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Jogos virtuais como ferramenta de estimulacio cognitiva na envelhescéncia
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Resumo

O envelhecimento populacional representa um desafio global contemporaneo e exige
estratégias inovadoras para promog¢ao da satde cognitiva na fase da envelhescéncia. Com o
aumento da expectativa de vida, torna-se essencial desenvolver intervengdes que previnam o
declinio cognitivo e favorecam o envelhecimento ativo. Objetivou-se investigar os efeitos dos
jogos virtuais como ferramenta de estimulagdo cognitiva em individuos com idades entre 54 e
59 anos, avaliando seu impacto no desempenho cognitivo geral e em fungdes cognitivas
especificas (memoria, atencdo e funcdes executivas). Trata-se de um estudo quase-
experimental de natureza quali-quantitativa, realizado com 25 participantes que utilizaram o
aplicativo 'Cérebro Ativo' da ISGAME durante trés meses. Foram aplicados os testes
Montreal Cognitive Assessment (MoCA) e Mini Exame do Estado Mental (MEEM) pré e pos-
intervencdo, com acompanhamento semanal virtual. Os resultados indicaram melhora
significativa nos escores do MoCA em 91,7% dos participantes, com aumento médio de
pontos superior ao ponto de corte para comprometimento cognitivo leve. As fungdes
cognitivas mais beneficiadas foram memoria de evocagdo tardia, atengdo e fungdes
executivas. Houve também aumento na autoestima e autopercep¢do de competéncia
tecnologica dos participantes. Concluiu-se que os jogos virtuais constituem ferramentas
eficazes para estimulagdo cognitiva na envelhescéncia e contribuem para o envelhecimento
ativo e saudavel.

Descritores: Treinamento Cognitivo; Jogos Virtuais; Envelhecimento; Cognigao.

Introducio

O envelhecimento populacional ¢ um fendmeno demografico e social de escala global
que tem gerado profundas implicagdes para o planejamento de politicas publicas e a atuagdo
de profissionais nas areas da saude, educacdo e assisténcia social. Com o avango da medicina,
da tecnologia e da qualidade de vida, a expectativa de vida da populacdo mundial tem

aumentado progressivamente. No entanto, viver mais nao significa, necessariamente, viver
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melhor. Diante dessa realidade, torna-se urgente refletir sobre as condigdes em que se
envelhece e sobre quais estratégias podem ser implementadas para assegurar um
envelhecimento ativo, saudavel e com qualidade de vida.

A Organizacdo Mundial da Saude (OMS, 2005) define o envelhecimento ativo como
“o processo de otimizagdo das oportunidades de saude, participagdo e seguranca, com O
objetivo de melhorar a qualidade de vida a medida que as pessoas envelhecem”. Esta
definicdo amplia a compreensdo do envelhecimento para além das limitagdes bioldgicas,
englobando aspectos sociais, culturais e subjetivos da experiéncia de envelhecer.

E nesse contexto que emerge o conceito de envelhescéncia, formulado por Mendes
(2011), como uma fase de transicao entre a maturidade e a velhice, compreendida entre os 45
e 65 anos de idade. Mais do que uma etapa cronologica, a envelhescéncia representa um
momento de ressignificacdo da identidade, de reavaliagdo de projetos de vida e de adaptagao
as transformagoes fisicas, emocionais e sociais que acompanham o avangar da idade. Trata-se
de um periodo crucial para o fortalecimento da autonomia, da autoestima e da satde
cognitiva, sendo, portanto, um campo fecundo para intervengdes preventivas.

O processo de envelhecimento, embora natural e esperado, ¢ frequentemente associado
a perdas e declinios — tanto fisicos quanto mentais. A literatura aponta que, mesmo em
individuos saudaveis, ha uma tendéncia ao declinio das fungdes executivas, da memoria e da
aten¢do ao longo do tempo (CHARCHAT-FICHMAN et al., 2005; YASSUDA; ABREU,
2006; GONCALVES, 2020). No entanto, ha evidéncias robustas de que a estimulacdo
cognitiva continua pode minimizar esses efeitos, prolongando a autonomia funcional e
promovendo o bem-estar subjetivo.

Nesse sentido, os jogos virtuais — especialmente os desenvolvidos com foco em
desafios cognitivos — tém se mostrado promissores como ferramentas de intervengdo. Além
de sua acessibilidade e apelo ludico, tais jogos oferecem estimulos que envolvem atengao,
raciocinio l6gico, memoria de trabalho, tomada de decisdo e velocidade de processamento.
Segundo Cardoso, Argimon e Pereira (2017), o uso de videogames e aplicativos interativos
pode favorecer o desempenho cognitivo de adultos e idosos, sobretudo quando aplicados de
forma sistematica e acompanhada.

Com base nessas premissas, o presente estudo parte da hipdtese de que os jogos

digitais podem atuar como facilitadores do envelhecimento ativo, promovendo ganhos
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funcionais e ampliando a percep¢do de autonomia, confianca e engajamento dos sujeitos em
envelhescéncia. A partir da utilizacdo do aplicativo Cérebro Ativo, desenvolvido pela
ISGAME (2017), o objetivo foi investigar os efeitos dessa ferramenta no desempenho
cognitivo de pessoas com idades entre 54 ¢ 59 anos.

