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RESUMO: Esse artigo buscou analisar a estimula¢do cognitiva por meio de jogos digitais em
idosos com Doenca de Alzheimer, considerando o comprometimento progressivo de fungdes
como memdria operacional, atencdo e funcdes executivas. Diante da necessidade de estratégias
nio farmacolégicas voltadas & manutencdo das habilidades remanescentes, questiona-se: como
a estimulacdo cognitiva via jogos digitais afeta as func¢des cognitivas em idosos com Alzheimer?
O objetivo geral foi analisar a contribui¢do desses recursos para a estimulac¢do cognitiva dessa
populacdo. Como objetivos especificos, buscou-se discutir os efeitos na memoria operacional,
atengdo e fungdes executivas, compreendendo seu potencial como recurso complementar. A
pesquisa justifica-se pela importincia de praticas de cuidado acessiveis, lddicas e adaptadas ao
envelhecimento populacional. A fundamentacio tedrica apoiou-se em estudos sobre deméncia,
neuropsicologia, estimulagio cognitiva e inclusdo digital, citando autores como Dalgalarrondo,
Malloy-Diniz et al., Lezak et al., Schilling et al., Cruz et al., Cerqueira et al. e Bernardo.
Metodologicamente, trata-se de uma pesquisa pura, qualitativa e bibliogréfica, desenvolvida por
revisio narrativa. Os resultados indicaram que os jogos digitais podem mobilizar memoria de
trabalho, aten¢ido seletiva, planejamento, flexibilidade cognitiva e tomada de decisio,
favorecendo engajamento e participagdo. Conclui-se que atuam como recursos complementares
planejados, adaptados e supervisionados.

Palavras-chave: Neuropsicologia. Envelhecimento. Treino cognitivo. Tecnologia digital.
Deméncia.
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ABSTRACT: This research analyzes cognitive stimulation through digital games in older
adults with Alzheimer’s disease, considering the progressive impairment of functions such as
working memory, attention, and executive functions. Given the need for non-pharmacological
strategies, the following question is raised: how does cognitive stimulation through digital
games affect cognitive functions in older adults with Alzheimer’s disease? The general
objective was to analyze the contribution of these resources to cognitive stimulation in this
population. As specific objectives, the study sought to discuss the effects on working memory,
attention, and executive functions, understanding their potential as complementary resources.
The research is justified by the importance of accessible care practices adapted to population
aging. The theoretical framework was based on studies on dementia, neuropsychology, and
digital inclusion, citing authors such as Dalgalarrondo, Malloy-Diniz et al., Lezak et al.,
Schilling et al., Cruz et al., Cerqueira et al., and Bernardo. Methodologically, this is a pure,
qualitative, and bibliographic study, developed through a narrative review. The results
indicated that digital games can mobilize working memory, selective attention, planning,
cognitive flexibility, and decision-making, favoring greater engagement and participation
among older adults. It is concluded that digital games do not replace clinical interventions, but
act as complementary cognitive stimulation resources when used in a planned, adapted, and
supervised manner, helping to maintain remaining abilities and improve older adults’ quality

of life.

Keywords: Neuropsychology. Aging. Cognitive training. Digital technology. Dementia.

RESUMEN: La presente investigacién analiza la estimulacién cognitiva mediante juegos
digitales en adultos mayores con Enfermedad de Alzheimer, considerando el deterioro
progresivo de funciones como la memoria de trabajo, la atencién y las funciones ejecutivas.
Ante la necesidad de estrategias no farmacolégicas, se plantea la siguiente pregunta: icémo
afecta la estimulacién cognitiva mediante juegos digitales a las funciones cognitivas en adultos
mayores con Alzheimer? El objetivo general fue analizar la contribucién de estos recursos a la
estimulacién cognitiva de esta poblacién. Como objetivos especificos, se buscéd discutir los
efectos en la memoria de trabajo, la atencién y las funciones ejecutivas, comprendiendo su
potencial como recurso complementario. La investigacién se justifica por la importancia de
précticas de cuidado accesibles y adaptadas al envejecimiento poblacional. La fundamentacién
tedrica se apoyd en estudios sobre demencia, neuropsicologia e inclusién digital, citando autores
como Dalgalarrondo, Malloy-Diniz et al., Lezak et al., Schilling et al., Cruz et al., Cerqueira et
al. y Bernardo. Metodolégicamente, se trata de una investigacién pura, cualitativa y
bibliografica, desarrollada mediante revisién narrativa. Los resultados indicaron que los juegos
digitales pueden movilizar la memoria de trabajo, la atencién selectiva, la planificacién, la
flexibilidad cognitiva y la toma de decisiones, favoreciendo mayor compromiso y participacién
del adulto mayor. Se concluye que los juegos digitales no sustituyen las intervenciones clinicas,
pero actian como recursos complementarios de estimulacién cognitiva, siempre que sean
utilizados de forma planificada, adaptada y supervisada, ayudando al mantenimiento de las
habilidades remanentes y a la calidad de vida del adulto mayor.

Palabras clave: Neuropsicologia. Envejecimiento. Entrenamiento cognitivo. Tecnologia digital.
Demencia.
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1. INTRODUCAO

O envelhecimento populacional tem produzido novas demandas para a Psicologia,
especialmente no cuidado de idosos acometidos por doencas neurodegenerativas. Entre essas
condi¢des, a Doenca de Alzheimer destaca-se por seu cariter progressivo e por comprometer
funcdes cognitivas essenciais, como memdria, atengdo, linguagem, orientagio e fungdes
executivas. Diante da auséncia de cura, torna-se necessidrio pensar em estratégias nio
farmacolégicas que contribuam para a manutencio das habilidades remanescentes, para a
autonomia possivel e para a qualidade de vida da pessoa idosa.

