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Resumo

Obijetivo: averiguar a existéncia de um aplicativo que auxilie, cognitivamente, idosos em estagio demencial leve.
Método: buscou-se analisar os estudos existentes sobre a utilizacdo de aplicativos moveis na promocdo de
desenvolvimento cognitivo de idosos que estejam em processo demencial inicial. Desse modo, este estudo consiste em
uma pesquisa no formato de Revisdo Sistematica da Literatura (RSL) que seguiu as diretrizes do protocolo PRISMA.
As buscas foram realizadas em margo de 2022, nas bases de dados eletronicas “LILACS”, “Scopus”, “SciELO”,
“PEPSIC”, “PUBMED?”, “Web of Science” ¢ “PKP (Publik Knowledge Project)”. Resultado: a analise constatou que
h& a existéncia de algumas aplicacGes moveis voltadas para esse intuito, porém muitas estdo em desenvolvimento ou
necessitam de aprimoramentos. Conclusdo: faz-se necessario que haja tanto o avanc¢o das ideias de aplicacGes méveis
ja existentes, quanto a criacdo de aplicagdes modveis que realmente auxiliem no cotidiano dos idosos em estagio
demencial, propiciando uma melhor qualidade de vida para esses e uma estimulagdo cognitiva diaria.

Palavras-chave: Idoso; Estagio demencial; Aplicativos méveis.

Abstract

Obijective: to investigate the existence of an application that cognitively assists elderly people with mild dementia.
Method: we sought to analyze existing studies on the use of mobile applications to promote the cognitive development
of elderly people who are in the initial dementia process. Thus, this study consists of a survey in the format of a
Systematic Literature Review (SLR) that followed the guidelines of the PRISMA protocol. The searches were carried
out in March 2022, in the electronic databases “LILACS”, “Scopus”, “SciELO”, “PEPSIC”, “PUBMED”, “Web of
Science” and “PKP (Publik Knowledge Project)”. Result: the analysis found that there are some mobile applications
aimed at this purpose, but many are under development or need improvements. Conclusion: it is necessary to both
advance the ideas of existing mobile applications and create mobile applications that really help in the daily lives of
elderly people in the dementia stage, providing a better quality of life for them and daily cognitive stimulation.
Keywords: Old man; Dementia stage; Mobile application.

Resumen

Objetivo: verificar la existencia de una aplicacion que ayude cognitivamente a ancianos con demencia leve. Método:
se busco analizar los estudios existentes sobre el uso de aplicaciones moviles para promover el desarrollo cognitivo de
personas mayores que se encuentran en proceso inicial de demencia. Asi, este estudio consiste en una encuesta en
formato de Revision Sistemética de Literatura (SLR) que siguié los lineamientos del protocolo PRISMA. Las
busquedas se realizaron en marzo de 2022, en las bases de datos electronicas “LILACS”, “Scopus”, “SciELO”,
“PEPSIC”, “PUBMED?”, “Web of Science” y “PKP (Publik Knowledge Project)”. Resultado: el analisis encontrd que
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existen algunas aplicaciones maéviles destinadas a este propdsito, pero muchas estan en desarrollo o necesitan mejoras.
Conclusion: existe la necesidad tanto del avance de ideas para aplicaciones mdviles existentes como de la creacion de
aplicaciones mdviles que realmente ayuden en el dia a dia de las personas mayores en etapa de demencia,
brindandoles una mejor calidad de vida y estimulacion cognitiva diaria.

Palabras clave: Adulto mayor; Etapa de demencia; Aplicacion movil.

1. Introducéo

No Brasil, o envelhecimento populacional tem mostrado crescimento acelerado. Nesse sentido, Santos et al. (2020)
estimaram que a popula¢do com 60 anos ou mais, correspondente a 10% do total em 2010, atingiria 13,7% em 2020, chegando
a 23,8% de idosos em 2040 e constataram que estas transformacdes na piramide etaria sdo consequéncias das mudancas no
balanco entre natalidade e mortalidade, assim como no perfil de morbidade da populacdo, caracterizando a transicdo
demogréfica e epidemioldgica.