Ao considerar a interface entre tecnologia, cogni¢do e subjetividade, esta investigacao
se propde a contribuir para um novo olhar sobre o envelhecimento: um olhar que valoriza o
potencial transformador do aprendizado continuo, do ludico e da participagdo ativa em todas
as fases da vida. Acredita-se que envelhecer ndo precisa ser sindnimo de limitacdo, mas pode
representar uma etapa de poténcia, liberdade e reinvencao, desde que oferecidos os meios
adequados para isso.

A compreensdo do envelhecimento como um fendmeno multifacetado e heterogéneo ¢
fundamental para o planejamento de politicas e praticas que garantam a satde integral, a
dignidade e a autonomia dos sujeitos em idade avancada. Essa etapa da vida ndo pode ser
compreendida apenas sob uma oOtica biomédica, marcada por perdas e limitagcdes, mas deve
ser reconhecida como um momento de potencial ressignificacdo de papéis, saberes e
experiéncias.

Simone de Beauvoir (1990) é uma das pensadoras que denunciaram a forma como a
sociedade ocidental tende a invisibilizar e desumanizar os idosos, relegando-os a condi¢ao de
“outro”, excluido da logica produtivista e da valorizagdo da juventude. Para a autora, a velhice
¢ mais um constructo cultural do que uma realidade meramente bioldgica. Essa percepc¢ao
critica contribui para desnaturalizar discursos negativos e homogeneizantes sobre o
envelhecer.

Seguindo essa linha, Mendes (2011) introduz o conceito de "envelhescéncia" para
nomear a fase compreendida entre os 45 e 65 anos de idade, marcada por uma série de
transformagdes fisicas, emocionais e sociais que antecedem a velhice propriamente dita. A
autora defende que essa etapa representa uma janela de oportunidades para reorganizagao
subjetiva, revisdo de metas de vida e constru¢do de novos significados sobre si. Nesse sentido,
a envelhescéncia é também um campo privilegiado para agdes educativas, preventivas e de
estimulo ao protagonismo e a autonomia.

Nesse cenario, a psicopedagogia emerge como uma area estratégica ao articular

saberes da educagdo, psicologia e neurociéncias para promover processos de aprendizagem
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significativos ao longo da vida. Gongalves (2020) argumenta que o trabalho psicopedagdgico
com adultos e idosos pode contribuir decisivamente para a prevencdo de perdas cognitivas e
para o fortalecimento da autoestima, da identidade e do senso de pertencimento. Os jogos,
segundo a autora, tém um papel central nesse processo, pois aliam desafio intelectual, prazer
ludico e estimulagdo de diversas fungdes cognitivas, como aten¢do, memoria, linguagem,
planejamento e raciocinio logico.

A producdo cientifica contemporinea tem refor¢ado a importancia das abordagens
ludico-digitais como ferramentas eficazes de estimulagdo cognitiva. Cardoso, Argimon e
Pereira (2017) demonstraram que a utilizacdo de jogos eletronicos contribui para melhorias
em fungdes cognitivas especificas, além de promover engajamento e satisfacdo pessoal. Da
mesma forma, o projeto Elder Games, desenvolvido por Gamberini et al. (2006), evidenciou
os efeitos positivos de jogos interativos elaborados especialmente para o publico idoso. Os
resultados apontaram beneficios na atengdo, memoria, habilidades motoras e bem-estar
psicologico.

Esses dados dialogam com o conceito de neuroplasticidade, entendido como a
capacidade do sistema nervoso de reorganizar suas conexdes diante de estimulos constantes.
Estudos como os de Yassuda e Abreu (2006) mostram que mesmo cérebros mais
envelhecidos mantém a capacidade de adaptagdo, desde que estimulados em contextos
adequados e motivadores. Nesse sentido, os jogos digitais, ao proporcionarem desafios
progressivos, recompensas ¢ feedbacks imediatos, podem atuar como estimulos potentes a
plasticidade cerebral.

No Brasil, o trabalho desenvolvido pela ISGAME (2017) merece destaque por integrar
tecnologia, cognicdo e envelhecimento ativo. A proposta do projeto inclui jogos que
exercitam fungdes cognitivas de maneira divertida, bem como oficinas de programagdo para
idosos, desafiando o esteredtipo da pessoa idosa como tecnologicamente incapaz. Os
resultados apontaram nao apenas melhoras na performance cognitiva dos participantes, mas
também ganhos na autoestima, autonomia e percepcao de utilidade social.

Dessa forma, os jogos digitais devem ser reconhecidos ndo apenas como recursos
recreativos, mas como dispositivos de intervengdo pedagdgica e terapéutica. Quando
utilizados de maneira intencional e acompanhada, tornam-se ambientes de aprendizagem,

socializacdo e reconstru¢do de narrativas subjetivas sobre o envelhecer. Essa abordagem



muli > o

multiciéncia UNICEP cenp

Centro Universitario

O A (@)
: Centro Integrado de Pesquisa
G |:| @ l__jD @ |:| (E] Central Paulista it bl e

dialdgica e respeitosa ao potencial dos sujeitos maduros é o que confere sentido e poténcia a

atuagdo psicopedagdgica voltada a envelhescéncia.