A estimulagido cognitiva por meio de jogos digitais constitui o tema central deste artigo,
sendo compreendida como uma possibilidade de cuidado que articula tecnologia, ludicidade e
exercicio das fungdes cognitivas. Com o avanco das tecnologias digitais, os jogos passaram a ser
discutidos como recursos promissores, pois rednem repeti¢do, desafio, interacdo, feedback
imediato e maior possibilidade de engajamento. Além disso, considerando que muitos idosos j&
utilizam celulares para comunicacio, entretenimento e interagdo com familiares, esses recursos
podem aproximar a estimulagio cognitiva da rotina cotidiana. A partir disso, questiona-se:
como a estimulac¢do cognitiva por meio de jogos digitais afeta as func¢des cognitivas em idosos
com diagnéstico de Alzheimer?

A presente pesquisa teve como objetivo geral analisar como a estimulagio cognitiva por
meio de jogos digitais afeta as funcdes cognitivas em idosos com diagnéstico de Alzheimer.
Para alcancar esse objetivo, buscou-se discutir os efeitos do uso desses jogos na memdoria
operacional, na atencio e nas fungdes executivas, bem como analisar seu potencial como
estratégia complementar s intervengdes nio farmacolégicas de estimulagio cognitiva.

Metodologicamente, o estudo caracterizou-se como uma pesquisa pura, de abordagem
qualitativa e natureza bibliogréfica, desenvolvida por meio de revisdo bibliogréfica narrativa. A
investigagio foi realizada a partir do levantamento, sele¢do, leitura exploratéria e leitura
analitica de artigos cientificos e obras tedricas relacionadas ao envelhecimento, & Doenga de
Alzheimer, 3 Neuropsicologia, 4 estimulag¢do cognitiva, as fung¢Bes cognitivas e aos jogos
digitais aplicados a satide. Foram utilizados critérios de inclusio e exclusio para selecionar os
materiais mais pertinentes ao tema.

O quadro teérico que fundamentou este trabalho reuniu contribuices da
Neuropsicologia, da Gerontologia e dos estudos sobre tecnologias digitais aplicadas ao cuidado.

As discussdes sobre envelhecimento e Doenca de Alzheimer permitiram compreender os
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impactos cognitivos e funcionais associados ao processo demencial. As referéncias sobre
memdria, atencdo e funcdes executivas ofereceram base para analisar as func¢ées mais afetadas
e mais mobilizadas pelas atividades digitais. J4 os estudos sobre estimulacdo cognitiva, inclusio
tecnolégica e jogos digitais possibilitaram discutir esses recursos como estratégias
complementares e adaptaveis.

O artigo foi estruturado em cinco se¢des, iniciando por esta introdugio, que apresenta o
tema, o problema, os objetivos, a metodologia e o quadro tedrico geral da pesquisa. Em seguida,
os procedimentos metodolégicos descrevem o tipo de estudo, os critérios de selecio dos
materiais e a organizacdo dos dados analisados. A fundamentagio tedrica discute o
envelhecimento, a Doenga de Alzheimer, a estimulagdo cognitiva e o uso de jogos digitais. Na
secdo de resultados e discussio, sdio analisados os achados dos estudos selecionados em relag¢do
a memoria operacional, aten¢io, func¢des executivas e possibilidades de cuidado. Por fim, as
consideracdes finais sintetizam os principais resultados, indicam as contribui¢des do estudo e

apontam possibilidades para pesquisas futuras.

2. METODOS

A presente investigacdo caracterizou-se como uma pesquisa pura, de natureza
qualitativa, desenvolvida por meio de revisio bibliogréfica narrativa. A revisio bibliogréfica
narrativa compreende uma modalidade de estudo que retine, descreve e discute produgdes ji
publicadas sobre determinado tema, permitindo uma anilise ampla e interpretativa do
conhecimento existente, sem seguir necessariamente os critérios rigidos de uma revisio
sistemética. Segundo Marconi e Lakatos (2003), a pesquisa bibliogrifica abrange toda
bibliografia ji tornada ptblica em relacio ao tema estudado, como livros, artigos cientificos,
teses, dissertacdes e publicacdes em meios eletrénicos.

A escolha desse procedimento justificou-se pelo objetivo de descrever, analisar e discutir
conhecimentos ji produzidos sobre o uso de jogos digitais como recurso de estimulacdo
cognitiva em idosos com Doenga de Alzheimer, sem a realizagio de coleta direta de dados com
participantes.

Por se tratar de uma revisdo de literatura, o estudo buscou reunir contribui¢des ji
existentes sobre envelhecimento, Doenca de Alzheimer, fun¢des cognitivas, estimulacido
cognitiva, tecnologias digitais e jogos digitais aplicados a satide. A anélise assumiu cariter

descritivo, uma vez que procurou contextualizar os principais achados da literatura e relaciona-
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los aos objetivos da pesquisa. Assim, nio se pretendeu mensurar empiricamente a eficicia dos
jogos digitais, mas compreender como esses recursos vém sendo discutidos como ferramentas
complementares as estratégias nio farmacoldgicas de estimulagio cognitiva.

O corpus da pesquisa foi constituido por artigos cientificos resultantes do levantamento
bibliogrifico, além de obras teéricas relevantes para a compreensio do tema. Foram
consideradas contribui¢des de autores como Malloy-Diniz et al. (2014), que fundamentam a
discussio sobre cognicdo, atengio, memdria e fungdes executivas; Lezak et al. (2012), que
contribuem para a defini¢io e compreensio das fungdes executivas; Dalgalarrondo (2019), que
auxilia na conceituagio dos quadros demenciais e de suas repercussdes cognitivas e
comportamentais; e Souza e Teixeira (2016), que contribuem para a compreensio das
deméncias, do declinio neurocognitivo e das possibilidades de interven¢io. Também foram
utilizados estudos voltados a estimulagdo cognitiva, ao envelhecimento, 3 Doenca de Alzheimer
e 4 inclusdo de tecnologias digitais no cuidado ao idoso.

Foram priorizados artigos publicados nos tltimos cinco anos, por se tratar de um campo
recente e em expansio, além de textos completos disponiveis e publicacdes em lingua
portuguesa. Também foram admitidas obras cldssicas e livros de referéncia quando
considerados necessirios para fundamentar conceitos centrais, como fung¢des cognitivas,
avaliagdo neuropsicolégica, deméncias e estratégias de estimulacdo cognitiva.

