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RESUMO

O envelhecimento é um processo natural e inevitavel, assim como a evolucdo
tecnoldgica, que tem transformado profundamente nosso cotidiano. A necessidade de criar
solucBes inovadoras que aproveitem o0s avangos tecnoldgicos para beneficiar diferentes
geragdes é cada vez mais evidente, especialmente em areas como negdécios, educacdo, industria
e, com destaque, na saude. Este projeto propde o desenvolvimento de jogos que auxiliem na
reabilitacdo de idosos com dificuldades cognitivas, promovendo sua interacdo com ferramentas
tecnoldgicas modernas. Atualmente, tratamentos e acompanhamentos médicos costumam estar
limitados ao ambiente do consultério, o que pode restringir a continuidade da terapia. Com o
uso de um aplicativo, o objetivo € permitir que o paciente prossiga com o tratamento em casa,
trazendo mais conforto e reduzindo a necessidade de deslocamentos frequentes.

Palavras-chave: Cognitivo. Jogo. Atividades lucidas. Terceira idade. Tratamento de idosos.



ABSTRACT

Aging is an irreversible phenomenon, and the integration of technological advancements
into our daily lives is inevitable. There is a constant demand for innovations in technology
applications, enabling them to reach diverse generations and find new uses in various sectors,
including business, education, industry, and especially healthcare. This project focuses on
developing games designed to aid in the treatment of elderly individuals with cognitive issues.
It emphasizes integrating the elderly into everyday technological conveniences and enhancing
the doctor-patient relationship. Typically, consultations and treatments are confined to the
doctor's office, limiting the rehabilitation of patients with cognitive problems. This proposal
aims to enable patients to continue their treatment in their familiar environment through an
application, thereby reducing the need for frequent clinic visits.

Keywords: Cognitive. Game. Lucid activities. Elderly. Elderly treatment.
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1 INTRODUCAO

A tecnologia e a internet tém facilitado significativamente o acesso a diversas areas
anteriormente carentes de recursos. Atualmente, ndo é mais necessario ir aos bancos para fazer
transferéncias ou aos mercados para fazer compras. A area da saude, especialmente, beneficiou-se
enormemente dessa evolucdo tecnoldgica, permitindo uma comunicacdo direta entre pacientes e
médicos. Os pacientes podem realizar consultas online e acessar seus proprios dados medicos por
meio de bancos de dados eletronicos.

Contudo, observa-se uma caréncia de tecnologias adaptadas para o publico idoso. Muitos
aplicativos n3o sdo projetados para atender as suas necessidades especificas. E essencial
desenvolver tecnologias que sejam acessiveis e intuitivas para esse publico, integrando questdes
médicas.

As pessoas idosas necessitam de cuidados especiais, especialmente em relacdo as questdes
cognitivas que surgem com o0 avango da idade. Diante dessa necessidade, nosso projeto visa
associar terapias cognitivas a mobilidade do tratamento, estendendo a relagdo médico-paciente ao
ambiente familiar. Isso permite que o tratamento ocorra de forma mais integrada, com o apoio de
familiares que desempenham um papel crucial nessa fase.

O tratamento proposto incluird uma série de jogos e exercicios ludicos que reforcam
habilidades como memoria, atencdo, concentracdo, estratégia, raciocinio e outras habilidades
mentais. Essas atividades serdo incorporadas ao cotidiano do paciente, proporcionando um
tratamento descontraido e eficaz.

Por fim, profissionais da satde, familiares e especialistas poderdo monitorar o progresso
do tratamento através dos dados coletados ap6s cada sessdo de jogos, focados no tratamento
cognitivo especifico. Este aspecto do projeto visa facilitar e ampliar as opcdes de tratamento para

doengas cognitivas em idosos.



2 JUSTIFICATIVA

As tecnologias existentes e a internet estdo cada vez mais presentes, promovendo mudancas
significativas nas diversas areas de aplicacdo devido a sua mobilidade e praticidade cotidiana.
Neste contexto, a area da salde é um campo promissor para a implementacdo dessas novas
tecnologias nos tratamentos. Considerando que diversas geracdes tém acesso a tecnologia,
inclusive os idosos, é essencial integrar esses avancos ao tratamento dos problemas de cognicéo
frequentemente associados ao avanco da idade.

Nesse sentido, a utilizacdo da tecnologia surge como uma estratégia crucial para auxiliar
pessoas em idades mais avancadas a gerenciar seus problemas cognitivos. O projeto em destaque
propGe o desenvolvimento de um aplicativo que facilite o tratamento, enfatizando a relacéo
médico-paciente e proporcionando uma abordagem mais acessivel e eficiente.

Assim, a pesquisa focard no desenvolvimento de um aplicativo interativo, em formato de
jogo, que sera projetado especificamente para auxiliar idosos com problemas cognitivos. O
objetivo é oferecer um tratamento mais agradavel e eficaz, fundamentado em estudos rigorosos na

area da saude.



3 OBJETIVOS

A seguir sdo apresentados o objetivo geral e especificos que norteiam esta pesquisa.

3.1 OBJETIVO GERAL

Desenvolver uma ferramenta computacional, especificamente um aplicativo, a fim de
auxiliar no tratamento de idosos com problemas cognitivos, através de jogos de estimulacdo

cognitiva e exercicios lucidos.

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

a) Pesquisar, analisar, identificar e definir areas e referéncias bibliograficas que fardo
parte da pesquisa;

b) Realizar um levantamento bibliografico sobre problemas cognitivos em idosos;

c) Investigar literatura acerca de atividades em formato de jogos mais eficazes ao
tratamento em idosos;

d) Definir e planejar o jogo (layout, como vai funcionar, dentre outras caracteristicas)
separando-o por funcdes cognitivas e niveis de dificuldade.

e) Pesquisar, definir e estudar tecnologias possiveis de serem utilizadas para o
desenvolvimento da proposta;

f) Modelar todo o ambiente a ser desenvolvido utilizando diagramas e conceitos da
Linguagem de Modelagem Unificada (UML);

g) Mapear, desenhar, estruturar e esquematizar a parte grafica (figuras, icones, imagens,
telas etc.) e funcional do jogo;

h) Desenvolver 0 jogo;

i) Testar, validar e propor melhorias.



4 REFERENCIAL TEORICO

A seguir sera apresentada parte da fundamentacdo tedrica pertinente aos conceitos

abordados neste projeto de pesquisa.

4.1 MEMORIA

Diversos estudos tém analisado os efeitos positivos de jogos eletrbnicos na memoria,
destacando melhorias na memoria episddica e de trabalho, com beneficios que persistem apds um
ano. Jogos destinados ao treinamento cognitivo mostraram vantagens nas memorias de curto prazo,
longo prazo e visuoespacial. Um estudo especifico, utilizando o jogo "Match the pairs™, revelou a
capacidade de identificar idosos em risco de deméncia, correlacionando-se com testes
diagndsticos. Esses resultados apoiam a ideia de que jogos eletrénicos podem beneficiar amemoria
de idosos saudaveis e potencialmente prevenir o declinio cognitivo. Uma meta-analise enfatiza a
exigéncia de respostas rapidas nos jogos, o que estimula a adaptacdo da memoria de trabalho e de
longo prazo. No entanto, destaca-se a necessidade de mais estudos para avaliar a transferibilidade
desses beneficios para atividades cotidianas (Cardoso; Argimon; Pereira, 2017).

Um estudo investigou os impactos de um programa de treino composto por 12 sessdes de
90 minutos cada, direcionado a atencdo, memoria e funcdes executivas em idosos saudaveis. O
principal objetivo foi analisar os mecanismos subjacentes aos efeitos cognitivos do treino,
considerando variaveis como pratica regular de exercicios cognitivos, interacdo em ambientes
estimulantes, adocao de estratégias para memdria e atencéo, influéncia do humor e autoeficacia
cognitiva. O estudo identificou duas categorias de efeitos: um relacionado a exposicéo repetida
aos mesmos instrumentos de avaliacdo no pré e pds-teste, e outro associado aos beneficios do
programa de treino (Cardoso; Argimon; Pereira, 2017).

Os resultados indicaram que as melhorias no desempenho cognitivo no grupo de
intervencgéo (GE) eram mais provavelmente atribuidas a eficacia do treino cognitivo, e ndo a meros
efeitos de familiarizagdo com os instrumentos. O segundo tipo de efeito revelou melhorias
significativas no desempenho cognitivo do GE no pos-teste, destacando &reas como percepcao,
memoria verbal, linguagem escrita, praxia construcional e fungdes executivas. Embora o grupo
controle (GC) tenha inicialmente demonstrado um desempenho superior, o GE apresentou
melhorias notaveis apds o treino cognitivo (Cardoso; Argimon; Pereira, 2017).

Estes resultados sugerem que o treino teve efeitos benéficos no funcionamento cognitivo

dos idosos, apoiando a hipotese de que a participacdo em programas de treino cognitivo esta



associada a um melhor desempenho cognitivo. As possiveis explica¢fes incluem a sensibilidade
do funcionamento cognitivo de idosos saudaveis a estratégias de manipulagdo, o papel do
engajamento em atividades intelectuais como fator de protecdo contra declinios cognitivos e a

influéncia positiva na autoeficacia cognitiva (Fonseca; Salles; Pimenta, 2012).