Métodos

Este estudo teve como objetivo principal investigar os efeitos da estimulagdo cognitiva
por meio de jogos digitais em individuos em processo de envelhescéncia. Especificamente,
buscou-se: (1) avaliar o impacto da interven¢do com jogos virtuais no desempenho cognitivo
geral dos participantes; (2) analisar a evolucdo de fungdes cognitivas especificas (memoria,
aten¢do, linguagem e fungdes executivas); e (3) verificar a percepc¢ao dos participantes sobre
sua propria competéncia tecnoldgica e motivagao para engajamento em atividades cognitivas.
Adotou-se uma abordagem metodologica de natureza quali-quantitativa com delineamento
quase-experimental.

A relevancia deste estudo transcende contextos temporais especificos, uma vez que a
preocupagdo com doengas neurodegenerativas ¢ o declinio cognitivo permanece atual e
crescente na sociedade contemporanea. Programas como o SUPERA - Ginastica para o
Cérebro e outras iniciativas de treinamento cerebral evidenciam o interesse continuo da
populacdo por intervengdes que promovam a saude cognitiva. A consciéncia sobre a
importancia da preven¢ao de doengas degenerativas mantém o engajamento dos participantes
em pesquisas desta natureza, independentemente de contextos de isolamento social, e
demonstra que o cuidado com a saide mental e cognitiva constitui uma preocupacao
permanente na sociedade atual.

A amostra foi inicialmente composta por 25 participantes voluntarios, com idades
entre 54 e 59 anos, residentes em diferentes regides do Brasil. A selecdo dos participantes
deu-se por meio da técnica de amostragem em rede, ou amostragem por bola de neve, na qual
os proprios sujeitos indicam outros possiveis colaboradores. Tal técnica mostrou-se adequada
diante das limitagdes logisticas e do pertfil exploratério da pesquisa.

A pesquisa foi submetida e aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa da
Universidade Federal de Sao Carlos (UFSCar), sob o parecer n® 5.194.738, garantindo o
cumprimento de todos os aspectos éticos previstos na Resolugdo CNS n° 466/2012. Todos os
participantes assinaram Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), garantindo o

sigilo, a confidencialidade e a possibilidade de desisténcia a qualquer momento.
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Para caracterizagdo do publico participante foi aplicado um questionario estruturado
para levantamento do perfil sociodemograficos (género, escolaridade, ocupagdo, renda),
habitos de vida (leitura, uso de tecnologia, atividades fisicas) e autopercepcdo de
funcionalidade. Esses dados possibilitaram tracar um panorama mais amplo sobre o contexto
de vida dos sujeitos e suas relagdes com o uso das tecnologias.

A intervengao teve duracao de trés meses e foi estruturada a partir do uso do aplicativo
"Cérebro Ativo", desenvolvido pela ISGAME. O aplicativo ¢ composto por uma variedade de
jogos que estimulam diferentes fungdes cognitivas, como memoria de trabalho, atengdo,
linguagem, planejamento, velocidade de processamento e raciocinio 16gico. Foram escolhidos
os Jogos do Programa Cérebro Ativo ISGAME: Jogo do Jardim, Jogo do Origami, Jogo do
Mercado e Jogo dos Gatinhos. Esse programa foi desenvolvido com o intuito de ajudar
melhor idade e desenvolver:

» Estimulag¢do cognitiva: melhorar e ou manter as habilidades mentais ao longo do
tempo;

* Estimulag@o cognitiva nas fungdes executivas;

* Melhorar a capacidade de: tomar decisdes, organizar e planejar;

» Manter a aten¢do e evitar distracdes;

»  Corrigir erros ¢ modifica-los rapidamente;

* Aumentar a flexibilidade e abertura para pensamentos alternativos;

* Mudar estratégias para atingir um objetivo proposto;

» Melhora da Memoria de trabalho, do sequenciamento, pensamento divergente -
resolugdo de problemas, da criatividade, da percep¢ao e atengdo, da flexibilidade
cognitiva e do raciocinio.

Os jogos possuem fases com recursos e regras diferentes, de modo que desde
jogadores iniciantes até outros avangados possam evoluir gradualmente nos jogos e treinar
suas habilidades. Os desafios diarios foram criados como uma funcionalidade dentro do
aplicativo para guiar o jogador nos diversos jogos, sem tirar a autonomia de escolha do
usuario. Seguindo essa proposta, diariamente sdo apresentados trés treinos sugeridos, sendo
dois deles jogos para treinamento das habilidades cognitivas e um deles uma atividade de

exercicio de relaxamento. Como mecanismo de incentivo € engajamento, ao completar os
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desafios o jogador ¢ recompensado com moedas que podem ser acumuladas e trocadas por
dicas dentro dos jogos.