Foram adotados como critérios de inclusio: artigos cientificos que abordassem jogos
digitais, jogos eletrénicos ou jogos terapéuticos; estudos sobre estimulacio cognitiva, treino
cognitivo ou reabilitacdo cognitiva; produgdes voltadas & populacio idosa; e pesquisas que
discutissem Doenca de Alzheimer, deméncia, declinio cognitivo ou transtornos
neurocognitivos. Foram excluidos materiais que nio apresentavam relagio direta com
estimula¢do cognitiva, estudos voltados exclusivamente a criangas, adolescentes ou adultos
jovens, trabalhos sobre jogos ndo digitais, publicacdes sem rigor metodolégico ou sem
detalhamento claro de procedimentos, além de textos que nio estavam disponiveis na integra.

O mapeamento utilizou os termos-chave descritos na tabela abaixo, aplicados a base de

dados SciELO, permitindo mensurar a incidéncia do tema e sustentar a contribui¢io inédita do

estudo.
QUADRO 1 - Levantamento do Estado da Arte sobre o tema
TERMOS TOTAL
Jogos digitais 105
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Estimulagio cognitiva 109
Idoso 8579
Alzheimer 1 610
Jogos digitais OR Jogos eletrdnicos OR Jogos virtuais OR Jogos digitais terapéuticos 182
Estimulagio cognitiva OR Treino cognitivo OR Reabilitagio cognitiva 251
Idosos OR Terceira idade OR Envelhecimento 14 506
Alzheimer OR Declinio cognitivo OR Transtornos neurocognitivos maiores 1892
Jogos digitais AND Estimulagio cognitiva AND Idosos AND Alzheimer o
Estimulagdo cognitiva OR Treino cognitivo AND Jogos digitais o
Alzheimer AND Jogos digitais OR Treino cognitivo 1 611
Idosos OR Terceira idade AND Jogos digitais o
Jogos digitais OR Jogos eletrdnicos AND Estimulagio cognitiva OR Treino cognitivo o
AND Idosos OR Terceira idade AND Alzheimer OR Declinio cognitivo

Fonte: Elaboragio da autora (2025).

O levantamento prévio do Estado da Arte demonstrou que havia ndmero expressivo de
publicacGes sobre envelhecimento, Alzheimer e estimulagio cognitiva quando os termos eram
pesquisados separadamente. No entanto, ao combinar especificamente jogos digitais,
estimulagio cognitiva, idosos e Alzheimer, observou-se auséncia de resultados diretamente
correspondentes 4 proposta desta investigacdo. Essa lacuna reforcou a relevancia do estudo, pois
evidenciou que, embora os temas fossem discutidos individualmente, ainda havia pouca
producdo que articulasse de forma direta jogos digitais e estimulago cognitiva em idosos com
Doenga de Alzheimer.

Ao final do levantamento, foram incluidos e analisados oito artigos cientificos,
selecionados de acordo com sua relagdo direta com os objetivos da pesquisa e com a discussio
dos resultados. Foram utilizados os estudos de Cerqueira et al. (2019), Ramos e Segundo (2018),
Pimentel, Ramos e Marques (2024), Cruz et al. (2015), Firmino et al. (2025), Souza et al. (2022),
Bernardo (2022) e Araujo, Rodrigues Jtnior e Silva (2025). Esses materiais foram considerados
por contribuirem diretamente para a anilise dos resultados, envolvendo jogos digitais,
estimulac¢do cognitiva, memoria operacional, atencio, fun¢des executivas, inclusio tecnoldgica,
continuidade do cuidado e uso de tecnologias digitais como recurso complementar no cuidado
de idosos com Doenca de Alzheimer.

Apés a selecio dos materiais, foi realizada leitura exploratéria dos textos, seguida de

leitura analitica dos estudos considerados mais relevantes. Os contetidos foram organizados de
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acordo com os eixos temdticos da pesquisa, essa organiza¢io permitiu relacionar os achados da

literatura aos objetivos especificos do artigo.

3. FUNDAMENTACAO TEORICA

O envelhecimento populacional é um fendmeno demogrifico global e, no Brasil,
apresenta caracteristicas particularmente aceleradas. De acordo com o Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatistica (IBGE, 2022), o nimero de pessoas com 65 anos ou mais cresceu de forma
expressiva nos ultimos anos, indicando uma mudanca importante na estrutura etdria do pafs.
Esse cenério imp&e novas demandas as politicas publicas, aos servigos de satde e & Psicologia,
principalmente no que se refere ao cuidado de idosos com doengas crénicas, declinio funcional
e alteracdes cognitivas.

Essa transformacdo demogréfica, muitas vezes descrita como inversio da pirimide
etdria, traz desafios sociais e clinicos relevantes. Almondes e Alves (2022) apontam que o
envelhecimento natural pode envolver alteracdes fisiolégicas e cognitivas, como lentificagio do
processamento de informagdes, dificuldades de membéria e redugdo da flexibilidade mental. Por
essa razdo, o envelhecimento deve ser compreendido como um processo multifatorial,
atravessado por dimensdes bioldgicas, psicolégicas e sociais, o que evidencia que as mudangas
cognitivas na velhice nio ocorrem de modo uniforme entre todos os idosos (Santos; Andrade;
Bueno, 2009).

A deméncia pode ser compreendida como uma sindrome caracterizada pelo declinio
progressivo de fungdes cognitivas, com repercussdes significativas na autonomia e no
desempenho das atividades de vida didria. De acordo com Dalgalarrondo (2019), os quadros
demenciais envolvem prejuizos em dominios como memdria, linguagem, atencio, orientagio,
julgamento e fung¢des executivas, podendo produzir altera¢ées comportamentais e emocionais.
Entre essas condi¢Ges, a Doenca de Alzheimer destaca-se como uma das principais causas de
deméncia na populagio idosa, sendo marcada por evolugio progressiva e comprometimento
funcional.

A Doenca de Alzheimer é uma condi¢io neurodegenerativa que afeta gradualmente o
funcionamento cognitivo e a capacidade de adaptagio do sujeito ao ambiente. Schilling et al.
(2019) apontam que essa doenca envolve perdas cognitivas progressivas, alteracdes
comportamentais e prejuizos funcionais, exigindo diagnéstico e acompanhamento adequados.

