastreio Cognitivo (BBRC). Foram realizadas
16 intervengdes com uma idosa de 77 anos, utilizando com recurso o aplicativo de jogos Brainilis,
percebendo-se melhora em diferentes fungdes cognitivas. Os jogos podem ser importantes potenciali-
zadores terapéuticos, estimulando o funcionamento neuronal e a organizagdo das habilidades compro-
metidas.

Palavras-chave: Envelhecimento; Memdria; Cognicdo; Tecnologia; Terapia Ocupacional.

Abstract

The study points out the use of technology, through game applications, as a possible resource in cognitive

stimulation in elderly people with subjective memory complaints. Therefore, this is a practice analysis,
field, exploratory, descriptive and comparative pre- and post-intervention therapeutic occupational study
by comparing the results of the Cognitive Screening Short Battery (CSSB). Sixteen interventions were
performed with a 77-year-old woman, using the Brainilis game application, perceiving improvement in
different cognitive functions. The games can be important therapeutic potentials, stimulating neuronal
functioning and the organization of compromised abilities.

Keywords: Aging; Memory; Cognition; Technology; Occupational Therapy.

El estudio sefiala el uso de la tecnologia, a través de aplicaciones de juegos, como un posible recurso en la

estimulacion cognitiva en personas mayores con quejas de memoria subjetiva. Por lo tanto, este es un
analisis de la practica, de campo, exploratorio, descriptivo y comparativo, previo y posterior a la

intervencién, comparando los resultados de la Bateria Corta de Deteccién Cognitiva (BCDC). Se realizaron
dieciséis intervenciones con una mujer de 77 afios, usando la aplicacién del juego Brainilis, percibiendo una

mejora en diferentes funciones cognitivas. Los juegos pueden ser importantes potenciales terapéuticos,
estimulando el funcionamiento neuronal y la organizacion de habilidades comprometidas.

Envejecimiento; Memoria; Cognicién; Tecnologia; Terapia Ocupacional.
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1 CONTEXTUALIZAGCAO

Trata-se de uma analise de pratica. Neste estudo, propGe-se o uso da tecnologia
(jogos de aplicativo) como recursos de intervencgdo terapéutica ocupacional para a estimu-
lacdo cognitiva de idosos com queixas subjetivas de memoria.

2 PROCESSO DE INTERVENGAO

A analise de pratica teve a participacdo de uma idosa de 77 anos de idade. A esco-
Iha da participante foi através de critérios pré-estabelecidos: i) ser idoso(a); ii) estar em
acompanhamento no Ambulatério de Terapia Ocupacional em Gerontologia; iii) referir
gueixas subjetivas de memoria; iv) escolaridade de no minimo quatro anos; v) ndo ter
limitacdo motora nas maos que dificultasse o manuseio do aparelho e; vi) ndo ter deficién-
cia visual ndo corrigida (por ser um aplicativo eletrénico com estimulos visuais). A partici-
pante apresentava queixas subjetivas de memadria, mas demonstrava ser totalmente inde-
pendente nas suas atividades de vida diaria, ndo caracterizando-a como um caso demen-
cial.

O instrumento para coleta de dados foi a Bateria Breve de Rastreio Cognitivo
(BBRC). A BBRC inclui fluéncia verbal (animais), Teste do Desenho do Reldgio e teste de
memoria de figuras. O escore de memoria incidental, imediata, aprendizado e de memoria
de cinco minutos (recordacgdo tardia) é igual ao nimero de resposta corretas. O escore
final é obtido pela subtracdo: corretas - intrusdes®.

Foram realizadas 16 intervengdes, com duragao de aproximadamente 60 minutos,
utilizando como recurso o aplicativo de jogos Brainilis, de acesso gratuito. Este disponibili-
za jogos que desafiam o cérebro em aspectos cognitivos em areas como memoria, 1dgica,
matematica e concentragdo. Durante as intervengoes, a participante jogou um total de 19
jogos diferentes gerados pelo aplicativo. Posteriormente, realizou-se a reavaliacao da par-
ticipante com a BBRC para verificar o desempenho apds intervencées terapéuticas ocupa-
cionais com o a utilizacdo do aplicativo como recurso. As etapas de avaliacdo, intervencgao
e reavaliagao foram realizadas pela mesma terapeuta.