Foram entdo aplicados os seguintes jogos: Jogo do Jardim e Jogo do Origami
trabalham o raciocinio, Jogo dos Gatinhos estimula a aten¢do e Jogo do Mercado, a
estimulagdo da Memoria.

Os participantes foram orientados a utilizar o aplicativo em seus dispositivos moveis
(smartphones ou tablets), com frequéncia minima de trés vezes por semana, por no minimo 20
minutos por sessao.

Como parte do protocolo metodologico, os participantes foram acompanhados
semanalmente por meio de encontros virtuais realizados via Google Meet. Esses encontros
tinham multiplas finalidades: esclarecimento de duavidas técnicas, incentivo a adesdo a
proposta, espago de escuta e coleta de dados qualitativos por meio de relatos e observagdes.
Além disso, os encontros permitiram criar uma ambiéncia afetiva de pertencimento e
motivagdo coletiva, elemento considerado fundamental para a permanéncia dos sujeitos na
pesquisa.

Para avaliar o desempenho cognitivo, foram aplicados dois instrumentos
padronizados: o Mini Exame do Estado Mental (MEEM) e o Montreal Cognitive Assessment
(MoCA), ambos utilizados amplamente na triagem e acompanhamento de alteragdes
cognitivas leves.

O teste MoCA consiste em um instrumento que avalia, de forma rapida, variadas
funcdes cognitivas - fungdes executivas, habilidades visuo-espaciais, nomeagao, recuperagao
da memoria, digitos, sentenca, raciocinio abstrato e orientacdo (CECATO et al., 2014) -
relevantes para o diagnostico do Comprometimento Cognitivo Leve (CCL), o qual ¢
“utilizado para descrever desempenho cognitivo inferior ao esperado para a idade,
diferenciando-se da deméncia pelo fato de o individuo ainda preservar relativamente a
capacidade de executar, de maneira funcional, as atividades de vida didria.” (PARAIZO et al.,
2016, p.32). Composto por uma pontuagdo maxima possivel de 30 pontos, tem como ponto de
corte para CCL 26 pontos, sendo considerada normal uma pontuagdo acima de 26. Segundo
Cecato et al. (2014), um estudo desenvolvido por Nasreddine et al. (2005), evidenciaram que
“no estudo original do instrumento, 87% de especificidade do teste na sensibilidade para

identificar idosos comprometidos € 90% em pessoas normais para detectar CCL” (p.709).
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O MEEM ¢ um teste utilizado para avaliar a funcdo cognitiva global, sendo um teste
rapido (5 min de realizagdo) e de facil aplicagdo (ndo requer material especifico),
desenvolvido inicialmente para avaliagdao clinica em idosos com mudancas em seu estado
cognitivo. Pode avaliar os seguintes dominios: orientacdo espacial, temporal, memoria
imediata e de evocagdo, calculo, linguagem-nomeacao, repeticdo, compreensao, escrita e
copia de desenho.

Esses testes de avaliagao foram aplicados no inicio (pré-teste) com os 25 participantes
e no final (pos-teste) com 12 participantes (os que permaneceram até o final da pesquisa) para
avaliar comparativamente a evolu¢do ou manuteng¢do apoés a participacdo no Jogo Cérebro
Ativo — ISGAME.

O instrumento MEEM possui vantagens, como a rapidez na sua aplicagdo e busca
verificar orientagdo espacial e temporal, memoria de curto prazo, a imediata e a atengdo,
habilidades de linguagem, habilidades visuo-espaciais, calculo e praxia (REIS, 2018).
Apresenta desvantagem por ndo ser muito sensivel para a detec¢do precoce e relativamente
impassivel a doengas leves, porém apresenta melhores condi¢des para deteccdo de doencas
mais graves. Os escores dependem da escolaridade dos participantes, para alta escolaridade
(participantes de nosso estudo) ponto de corte 26, sensibilidade 80%, especificidade 95,6%
(REIS, 2018).

Ja o teste MoCA, utilizado para avaliar habilidades cognitivas, possui um tempo de
aplicag¢do baixo (cerca de 20 min), possui ponto de corte 26, independente da escolaridade e
pode discernir melhor alguns tipos de déficits do que o MEEM (REIS, 2018). Tem-se
mostrado um teste com maior valor preditivo para diferenciar CCL dos controles normais
Reis (2018) citando Cecato et al. (2014). A sensibilidade e a especificidade sdo,
respectivamente, 82,2% e 92,3%, demonstrando também correlagdo significativa com a
variavel idade e variados testes, entre eles o MEEM.

A andlise dos dados quantitativos baseou-se na comparacao dos escores obtidos nos
testes MEEM e MoCA antes e depois da intervengdo, permitindo observar possiveis
alteracdes no desempenho cognitivo. J4 os dados qualitativos foram analisados & luz da
técnica de analise de contetido, considerando as falas e relatos compartilhados nos encontros
semanais, com énfase nas percepgdes subjetivas de mudanga, envolvimento com os jogos €

significados atribuidos a experiéncia de participagdo.
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A intervenc¢do durou trés meses, com encontros semanais de acompanhamento e
orientacdo para o uso do aplicativo, cuja proposta era estimular fungdes cognitivas por meio

de jogos como “Supermercado”, “Corrida no Parque” e “Jardim das Plantas”.