Nas deméncias, o comprometimento das fung¢des cognitivas afeta diretamente a autonomia,
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uma vez que memoria, atengdo, linguagem, julgamento e planejamento sio habilidades
necessérias para a realizagio das atividades cotidianas (Souza; Teixeira, 2016).

No manejo da Doenga de Alzheimer, a estimulagio cognitiva surge como uma estratégia
nio farmacolégica importante, voltada a preservacio das habilidades remanescentes e a
manutengio da funcionalidade possivel. Essa prética pode ser realizada por meio de atividades
orientadas, estruturadas e adaptadas, inclusive com a participagio do cuidador, favorecendo a
continuidade do cuidado no cotidiano do idoso (Cruz et al., 2015). Seu objetivo, portanto, ndo é
curar a doenca, mas estimular fungdes cognitivas preservadas, favorecer participagio e
contribuir para melhor qualidade de vida.

A estimulacdo cognitiva pode ser compreendida como um conjunto de atividades
direcionadas ao exercicio de fungdes como memadria, atengio, linguagem, raciocinio e fungdes
executivas. Tais intervencdes podem repercutir nio apenas na cogni¢io, mas também em
aspectos como humor e autoestima, o que demonstra sua relevincia para o cuidado integral da
pessoa idosa (Souza et al., 2022). Firmino et al. (2025) também apontam a possibilidade de
propostas online de estimulagio cognitiva, evidenciando que interven¢des mediadas por
recursos tecnoldgicos podem ampliar formas de acesso e continuidade do cuidado.

Com o avango das tecnologias digitais, novas possibilidades de intervencdo passaram a
ser discutidas no cuidado i pessoa idosa. As novas tecnologias podem contribuir para a inclusio
digital de idosos, desde que sejam pensadas a partir de suas necessidades, limitacées e contextos
de vida (Bernardo, 2022).

Nessa perspectiva, os jogos digitais podem ser compreendidos como recursos
complementares de estimulagio cognitiva, pois associam ludicidade, repeticdo, interagio,
desafio e feedback imediato, elementos que podem favorecer o engajamento do idoso nas

atividades propostas.

3.1 Efeitos do uso de jogos digitais na meméria operacional, atengdo e fungdes executivas

A membdria operacional, é uma funcdo cognitiva essencial para a realizagio de atividades
imediatas, pois permite ao sujeito reter informacées por um breve periodo e utilizi-las em a¢des
simples do cotidiano. Em idosos com Doenga de Alzheimer, essa habilidade costuma ser uma
das primeiras afetadas, dificultando a lembranca de acontecimentos recentes, instrugdes,
conversas e tarefas. Souza e Teixeira (2016) apontam que o comprometimento da meméria

interfere diretamente na autonomia do idoso, uma vez que limita sua capacidade de organizar
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a propria rotina e responder as demandas do ambiente.

Os jogos digitais podem favorecer a estimulagio da memoéria operacional quando
envolvem repeti¢do, reconhecimento, associagio e evocagio de estimulos recentes. Essas
atividades exigem que o idoso mantenha determinadas informagdes por um curto intervalo de
tempo e as utilize para responder as demandas apresentadas no jogo. Quando bem adaptados ao
nivel cognitivo do participante, esses recursos podem contribuir para o exercicio da memdéria
recente de maneira mais dinimica, sem assumir um cariter exclusivamente avaliativo ou
mecinico (Cerqueira et al., 2019).

A aten¢io também ocupa lugar central no funcionamento cognitivo, pois permite
selecionar estimulos relevantes, manter o foco e sustentar o envolvimento em determinada
tarefa. Essa funcio participa da entrada, selecio e organizagio das informacdes processadas pelo
individuo, sendo fundamental para o desempenho de outras habilidades cognitivas. Em idosos
com Alzheimer, as dificuldades atencionais podem prejudicar a compreensio de comandos, a
continuidade das atividades e a participacdo em propostas terapéuticas (Malloy-Diniz et al.,
2014).

Ramos e Segundo (2018) apontam que determinados jogos digitais mobilizam processos
atencionais e exigem adaptacdo diante de mudancas nas regras ou nos estimulos apresentados,
contribui para compreender como a estrutura dos jogos pode favorecer atencio, flexibilidade e
envolvimento cognitivo. No caso dos jogos digitais, a estimulagdo atencional pode ocorrer
quando a atividade exige concentragio, resposta a estimulos visuais, identificacio de padrdes e
manutencio do foco.

As fungdes executivas também sio amplamente impactadas nos quadros demenciais,
especialmente por envolverem habilidades necessirias & autonomia e i organizagio da vida
didria. Lezak et al. (2012) definem essas fun¢des como um conjunto de capacidades mentais
necessarias para formular objetivos, planejar acGes e executar comportamentos de modo eficaz,
sobretudo diante de situagcdes novas ou complexas. Nessa perspectiva, incluem-se
planejamento, controle inibitério, meméria de trabalho, flexibilidade cognitiva, tomada de
decisdo e resolucdo de problemas.

Quando essas fung¢des estio comprometidas, o idoso pode apresentar dificuldades para
seguir etapas, organizar comportamentos, adaptar-se a mudancas e realizar tarefas que antes
eram simples. Almondes e Alves (2022) destacam a importincia da avaliagdo neuropsicolégica

no envelhecimento, uma vez que alteracdes cognitivas podem afetar diretamente a
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funcionalidade e a autonomia. Compreender as fung¢des executivas, portanto, permite analisar
de modo mais preciso quais habilidades podem ser estimuladas e quais adaptacdes sio
necessarias no contexto da Doenga de Alzheimer.

Os jogos digitais podem estimular fun¢des executivas quando exigem escolha de
estratégias, tomada de decisdo, organizagio de sequéncias, resolucio de desafios e controle de
respostas impulsivas. Essas atividades podem envolver estratégias cognitivas e metacognitivas,
levando o jogador a pensar sobre suas a¢des, monitorar escolhas e ajustar procedimentos durante
a partida. Tal caracteristica é relevante para a estimula¢io executiva, pois aproxima o jogo de
uma atividade que exige planejamento, controle e tomada de decisio (Pimentel; Ramos;
Marques, 2024).