Realizou-se uma analise descritiva dos dados, demonstrando o desempenho da
participante durante as intervencdes com o uso do aplicativo. Esta, foi avaliada a partir
dos resultados apresentados nos jogos através do tempo de execucdo, pontuacdo alcanga-
da, erros e o nivel de cada jogo. Para cada jogo repetido nos desafios, foi calculado uma
média de cada um dos fatores anteriormente citados. Houve também a comparacdo entre
0s escores obtidos na avaliagdo e na reavaliagao.

Castro APO, Pasa BC, Estivalet KM, Ponte AS, Palma KAXA. Andlise do uso da tecnologia através de aplicativos de jogos como recurso de estimulagéo
cognitiva em idosa com queixas subjetivas de memoria: uma anadlise de pratica. Rev. Interinst. Bras. Ter. Ocup. Rio de Janeiro. 2020. v.4(5):813-
820. DOI: 10.47222/2526-3544.rbto34319



815

Este estudo foi submetido ao Comité de Etica em Pesquisa envolvendo seres huma-
nos da Universidade onde o mesmo desenvolveu-se, sendo aprovado pelo parecer nimero
2.645.678. A coleta dos dados iniciou-se apds a assinatura do Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido.

3 ANALISE CRITICA DA PRATICA

A cognicdo é a capacidade do individuo adquirir e processar diferentes informa-
¢Bes’. A memoria, um dos aspectos da capacidade cognitiva, caracteriza-se como a capa-
cidade que temos de adquirir, armazenar e evocar informacdes.> O processo de envelheci-
mento provoca alteragdes das habilidades cognitivas, principalmente no desempenho da
memoria. Sendo assim, a manutengao da salde cognitiva é fundamental para a prevencao
da instalacdo do quadro demencial, da dependéncia e da incapacidade do idoso®.

As intervencoOes terapéuticas ocupacionais tém o objetivo de estimular as capacida-
des cognitivas, permitindo o desenvolvimento das habilidades cognitivas necessarias para
controlar e regular os pensamentos, emocoes e acdes, fundamentais para que se possa
lidar eficientemente com as varias situacdes do dia-a-dia°.

O terapeuta ocupacional tem contribuido significativamente para o universo que
abrange o desenvolvimento e aplicacdo das tecnologias no contexto de vida das pessoas.
Um exemplo, é o terapeuta ocupacional aliado a area da Gerontecnologia: area de conhe-
cimento interdisciplinar que combina a gerontologia e a tecnologia que visa a pesquisa e o
desenvolvimento de produtos e ferramentas tecnoldgicas para melhorar a qualidade de
vida das pessoas mais velhas, garantindo boa salide e participacdo social plena®.

A tecnologia esta presente em todo o nosso contexto de existéncia, em todos os
setores sociais, inclusive na salde. No cenario atual, ela reforca a existéncia de um pro-
cesso continuo de avancos e aperfeicoamentos, buscando atingir a exceléncia em termos
de qualidade, produtividade e evolugao social, refletindo em aspectos culturais e de rela-
cOes interpessoais com a finalidade de melhoria da qualidade de vida, intelectual e materi-
al das pessoas em geral’. Considerando o fato de que a sociedade estd cada vez mais in-
formatizada e a evolucdo tecnolégica cada vez mais rapida, deve-se refletir sobre a neces-
sidade dos idosos de acompanhar tais mudancas, facilitando aos mesmos o acesso a tec-
nologia e favorecendo a insercao e a participacao social.

Assim, compreende-se que a identificagdo precoce do declinio cognitivo pode aju-
dar a tracar estratégias de promocdo de atividades cognitivas com o intuito de retardar o
impacto gerado no cotidiano®. Logo, os jogos digitais com diferentes tipos de desafios esti-
mulam varias fungBes cognitivas basicas, tais como atengdo, concentragdo e memoria®.
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Quanto aos dados da BBRC (pré-intervencao), tem-se: na avaliacdo de nomeacao
das figuras a pontuacdo foi dez, resultado esperado para maioria das pessoas, pois um
erro ou mais é sugestivo de distUrbio de nomeacao ou de percepgédo visual. Na memodria
incidental, atingiu oito acertos e duas intrusGes, mas o resultado ndo é considerado para
comprometimento cognitivo. Na memodria imediata, obteve sete acertos e trés intrusdes,
nao indicando comprometimento da atengdo. No aprendizado, obteve-se oito acertos e
duas intrusdes, nao indicando nenhum comprometimento cognitivo. Na fluéncia verbal,
teve pontuacdo oito, que indica declinio, pois individuos alfabetizados devem pontuar tre-
ze ou mais. No desenho do relégio pontuou cinco, pois apresenta em seu desenho nume-
ros concentrados em alguma parte do relégio. Na memoria tardia, teve oito acertos e duas
intrusdes, sem indicar comprometimento, pois espera-se que obtenha pelo menos seis
acertos; em reconhecimento dez acertos e nenhuma intrusdo, alcancando pontuacao es-
perada.

