MEMORIA EM AGAO: PROTOTIPO DE APLICATIVO PARA ESTIMULAGAO
COGNITIVA E PREVENGAO DO DECLINIO COGNITIVO EM PESSOAS
IDOSAS

OLIVEIRA, Eduarda Silva?211067059@aluno.unb.br; NEVES, Kelly Cristina® 211067200@aluno.unb.br;
FAUSTINO, Andrea Mathes' andreamathes@unb.br

Gerontecnologia educacional

PALAVRAS-CHAVE: deméncia; aplicativos moveis; idoso; jogos de video.

OBJETIVO: Desenvolver um protétipo de aplicativo de jogos digitais voltado a populagao idosa,
com foco na estimulagéo cognitiva, no fortalecimento da meméria e na educagdo em saude sobre
as deméncias, visando contribuir para a preveng¢ao do declinio cognitivo. METODOLOGIA: Estudo
de natureza aplicada, fundamentado em revisao bibliografica, associado ao desenvolvimento de
uma tecnologia voltada ao envelhecimento saudavel. O protétipo foi elaborado por meio de
ferramenta digital colaborativa de design, contemplando principios de usabilidade, acessibilidade e
design centrado na pessoa idosa. O aplicativo integra jogos interativos e conteudos educativos,
estruturados para estimular diferentes dominios cognitivos e promover conhecimentos em saude de
forma didatica e acessivel. RESULTADOS: A analise da literatura evidenciou que fatores de risco
associados as deméncias, como sedentarismo, baixa estimulagdo cognitiva e isolamento social,
podem ser modificados por meio de intervengdes baseadas em estilos de vida saudaveis. Nesse
contexto, os jogos digitais emergem como estratégia promissora para a promog¢ao da saude
cognitiva, ao favorecer o treino de fungdes como memoaria, atencao, linguagem e raciocinio, além
de contribuir para o engajamento e a motivagao da pessoa idosa. O protétipo desenvolvido é
composto por doze telas interativas, organizadas de forma intuitiva e funcional, incluindo tela inicial,
cadastro do usuario com possibilidade de personalizacdo e definicido de frequéncia de uso,
ambiente central de navegacao e acesso aos jogos. As modalidades ludicas contemplam quebra-
cabeca, caca-palavras, palavras cruzadas e questionarios interativos, estruturados em niveis
progressivos de dificuldade. Os jogos foram organizados em trés eixos de estimulagao cognitiva:
memoria, linguagem e raciocinio, com base em dominios amplamente utilizados na avaliagéo
cognitiva. Adicionalmente, o aplicativo apresenta quatro telas educativas com conteudos sobre
conceitos de deméncia, principais sinais e sintomas, possibilidades de tratamento e estratégias de
prevencgao, incluindo incentivo a leitura, pratica de atividade fisica e técnicas de relaxamento. Como
diferencial, o protétipo incorpora recursos de acessibilidade, como suporte em audio e possibilidade
de adaptacao para lingua de sinais, ampliando o acesso para diferentes perfis de usuarios. O
aplicativo também prevé direcionamento para servicos de saude e espacos comunitarios,
fortalecendo a articulagdo entre tecnologia e rede de cuidado. CONCLUSAO: Diante do acelerado
envelhecimento populacional e do impacto crescente das deméncias na funcionalidade e qualidade
de vida das pessoas idosas, torna-se fundamental o desenvolvimento de estratégias inovadoras,
acessiveis e baseadas em evidéncias para promog¢ao da saude cognitiva. O protétipo apresentado
demonstra potencial como ferramenta de gerontecnologia ao integrar, de forma articulada,
estimulagdo cognitiva e educagédo em saude, favorecendo ndo apenas a prevengao do declinio
cognitivo, mas também o aumento do conhecimento sobre a prépria condi¢ao de saude. Além disso,
a proposta contribui para o fortalecimento da autonomia, do engajamento e do protagonismo da
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pessoa idosa no autocuidado, ao utilizar uma abordagem ludica e interativa. Destaca-se, ainda, o
potencial de aplicagcdo em contextos de atencdo a saude, educacédo e extensdo universitaria,
podendo ser incorporado como recurso complementar em ag¢des de promogao do envelhecimento
saudavel. Recomenda-se, como etapa futura, a validagdo do protétipo com usuarios e a avaliagao
de sua efetividade na estimulacdo cognitiva e na mudanca de comportamentos relacionados a
saude.
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