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Abstract. This work aims to demonstrate the possibility of how one can assist
in the cognitive development of senior citizens through digital games and
measure possible difficulties that the ageing may present in the relationship to
memory problems.

1. Introducao

Com o envelhecimento a qualidade de armazenamento de novas informacgdes
comega a decair e, segundo a OMS, pessoas a partir de 60 anos sdo consideradas
idosas. Segundo Argimon e Stein (2005, p.64, apud REBELATO, 2009, p.11) “O
processo de envelhecimento pode ser acompanhado pelo declinio das capacidades
tanto fisicas, como cognitivas dos idosos, de acordo com sua caracteristica de vida. ”,
levando-se em consideracdo também a parte fisiologica.

A memoria ¢ a capacidade do ser humano de conservar e relembrar
mentalmente conhecimentos, conceitos, vivéncias, fatos, sensagdes € pensamentos
experimentados em tempo anterior. A memoria refere-se, também, a retencdo de
habilidades adquiridas ou de informagdo. Em situagdes cotidianas, os adultos,
especialmente os idosos, poderdo ter algumas dificuldades de recuperacao de
memoria. Mesmo sendo consequéncia do envelhecimento, a diminuicao da eficiéncia
da memoria ¢ também influenciada por questdes como genética, fatores ambientais,
vivéncias, habitos linguisticos, carater e personalidade. A perda da memoria estaria
relacionada com a degeneracdo dos neurdnios cerebrais, sendo que, conforme o
individuo fosse envelhecendo, haveria uma perda evolutiva dessas células nervosas,
afetando assim sua capacidade de memorizagao. (Geis, 2000)

O cérebro humano ¢ composto por dois tipos de memoria: 1) a de longo prazo
(guarda detalhes de fatos presenciados e que deixaram uma marca); 2) a de curto prazo
(armazena as informagdes utilizadas no momento). E nesse contexto que se insere o
objetivo deste trabalho, isto €, desenvolver um jogo digital capaz de realizar a
estimulagdo das memorias de longo e curto prazo, além de ter um papel de insercao
dessas pessoas da 3? idade no mundo digital.

2. Solucao proposta

Segundo Raul et al (2014) os beneficios que a Informatica pode gerar para a terceira
idade sdo intmeros, destacando-se os principais como ajuda na memorizagdo,
exercitacdo da mente, aumento de autoestima e facilidade de percepcao. Costa e
Carvalho (2005) reforcam essa ideia afirmando que os jogos digitais apresentam
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diferentes tipos de desafio, que, ao serem resolvidos, estimulardo varias fungdes
cognitivas basicas, tais como atencao, concentracao e memoria.

Desenvolver um jogo no gé€nero serious game para estimular a memoria,
composto por duas atividades: Figuras e Personalidades (Figura 1).

Figura 1. Tela de selecéo.

A atividade Figuras estimula a memoria de curto prazo; por isso surge um
objeto que, apos 5s, desaparece e um conjunto de elementos (2 ou mais, dependendo da
fase) surge e o jogador tera que clicar no item correto. Se acertar, avangara para o nivel
seguinte; se errar, exibird uma tela de erro, podendo continuar ou retornar (Figura 2).
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Figura 2. Atividade Figuras 1° elemento e aparicio do conjunto de elementos

A atividade Personagens estimula a memoria de longo prazo, por isso surge na
tela a foto de uma personalidade (Figura 3); e, apds Ss, sumira e aparecera um conjunto
de nomes (2 ou mais, dependendo da fase) ao qual o jogador tera que associar. Caso
acerte, serd direcionado para o proximo nivel; caso erre, surgira uma tela informando o
erro e perguntando se deseja continuar ou retornar ao primeiro nivel. Para evitar que o
usuario crie uma memoria recente de cada fase (o que ndo € o objetivo do jogo), sera
usada uma foto diferente para a préxima vez que o mesmo personagem aparecer.
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Figura 3. Atividade Personagens

Pretende-se, para uma proxima versao do jogo, a criagdo de um banco de dados
para que se tenha um acompanhamento do desenvolvimento e evolugdo dos idosos,
deixando o jogo mais proéximo a uma aplicagdo serious game. O jogo passara a ter o



sistema de login para identificacdo do usudrio, € um histérico das sessdes, levando-se
em consideracdo o tempo de resolucdo das atividades e a quantidade maxima de pontos
obtidos. A avaliagdo sera realizada com base nos dados por sessdo, quando serdo
comparados os resultados (tempo e pontos), para medir a evolugdo de cada usudrio.
Serdo usados para testes iniciais participantes do projeto Informatica para a terceira
idade de uma Universidade Privada de Sao Luis - Ma.

3. Consideracoes finais

Um problema comum encontrado pelos profissionais que cuidam da saude do idoso ¢ a
falta de materiais e meios tecnologicos para apoiar o tratamento € que a0 mesmo tempo
tragam bem-estar, entretenimento e prazer na hora de executa-los. Uma op¢ao para isso
¢ o uso de jogos digitais, pois também o insere nesse novo mundo digital. Espera-se
que o jogo MEMORY possa auxiliar no tratamento e recuperacdo da memoria de
pessoas idosas, além de as inserir nesse novo mundo tecnoldgico.

Referéncias

Carneiro, L. L. R. (2012) Tecnologia e autonomia na terceira idade. Disponivel em:
http://timedicina.blogspot.com.br/2012/06/tecnologia-e-autonomia-na-terceira.html
>, Acessado em: 10 Jun. 2015.

Costa, R. M. E., L. A. V. Carvalho (2005), “O uso de jogos digitais na Reabilitagdao
Cognitiva”, In: Workshop de Jogos Digitais na Educagdo, Minas Gerais, p. 19-21.

Farias, A. A. Castro, C. A. L., Almeida, W. R. M. (2015). Desenvolvimento de Jogos
Digitais como estratégia na melhoria de cognicdo e motricidade de idosos utilizando
técnicas de memorizacdo e movimentacdo. Computer on the Beach 2015 . SC-
Brasil.

Geis P.P. (2015). Atividade fisica e satde na terceira idade. Porto Alegre: Artmed.

Neto, H. C. S.; Roque, L. (2014) Experiéncia dos Jogos Digitais aplicados ao
Envelhecimento Ativo. Disponivel em: <
http://www.sbgames.org/sbgames2014/files/papers/culture/full/Cult_Full_Experienci
a%20d0s%20Jogos%20Digitais.pdf >. Acessado em: 3 Jun. 2015.

Raul G. S. C., Débora R. S., Karla V. B. de C. S., Will R. M. A. (2014) “Os beneficios
da Informatica na vida do Idoso”. Computer on The Beach, Florianopolis, 2014.

Rebelato, D. (2009) Efeitos do envelhecimento na memoria: Percepcles e crencas de
idosos. Disponivel em: <http://siaibibO1.univali.br/pdf/Daiane%20Rebelato.pdf >.
Acessado em: 21 Jul. 2015.


http://siaiap32.univali.br/seer/index.php/acotb/issue/view/313
http://siaiap32.univali.br/seer/index.php/acotb/issue/view/313