Na tabela 1, apresenta-se o desempenho médio nos jogos gerados nos desafios do
aplicativo de jogos Brainilis, como tempo de execugdao (em minutos), pontuacao atingida,
nivel de dificuldade e quantidade de erros cometidos. Pode-se observar a evolucdo da par-
ticipante nos jogos no decorrer das intervencoes.

Taabela 1. Desempenho médio da participante nos jogos do aplicativo Brainilis.

Jogo Tempo Pontuacgao Nivel Erros
Troco 09:71:48 0 estrelas Facil 2
Resolugao 07:02:14 0 estrelas Facil 0
Equacao 05:87:87 0 estrelas Facil 1
Diferenca 04:74:59 0 estrelas Facil 1
Namero 04:67:70 0 estrelas Facil 3
Auséncia 04:46:80 0 estrelas Facil 1
Blocos 04:41:84 0 estrelas Facil 2
Comparacgao 04:39:36 0 estrelas Facil 0
Sequéncia 03:30:65 0 estrelas Facil 0
Pares 03:27:83 0 estrelas Facil 0
Impar 02:56:82 0 estrelas Facil 0
Remover 02:41:91 0 estrelas Facil 0
Ordem 01:82:78 0 estrelas Facil 0
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Continuacgao da tabela 1. Desempenho médio da participante nos jogos do aplicativo

Brainilis.
Jogo Tempo Pontuacgao Nivel Erros
Palheta 01:54:12 0 estrelas Facil 0
Pesos 01:53:16 0 estrelas Facil 1
Predominancia 01:29:91 0 estrelas Facil 0
Sobreposicao 01:13:63 0 estrelas Facil 0
Bandeiras 01:03:79 0 estrelas Facil 0
Correspondéncia 00:43:05 1 estrela Facil 0

Fonte: elaborada pelos autores.

Verifica-se, no quadro anterior, que o menor tempo médio de execugao foi no jogo
“correspondéncia”’, que tem como principal objetivo o estimulo das funcdes cognitivas co-
mo concentracdo e atengdo. Por outro lado, seu maior tempo médio de execucgdo foi no
jogo “troco”. Percebe-se a diferenca de tempo de execucdo, pois no jogo “troco” ha maior
dificuldade de realizagdo porque envolve calculo, e a participante apresentou resisténcia
para o dominio. O jogo em que apresentou melhor desempenho em relagdo a pontuagao
foi o denominado “correspondéncia”, o Unico em que alcangou uma estrela em média,
sendo que em todos os outros atingiu zero estrelas de pontuacdo. O jogo em que apresen-
tou maior quantidade de erros foi *"nimero”, com uma média de trés erros, ainda na maior
parte dos jogos apresentou em média zero erros, com excecao de “equacdo”, “blocos”,
“auséncia”, “pesos”, “diferencas” e “troco”, em que apresentou em média um erro ou
mais.

Ao longo das intervencgdes, o tempo de execucdo dos jogos foi diminuindo, assim
como os erros, podendo ser influenciado tanto pela familiaridade que a participante teve
com a tecnologia e com o jogo em questdo, como pelo seu envolvimento e comprometi-
mento nas intervengdes. A diminuicdo do tempo de execucdo dos jogos se torna importan-
te como um dado que demonstra a evolucao da habilidade cognitiva da participante, que
se apresenta por meio da pratica ao longo das intervengdes, 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,
deve-se saber envelhecer adaptando- se ao meio que esta inserido. E como o mundo con-
temporaneo esta cada vez mais informatizado, pode sugerir que o uso da tecnologia para
o idoso seja um beneficio!?, apontado através da evolugdo da habilidade cognitiva da par-
ticipante nos jogos. Ressalta-se que o uso de jogos com o intuito de estimular as fungdes

Castro APO, Pasa BC, Estivalet KM, Ponte AS, Palma KAXA. Andlise do uso da tecnologia através de aplicativos de jogos como recurso de estimulagéo
cognitiva em idosa com queixas subjetivas de memoria: uma anadlise de pratica. Rev. Interinst. Bras. Ter. Ocup. Rio de Janeiro. 2020. v.4(5):813-
820. DOI: 10.47222/2526-3544.rbto34319