Resultados

Foram envolvidas 25 pessoas com média de idade de 56 anos, a idade minima para
participar da pesquisa foi 54 anos e maxima 59 anos. Quanto ao estado civil, 48% declararam-
se casados, 20% divorciados, 16% solteiros, 12% unido estavel e 4% viuvos, sendo 23 (92%)
do sexo feminino e 2 (8%) do sexo masculino. Sdo predominantemente brancos (84%), sendo
8% amarelos, 4% pardos e 4% negros. Com relagdo ao nivel de instru¢do, encontrou-se que
23% dos participantes concluiram o ensino superior e 36% fizeram algum curso de
especializacdo. O tipo de nucleo familiar mais comum foi o de parceiro/casal com filhos (52%
do total de arranjos), seguido por mulher sem conjuge com filhos (16%) e sozinho (12%).

Quanto a funcionalidade no processo de envelhecimento que esta associada com um
conjunto de competéncias comportamentais relacionadas a administracdo e ao manejo da vida
diaria e envolve a integridade fisica, o status cognitivo, as atitudes em relacdo a si mesmo, 0
estado emocional e o funcionamento da vida cotidiana, no exercicio de atividades, papéis
sociais, observou-se que 84% dos participantes se auto percebem como tendo controle total
das atividades didrias, enquanto 8% tém pouco ou nenhum controle. 80% dos participantes
declararam praticar alguma atividade fisica ou esporte e 20% ndo praticam atividade fisica.
Dentre essas praticas foram citadas Pilates, Caminhada e Academia. Para esses participantes,
as atividades de lazer que ocupam mais o tempo ¢ a Internet (48%), seguido da Televisdo,
Leitura, Artesanato, Horta e Jardinagem. Raramente se sentem solitarios (48%), sentem-se um
pouco sozinhos (36%) e sentem-se solitarios com maior frequéncia (12%).

Por meio da utilizacdo de instrumentos de avaliacdo com o objetivo de verificar junto
aos participantes como a intervencao com jogos pode favorecer a estimulacdao cognitiva. Os
instrumentos utilizados, como descritos no método do estudo, foram: MoCA e¢ MEEM.
Dividiu-se a aplicacdo em trés partes: pré-teste, pos-teste € comparacdo entre os resultados

das duas avaliagoes.
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Como na aplicagdo do MEEM todos os participantes da pesquisa obtiveram o mesmo
ponto de corte que os resultados obtidos no MoCA, foram apresentados, de forma detalhada,
os resultados obtidos no MoCA com relagdo ao resultado geral e das fungdes cognitivas.

Os resultados obtidos da aplicacdo do Pré-Teste MoCA para os 25 participantes com
foco nas fungdes cognitivas: fun¢do executiva - sequéncia, nomeagdo, atencdo, linguagem,
abstracdo, memoria - evocacao tardia ¢ orientacao foram:

= a pontuacdo com maior frequéncia foi 28 (20%), seguida de 26 e 29 (12%) e 27

(8%);

* houve participantes com pontuagdo abaixo de 26, escore minimo esperado para o

teste;

= ¢ pontuacdo abaixo do escore minimo esperado: 25, 24 e 23 pontos (12%), 22 (4%)

e 21 (8%).
De forma geral, obteve-se 52% de acertos acima do escore do teste e 48% abaixo do
escore esperado.
Para as fungdes cognitivas, obteve-se:
= Fungdo Executiva — Sequéncia: pontuacdo foi acima de 3, com maior indicagdo a
pontuagdo 5 (72%);

» Funglo Executiva — Nomeagdo: pontuacao foi 2 e 3, sendo 3 com 92%;

= Fungdo Executiva — Atencdo: pontuacdo de 1 a 6, com maior indica¢do para 2
(32%);

= Fung¢do Executiva — Linguagem: pontuacdo ficou de 0 a 3, muito abaixo que as
outras fungdes cognitivas, com 12% de pontuagdo zero (0), 28% para 1 e 2
pontos, 32% para pontuacao 3;

= Fung¢do Executiva — Abstragdo: pontuacao entre 1 e 3, com maior indicag¢do para 2
pontos (64%);

= Fungdo Executiva — Memoria (evocagdo tardia): apresentou pontuagdo entre 1 e 5,
com maior indicacdo para 4 pontos (40%);

= Fung¢do Executiva — Orientacdo: pontuagdo foi 2 , 5 e 6, sendo 6 com 84% da

indicagdes no teste.

ApOs essa primeira etapa, foi realizada a aplicagdo dos Jogos e o pos-teste MoCA para

verificar se houve algum ganho para esses participantes. Para esta etapa, contamos com a
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participagdo de 12 pessoas que permanecerem no estudo apos o treinamento, resultado total e
os resultados para as funcdes cognitivas: fungdo executiva - sequéncia, nomeacao, atencao,
linguagem, abstracdo, memoria - evocacao tardia e orientacao.