Com o aumento da expectativa de vida, as doengas cronicas ndo transmissiveis (DCNT) destacam-se como importante
desafio de salde publica, principalmente pela alta morbidade que causam. Estas doencas podem provocar sérios graus de
incapacidade que afetam tanto os habitos de vida e o bem-estar do individuo, quanto a economia do pais (Santos, et al., 2020).

O envelhecimento pode diferenciar de individuo para o outro. Essas diferencas sdo ligadas por fatores como qualidade
de vida, condi¢bes econdmicas e doencas cronicas. JA 0 termo “biologico” relaciona-se com caracteristicas nos planos
moleculares, celular, e organico do individuo, enquanto o conceito psicolégico é a relagcdo cognitiva e psicoativa, que
interferem diretamente na personalidade e afeto (Caetano, 2016).

De acordo com a Organizacdo Mundial de Saide (OMS), em 2012 mais de 35 milhdes de pessoas, no mundo
apresentavam algum grau de deméncia, além deste nimero poder triplicar até 2050, atingindo mais de 115 milhGes de pessoas.
Desse modo, a maior prevaléncia de deméncia recaira sobre paises de baixa e média renda, com cerca de 60% dos casos de
deméncia (Santos, et al., 2020).

Ainda, conforme a OMS (2012), o tempo vivido com deméncia equivale a 11,9% dos anos de convivio com
incapacidades decorrentes de doencgas ndo transmissiveis, apresentando, no ano de 2010, um custo mundial estimado em US$
604 bilhdes.

Portanto, a deméncia tem assumido maior importancia como problema de salde publica, visto que além de ocorrer o
aumento da populagdo envelhecida em todo o mundo, esta ndo tem recebido apoio por parte das politicas publicas, obtendo
pouco acesso a cuidados para com a saude. Segundo Santos, Bessa e Xavier (2020) essa problematica tem ocorrido
principalmente na faixa etaria acima dos 80 anos. Visto que, nessa fase, a deméncia passa a ser um processo geralmente
irreversivel, com pouca perspectiva de intervencdo medicamentosa, e perspectiva de agravamento com a institucionalizagdo.

Santos et al. (2020) ainda afirmam que as perdas cognitivas decorrentes das deméncias sdo mais prevalentes na
populacdo feminina; entre individuos com baixa escolaridade que ndo praticam atividade fisica; e, em individuos de baixa
condicdo econbémica com idade avangada e em situacdo de fragilidade. Outros fatores de risco associados a deméncia sdo:

hipertensdo arterial, diabetes mellitus, depressao e a baixos niveis de vitamina D16, sendo o Gltimo um fator modificavel.

2. Metodologia

O presente estudo se classifica como uma Revisdo Sistematica da Literatura (RSL) que seguiu as diretrizes do
PRISMA, sendo revisado por pares. A busca de estudos se deu através da estratégia PICOS (participantes, intervencdes,
comparaces, resultados, e tipo do estudo) realizada através de levantamento na literatura utilizando fontes secundarias a
respeito do tema em questdo, como o objetivo de responder a questdo norteadora: Existem aplicacbes méveis que promovam 0

desenvolvimento cognitivo de idosos em fase demencial, que realmente supra a necessidade diaria desses idosos?
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Conforme Galvdo e Ricarte (2019), os trabalhos de revisdo de literatura sdo estudos que investigam a producéo
bibliografica em uma éarea tematica estabelecida, dentro de um recorte de tempo, permitindo uma viséo geral ou um relatério
sobre um topico especifico, mostrando novas ideias, métodos, subtemas que tém recebido maior ou menor énfase na literatura
selecionada.