4.2 BARREIRAS PSICOSSOCIAIS NO APRENDIZADO:

A maioria dos idosos possui caracteristicas socioeconémicas definidas: sdo
predominantemente do género feminino, possuem nove anos ou mais de escolaridade, sdo
aposentados, casados e tém uma renda de trés salarios-minimos. Embora muitos demonstrem
afinidade com a tecnologia, usada para comunicacao, obtencdo de informacgbes e reforco da
autoeficacia, uma parcela significativa enfrenta dificuldades no uso de ferramentas digitais devido
a falta de destreza ou aprendizado. A concepcdo de velhice esta evoluindo, com os idosos buscando
reconhecimento como participantes ativos na sociedade. 1sso evidencia a necessidade de incentivar
e capacitar os idosos no uso da tecnologia para melhorar sua qualidade de vida e integracdo na
sociedade contemporanea. Profissionais da educacdo devem adaptar atividades para estimular a
curiosidade e fornecer conhecimento sobre o uso de ferramentas tecnoldgicas, contribuindo para
o0 desenvolvimento das potencialidades dos idosos (Lolli, Maio, 2015).

Os avancos tecnologicos rapidos tém introduzido novas formas de interacdo na vida da
populacdo mundial. Com o envelhecimento da populacdo, muitas pessoas enfrentam limitagdes
associadas a idade. Os jogos digitais sdo uma alternativa promissora para promover um
envelhecimento saudavel, oferecendo beneficios como bem-estar fisico e mental, interacdo social
com outros jogadores, relaxamento e entretenimento. A literatura destaca esforgos para aprimorar
a usabilidade de aplica¢6es, utilizando diversos métodos de avaliacdo. O Percurso Cognitivo (PC)
é um desses métodos, focado na facilidade de aprendizado. Contudo, o declinio cognitivo em
idosos pode complicar o0 uso desse método. Trés Estudos de Caso (EC) foram conduzidos para
fundamentar o PBC, analisando a aplicacdo do PC, a aplicabilidade e sugestfes de melhoria para
0 PBC, além da viabilidade da segunda versdo do PBC em situacGes reais. Espera-se que o PBC,
gue integra integralmente as questdes do PC tradicional, permita que um especialista identifique,
no minimo, os mesmos problemas, demonstrando que o PBC pode ajudar a identificar mais

problemas do que o PC tradicional (Santos, 2018).



4.3 O ENVELHECIMENTO

Tem-se por definicdo o envelhecimento como “um processo bioldgico natural, e nédo
patoldgico caracterizado por uma série de alteracdes morfofisioldgicas, bioquimicas e psicologicas
que acontecem no organismo ao longo da vida.” (Argimon, 2006, p. 243).

Desde os primordios sabemos que o envelhecimento é inevitdvel e gradual,
comprometendo progressivamente 0s aspectos fisicos e cognitivos. Tais aspectos que aparecem de
diversas formas e em idades diferentes podem aparecer antes ou depois da data estabelecida como
idade avancada, pois segundo a OMS (Organizacdo Mundial da Saude), e considerado idoso,
aqueles a partir dos 60 anos, levando em consideracéo as alteragdes fisioldgicas, tal que eles podem

iniciar a fase antes do indicado pela OMS. De acordo com Cancela (2007, p. 3):

O envelhecimento fisiolégico compreende uma série de alteragdes nas func¢des orgénicas
e mentais devido exclusivamente aos efeitos da idade avangada sobre o organismo,
fazendo com que ele perca a capacidade de manter o equilibrio homeostéatico e que todas
as funcbes fisiologicas gradualmente comecem a declinar. Tais alteracdes tém por
caracteristica principal a diminuicdo progressiva da reserva funcional. Ou seja, um
organismo envelhecido, em condi¢Ges normais, podera sobreviver adequadamente,
porém, quando submetido a situacdes de stressfisico, emocional etc., pode apresentar
dificuldades em mantera sua homeostase e, desta forma, manifestar sobrecarga funcional,
a qual pode culminar em processos patolégicos, uma vez que hdo comprometimento dos
sistemas endocrino, nervoso e imunoldgico.

Nessa perspectiva é frequente o numero de idosos que atrofiam suas funcgdes cognitivas,
tais como memoria, percep¢do, atencado, linguagem e funcgdes executivas, pois muitos ndo moldam
seu estilo de vida nas fases da infancia e da adolescéncia. Mas apesar de Cancela (2007) considerar
o desgaste das funcfes organicas e mentais, por efeito da idade, ha formas de retardar tais efeitos

para que aparecem em peguena escala ou em menor avanco ao decorrer da idade.

4.3.1 Intersecdo entre depressdo e problemas cognitivos em idosos

A depressdo € uma causa significativa de sofrimento emocional e reducdo da qualidade de
vida em idosos, sendo influenciada por maltiplos fatores, incluindo condicGes sociais, de saude,
perdas e alteracGes biologicas. Estudos destacam a associagdo entre depressao e déficits cognitivos
em idosos, abordando aspectos como idade de inicio da depressdo, sintomas depressivos,
alteracdes estruturais cerebrais e a gravidade da depressdo em relagdo ao comprometimento
cognitivo. Os resultados demonstram que idosos deprimidos frequentemente exibem déficits em

funcBes executivas, atencédo e velocidade de processamento, bem como alteragcdes na memoria. A



gravidade da depressdo parece estar diretamente relacionada ao grau de comprometimento
cognitivo. O estudo também ressalta diferencas entre idosos com depressdo de inicio tardio e
aqueles com depressdo recorrente, sugerindo possiveis perfis cognitivos distintos e diferentes
respostas ao tratamento. Tais descobertas sdo cruciais para o desenvolvimento de abordagens

terapéuticas diferenciadas para grupos especificos de idosos com depresséo (Avila; Bottino, 2006).

4.3.2 Doencas cognitivas e o Alzheimer

A avaliacdo neuropsicoldgica é crucial para a deteccdo, acompanhamento e tratamento de
transtornos cognitivos em idosos, que sao frequentemente negligenciados pelas equipes de saude.
Dados preliminares de um ambulatério de Psiquiatria indicam diferencas significativas nas
avaliacBes neuropsicoldgicas entre idosos com deméncia leve a moderada e aqueles com
depressdo, mas ndo entre aqueles com depressdo e psicose. Esse achado sublinha a eficacia de
testes cognitivos simples na distincdo do comprometimento cognitivo associado a deméncia,
oferecendo suporte para diagnosticos mais precisos e planejamento terapéutico em paises em
desenvolvimento, onde métodos mais dispendiosos, como neuroimagem, S0 menos acessiveis.
Queixas de memodria em idosos sdo um indicativo significativo de risco de deméncia,
especialmente no contexto de Psiquiatria Geriatrica no Brasil.

O estudo também identifica uma prevaléncia significativa de pacientes com queixas de
memoria e depressdo, observando que a presenca de depressdo reduz a validade preditiva das
queixas em relacdo a deméncia. Embora idosos com prejuizo cognitivo relacionado a depressao
possam melhorar com o uso de antidepressivos, o estudo reconhece limitagdes, como a auséncia
de escalas para avaliacdo de sintomas depressivos e psicoticos, a ndo avaliacdo do tempo de doenca
e a influéncia do nimero reduzido de pacientes com psicose nos resultados (Reys et al., 2006).

Os problemas cognitivos mais comuns em idosos incluem declinio da memoria,
comprometimento cognitivo leve, deméncia, dificuldades de atencdo, velocidade de
processamento cognitivo reduzida, problemas de linguagem, raciocinio, resolucdo de problemas,
declinio em habilidades motoras, alteracGes em habilidades visuais e espaciais e dificuldades nas
habilidades executivas. Esses problemas podem ser causados por diversos fatores, como
envelhecimento natural, condigdes medicas subjacentes e estilo de vida. Um diagnostico preciso e
uma intervencdo adequada sdo fundamentais para melhorar a qualidade de vida dos idosos
afetados.

A cognicéo envolve toda a esfera do funcionamento mental e implica habilidades de sentir,

pensar, perceber, lembrar, raciocinar, formar estruturas complexas de pensamento e responder a



estimulos externos (Vieira, 2002). Esse declinio cognitivo esta associado as perdas causadas pelo
envelhecimento, como destaca Argimon (2005, p. 243)."

O declinio cognitivo ocorre como um aspecto normal do envelhecimento. A natureza
exata destas mudancas, no entanto, ndo é uma certeza, e problemas relacionados a linha
que separa este declinio de possibilidades de uma possivel deméncia sdo muito ténues,
principalmente por ndo haver ainda uma referéncia consistente frente a demanda nesta
faixa etéria.

Outros fatores estdo associados as perdas cognitivas, como traumas cranianos,
encefalopatia metabolica (doenca relacionada ao figado e a ndo eliminacdo de toxinas), deméncia,
alcoolismo e utilizagdo de medicamentos, entre outros. O declinio cognitivo afeta diretamente o
dia a dia, mesmo que em menor escala, sendo por vezes referido como comprometimento cognitivo
leve (CCL) (Hototian, 2016).