A pontuagdo para esse grupo de participantes aumentou em relagdo a pontuacao obtida
no pré-teste. Para acertos abaixo ou igual a 25, tivemos um percentual de 8%; na faixa de 26 a
30, 92% dos participantes se mantiveram nesse posicionamento, ou seja acima do escore
esperado pelo teste.

De forma comparativa, pode-se observar que o resultado apresentado pelos 12
participantes nas fungdes cognitivas no pos-teste foi melhor que no pré-teste, bem como os
resultados totais foram, em sua maioria, superiores.

Comparando os resultados gerais obtidos no pré-teste e no pos-teste, 11 participantes
obtiveram escores maiores no Pos-Teste, sendo que apenas um participante manteve 0 mesmo
ponto de corte (26). Vale ressaltar que cinco participantes aumentaram seus scores, saindo de
um escore menor que 26 para valores iguais ou maiores que o minimo esperado. Um
participante, apesar de ndo ter atingido o minimo esperado, teve aumento do seu escore.
Assim, ap0Os passar pelo treinamento com os jogos do Aplicativo Cérebro Ativo ISGAME,
observa-se que os participantes elevaram seus escores no pos-teste MoCA.

Olhando mais detalhadamente as fung¢des cognitivas, pode-se estabelecer relagdes com
base no resultado obtido pelos 12 participantes no pré-teste e no pos-teste MoCA:

Sequéncia: observou-se que 3 participantes aumentaram sua pontuagdo, os demais
mantiveram a mesma pontuacdo no pré-teste. Isso indica que o treinamento pode ter
contribuido para a manutencdo dessa fun¢do executiva e auxiliado no seu aumento pelos trés
participantes citados.

Nomeagdo: 83,3% dos participantes elevaram sua pontuacdo do pré-teste para o pds-
teste; apenas dois mantiveram a sua pontuagdo anterior. Considerou-se que apesar da
pontuagdo obtida pelos participantes ser baixa, o treinamento pode ter auxiliado no
crescimento, mesmo que pequeno, em ganhos nessa fungdo cognitiva.

Atencdo: 50% dos participantes elevaram sua pontuacdo apds o treinamento; 41,7%
mantiveram a mesma pontuacdo para as duas aplicagdes do teste; apenas um participante
diminuiu sua pontuagdo, mas em apenas um ponto. Isso indica que o treinamento pode

contribuir favoravelmente para o desenvolvimento da atengao.
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Linguagem: a pontuac¢do no Pré-Teste foi muito baixa, variando entre 0 e 3, sendo que
41,7% aumentaram sua pontuacdo, sendo que um deles obteve 0 (zero) e subiu para 2 (dois);
41,7% mantiveram a mesma pontuacdo e 16,6% baixaram sua pontuagdo de 3 para 2. Apesar
da pontuagdo ser baixa, o treinamento pode ter contribuido para o aumento ou a manutengao
dessa funcdo cognitiva. Entretanto, esses participantes precisam investir mais no seu
desenvolvimento e um profissional da psicopedagogia poderia auxiliar de forma positiva no
desenvolvimento desses participantes.

Abstragdo: a pontuagdo no pré-teste foi muito baixa, variando entre 1 e 2, sendo que
83,3% aumentaram sua pontuacdo; 16,7% mantiveram a mesma pontuacdo. Apesar da
pontuacdo ser baixa, o treinamento pode ter contribuido para o aumento ou a manutencao
dessa funcdo cognitiva.

Memoéria — Evocacdo Tardia: os resultados obtidos pelos participantes foram bem
melhores que para outros fungdes. Dos 12 participantes, 58,3% elevaram seu nivel do pré para
0 pos-teste, sendo que um obteve crescimento significativo de 1 para 5 pontos; 33,3% dos
participantes mantiveram seu nivel entre as duas avaliagdes; e um participante diminuiu seu
nivel de um teste para outro em 1 ponto. Para o aumento e manuten¢do dessa funcgao
cognitiva, o treinamento pode ter contribuido de forma positiva.

Orientagdo: teve uma avaliagdo muito positiva tanto no pré quanto no pos-teste. Dos
12 participantes, 10 obtiveram pontua¢gdo maxima nos dois momentos (6) e dois aumentaram
suas notas, sendo um deles de 5 para 6 e outro de 2 para 6. O treinamento pode ter auxiliado
positivamente na manutengdo e no aumento da fungdo Orientagao.

Apoés os estimulos dos jogos virtuais realizados, durante trés meses, no aplicativo
Cérebro Ativo, o segundo pods-teste apresentou uma pontuagdo superior ao ponto de corte
(26), principalmente nas areas da funcdo executiva (atividades mentais complexas e
necessarias para, por exemplo, planejar, organizar, guiar, revisar, regularizar etc.),
estimulagdo de linguagem (abstracdo, nomeagdao), memoria e atengdo, o que demonstra a
contribuicdo dos jogos virtuais para o desenvolvimento das func¢des cognitivas avaliadas.