Desse modo, os efeitos dos jogos digitais sobre memdria operacional, atengio e funcdes
executivas devem ser compreendidos como possibilidades de estimulagio, e ndo como garantia
de recuperacio das fun¢des comprometidas. Em idosos com Alzheimer, tais recursos podem
contribuir para a manutencio de habilidades remanescentes, desde que sejam utilizados de
forma planejada, adaptada e supervisionada. Seu valor estd na possibilidade de mobilizar
func¢Ges cognitivas importantes por meio de atividades repetidas, interativas e acessiveis ao

nivel de funcionamento do idoso (Cruz et al., 2015).

3.2 Potencial dos jogos digitais como recurso complementar nas interveng¢des nio
farmacolégicas

As estratégias nio farmacolégicas tém papel importante no cuidado de idosos com
Doenga de Alzheimer, pois atuam na preservacio de habilidades cognitivas, emocionais e
funcionais. A estimulagio cognitiva realizada com idosos com Alzheimer pode ser desenvolvida
com o auxilio do cuidador, favorecendo a continuidade das atividades no cotidiano e ampliando
as possibilidades de cuidado para além do espago clinico. Sob essa perspectiva, os jogos digitais
nio devem ser compreendidos como substitutos do acompanhamento médico, psicolégico ou
neuropsicolégico, mas como recursos complementares as intervengdes ja utilizadas (Cruz et al.,
2015).

Para compreender esse potencial, é necessirio definir o que se considera jogo digital.
Cerqueira et al. (2019) apresentam o jogo digital como uma atividade mediada por software e
executada em algum tipo de hardware, como celular, tablet, computador ou videogame,

composta por regras, objetivos, desafios e resultados varidveis. Essa defini¢do permite
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diferencid-lo de atividades apenas recreativas ou de exercicios cognitivos tradicionais, pois
envolve intera¢io, tomada de decisdo, resposta a estimulos e participagio ativa do usudrio.

No campo da estimulacio cognitiva, os jogos digitais podem assumir diferentes
formatos, a depender do objetivo terapéutico, do nivel de comprometimento cognitivo e do
perfil do idoso. Podem ser utilizados jogos de membéria, jogos de associagdo, quebra-cabecas
digitais, jogos de 16gica, jogos de atencdo, aplicativos cognitivos e plataformas de treino cerebral.
Em idosos com Doenca de Alzheimer, a escolha desses recursos exige cautela, considerando
seguranca, acessibilidade, compreensio das instrugdes, tolerincia aos estimulos e necessidade
de supervisio (Bernardo, 2022).

Cerqueira et al. (2019) identificaram diferentes jogos digitais utilizados na estimulagio
cognitiva de idosos, observando que muitos deles mobilizam fun¢des como meméria de
trabalho, atengdo seletiva, planejamento, flexibilidade e controle inibitério. Entre os exemplos
citados pelas autoras, destacam-se aplicativos cognitivos como “Peak”, “Lumosity” e
“Neuronation”, além de jogos como “Encontre os Pares”, “Sudoku”, “Tetris”, “Mahjong”, “Dots”
e ‘Maze Game”. Esses recursos apresentam estruturas distintas, mas podem envolver associagio
de estimulos, identificagdo de padrdes, organizacdo légica, tomada de decisio e adaptagio as
novas regras durante a atividade.

O potencial dos jogos digitais estd relacionado a possibilidade de transformar a
estimulagio cognitiva em uma pratica mais lddica, interativa e motivadora. Ao apresentar
desafios, fases, metas e feedback imediato, o jogo pode reduzir a sensagio de exercicio
obrigatério e favorecer maior engajamento do idoso. Essa caracteristica é relevante porque, em
quadros demenciais, a adesdo s atividades pode ser prejudicada por apatia, desmotivagio,
dificuldades de compreensio ou resisténcia s propostas terapéuticas mais formais (Cruz et al.,
2015).

Além dos beneficios cognitivos, os jogos digitais podem contribuir para aspectos
emocionais e sociais do envelhecimento. A estimula¢do cognitiva pode repercutir sobre
cognic¢do, humor e autoestima, o que permite compreender que atividades cognitivas também
possuem efeitos subjetivos importantes. Para idosos com Alzheimer, essa dimensio é relevante,
pois o adoecimento pode produzir isolamento, dependéncia e redu¢io da participagio em
atividades significativas. Quando bem conduzidos, os jogos digitais podem favorecer
sentimento de competéncia, engajamento e maior participagio (Souza et al., 2022).

A relagio entre idosos e tecnologias digitais, entretanto, ndo deve ser compreendida de
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forma simplificada. Bernardo (2022) afirma que a construgdo de solugdes tecnolégicas para
pessoas idosas deve considerar acessibilidade, inclusdo digital e as dificuldades que podem surgir
no uso dessas ferramentas. Por isso, os jogos digitais precisam apresentar comandos simples,
letras visiveis, imagens claras, tempo adequado, baixa complexidade e possibilidade de apoio
durante a atividade. O objetivo ndo deve ser exigir alto desempenho tecnolégico, mas favorecer
uma experiéncia de cuidado compativel com as condi¢Ses do idoso.

Araujo, Rodrigues Junior e Silva (2025) destacam que as tecnologias digitais podem ser
integradas as intervencdes psicolégicas no cuidado de pessoas com Doenca de Alzheimer,
inclusive no contexto do Sistema Unico de Satide (SUS). Essa perspectiva reforca que os jogos
digitais podem ser pensados como parte de uma rede mais ampla de cuidado, envolvendo
profissionais, familiares, cuidadores e servicos de satide. Seu uso nio deve ocorrer de forma
isolada, mas articulado a objetivos terapéuticos, acompanhamento profissional e avaliacdo das
respostas do idoso.