Conjuntamente, ao abordarmos o comprometimento cognitivo leve, evidencia-se a afeccéo
neurodegenerativa progressiva e irreversivel de aparecimento insidioso, assim denominada doenga
de Alzheimer (DA) (Smith, 1999). Segundo o autor, descoberta em 1906 pelo psiquiatra e
neuropatologista aleméo Alois Alzheimer, esta doenca, causada pela morte de células cerebrais, é
um dos principais problemas enfrentados por mais de 1,2 milhdo de brasileiros acima de 65 anos,
segundo dados da Associacao Brasileira de Alzheimer de 2019. Revela-se também como deméncia
ou perda de fungdes cognitivas, tais como: memoria, orientacdo, atencdo e linguagem. As
principais causas originam-se de fatores genéticos, segundo a Alzheimer’s Drug Discovery
Foundation (Zhou et al., 2021)

a) Placas de Amiloide: Resultam do acimulo de proteinas no cérebro, dificultando as
funcbes neurais.

b) Tau: Proteina que se acumula dentro das células nervosas, causando distdrbios e,
consequentemente, a morte celular.

c) Neuroinflamag&o: Causada por radicais livres circulando em excesso no cérebro.

Ademais, a Alzheimer’s Drug Discovery Foundation (2021) identifica como causas

adicionais:

a) A inatividade intelectual, como falta de leitura, ndo tocar instrumentos musicais, falta
de interesse em aprender outra lingua, ndo jogar jogos de estratégia e cartas, entre outras
atividades intelectuais.



b) A inatividade fisica, como o sedentarismo.
c) Doencas mal controladas, como hipertenséo e diabetes.

d) Obesidade, por fatores de alteracdo de metabolismo.

Assim sendo, o Alzheimer, uma doenca oriunda de fatores genéticos, ainda ndo possui cura,
mas com o0 avanco das diversas formas de tratamento, pode-se retardar provisoriamente o
agravamento da deméncia, bem como os problemas causados pelo avanc¢o da idade e os problemas

cognitivos aludidos acima.

4.3.3 O que séo doencas cognitivas e como rotina de um idoso é afetada

A palavra cogni¢do vem da raiz latina congnoscere, que significa ‘conhecer’. A definigdo
mais aceita em ambito cientifico, esta relacionada a capacidade de processar informacGes através
de estimulos. Tal doenca esta relacionada as capacidades intelectuais, bem como: emocionais,
raciocinio logico e matematico, linguagem e percep¢do, entre outras capacidades ligadas
diretamente a habilidade de aprender e conhecer. Desse modo, quaisquer alteracdes em uma dessas
capacidades, afeta diretamente o comportamento do individuo, em casos mais graves, revelando-

se a deméncia (Caramelli; Barbosa, 2002). Ainda segundo os autores.

Deméncia pode ser definida como sindrome caracterizada por declinio de memoria
associado a déficit de pelo menos uma outra funcdo cognitiva (linguagem, gnosias,
praxias ou funcGes executivas) com intensidade suficiente para interferir no desempenho
social ou profissional do individuo (Caramelli; Barbosa, 2002, p. 7).

Em suma, quaisquer alteracfes nas “capacidades cognitivas, resultam em uma série de
dificuldades diarias, como: limpar a casa, devido a sua mobilidade reduzida, perca de
independéncia e autonomia, autoconfianca e exclusédo social”. Isto €, perca na qualidade de vida

do idoso e desorientacdo em seu propésito didrio (Machado et al., 2011, p. 110).



4.4 TERAPIA E ESTIMULACAO COGNITIVA

Leahy (2019, p. 4), descreve o modelo cognitivo de terapia como “colocar énfase na
psicoeducacao do paciente em relacdo aos seus pressupostos fundamentais e na abordagem a ser
utilizada na terapia”, salientando assim, a importancia de testar a construcao que o paciente faz da
realidade na comparacdo com os fatos a medida que estes se tornam disponiveis. A terapia
cognitiva engaja o estimulo a consciéncia, e em ac¢des que melhoram a cognicédo individual do
paciente, como geografia espacial, tempo de reacdo, raciocinio logico, entre outras praticas que

visam o melhoramento do paciente.

A terapia cognitiva necessariamente envolve técnicas comportamentais, como o
planejamento de atividades, a pratica da exposi¢do, o fornecimento de autorrecompensas,
a construcdo de cardépios de recompensas, a pratica da assertividade e outras técnicas
valiosas (Leahy, 2019, p. 5).

Nessa continuidade, visa-se a estimulacao cognitiva, como principal atuante para estimular
tais técnicas em idosos, estimulando o desenvolvimento de habilidades cognitivas necessarias para

controlar e regular os avancos da idade e défices de memoria.

4.4.1 Tratamento do idoso com problemas cognitivos

O bom funcionamento cognitivo é importante para a autonomia e para a capacidade de
autocuidado de idosos, influenciando também nas decisdes a respeito da possibilidade de o idoso
continuar a viver independentemente, pois, 0 mau funcionamento cognitivo, implica diretamente
em suas funcdes diarias, como: cuidar da casa, dirigir, ir ao banco e fatores administrativos, como
as financas (Beckert et al., 2011).

Prop0e-se entdo, a terapia cognitiva para assim, o idoso continuar de forma independente
em suas funcbes diarias, ademais, prevenir a deméncia ao que se quis, avanco da idade. A
estimulagdo diaria, varia com as prescricbes médicas, desde exercicios mentais, como a

memorizacgdo, quanto o raciocinio geografico, como jogos de labirintos. Para Lousa (2017, p. 7):

A estimulacédo cognitiva € realizada através de programas de reabilitacdo neurocognitiva
como 0s jogos e outras atividades interativas e ocupacionais que exercem grande
importancia na colaboragdo com a area da saude mental, pela capacidade de orientacao.



Lousa (2017) evidencia a importancia da utilizag&o de jogos, para o tratamento cognitivo,
notado que atualmente a utilizagéo da tecnologia evidencia um avango para 0s novos tratamentos

que ha de vir.

4.5 IMPACTO DAS ATIVIDADES DE ESTIMULACAO COGNITIVA E MOTORA

Efetivamente, as atividades de estimulo cognitivo e motora, evidenciam diversos
beneficios ao paciente, por exemplo, a flexibilidade, desenvolvimento de equilibrio, capacidade
logica, além da promog&o do bem-estar. Outrossim, retarda e ameniza os fatores de risco que levam

as doengas cronicas como a Doenga de Alzheimer e Depressdo (Mariano et al., 2020).

A nivel afetivo a depressdo € muito frequente no idoso e, por sua vez, compromete
bastante a sua qualidade de vida. E caracterizado no idosos pelas queixas somaticas, a
baixa-autoestima, os sentimentos de inutilidade, humor disférico, alteracdo do sono e do
apetite, ideacdo paranoide e pensamento recorrente de suicidio (Gongalves, 2012, p. 3).

Contudo, as atividades efetuadas mediante ao tratamento cognitivo, estdo ligadas decerto,
com o lazer, provando outra necessidade dos idosos. Pois a socializacdo oportuniza a vivéncia de
momentos agradaveis, que estimulam o relacionamento interpessoal, assim como o afetivo. Pois a
particdo da familia contribui para a visdo positiva de si mesmo, e tira a sensacao de ndo ter mais
autonomia por conta do avanc¢o da idade (Mariano et al., 2020).

Enfatizando, o bem-estar psicoldgico tem sua progressao a medida que o idoso exerce e
cumpre as tarefas que é submetido no tratamento. Ao verificar a sua evolucdo e a sua capacidade
motoro e cognitivo, o idoso contempla uma visdo positiva de si, verificando seu senso de
autonomia e cultivando novamente as relagdes interpessoais, senso de proposito e 0 amor a si

mesmo (Lousa, 2017).
4.6 TECNOLOGIA E SUA FUNCAO NO TREINO COGNITIVO

Aplicativos de saude para estimulagdo cognitiva oferecem versdes gratuitas limitadas e
versdes pagas com mais funcionalidades. Compativeis com iOS, Android e Windows, esses apps

podem ser usados offline, mas tém beneficios adicionais quando online.

Esses aplicativos sdo utilizados por técnicos de saude e cuidadores, bem como por

pacientes com deméncia. Estudos indicam que eles melhoram a qualidade do cuidado e a eficiéncia



dos registros. Exemplos incluem o "Yammer app", que facilita a comunicacgéo entre cuidadores, e
a "Carer app", que promove uma abordagem criativa no cuidado. Além disso, tecnologias digitais
ajudam os idosos a permanecer ativos e engajados, promovendo a troca intergeracional e
melhorando o bem-estar através de atividades criativas e sociais (Gil, 2017).

Denota-se, 0 avancgo da telemedicina, criada na década de 60, e sendo aprimorada mediante
a novas tecnologias e necessidades da saude. Consiste-se na utilizagdo da tecnologia para 0s
cuidados a saude, sendo utilizado no tratamento e apoio a distancia, sua utilizacdo vincula-se a
planos estratégicos ligados a saude e a utilizacdo global. Tal avango proporcionou outros termos
mais comuns a serem visiveis, como: Telecare, e-Health e Telehealth, termos que trazer consigo
0 objetivo de abranger a utilizagio dessa tecnologia (Wen, 2008).