Na percepg¢ao dos participantes, 77 % avaliaram que a pesquisa contribuiu para o seu
desenvolvimento cognitivo e ressaltaram que os aspectos desta pesquisa que foram mais uteis
ou valiosas para seu desenvolvimento foram: (1) os testes antes e depois do uso do app; (2)

ser inserido no universo dos jogos, pois muitos nunca jogaram ou ndo tinham o habito de
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jogar; (3) o treinamento constante e o interesse em exercitar o cérebro para o desenvolvimento
de novas habilidades.

No inicio desse estudo, 69% dos participantes consideravam fraca e moderada sua
habilidade para o uso de aplicativos para jogos; ja no final da pesquisa, 80% consideravam
essa mesma habilidade satisfatoria e muito boa para o uso de aplicativos para jogos.

De maneira geral, o treinamento com os jogos do Cérebro Ativo ISGAME
contribuiram positivamente para o desenvolvimento ou manuten¢do das funcdes cognitivas

aqui avaliadas.

Discussiao

A populagdo na fase da envelhescéncia e idosa tem aumentado significativamente.
Isso nos remete a uma nova configuragao de sociedade, para a qual se faz necessaria mudanga
de paradigmas educacionais e culturais. Santos e Silva (2021) ressaltam a “existéncia de um
mercado em potencial para a atuacdo do psicopedagogo em praticas reabilitadoras”,
particularmente “para idosos que sofreram algum tipo de prejuizo cognitivo”, uma vez que
“este profissional possui formacao que o familiariza com os processos cognitivos envolvidos
na aprendizagem.” (p. 241). Destaca, também, que a psicopedagogia ¢ “uma ciéncia capaz de
contribuir ativamente, por meio de seu arcabougo tedrico-técnico, para o atendimento das
demandas atuais da populacdo idosa” (p.241). E também com o publico que se prepara para
uma velhice com mais qualidade de vida.

Profissionais da psicopedagogia, como indicam Santos e Silva (2021) podem muito
contribuir em demandas sociais de saude mental e que, “enquanto ciéncia que se ocupa dos
processos de aprendizagem humana, pode e deve servir a sociedade”, como area educacional
e “como area do saber qualificada para a promog¢do do lazer, do maior e melhor convivio
social, da autonomia e continuidade da vida produtiva” do idoso (241) e das mais variadas
etapas da vida humana, como no caso dessa pesquisa, com pessoas em fase da
envelhescéncia, pois as fungdes cognitivas, com o passar do tempo, vao se tornando menos
eficientes quer por uma doenga ou pelo proprio avanco da idade. Nessa direcdo, o
psicopedagogo tem um papel fundamental na intervengao junto a esse publico, “uma vez que

possui em sua formagdao de base conhecimentos em areas como neurociéncias, psicologia,
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neurofisiologia, pedagogia e demais saberes que o tornam apto a planejar e executar
estratégias reabilitadoras e/ou compensatorias de funcdes cognitivas ineficientes.” (p.241).

Para pessoas saudéaveis que mostram um declinio cognitivo fora do especificado para
sua faixa etaria ou pessoas que ainda nao apresentam um declinio, mas que querem manter
sua mente ativa, a intervencao de um profissional da 4rea da psicopedagogia tem se mostrado
promissora. O profissional pode atuar com atividades que busquem estimular melhor as
habilidades e capacidades cognitivas de uma forma geral. Aspectos cognitivos e emocionais
ligados a aprendizagem podem ser trabalhados a partir de jogos nas suas mais variadas
versdes, atividades de resolugdo de problemas e desafios.

Nessa direcdo, este estudo buscou a verificagdo de melhora na estimulagdo cognitiva
para essa faixa etdria. A andlise dos resultados demonstrou que 80% dos participantes
apresentaram melhora significativa nos escores obtidos nos testes cognitivos aplicados, em
especial no MoCA, cuja média geral ultrapassou o ponto de corte estabelecido para o rastreio
de comprometimento cognitivo leve. Entre as fungdes cognitivas mais beneficiadas destacam-
se a atengdo sustentada, a memoria de evocacao tardia e o raciocinio logico, o que indica um
impacto positivo da intervencao com jogos digitais sobre o desempenho global dos sujeitos.

No MEEM, também foi observado progresso, embora de forma mais modesta, o que
pode ser explicado pela menor sensibilidade desse instrumento em detectar alteragdes leves
em adultos com niveis educacionais mais altos. Ainda assim, a evolugdo entre os pré e pos-
testes reforga a hipdtese de que os jogos virtuais, quando utilizados de maneira orientada e
sistematica, t€ém potencial para estimular e manter fung¢des cognitivas relevantes para a
autonomia funcional.

Do ponto de vista qualitativo, os relatos colhidos durante os encontros semanais
revelaram aspectos subjetivos importantes da experiéncia dos participantes. Muitos relataram
maior disposi¢do para realizar tarefas cognitivamente exigentes no cotidiano, como leitura,
organiza¢do de atividades e memorizagdo de compromissos. Outros apontaram ganhos na
autoconfianga e sensacdo de pertencimento, favorecidos pelo ambiente acolhedor das sessdes
virtuais e pelo desafio proporcionado pelos jogos.