Apesar de seu potencial, o uso de jogos digitais com idosos com Alzheimer exige cautela,
adaptacio e supervisdo. Santos, Andrade e Bueno (2009) ressaltam que o envelhecimento é um
processo multifatorial, o que exige intervencdes sensiveis as diferencas individuais. Desse
modo, devem ser considerados o estdgio da doenga, o nivel de escolaridade, a familiaridade com
tecnologia, as limitacSes sensoriais e motoras, o suporte familiar e o nivel de tolerincia aos
estimulos digitais. Assim, os jogos digitais podem representar uma estratégia complementar
promissora, desde que inseridos em um plano de cuidado mais amplo, humanizado e

interdisciplinar.

4. RESULTADO E DISCUSSAO

A anilise dos estudos selecionados permite observar que a estimula¢io cognitiva por
meio de jogos digitais apresenta relacdo direta com o objetivo deste trabalho, especialmente
quando se considera o comprometimento progressivo de funcdes como membdria, atengio e
funcdes executivas em idosos com Doenga de Alzheimer. Diferente de compreender os jogos
digitais apenas como entretenimento, os resultados encontrados na literatura apontam que esses
recursos podem ser utilizados como instrumentos complementares de cuidado, desde que
organizados de forma articulada s necessidades cognitivas do idoso.

Para melhor visualizar os estudos que fundamentaram essa discussdo, apresenta-se, a
seguir, o quadro com a caracterizacdo dos artigos analisados, considerando ano, titulo, autoria,

objetivos e metodologia.
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QUADRO 2 - Caracterizagdo dos artigos analisados na pesquisa
Ano Titulo Autor(es) Objetivo(s) Metodologia

2015 Estimulagio cognitiva | Cruz et al. Conhecer a influéncia da | Estudo de caso com idosos
para  idoso  com estimulacdo  cognitiva no | com Doenca de Alzheimer e
Doenga de Alzheimer domicilio, realizada  pelo | seus cuidadores, envolvendo
realizada pelo cuidador de idosos com | orientagio aos cuidadores,
cuidador Doenga de Alzheimer. encontros semanais e

acompanhamento da fungio
cognitiva,

2018 Jogos  digitais na | Ramos e | Avaliar os efeitos do uso de | Estudo aplicado com uso de
escola: aprimorando a | Segundo jogos digitais para o | jogos digitais e avaliagio de
atengio e a aprimoramento da atengdo e | habilidades cognitivas
flexibilidade da flexibilidade cognitiva. relacionadas 3 atengio e 2
cognitiva flexibilidade cognitiva.

2019 Selecio de  jogos | Cerqueira et | Identificar jogos digitais que | Estudo de anélise e selecdo de
digitais para | al. possam ser utilizados na | jogos digitais, considerando
estimulagdo cognitiva estimulacdo  cognitiva de | suas caracteristicas, funcdes
de idosos idosos,  considerando  as | cognitivas estimuladas e

funcdes cognitivas | possibilidades de aplicacdo
mobilizadas. com idosos. |

2022 As pessoas idosas e as | Bernardo Discutir os desafios da relagio | Estudo baseado na discussdo
novas tecnologias: entre pessoas idosas e novas | sobre envelhecimento,
desafios para a tecnologias, com foco na | tecnologia, acessibilidade e
construcio de construgio de solugdes que | inclusdo digital.
solugdes que promovam inclusio digital.
promovam a inclusio
digital

2022 Cognicio, humor e | Souzaet al. Avaliar os efeitos de um | Estudo de intervencio com
autoestima de idosos a programa de estimulagio | adultos maduros e idosos,
partir da estimulagio cognitiva sobre cognigio, | envolvendo oficinas de
cognitiva humor e autoestima em | estimulagio  cognitiva e

adultos maduros e idosos. comparacio entre  grupo
intervengdo e grupo controle.

2024 Estratégias cognitivas | Pimentel, Discutir estratégias cognitivas | Estudo metodolégico, voltado
e metacognitivas em | Ramos e | e metacognitivas em jogos | 3 construgdo ou anélise de
jogos digitais: um | Marques digitais, propondo um | instrumento relacionado as
instrumento de instrumento de  pesquisa | estratégias cognitivas e
pesquisa voltado & andlise dessas | metacognitivas presentes nos

estratégias.

jogos digitais.
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Alzheimer: integragio

com Doenca de Alzheimer.

2025 Estimulagdo cognitiva | Firminoetal. | Avaliar uma proposta de | Estudo de intervencio online
em  idosos: uma intervengdo cognitiva online | com idosas, selecionadas por
proposta de para  idosos durante a | conveniéncia, envolvendo
intervengio online em pandemia, comparando o | sessdes de estimulacdo
tempos de pandemia desempenho apds sessdes de | cognitiva mediadas por

estimulacdo cognitiva. tecnologia.

2025 Psicologia e | Araujo, Discutir a integragdo de | Estudo tedrico-discursivo
tecnologias digitais no | Rodrigues tecnologias digitais nas | sobre o uso de tecnologias
cuidado de pessoas | Juniore Silva | intervencdes psicolégicas | digitais no cuidado
com  Doenca de voltadas ao cuidado de pessoas | psicolégico de pessoas com

Doenca de Alzheimer, com

de ferramentas énfase no contexto do SUS.
digitais nas
intervencdes

psicolégicas no

Sistema Unico de

Saude (SUS)

Fonte: Elaboracio da autora (2026).

A partir da caracterizacio dos artigos apresentados no Quadro 2, tornou-se possivel
identificar os principais eixos de contribui¢do dos estudos para esta pesquisa. Observa-se que as
producdes analisadas abordam, de modo complementar, a estimula¢do cognitiva em idosos, o
uso de jogos digitais, a inclusio tecnolégica, a participagio do cuidador e as possibilidades de
intervencio mediadas por recursos digitais. Com base nesses achados, a discussio a seguir
articula os resultados dos estudos selecionados ao tema deste trabalho, buscando compreender
de que modo os jogos digitais podem contribuir para a estimula¢io da meméria operacional, da
atencdo e das func¢des executivas em idosos com Doenca de Alzheimer.