Contudo Silveira et al. (2010, p. 3), destaca um ponto importante:

A tecnologia tem o poder de facilitar a vida de alguns individuos e na mesma propor¢éo
pode penalizar determinados grupos da populacéo. Vale ressaltar que uma parcela dessa
populagdo, que atualmente vem sofrendo algumas restricdes com 0s avangos
tecnoldgicos, sdo os idosos. A atual geragdo de idosos tem revelado dificuldades em
entender a nova linguagem tecnolégica e em lidar com esses avancos até na realizagao de
tarefas basicas como, por exemplo, operar eletrodomésticos, celulares.

Visto de tal forma, ao criar tecnologias implementadas diretas aos grupos dos idosos, deve-
se adaptar mediante ao grau de conhecimento e percepcdo deles, ressalta-se assim, os problemas
cognitivos que alguns apresentam dificultando o aprendizado. Por finalidade, ao que se refere a
incluséo digital de idosos e a inclusdo da tecnologia a uma ferramenta de rastreio cognitivo para
eles, visa-se a metodologia de manutencdo e compensacao cognitivo dos mesmos, assim, elevando
as funcbes cognitivas através da tecnologia e desenvolvimento, principalmente pelo fator de acesso
(Soares; Santana; Rabelo, 2015).

4.7 JOGOS DIGITAIS

Os jogos digitais, presentes na vida de criancas, jovens e adultos, tém se destacado como
um dos setores de maior crescimento na midia e entretenimento. Estudos indicam que, em 2008,
o faturamento dos jogos digitais superaria 0 da musica. Apesar do fascinio que 0s jogos exercem,
muitas horas dos jogadores s&o consumidas, 0 que gera preocupacdes sobre a substituicdo de
atividades como o estudo. Contudo, hd um crescente interesse em integrar jogos educacionais ao

ensino, visando criar praticas atraentes e dinamicas para a aprendizagem. Pesquisas recentes



buscam explorar os beneficios dos jogos digitais, ndo apenas como entretenimento, mas como
ferramentas eficazes no desenvolvimento cognitivo e intelectual dos alunos (Savi, Ulbricht, 2008)
Dentre os produtos mais proeminentes da industria cultural, estdo os jogos digitais, 0s
quais, nos ultimos anos, vém se expandindo e conquistando grande destaque no mundo (Neves et
al., 2010).
N&o h& um Unico fator determinante para o sucesso dos jogos digitais no publico em geral,
0 qual aborda desde publico infanto-juvenil aos jogadores das diferentes idades, géneros e etnias.

Dentre os principais fatores, destacam-se:

Aperfeicoamento dos graficos e das animagdes que em quase nada se assemelham aos
jogos (Spacewar, Pong, Pac-Man, Tetris, etc.); aumento da capacidade de interacdo e
imersdo dos jogadores; utilizacdo de recursos de outras linguagens (histéria em
quadrinhos, cinema, teatro, desenhos animados, etc.) como inspiracdo e aproximando-se
de uma narrativa transmidiatica; aproximagdo da industria cinematografica langando
diversos titulos de filmes e jogos simultaneamente; criacdo de jogos para plataformas
moveis (como celular, iPod Touch, iPhone, DS, PSP, etc.) e para redes sociais (Orkut,
Facebook, etc.); introducdo de enredos bem elaborados baseados em acontecimentos
ficticios e/ou histéricos; desenvolvimento de novas plataformas com sistema sensivel a
movimentos (Nintendo Wii Sports, Xbox 360 Kinect e Playstation Move).

Em sintese, a proporcdo que o desenvolvimento dos jogos digitais esta atingindo chama
bastante atencdo e, consequentemente, ndo passa despercebido sob determinados ramos da

sociedade, precipuamente, centros de pesquisa e ensino (Neves et al., 2010).

4.7.1 Desenvolvimento de jogos

Pressupbe que o primeiro registro dos jogos eletrénicos tenha iniciado possivelmente na
década de 1950, destacando assim, como primeiro jogo interativo Tennis for Two, ‘ténis para dois’,
sendo o pioneiro a dar caracteristica aos jogos de video game. O jogo treinava os reflexos de duas
pessoas em um ambiente virtualizado, onde simulava a colisdo de uma bola em duas colunas
(Victor, 2018).

Vinculados ao conceito de diversédo, os jogos sempre foram presentes ao longo da histdria,
em guesitos como unido e comunicacao. Sendo aplicado em diversas metodologias eventuais, tais
como educacao e terapia, além de outros propositos instrutivos. Murcia (2005, p. 6) descreve 0s

jogos como sendo:



Um fendmeno antropolégico que se deve considerar no estudo do ser humano. E uma
constante em todas as civilizagGes, esteve sempre unido a cultura dos povos, a sua
histéria, a0 magico, ao sagrado, ao amor, a arte, a lingua, a literatura, aos costumes, a
guerra. O jogo serviu de vinculo entre povos, é um facilitador da comunicagdo entre os
seres humanos.

Os jogos dispdem de um valor educacional e terapéutico, agindo como um motivador,
unindo questdes de vontade e prazer, para alcancar um objetivo final dentro dele, tornando
quaisquer tipos de exercicios prazerosos e eficazes (Silva; Morais, 2011).

Silva e Morais (2011) ainda destacam fatores de vantagens ao aplicar jogos nas formas de

ensino, tais vantagens que se aplicam em uma terapia cognitiva, sendo elas:

a) Desenvolvimento de estratégias de resoluces.
b) Tomada de decisdes e pratica da l6gica
c) Participacdo ativa do paciente, visto que € necessario para seu conhecimento pessoal.

d) Estimulo cognitivo dentro do ambiente proposto.

Em suma, os jogos, agem como motivador obtendo-se o prazer e a mobilizacdo em
estratégias mentais, que estimulam o pensamento, e a obtencdo de condutas cognitivas, além do

desenvolvimento individual (Silva, 2012).

4.7.2 Jogos digitais na educacao

Os jogos digitais estdo se tornando cada vez mais presentes no cotidiano, abrangendo
diversas faixas etarias e camadas socioecondmicas. Eles tém impactado profundamente a inddstria
do entretenimento, além de criar oportunidades para diversdo, aprendizado e até mesmo trabalho.
Diante desse cenario, muitos pesquisadores estdo refletindo sobre o uso dos jogos na educacéo.
No entanto, para que sejam eficazes, 0s jogos ndo devem servir apenas como meios de transmisséo

de conteudo, mas sim explorar suas caracteristicas Unicas para potencializar o aprendizado.

Este trabalho analisa diferentes abordagens dos jogos no contexto educacional, incluindo
jogos educativos, jogos sérios, jogos epistémicos e jogos persuasivos, bem como a retorica
procedimental desses jogos. Sdo discutidas as caracteristicas que tornam esses jogos ferramentas
relevantes para o aprendizado e como eles podem ser integradas de forma eficaz no ambiente
educacional. A utilizacdo de jogos digitais no ensino oferece oportunidades valiosas para criar

experiéncias de aprendizado imersivas e engajadoras, que vao além das metodologias tradicionais.



Conclui-se que a capacidade de entender e criar jogos pode ser uma habilidade poderosa,
promovendo o crescimento individual e o desenvolvimento como cidaddo. Além disso, essa
habilidade abre novas oportunidades para reflexdo critica sobre a realidade, incentivando a
criatividade e a inovacgdo na busca por solucGes para desafios educacionais e sociais (Vasconcellos
etal., 2017)

4.7.3 Como os jogos digitais estimulam a criatividade e a autoestima

Os jogos digitais desempenham um papel significativo no desenvolvimento da criatividade
e da autoestima das criangas, conforme discutido por varios tedricos. Moysés (2001) e
pesquisadores como Brookover, Coopersmith e Purkey, que investigaram o autoconceito e a
autoestima nas décadas de 1970 e 1980, destacam que a autoestima se constréi a partir da
percepcao que o individuo tem de si mesmo. Desde a infancia, os jogos atuam como uma ponte
para futuras realizac6es, ajudando as criancas a desenvolverem um senso de capacidade e valor
pessoal. Em sintese, verifica-se a importancia que os jogos trazem consigo, respectivamente com
0s seus beneficios ao que se diz recreacdo, evidenciando também seu beneficio com a autoestima
(Soares; Freitas, 2014).

4.7.4 Jogos digitais e a terceira idade

O declinio cognitivo em idosos é um fendmeno comum ao envelhecimento, frequentemente
evidenciado pela perda de memoria recente que pode alertar os familiares. A cognicdo ndo apenas
engloba memdria, mas também atencdo, concentracdo, raciocinio légico e habilidades de
comunicacdo. Esse declinio pode manifestar-se na dificuldade de concentracdo e na expressao
clara.

Para estimular os idosos cognitivamente, jogos como memoria, domind, quebra-cabeca,
caca-palavras, palavras cruzadas e sudoku sdo eficazes. Esses podem ser adaptados, por exemplo,
transformando o jogo da memaéria em uma atividade de associag&o ou estimulo sensorial. E crucial
evitar caracteristicas infantis nesses jogos para nao infantilizar o idoso, 0 que pode gerar
resisténcia. A utilizacdo de temas relevantes para a vida do idoso facilita o interesse nas atividades
e permite a criagdo de exercicios que estimulem aspectos percepto-cognitivos de forma eficaz
(Zaquieu, 2019).