818

cognitivas deve ser acompanhado por um profissional qualificado, pois indicara jogos compati-
veis com as necessidades e condicdes dos idosos, adequando o plano terapéutico sempre que
achar necessario, em virtude do desempenho do idoso nos jogos. Logo, tem-se a principal dife-
renga entre os jogos planejados para fins terapéuticos e os jogos para diversao disponiveis no
ambiente virtual. Durante o processo, tanto de reabilitagdo quanto estimulacdo, os jogos po-
dem ser importantes potencializadores terapéuticos, estimulando o funcionamento neuronal e a
organizacao das habilidades comprometidas. Os jogos também podem proporcionar momentos
de prazer, garantindo a renovacdo de energia necessaria para dar continuidade a outras acoes
e atividades do cotidiano!!. Os aplicativos de jogos podem ser uma forma de iniciar-se na cul-
tura digital e aos poucos abandonar os receios comuns que muitos idosos tém em relacdo a
tecnologia®.

ApOs 16 semanas de intervencdo, houve a reavaliagdo da BBRC. O Quadro 2 apresenta
um comparativo dos escores da BBRC das fases pré e pds intervengdo de estimulo cognitivo
com uso da tecnologia por meio de aplicativos de jogos Brainilis. Os itens avaliados sao corres-
pondentes as funcdes cognitivas avaliadas por meio da bateria, onde é possivel observar os
acertos e intrusbes em memodria incidental, memadria imediata, aprendizado, desenho do relo6-
gio e memboria tardia com melhora nos acertos e pontuacdes na avaliagao pds-intervencao.

Tabela 2. Resultados da aplicagdo da BBRC pré e pds intervengdo com aplicativo de jogos
Brainilis.

Pré-Intervencao Poés-Intervencgao
Itens Avaliados

Acertos/ Pon- Intrusoes Acertos/ Pon- Intrusoes

tuagoes tuacoes
Nomeagao 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 Relo6- 5 - 9 -
gio*
Meméria Tardia 8 2 9 1
Reconhecimento 10 0 10 0

Fonte: elaborada pelos autores.

*ndo é avaliado intrusGes em fluéncia verbal e desenho do reldgio.
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A partir da analise do Quadro 2, percebe-se que para a funcao de linguagem (nomeacao
das imagens) e para a memodria de reconhecimento, ndo houve alteracdo na pontuacgao, indi-
cando que tem preservada as fungdes, ao ter o total de acertos preconizados pelo teste, o que
se espera como resultado de pessoas sem declinio cognitivo nas duas fases da avaliacdo. A flu-
éncia verbal que avalia a linguagem, memédria e fungdes executivas'?, também se manteve du-
rante a intervencdo. Nas demais fungdes, percebe-se que houve uma melhora ao considerar a
comparacdo das pontuacdes antes e apds a intervencdo, principalmente no desenho do reldgio
que avalia funcbes executivas e habilidade visual-construtival#, e tem relagdo com os jogos que
estimulam areas principalmente da memoria.

No contexto atual, as tecnologias digitais tém grande impacto na sociedade, criando no-
vas formas de aprendizagem, divulgacao do conhecimento e, especialmente, na inclusdo das
populagdes idosas na sociedade de informacdo. Atendendo a degeneracgdo fisioldgica e cogniti-
va associada ao envelhecimento é importante que se promovam iniciativas que previnam situa-
¢Bes que possam aumentar as deméncias junto dos idosos!®. Assim, a utilizacdo de aplicativos
melhoram o desempenho cognitivo dos idosos nas diferentes categorias dos jogos/atividades
associadas as capacidades: da meméria, do raciocinio, da linguagem, da agilidade mental, da
percepcdo, do foco e da emocao™®.

4 SINTESE DE CONSIDERACOES

O estudo sugere que o uso de aplicativos de jogos pode ser um dos recursos para a ma-
nutencado ou estimulacdo de diferentes fungdes cognitivas no publico idoso, especialmente na-
gueles com queixas subjetivas de memodria, pois pode contribuir como um facilitador, uma es-
tratégia compensatéria na vida do idoso, melhorando também o desempenho de suas ocupa-
cOes. Logo, observa-se a necessidade da realizagdo de outros estudos com amostra maior para
compreender a efetividade do recurso para a estimulacdo cognitiva desta populagao.
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