Mesmo entre os sujeitos com pouca familiaridade com recursos digitais, foi possivel
observar superacdo de barreiras iniciais e crescente apropriagdo das ferramentas. O

sentimento de conquista ao dominar um novo jogo ou ao perceber a melhora no desempenho
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foi frequentemente mencionado como motivador e fortalecedor da autoestima. Entre os jogos
mais citados como favoritos foram os que estimularam a memoria de curto e médio prazo, o
planejamento e a flexibilidade cognitiva.

A predominancia da adesdo feminina na amostra também trouxe contribuicdes
relevantes para o entendimento da relagdo entre género e engajamento em praticas de
autocuidado e promogao da saude. Essa observagao encontra respaldo em estudos como o de
Rocha, Aratjo e Nunes (2018), que identificam uma maior participa¢do das mulheres em
atividades preventivas e educativas na area da saude, em contraste com os homens, que
tendem a buscar servigos apenas em situa¢des de urgéncia.

Os resultados obtidos reforcam os achados de Gamberini et al. (2006) e Cardoso,
Argimon e Pereira (2017), que evidenciam a eficacia dos jogos digitais como ferramentas de
estimulacdo cognitiva em populagdes envelhecentes. Tais praticas favorecem a
neuroplasticidade, entendida como a capacidade de reorganizacdo funcional do cérebro diante
de novos estimulos, e contribuem para a constru¢do de uma vivéncia do envelhecimento mais
ativa, autdbnoma e significativa.

Nesse sentido, os dados da presente pesquisa ndo apenas confirmam a importancia dos
jogos virtuais como instrumentos de intervengdo psicopedagogica, mas também ampliam sua
compreensdo como praticas socioculturais que reconfiguram os modos de aprender, interagir
e envelhecer. O cardter ludico, aliado a intencionalidade educativa e ao suporte técnico-
afetivo, configurou um espaco potente de transformacdo subjetiva e de resgate da confianca

na propria capacidade de aprender e se desenvolver, independentemente da idade.

Conclusao

A presente pesquisa evidenciou que os jogos virtuais, quando utilizados de forma
intencional, sistemdtica e mediada, constituem ferramentas eficazes na promocao do
envelhecimento ativo e na prevencao do declinio cognitivo. A experiéncia com o aplicativo
Cérebro Ativo demonstrou efeitos positivos tanto no desempenho funcional dos participantes
quanto em suas dimensdes subjetivas, como o engajamento, a autoestima e a percepcao de
autonomia. Além dos ganhos cognitivos observados nos testes padronizados, os participantes
relataram maior disposicdo para atividades mentais, prazer em aprender e senso de

pertencimento a um grupo que compartilha desafios e conquistas.



ipp( W)t > <

multiciéncia UNICEP cenp

Centro Universitario

@ f Centro Integrado de Pesquis
@ I] @m@ D @] e e

Do ponto de vista da psicopedagogia, os achados reforcam a importancia da atuacio
interdisciplinar voltada para sujeitos em processo de envelhecimento. A mediagdo
psicopedagdgica mostrou-se fundamental para criar condi¢des favordveis a aprendizagem
significativa, respeitando os tempos, as histérias e os ritmos de cada participante. Essa
atuacdo contribui para romper estereotipos de inutilidade e limitagcdo associados a idade,
promovendo uma educagdo que valoriza o potencial humano em todas as etapas da vida.

Em termos de contribui¢do para o campo das politicas publicas, o estudo aponta a
necessidade de incorporar as tecnologias digitais como aliadas na constru¢do de programas de
saude e educacdo voltados a populacdo em envelhescéncia. O acesso aos dispositivos
tecnologicos, a formagdo digital inclusiva e o desenvolvimento de plataformas adaptadas as
necessidades cognitivas e sensoriais dos usudrios maduros sdo elementos essenciais para
democratizar o uso desses recursos e ampliar seus beneficios sociais.

O processo de envelhecer, como evidenciado neste estudo, pode ser vivido de forma
ativa, criativa e conectada ao mundo digital, desde que os sujeitos sejam apoiados com
estratégias acessiveis, acolhedoras e cientificamente fundamentadas. A presente pesquisa
contribui, assim, para ampliar o debate sobre o papel das praticas psicopedagdgicas no
envelhecimento saudavel, reforcando a ideia de que aprender e se desenvolver ndo sdo
privilégios da juventude, mas direitos e possibilidades que devem ser garantidos em todas as
fases da existéncia.

Para estudos futuros, ampliar o nimero de participantes, diversificar os contextos
socioeconomicos e culturais da amostra, e realizar investigagdes de carater longitudinal,
permitirdo observar os efeitos prolongados da estimulagido cognitiva mediada por jogos. Além
disso, a combinag¢do com outras praticas educativas, como oficinas intergeracionais, rodas de
conversa e projetos de letramento digital, pode enriquecer as possibilidades de atuagdo
psicopedagodgica com adultos e idosos, consolidando um campo ainda emergente, mas de

extrema relevancia social.
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