Segundo um projeto realizado na regido de Rio do Sul/SC, incluindo uma unidade na

cidade e outra em ltuporanga, a 30 km de distancia, foi implementada uma iniciativa chamada



"Abordagem Ludica no Ensino de Informéatica na Melhor Idade". Equipamentos doados por
empresas parceiras ou pelo campus foram utilizados, e ambas as institui¢des ofereceram acesso a
internet. Os residentes, devido a baixa mobilidade, necessitaram do deslocamento de um professor
e um bolsista ao asilo. A introducdo a informatica para os idosos envolveu a apresentacdo do
equipamento, atividades de socializacéo e o convite para aprender o jogo de paciéncia Spider, com
acompanhamento inicial do estudante. Ao longo de dois anos e meio, 0s jogos de cartas mostraram-
se eficazes na aprendizagem do equipamento, especialmente para residentes com limitac6es
cognitivas ou sensoriais. Os resultados indicam melhorias na mobilidade, raciocinio l6gico e
sociabilidade (Silveira et al., 2018).

4.7.5 Impacto dos Jogos Atuais na Saude Cognitiva de 1dosos

Por meio de atividades ludicas e jogos adaptados, como caga-palavras e jogo dos sete erros,
foi possivel promover o treinamento da memoria, desenvolver a atencdo e o raciocinio logico.
Atividades como contar histérias, jogo da memoria e stop foram especialmente eficazes,
estimulando aspectos como linguagem, raciocinio l6gico e memdria. No entanto, o desafio de
integrar idosos alfabetizados e ndo alfabetizados exigiu a criacdo de atividades diferenciadas. De
modo geral, foi possivel obter melhorias nas capacidades cognitivas e sociais dos participantes,
ressaltando a importancia dessas iniciativas para a saide mental, qualidade de vida e autonomia
dos idosos, desafiando esteredtipos relacionados ao envelhecimento e promovendo uma
abordagem ativa e prazerosa da velhice (Brito et al., 2017).

O uso de tecnologias Exergame, como a Balance Board e o Nintendo® Wii, no treinamento
proprioceptivo de idosos mostrou-se eficaz, proporcionando melhorias significativas no equilibrio,
mobilidade e flexibilidade em comparacdo com abordagens convencionais. A interacao virtual
cativante e a supervisdo de um especialista foram elementos importantes. A motivacédo e a adesdo
ao tratamento foram favorecidas pela interacdo social e competitividade proporcionadas pelo
Exergame. A proposta de realidade virtual demonstrou ser mais eficiente no processo de
reabilitagcdo, sugerindo a continuidade de estudos para aprofundar a compreensdo dos efeitos
dessas tecnologias em idosos (Melo et al., 2014).

Esta reviséo sistematica examinou o impacto do uso de video games ativos (VGAs) em
idosos, com énfase no equilibrio e no gasto energético. Apos analisar oito estudos com um total
de 170 participantes, os resultados indicam que os VGAs, especialmente o Ski Slalom, podem

melhorar o equilibrio em idosos, reduzindo o risco de quedas. A avaliagdo do gasto energético



revelou que as sessdes de VGAs podem promover niveis de intensidade leve a vigorosa (Treml et
al., 2013).

Os jogos digitais podem desempenhar um papel positivo na vida dos adultos mais velhos,
sendo uma maneira agradavel de passar o tempo, melhorar o bem-estar fisico e mental, incentivar
o relacionamento social, além de proporcionar relaxamento e entretenimento (ljsselsteijn et al.,
2007). Neste contexto, os jogos casuais sao bem aceitos pelo publico idoso, pois sdo simples de
jogar, ndo sdo punitivos, ndo exigem experiéncia prévia, oferecem recompensas rapidas e
proporcionam uma experiéncia divertida, além de permitirem que o jogador possa joga-los sem
esforco e sem se dedicar varias horas diarias (Kuittinen et al., 2007).

Um estudo apresenta um levantamento bibliogréafico sobre heuristicas de usabilidade para
avaliar jogos casuais no contexto de adultos mais velhos. O trabalho traz uma contribuicao
significativa para esta pesquisa, pois 0s resultados das avaliacdes evidenciam a importancia de
desenvolver jogos casuais especificos para os idosos, contemplando as caracteristicas relevantes
para eles e fazendo ajustes na interface de jogos para torna-los mais faceis de serem utilizados por
adultos mais velhos (Neves, Santos, Santana, Ishitani, 2014)

Outro estudo importante para este trabalho foi a busca de caracteristicas que serious games
voltados para os adultos mais velhos devem ter, para que este publico sinta prazer e desejo de
utiliza-los. A partir dos dados coletados foi elaborada uma lista de diretrizes para desenvolvimento
de serious games que atendam as necessidades, interesses e motivacdes dos jogadores idosos. O
estudo destaca alguns interesses e expectativas citadas pelos adultos mais velhos em relacdo a
jogos digitais, por exemplo: diversdo, distracdo, aprendizado, interacdo social, sentir menos
soliddo (Machado, Ishitani, 2015)



4.8 O QUE E UM SOFTWARE

O artigo explora a pratica do desenvolvimento de software, destacando que o software é
um artefato humano complexo e ndo se encaixa nas defini¢fes tradicionais. Ele € uma entidade
descritiva e cognitivo-linguistica criada através de esforcos coletivos ao longo do tempo. A prética
do software envolve trés agentes principais: 0s usuarios, que utilizam o software; os clientes, que
adquirem o software e definem suas necessidades; e os desenvolvedores, que criam o software
conforme as especificacdes dos clientes (Fernandes, 2003).

O software ndo € uma maquina, mas uma descri¢do que permite a construgcdo de maquinas
virtuais, interagindo com o hardware para realizar tarefas especificas. A comunicacdo entre o
usuario e a maquina é mediada por uma linguagem definida, que permite a interacao eficaz. O
exemplo do software IRPF ilustra como o software € carregado e interpretado em diferentes etapas,
envolventes varias maquinas até atender as necessidades do usuério final (Fernandes, 2003)

O software evolui atraves de um processo criativo e adaptativo, refletindo as mudancas nas
necessidades e feedback dos usuarios, similar ao processo darwiniano de adaptacéo e evolucdo em

sistemas bioldgicos (Fernandes, 2003)

4.9 ENGENHARIA DE SOFTWARE

De acordo com Pressman (2011, p. 16), “Engenharia de software ¢ uma filosofia,
incorporando um processo, uma colecdo de métodos e um conjunto de ferramentas, que tem sido
adotada onde quer que o software seja construido.”.

“Engenharia de software ¢ uma tecnologia em camadas (Figura 1), onde o alicerce ¢ o

comprometimento com a qualidade” (Pressman, 2011).



Figura 1 - Camadas de Engenharia de Software

Ferramentas -

—

Fonte: Pressman (2011).

O processo de software constitui a base para o controle de gerenciamento dos projetos de
software e estabelece o contexto em que os métodos técnicos sdo aplicados, produtos de
trabalho s&o produzidos, marcos sdo estabelecidos, a qualidade é garantida e a mudanca
é devidamente gerenciada. Métodos de engenharia de software oferecem os ‘como fazer’
técnicos para a construcdo do software. Os métodos compreendem uma gama de acoes e
tarefas que incluem comunicacdo, andlise de requisitos, modelagem de projeto,
construcdo de programa, teste e suporte. Principios basicos que controlam cada &rea da
tecnologia e incluem atividades de modelagem e outras técnicas descritivas. As

ferramentas de engenharia de software oferecem apoio

automatizado

e semiautomatizado para o processo e os métodos. Quando ferramentas sdo integradas de
modo que as informages criadas por uma ferramenta possam ser usadas por outra, um
ambiente automatizado para apoio a engenharia de software € estabelecido (Pressman,

2011, p. 39-40).



5 MATERIAIS E METODOS

A pesquisa exploratdria em questdo foi desenvolvida em duas etapas distintas. A primeira
etapa consistiu em uma revisdo teodrica, focando nas melhores préaticas terapéuticas para o
tratamento cognitivo de idosos. Essas praticas foram convertidas em uma série de jogos para
computador e exercicios ladicos envolvendo imagens, quando necesséario. A segunda etapa
concentrou-se no desenvolvimento, selecionando as melhores tecnologias a serem utilizadas e
enriquecendo o conhecimento sobre modelagem e refinamento no aplicativo proposto.

Dado o contexto da pesquisa, ndo foi necessario submeter o projeto ao Comité de Etica em
Pesquisa (CEP) ou & Comisséo de Etica no Uso de Animais (CEUA), pois a pesquisa ndo envolveu

seres humanos nem animais, utilizando apenas simulagdes realizadas pelo préprio pesquisador.

5.1 REVISAO TEORICA

Na primeira etapa do estudo, o foco foi direcionado aos conceitos necessarios para o
desenvolvimento da pesquisa. A revisdo tedrica incluiu a avaliacdo de trabalhos correlatos e
bibliografias existentes, fossem elas livros, artigos ou periédicos, abordando conceitos ou teorias
relacionados ao tema da pesquisa e buscando o aprofundamento do conhecimento sobre o assunto.
Para fomentar esta etapa, foi essencial analisar métodos e ferramentas ja utilizados em outras
aplicacdes, com o objetivo de reaplicar métodos imprescindiveis para a implementacdo do
aplicativo e criar 0s necessarios para a execucao de itens especificos do aplicativo. Durante esta
revisdo, foram utilizadas palavras-chave como: ‘“idosos”, “terceira idade”, ‘“problemas
cognitivos”, “jogos digitais”, “jogos de estimulo cognitivo”, “jogos para idosos”, “aplicativos”,

entre outras.