Um dos achados importantes para esta pesquisa est4 no estudo de Cerqueira et al. (2019),
que analisou jogos digitais voltados a estimula¢do cognitiva de idosos e identificou que as
fun¢Ges mais mobilizadas foram aten¢io seletiva, memoéria de trabalho e planejamento.
Segundo as autoras, entre os jogos e minijogos analisados, a atencio seletiva apareceu 16 vezes,
a membdria de trabalho 15 vezes e o planejamento 12 vezes. Essas fun¢des estdo entre aquelas
frequentemente prejudicadas no processo demencial e sio fundamentais para a autonomia do
idoso.

A presencga recorrente da memoria de trabalho nos jogos analisados pelas autoras reforca
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a possibilidade de uso desses recursos em propostas de estimulacdo cognitiva. Jogos que exigem
lembrar posi¢des, comparar estimulos, reconhecer sequéncias ou manter informagdes por curto
periodo mobilizam habilidades préximas & meméria operacional. Para idosos com Alzheimer,
esse tipo de atividade se mostra relevante porque trabalha justamente uma func¢io que costuma
sofrer prejuizo importante desde as fases iniciais da doenga.

Em relagdo a atencdo, os resultados também sio significativos. A atengdo seletiva foi a
func¢io mais observada nos jogos analisados, principalmente em atividades que exigiam foco em
estimulos especificos, identificacdo de cores, formas ou padrdes e selecio de respostas
adequadas. Esse dado corrobora a ideia de que jogos digitais podem ser utilizados para estimular
processos atencionais, desde que apresentem organizacdo visual simples, comandos claros e
ritmo compativel com o funcionamento cognitivo do idoso.

Os achados de Ramos e Segundo (2018), demonstram que jogos digitais podem favorecer
atencido e flexibilidade cognitiva. Ao aproximar esse resultado do cuidado com idosos com
Alzheimer, compreende-se que a estrutura dos jogos pode ser aproveitada para mobilizar
func¢des cognitivas relevantes, principalmente quando envolve adaptacio a regras, resposta a
estimulos e mudanca de estratégias.

No campo das fung¢des executivas, os estudos analisados fortalecem a compreensio de
que os jogos digitais podem ir além da repeticdo simples de tarefas. Cerqueira et al. (2019)
observaram que jogos como “Sudoku”, “Tetris”, “Mahjong”, “Dots” e “Maze Game” envolvem
planejamento, organizagio légica, flexibilidade e tomada de decisdo. Esses dados demonstram
que, ao precisar escolher caminhos, antecipar movimentos, comparar alternativas ou modificar
estratégias, o jogador mobiliza habilidades executivas importantes para a vida diaria.

Pimentel, Ramos e Marques (2024) ampliam essa compreensio ao discutirem que os
jogos digitais envolvem estratégias cognitivas e metacognitivas. Isso significa que o jogador
precisa observar suas acdes, avaliar escolhas, corrigir erros e ajustar procedimentos durante a
atividade. Esse resultado mostra que os jogos digitais podem estimular processos de
autorregulacdo, monitoramento e tomada de decisdo, aspectos diretamente relacionados as
funcdes executivas.

Outro resultado importante apresentado por Cerqueira et al. (2019) é que, entre os jogos
analisados, alguns foram desenvolvidos especificamente para estimulacio cognitiva, como
“Peak”, “Lumosity”, “Neuronation” e “Encontre os Pares”, enquanto outros eram jogos comerciais

adaptados para fins de pesquisa. A estimulagio cognitiva por meio de jogos digitais pode ocorrer
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tanto em plataformas criadas com finalidade terapéutica quanto em jogos comuns, desde que
sejam selecionados de acordo com a funcio cognitiva que se pretende estimular.

O tema “Cérebro em jogo”, mostra que o potencial dos jogos digitais ndo estd apenas no
fato de serem tecnoldgicos, mas na estrutura das tarefas que propdem. Um jogo de membria
pode favorecer evocacio e reconhecimento, um quebra-cabeca digital pode estimular
planejamento, um jogo de associa¢do pode trabalhar aten¢io e comparacio de estimulos, e um
aplicativo cognitivo pode reunir diferentes atividades voltadas para memodria, atengio,
flexibilidade e controle inibitério.

Cruz et al. (2015), ao tratar da estimulagdo cognitiva para idosos com Doenca de
Alzheimer realizada pelo cuidador, contribui para sustentar a importincia da continuidade das
atividades no cotidiano. O estudo finaliza trazendo que a participacio do cuidador pode
favorecer a realizacgdo de atividades de estimulagio para além do espaco formal de atendimento.
Articulando diretamente com a proposta dos jogos digitais, pois muitos desses recursos podem
ser utilizados em casa, com acompanhamento, orientagio e adaptagio.

Com isso, os jogos digitais aparecem como uma possibilidade de ampliar a frequéncia da
estimulagio cognitiva. Quando atividades digitais simples sdo incorporadas a rotina domiciliar,
h4 maior possibilidade de repeti¢io e continuidade. Essa repeti¢io ndo deve ser entendida como
tarefa mecinica, mas como oportunidade de manter o idoso em contato com estimulos
cognitivos de forma mais constante.

Os resultados discutidos por Firmino et al. (2025) abordam uma proposta de estimulagio
cognitiva online com idosos. O estudo demonstra que interven¢des mediadas por tecnologia
podem ampliar formas de acesso e continuidade do cuidado. A pesquisa contribui para pensar
que recursos digitais podem ser utilizados como mediadores de praticas cognitivas,
especialmente quando hé dificuldade de acesso presencial continuo.

Além dos efeitos cognitivos, alguns estudos indicam que a estimula¢io cognitiva pode
repercutir em dimensdes emocionais. Souza et al. (2022), ao investigarem cogni¢do, humor e
autoestima de idosos a partir da estimula¢io cognitiva, observaram que esse tipo de intervengio
pode produzir beneficios que ultrapassam o desempenho cognitivo. Os idosos com Alzheimer
nio vivenciam apenas perdas cognitivas, mas também impactos subjetivos, como inseguranca,
dependéncia e redugio da participagio em atividades significativas.