5.2 PLANO DE DESENVOLVIMENTO

Baseado em Novak (2016), o plano de desenvolvimento do aplicativo em questdo envolve

basicamente os seguintes procedimentos:

a) Etapa 1 - Conceito: Esta fase inicial ocorre na elaboragdo da ideia de game, sua
funcionalidade basica, o enredo, a viabilidade econémica etc. Esta etapa termina
quando se toma a decisdo de comegcar a planejar o projeto do jogo. O ideal, neste ponto,
é gerar um documento de conceito de jogo com, no maximo, cinco paginas, que deve

conter os seguintes componentes: Premissa, diferenciais do jogo, perfil do publico-



b)

d)

alvo, tipo ou género do jogo, classificacdo etéria, plataforma-alvo e requisitos de
hardware, licencas e autoriza¢Ges de terceiros, analise de competitividade, objetivos do
game e perspectiva de retorno financeiro.

Etapa 2 - Pré-producéo ou planejamento: Fase com detalhamento do jogo, estilo de
arte, plano de producéo, level design, mecanicas de jogo etc. Nesta etapa participam
programadores, artistas, escritores, designers, produtores e assistentes de produtores.
Segundo Novak, deve-se generalizar uma estrutura considerando os itens: interface do
game, habilidade e itens dos personagens, mundo do game e motor (engine) pretendido
para a producdo.

Etapa 3 — Protétipo: O protétipo pode ser produzido em formato digital, em papel ou
qualquer outro recurso que apresente a ideia e mecanicas pretendidas para o jogo.
Etapa 4 — Producéo: Durante a criacdo do jogo, embora o documento de design esteja
concluido, podem ser feitos certos ajustes, bem como o refinamento de mecénicas e
outros elementos do jogo. Nesta etapa, os artistas produzem os mapas e 0s personagens.
Os programadores, por sua vez, codificam as interfaces etc.

Etapa 5 - Pés-producdo: Apds a producdo ocorre novamente a busca por bugs
encontrados no game e outros problemas pontuais. Também sdo disponibilizadas
atualizacdes ou expansdes. O objetivo, neste ponto, é conseguir dar maior longevidade

ao jogo.

5.3 PROGRAMACAO E LINGUAGENS

Durante o desenvolvimento do software, foi priorizada a satisfacao dos usuarios, atendendo

aos requisitos pré-definidos no inicio do projeto. Assim, foi importante frisar e implementar a
praticidade do software para aqueles que o utilizariam. Para atingir as caracteristicas em foco nesta
pesquisa, foram utilizadas estratégias especificas, dentre as quais a escolha das tecnologias e
mecanismos que foram utilizados durante a implementacdo do ambiente. A principio, foram
utilizados no desenvolvimento do ambiente proposto os softwares descritos a seguir, bem como

outros que se mostrassem necessarios.

a) UML: A UML (Unified Modeling Language, em portugués - Linguagem Unificada

de Modelagem) caracteriza-se por ser uma linguagem padrdo para modelagem

orientada a objetos. Geralmente usada por auxiliar na visualizagdo do desenho e



comunicagéo entre os objetos, fazendo com que o desenvolvedor entenda melhor os

produtos do ambiente a desenvolver através dos diagramas padronizados.

b) UNITY: A Unity, também conhecida no mercado como Unity3D, é um motor de jogo
desenvolvido pela Unity Technologies. Desde seu lancamento em 2005, tornou-se
uma referéncia no setor de games e é amplamente utilizado por programadores
autbnomos, pequenos e medios estudios, entre outras areas. Além de sua popularidade
em desenvolvimento de jogos, a Unity também é usada para criar animagdes e
cenarios, bem como ambientes de realidade virtual. Por exemplo, a Disney, em
parceria com a Unity, lancou a animacdo Baymax Dreams, que garantiu as duas
empresas 0 Emmy de Engenharia e Tecnologia em 2019, sendo a primeira empresa
de softwares a ganhar este prémio. A Unity é considerada uma ferramenta
democréatica e acessivel, pois permite que pessoas sem aprofundamento em

programacao desenvolvam seus préprios jogos.

¢) MICROSOFT VISUAL STUDIO: E umambiente de desenvolvimento
integrado (IDE) da Microsoft para  desenvolvimento  de software especialmente
dedicado ao “NET Framework” e as linguagens Visual Basic (VB), C, C++, C# (C
Sharp) e F# (F Sharp). O Microsoft Visual Studio inclui ferramentas para Unity,
contando com um conjunto rico de recursos que aprimora a escrita e a depuracdo de
scripts C# do Unity e o trabalho com projetos do Unity.
C#Linguagem de programacdo, multiparadigma, de tipagem forte, desenvolvida pela
Microsoft como parte da plataforma “.NET”. A sua sintaxe orientada a objetos foi
baseada no C++, mas inclui muitas influéncias de outras linguagens de programacao,

como Object Pascal e principalmente Java.

Desenvolver um aplicativo para idosos utilizando a Unity foi uma escolha estratégica por
varias razdes, especialmente porque o aplicativo visava melhorar aspectos cognitivos ou oferecer
entretenimento interativo. Aqui estdo algumas razdes pelas quais a Unity foi uma boa escolha para

este tipo de projeto:

a) Multiplataforma: A Unity permite o desenvolvimento de aplicativos que podem ser

exportados para varias plataformas, incluindo iOS, Android, Windows e até mesmo



web. Isso facilita o alcance a idosos independentemente do dispositivo que possuem ou
preferem usar.

b) Graficos e Interface Intuitiva: A engine é reconhecida por sua capacidade de criar
gréficos de alta qualidade, tanto em 2D quanto em 3D, essenciais para criar interfaces
amigaveis e atraentes para idosos, facilitando a interacdo e melhorando a experiéncia
do usuario.

c) Ferramentas de Desenvolvimento Acessiveis: Unity oferece um ambiente de
desenvolvimento rico e acessivel, com muitos recursos pré-fabricados disponiveis na
Unity Asset Store. Isso pode acelerar o desenvolvimento de aplicativos, permitindo que
0s criadores se concentrem em ajustar a experiéncia do usuario para atender as
necessidades especificas dos idosos.

d) Suporte a Realidade Aumentada e Virtual: Para aplicativos que visam melhorar a
cognicdo ou oferecer experiéncias imersivas, a Unity suporta o desenvolvimento de
solucbes em realidade aumentada (AR) e realidade virtual (VR), Gteis para criar
exercicios ou ambientes terapéuticos que estimulem a mente e o corpo de maneira
divertida e envolvente.

e) Comunidade e Suporte: Existe uma grande comunidade de desenvolvedores Unity,
além de vastos recursos educacionais disponiveis. Isso facilita a solu¢do de problemas,
a busca por inspiracdo e o aprendizado de novas técnicas através da colaboracao e
compartilhamento de conhecimento dentro da comunidade.

f) Acessibilidade e Usabilidade: O Unity permite implementar facilmente
funcionalidades que podem tornar um aplicativo mais acessivel para idosos, como
ajustes no tamanho da fonte, contraste de cores, navegacao simplificada e controles
intuitivos, garantindo que o aplicativo seja facil de usar para seu publico-alvo.

g) Prototipagem Répida: Com a Unity, é possivel criar prototipos rapidos de aplicativos,
permitindo que os desenvolvedores testem e refinem suas ideias com feedback real de
usuarios idosos. Isso é crucial para desenvolver aplicacdes que sejam verdadeiramente

Uteis e agradaveis para esse grupo demografico.
5.4 FUNCIONAMENTO DO JOGO
O desenvolvimento do aplicativo abrangeu tanto a parte gréfica quanto a l6gica. A intencéo

inicial foi desenvolver uma suite de jogos, ou seja, um conjunto de jogos com funcionalidades

relacionadas que fossem coerentes com o proposito estabelecido. Inicialmente, planejou-se criar



jogos e exercicios para estimular o raciocinio légico, a memdria, a atengdo, estratégias,
concentracdo e habilidades mentais. A definicdo especifica desses jogos foi realizada em conjunto

com o orientador deste projeto.

5.5 MATERIAIS UTILIZADOS

A principal ferramenta que foi utilizada foi um computador pessoal, com o sistema
operacional Windows 11 Home — 64 bits, e processador AMD Ryzen 5 5600G, 3.90 GHz (4.4GHz
Max Turbo), cache 19MB, 6 nucleos, 12 Threads, Video integrado (Vega 7), memoéria RAM de
16 GB. A ferramenta pertencia ao pesquisador e foi escolhida por possuir capacidade o suficiente
para uso no desenvolvimento do ambiente proposto. A principio, além do computador pessoal,
também foram utilizados softwares especificos no desenvolvimento do ambiente desta pesquisa,
dentre os quais estavam: uma ferramenta de apoio ao desenvolvedor (Ambiente Integrado de
Desenvolvimento - conhecida entre profissionais da Tecnologia da Informagédo como IDE -

Integrated Development Environment), um programa de modelagem UML, um motor de jogo etc.

6 RESULTADOS E DISCUSSAO

O diagrama UML apresentado na figura 2 a seguir detalha a estrutura do projeto,
destacando as responsabilidades de cada classe e a interacéo entre 0os componentes do sistema.

O diagrama reflete a organizacdo clara do sistema, com destaque para as funcionalidades
especificas de cada jogo e a comunicacdo entre as classes. Essa estrutura garante um sistema

funcional e de facil entendimento, proporcionando uma experiéncia fluida e envolvente ao usuario.



Figura 2 - Diagrama UML
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Fonte: Elaborada pelo autor.

As funcionalidades planejadas para os jogos em desenvolvimento incluiram treinamento

da memoria, raciocinio légico e ampliacdo de conhecimentos:

a) Treinamento da Memoria: O objetivo € melhorar a capacidade dos jogadores de reter
e recuperar informac@es. Jogos de treinamento da memoria geralmente envolvem
atividades como lembrar a localizagdo de cartas viradas para baixo, sequéncias de cores
ou sons (estilo Simon), ou seguir instru¢cbes complexas apds um breve periodo de
visualizacdo. Esses jogos sdo projetados para exercitar a memoria de curto e longo
prazo, ajudando os jogadores a melhorarem tanto a retencdo quanto a recuperacao de

informacdes.




b) Raciocinio Logico: O objetivo € desenvolver a habilidade dos jogadores de pensar de
forma estruturada e logica, resolvendo problemas complexos. Jogos focados em
raciocinio l6gico frequentemente apresentam quebra-cabecas, enigmas e desafios que
exigem que os jogadores apliqguem principios logicos para encontrar solugdes. 1sso
pode incluir resolver labirintos com base em regras especificas, completar sequéncias
numeéricas ou de formas, e jogos de estratégia que requerem planejamento e previsao.
Estes jogos estimulam o pensamento critico e a resolugdo de problemas de forma
criativa.

c) Ampliacdo de Conhecimentos: O objetivo é enriquecer o conhecimento geral dos
jogadores ou introduzir conceitos e informacdes especificas de determinadas areas.
Jogos com foco na ampliacdo de conhecimentos podem abranger uma vasta gama de
temas, desde historia e ciéncias até artes e linguas estrangeiras. Eles podem adotar
formatos de quizzes, aventuras com base em narrativas educacionais, ou simulagdes
que ensinam habilidades préaticas ou conhecimento tedrico. A interatividade e a imersao
em cenarios ricos em informacfes ajudam a reforcar o aprendizado e a manter os

jogadores engajados e motivados a explorar mais sobre o0s topicos apresentados.

Essas funcionalidades, quando bem implementadas em jogos, ndo apenas proporcionam
entretenimento, mas também oferecem beneficios educacionais significativos, estimulando a
mente e promovendo o desenvolvimento de habilidades cognitivas importantes.

A primeira tela do jogo (Figura 3) apresenta 0 menu principal, onde o usuéario pode acessar
as instrucdes para aprender como o jogo funciona. Apo6s finalizar a leitura, basta clicar em

“START” para comegar a jogar.



Figura 3 - Tela inicial do jogo
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Fonte: Elaborada pelo autor.

Primeiro, clique no botdo "Instruc6es”, que o levard a uma pagina explicativa sobre como

interagir com os botdes durante o jogo. A tela de instru¢des pode ser vista na Figura 4.



Figura 4 — Tela de instrugdes iniciais.

Todas as telas deste jogo possuem um icone de seta
no canto inferior esquerdo para voltar ou um icone de
casinha no centro da tela para retornar ao inicio. Ao
selecionar o botao "Start", vocé tera acesso a uma
variedade de jogos, incluindo um quebra-cabeca que
desafia o raciocinio I6gico, um jogo da memoéria, e um
quiz de conhecimentos gerais. Se precisar de ajuda,
cada menu de jogo oferece um tutorial especifico no
botao "Instrucdes”. Se ja estiver pronto para jogar,
basta apertar "START". Divirta-se e bom jogo!

Fonte: Elaborada pelo autor.

Durante o jogo, se desejar voltar uma tela, basta pressionar o icone no canto superior
esquerdo. Para retornar ao menu principal e escolher outro jogo, pressione o icone em forma de
casa, localizado no centro da tela. Apos entender as instrugdes, vocé sera direcionado ao inicio do
jogo escolhido. Ao selecionar o botéo "Start", seréd levado a uma pagina com um conjunto de jogos,

incluindo memoria, quebra-cabega e quiz, conforme mostrado na Figura 5.



Figura 5 — Painel de escolha dos jogos
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Fonte: Elaborada pelo autor.

Na imagem mencionada, € possivel escolher entre trés tipos de jogos. O jogo da memoria
tem como objetivo fortalecer a capacidade de memorizagdo. O jogo de conhecimentos gerais
oferece dois temas: um com perguntas para associar as respostas corretas e outro para
correspondéncia de imagens com as alternativas. A Figura 6 ilustra o funcionamento do jogo da

mem0ria, que sera descrito na sequéncia.



Flgura 6 — Menu Principal do jogo de memorla
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Fonte: Elaborada pelo autor.

A Tela principal de cada jogo possui os botdes de instrugdes, jogar, menu principal no
icone central e voltar no canto superior esquerdo como podemos visualizar acima.
A seguir poderemos visualizar a tela de instrucfes caso tenha alguma divida sobre o jogo,

sendo mostrada na Figura 7.



Figura 7 - Tela de instrugdes do jogo da memdria

Para comecar a jogar o Jogo da Memoria,
todas as cartas devem ser dispostas
viradas para baixo. O jogador entao

escolhe duas cartas para virar, revelando
as imagens. Se as imagens das cartas

~_forem iguais, o par € removido do jogo. Se

s as imagens forem diferentes, as cartas sao

. viradas novamente para baixo, e o jogador

deve tentar outro par. O jogo continua

- dessa forma, com o jogador virando duas

cartas por vez, até que todos os pares

. correspondentes sejam encontrados. O

% jogo termina quando todas as cartas forem

combinadas e eliminadas.

Fonte: Elaborada pelo autor.

Apbs a Leitura de todas as instrucdes, basta selecionar o botdo de voltar e selecionar o
botdo “’jogar’’, assim iniciando o jogo da memoria de fato. Como citado acima todas as cartas

estardo viradas para baixo como podemos ver na Figura 8.



Figura 8 - Inicio do jogo da memoria

Fonte: Elaborada pelo autor.

Na imagem inicial, ndo ha nenhuma interacao visivel, o que pode gerar duvidas sobre o
funcionamento do jogo. No entanto, apos a sele¢do de duas cartas diferentes, como mostrado na
Figura 9, o jogador comeca a interagir com o sistema. A interface responde revelando
temporariamente as cartas escolhidas, permitindo ao jogador avaliar a correspondéncia entre elas.
Se as cartas forem iguais, elas permanecem viradas e serdo eliminadas em seguida; se forem
diferentes, retornam a posicéo inicial. Esse processo de tentativa e erro ajuda a reforcar a memoria

visual e a estratégia do jogador.



Figura 9 - Feedback visual apds a selecdo de duas cartas incompativeis.

Fonte: Elaborada pelo autor.

Na primeira interagdo, observa-se que as cartas selecionadas séo diferentes, fazendo com
que voltem ao estado inicial, viradas para baixo, como mostrado na Figura 8. Na Figura 10, o
resultado da escolha de duas cartas iguais é exibido: elas permanecem viradas para cima por um
curto periodo e sdo eliminadas da tela, completando o par. Essa dindmica reforca a mecénica do
jogo, que se baseia na memoria e na correta associacdo de imagens, incentivando o jogador a

lembrar a posicdo das cartas e melhorar sua estratégia.



Figura 10 — Feedback visual apds selecionar duas cartas iguais.

Fonte: Elaborada pelo autor.

Quando duas imagens coincidem, elas desaparecem da tela. Esse processo continua até que
todas as cartas sejam eliminadas, sinalizando o fim do jogo. Apo6s eliminar todas as cartas, basta
pressionar o botdo "Voltar" e, em seguida, clicar em "Jogar" para iniciar uma nova partida ou
escolher outro jogo.

Na Figura 11, é possivel visualizar um novo jogo, que é a segunda opcdo no painel de
jogos: "Jogo de Conhecimentos Gerais". Este jogo oferece dois temas: um quiz e outro com

associacdo de imagens.



Figura 11 - Menu principal jogo de conhecimentos
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Fonte: Elaborada pelo autor

O jogo de conhecimentos € importante para a estimulacdo habilidades de associacéo e
raciocinio critico. Ao escolher entre um quiz ou associar perguntas a imagens, oS jogadores
exercitam a memoria, a capacidade de resolugédo de problemas e o pensamento I6gico. Completar
todas as associacOes e responder corretamente promove a agilidade mental e a retencdo de
informac0es, contribuindo para o aprimoramento das func¢des cognitivas.

Na Figura 12 é possivel visualizar a tela de instrugdes caso tenha alguma duvida sobre o

funcionamento do jogo.



Figura 12 - Tela instrucGes do jogo de conhecimentos
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Para jogar "Cérebro em'Acao", vocé enfrentara dois
desafios principais. Primeiro, vocé podera escolher -
‘entre dois temas. No primeiro, vocé participara de |
um quiz onde dever4 associar a pergunta principal
a uma das alternativas dispdniveis, sendo apenas
-uma d‘e_Ia's correta. No segundo tema, vocé
precisara associar uma pergunta a uma imagem
correspondente e escolher a alternativa correta

relacionada.