A partir desse resultado, os jogos digitais podem ser discutidos como recursos que

também favorecem engajamento e sentimento de competéncia. Ao conseguir avangar em uma
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fase, reconhecer estimulos, completar uma tarefa ou receber retorno positivo, o idoso pode
experimentar uma forma de participa¢io ativa. Essa experiéncia tem valor no cuidado porque
desloca o foco exclusivo das perdas e permite reconhecer habilidades ainda preservadas, mesmo
diante do avanco da doenca.

Bernardo (2022) discute que a inclusdo tecnolégica também aparece como um ponto
importante nos estudos analisados. As tecnologias digitais podem contribuir para a inclusio de
pessoas idosas, desde que sejam pensadas a partir de suas necessidades e limitacées. Esse
resultado dialoga com a realidade atual, em que muitos idosos ji utilizam celulares para
comunica¢do, chamadas de video, acesso a fotos, musicas e entretenimento. Assim, o uso de
jogos digitais pode ser introduzido de forma gradual, aproveitando dispositivos que j4 fazem
parte do cotidiano de parte dessa populagio.

Araujo, Rodrigues Janior e Silva (2025) também contribuem ao indicarem que
ferramentas digitais podem compor priticas de cuidado em satde, inclusive no contexto do
SUS. Esse resultado permite compreender que os jogos digitais ndo devem ser pensados como
recursos isolados, mas como parte de uma rede de cuidado que envolve profissionais, familiares,
cuidadores e servicos de satde, discutindo a integragio de tecnologias digitais nas intervengdes
psicolégicas voltadas a pessoas com Doenca de Alzheimer.

Diante dos resultados analisados, percebe-se que os jogos digitais podem contribuir para
a estimulacio cognitiva em idosos com Alzheimer principalmente por trés caminhos:
mobilizacdo de fung¢des cognitivas, aumento do engajamento e possibilidade de continuidade
das atividades no cotidiano. A literatura n3o sustenta a ideia de que os jogos digitais revertam
a doenga, mas aponta que eles podem favorecer a ativagio de habilidades remanescentes e tornar
a estimula¢do mais acessivel, motivadora e préxima da rotina do idoso.

Portanto, os resultados discutidos confirmam a hipétese de que os jogos digitais podem
atuar como recursos complementares na estimulacdo cognitiva de idosos com Doenga de
Alzheimer. Ao mobilizarem fung¢des como membdria, atenc¢io, planejamento, flexibilidade e
tomada de decisdo, esses recursos possibilitam que o idoso entre em contato com atividades
cognitivas de forma mais dinimica, liddica e participativa.

Além disso, quando inseridos em uma rotina orientada e acompanhada, os jogos digitais
podem favorecer maior constincia da estimulagio, inclusive no ambiente domiciliar, ampliando
as possibilidades de cuidado para além dos espagos clinicos tradicionais. Dessa forma, o “cérebro

em jogo” representa a possibilidade de utilizar a tecnologia nio apenas como entretenimento,
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mas como uma ferramenta de cuidado, participacio e valorizacio das capacidades ainda
preservadas do idoso, contribuindo para praticas mais acessiveis, humanizadas e alinhadas as

demandas contemporineas do envelhecimento.

s. CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados desta pesquisa indicam que os jogos digitais podem funcionar como
recursos complementares na estimulagio cognitiva de idosos com Doenga de Alzheimer. A
literatura analisada permite compreender que essas ferramentas apresentam potencial para
mobilizar func¢des como memdria, atencdo e funcdes executivas, especialmente quando
utilizadas de forma planejada e adaptada. Entretanto, n3o se pode afirmar que sejam capazes de
reverter o quadro demencial ou substituir intervencdes clinicas ji consolidadas, pois sua
contribuic¢io esta relacionada 2 manutengio das habilidades remanescentes e ao fortalecimento
do engajamento do idoso no processo terapéutico.

A anilise demonstrou que os jogos digitais podem ampliar as possibilidades da
estimulagio cognitiva por reunirem ludicidade, repeti¢io, desafio, interagio e feedback
imediato. Essas caracteristicas tornam a atividade mais atrativa e podem favorecer maior
adesdo, sobretudo quando comparadas a praticas excessivamente formais ou repetitivas.

Além disso, considerando que muitos idosos ji utilizam celulares para comunicagio e
entretenimento, os jogos digitais podem ser pensados como uma modalidade de treino cognitivo
acessivel também no ambiente domiciliar, desde que haja orientagio profissional e
acompanhamento de cuidadores.

Apesar das potencialidades observadas, o uso desses recursos exige cautela. A aplicagio
dos jogos digitais deve considerar o estigio da doenca, a escolaridade, a familiaridade com
tecnologias, as limitacSes sensoriais e motoras, além das condi¢des emocionais do idoso. Jogos
com comandos complexos, excesso de estimulos ou pouca acessibilidade podem gerar frustragio
e afastamento, comprometendo a finalidade terapéutica da proposta. Assim, a tecnologia precisa
ser adaptada ao idoso, e n3o o contrério.

Constata-se, portanto, que os jogos digitais podem contribuir para o cuidado
neuropsicolégico da pessoa idosa com Alzheimer quando inseridos em um plano mais amplo de
intervencdo. Eles ndo substituem o acompanhamento médico, psicolégico, neuropsicolégico ou
familiar, mas podem enriquecer as estratégias nio farmacoldgicas de estimulagio cognitiva,

articulando cuidado, tecnologia e subjetividade. Essa perspectiva desloca o olhar
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exclusivamente centrado nas perdas e permite reconhecer as capacidades preservadas, a
autonomia possivel e a participagio ativa do idoso.

Por fim, ressalta-se que este trabalho, por se tratar de uma revisdo de literatura, limita-
se 4 andlise tedrica de estudos j4 publicados, sem intervengio prética com idosos. Desse modo,
sugere-se que pesquisas futuras desenvolvam estudos de campo com aplicagio de jogos digitais
em idosos com Alzheimer, avaliagio dos efeitos cognitivos ao longo do tempo e comparagio
com estratégias tradicionais de estimulagdo. Além disso, novos estudos podem se dedicar a
construg¢io de um jogo digital especifico para essa populacdo, considerando acessibilidade,
simplicidade, adaptacdo cognitiva e participa¢io de cuidadores e profissionais da satide no

processo de elaboracio.
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