O objetivo do jogo € completar todas as-
associagOes de imagens e responder corretamente
a todas as perguntas para vencer. Ao final, sera
possi\},el ver sua classificacdo geral no desafio.
No jogo de conhecimentos poésui' UM-NOVO botao,
Um icone que se assemelha a u'rha seta que faz um
circulo completo em sentido harario. Usado para
indicar a fungao de atuallzar ou recarregar, ela sera
~usada caso quelra zerar a classificagdo e iniciar -
uma nova ficara no menu prlnC|paI dOJOgO

Fonte: Elaborada pelo autor.

Apds concluir a leitura, basta selecionar o botdo "Voltar" e, em seguida, clicar no botéo

"Jogar". Na Figura 13, vocé vera a tela de selecdo de temas, onde pode escolher a opcao desejada.
Cada tema contém 10 perguntas.



Figura 13 - Painel de temas do jogo de conhecimentos.

ESCOLHA UM TEMA

Fonte: Elaborada pelo autor.

Inicialmente, a imagem exibida apresenta a tela de selecéo de temas, sem nenhuma opg¢éo
escolhida. No centro do painel, esta a frase “Escolha um tema”, que serd alterada conforme o tema
selecionado. Somente apos escolher um tema o botéo "Iniciar" se tornara ativo. Além disso, apos

a selecdo de um tema, sera possivel visualizar a classificacdo, conforme mostrado na Figura 14.



Figura 14 - Interacdo com um tema no jogo de conhecimentos
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Fonte: Elaborada pelo autor.

As estrelas presentes tanto no botdo de temas quanto na parte inferior do botdo "Iniciar"
serdo usadas para classificar o desempenho com base no nimero de perguntas acertadas. Um

exemplo de classificagdo pode ser visto na Figura 15.



Figura 15 - Classificacdo do jogo de conhecimentos
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Fonte: Elaborada pelo autor.

Dando continuidade ao jogo, a Figura 16 ilustra a dinamica do tema 1, que € um quiz,

ajudando a compreender melhor como o jogo sera realizado nesse tema.



Figura 16 - Dinamica do tema 1 de conhecimentos
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Fonte: Elaborada pelo autor.

No jogo Quiz, cada questdo consiste em uma pergunta principal com quatro alternativas:
a, b, c e d. Na parte inferior central, as alternativas sdo acompanhadas por uma numeracao de
paginacdo que indica a questdo atual. O objetivo é associar cada pergunta a alternativa correta.
Apbs responder todas as 10 perguntas, uma nova tela de resultados sera exibida, conforme
ilustrado na Figura 17.



Figura 17 - Painel de notas do jogo de conhecimentos

10

- voce acertou 10 de 10 questdes!

Fonte: Elaborada pelo autor.

Apos finalizar o tema escolhido, vocé podera visualizar sua nota com base no numero de
acertos. Se desejar tentar novamente, pressione o botdo "Voltar" para retornar a tela do menu
principal e, em seguida, clique no botdo "Atualizar”, que resetara todas as classificaces obtidas
anteriormente no jogo. Para jogar o proximo tema, volte uma tela e selecione o Tema 2, como

ilustrado na Figura 18 a seguir.



Figura 18 - Tema 2 do jogo de conhecimentos

Fonte: Elaborada pelo autor.

No Tema 2, a dindmica do jogo é semelhante a do Tema 1. Cada questdo envolve uma
pergunta que deve ser associada a uma imagem e, em seguida, a alternativa correta. Na parte
inferior central, hd uma numeracdo de paginacéo que indica a pergunta atual entre as 10 questdes.
Ao final, o resultado sera apresentado da mesma forma que no Tema 1, conforme mostrado na
Figura 16, com a nota e a classificacdo baseadas nos acertos. Para reiniciar a classificacdo, utilize
0 botdo "Voltar" para retornar a tela de temas e pressione "Voltar" novamente para acessar o menu

principal. Em seguida, clique no botéo "Atualizar" para resetar todas as classificagdes.



A seguir, na Figura 19, serd apresentado o ultimo jogo do painel de jogos: o jogo de ldgica.

Figura 19 - Menu principal do jogo de logica

\_ab’\rinto Lég'

JOGAR

‘e

INSTRUCOES

Fonte: Elaborada pelo autor.

Neste quebra-cabeca classico, vocé enfrentara uma grade 4x4 composta por 15 pecas
numeradas e uma peca vazia. O objetivo é reorganizar as pecas para que figuem na ordem numérica
correta, movendo-as para a posi¢ao vazia. Este quebra-cabeca é excelente para o desenvolvimento
cognitivo, pois estimula o raciocinio 16gico, a resolucdo de problemas e a coordena¢do motora
fina. Resolver o quebra-cabeca requer planejamento estratégico e paciéncia, melhorando a



memoria espacial e a capacidade de concentracdo. A crescente complexidade do jogo também
promove 0 pensamento critico e a perseveranga. A Figura 20 ilustra a tela de instrugdes do jogo.

Figura 20 - InstrucGes do jogo de l6gica

© INSTRUCOES

O jogo Labirinto Légico € um quebra-cabeca
classico onde o objetivo é organizar blocos
numerados de 1 a 15 em ordem crescente em uma
grade de 4x4, utilizando um espaco vazio para
deslizar as pecas. Vocé comeca com as pecas
embaralhadas e move uma peca de cada vez para
0 espaco vazio adjacente, até que todas as pecas
estejam em ordem, com 0 espaco vazio no canto
inferior direito. O jogo requer planejamento e
raciocinio logico para resolver.

P

L) - a

Fonte: Elaborada pelo autor.

Apos ler a dindmica do jogo, retorne ao menu principal e selecione "Jogar". VVocé sera

direcionado para a tela do jogo, conforme ilustrado na Figura 21.



Figura 21 — Inicio do jogo de légica.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Na imagem inicial, os botdes ndo estdo em ordem correta. E necessario organiza-los em
ordem crescente, de 1 a 15, deixando o Gltimo espa¢o em branco. Para mover as pegas, clique em
um botéo adjacente ao espaco vazio para desloca-lo para a posicdo do botdo vazio. Por exemplo,
na imagem acima, ao clicar no botdo 6, ele se movera para a direita, ocupando o espaco vazio, e 0
local anteriormente ocupado pelo botdo 6 ficara vazio. A Figura 22 ilustra o inicio da

movimentacdo de uma peca que serd atualizada na imagem seguinte a ela.



Figura 22 - Exemplo de movimentacdo 1

Fonte: Elaborada pelo autor.

No exemplo acima, é apresentada uma simulacédo para ilustrar a jogabilidade do jogo. Neste
caso especifico, o botdo 15 foi selecionado e moveu-se para a direita, ocupando o espago vazio. A

Figura 23 subsequente mostra claramente essa movimentacgéo.



Figura 23 - Exemplo de movimentacao 2

Fonte: Elaborada pelo autor.

Quando o jogador conseguir alinhar todas as pecas de 1 a 15, o jogo é finalizado, e a tela
exibird a configuracdo correta, conforme mostrado na Figura 22. Se desejar jogar novamente,

pressione o botdo "Voltar" e, em seguida, clique no botéo "Jogar" para reiniciar 0 jogo.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Considerando a relevancia dos jogos na vida dos idosos com problemas cognitivos, fica
evidente que esses recursos ndo apenas estimulam funcdes mentais, mas também promovem
bem-estar emocional e social. Os jogos atuam como ferramentas multifacetadas, incentivando
a neuroplasticidade, o que contribui para a preservacdo e fortalecimento das habilidades
cognitivas, além de reduzir o impacto do isolamento, que € comum entre idosos.

Por meio de atividades ludicas adaptadas e acessiveis, 0s idosos conseguem se engajar
em desafios que estimulam o cérebro de maneira leve e prazerosa, auxiliando na diminuicdo de
sintomas comportamentais associados a deméncias. Essas intervencdes podem ser integradas
de maneira rotineira ao cotidiano dos idosos, promovendo ndo apenas a salude mental, mas
também melhorando a qualidade de vida como um todo.

Dessa forma, incentivar o uso de jogos em ambientes terapéuticos e familiares para
idosos com declinio cognitivo é uma pratica que pode contribuir para um envelhecimento mais

ativo e digno.



8 RISCOS E BENEFICIOS

A seguir sdo apresentados os riscos e beneficios desta pesquisa.

8.1 RISCOS

Este projeto ndo envolveu acesso direto a seres humanos, pois sé utilizou de simulagdes

que foram feitas pelo proprio pesquisador. Portanto ndo apresenta riscos.

8.2 BENEFICIOS

Os beneficios relacionados a este projeto incluem o avanco no tratamento cognitivo em
idosos, auxiliando na relacdo entre médico e paciente. Sugerimos o desenvolvimento de uma
ferramenta capaz de auxiliar no tratamento cognitivo, visando estabelecer uma inter-relagéo
com médicos e/ou clinicas especializadas em tratamento para idosos. No entanto, como nédo
havera testes diretos com seres humanos, o prototipo deste projeto sera testado pelo

pesquisador.
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