Sousa et a. (2021), argumenta que a pesquisa bibliogréafica procura explicar e discutir um tema com base em
referéncias tedricas publicadas em livros, revistas, periédicos e outros. Além de buscar conhecer e analisar contelidos
cientificos sobre determinado tema. Portanto a metodologia de pesquisa por revisao bibliografica possibilita que o pesquisador
entre contato direto com tudo o que foi escrito, dito sobre determinado assunto.

As buscas foram realizadas em margo de 2022, nas bases de dados eletronicas “LILACS”, “Scopus”, “SciELO”,
“PEPSIC”, “PUBMED?”, “Web of Science” ¢ “PKP (Publik Knowledge Project)”.

Com isso, para encontrar na literatura correspondente elementos de tal questionamento, foi elaborado a seguinte
combinacdo booleana entre os descritores: (“Alzheimer’s disease” OR aged) AND (“mobile applications” OR “mobile app”
OR app) AND (“memory disorders” OR memory OR cogniti).

Obteve-se como filtro a existéncia de, pelo menos um termo que tenha relagdo com a utilizagdo de aplicativos méveis
no desenvolvimento cognitivo de idosos em estado demencial presente no titulo do artigo, assim como os critérios de incluséo.

Como critérios de inclusdo foram selecionados artigos originais que apresentavam estudos sobre a utilizacdo de
aplicagcbes moéveis na promocéo de desenvolvimento cognitivo de idosos com deméncia leve; e estudos que avaliem a
percepgdo de profissionais perante a eficacia da aplicacdo proposta para trabalhar o desenvolvimento cognitivo em casos de
deméncia leve, sendo os manuscritos publicados nos idiomas portugués, espanhol ou inglés, entre os anos de 2015 e 2021.
Portanto, artigos de revisdo e estudos que abordem cognitivo e memdria em outras fases da vida que ndo a velhice, foram
excluidos.

Desse modo, os artigos foram selecionados a partir da utilizagdo dos descritores e dos TL definidos e a identificacéo
foi realizada em trés etapas, a saber:

* Etapa 1: exclusdo dos artigos dupicados (etapa realizada com o apoio do programa ZOTERO);

* Etapa 2: leitura dos titulos dos estudos encontrados e exclusdo dos que ndo se enquadraram em qualquer um dos
critérios de inclusdo deste estudo;

* Etapa 3: leitura dos resumos dos estudos selecionados na etapa 1 e exclusdo daqueles que também ndo se adequaram
aos critérios de inclusao;

* Etapa 4: leitura na integra de todos os estudos restantes das etapas anteriores e sele¢do dos que se enquadraram nos

critérios de inclusdo, por meio de protocolo criado para esse fim.

Assim, a sele¢do final apresentou o total de 15 trabalhos, sendo 5 oriundos da base de dados LILACS, 5 da Scopus, 1
da SciELO, 1 da PEPSIC, 1 da PUBMED, 1 da Web of Science e 1 da PKP. Esta fase de busca dos estudos foi realizada entre
os dias 28 de maio e 08 de junho de 2022. Todo esse procedimento de analise pode ser visualizado no fluxograma que esta

representado na Figura 1 abaixo:
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Figura 1 — Fluxo da informag&o com as diferentes fases de uma reviséo sistematica.
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Fonte: Autoria propria (2022).

Portanto, os artigos foram avaliados seguindo o formulério de revisdo critica para estudos quantitativos, que tem como
objetivo oferecer recomendacéo e auxiliar no relato de estudos observacionais por meio do seu checklist. Os dados desses
artigos foram detalhadamente analisados por meio de um fichamento protocolar criado para este estudo. Nele, foram
observados 0s seguintes pontos: autor (ano), objetivo do estudo, aplicacdo utilizada, objetivo da aplicagdo movel e concluséo.
A apresentacdo dos dados considerou o0s pontos relevantes em cada artigo por meio de tabelas a fim de facilitar a observacdo e

o entendimento durante a apresentacdo dos resultados e a discusséo.

3. Resultados
Com o objetivo de compreender se ja é realidade a existéncia de aplicativos méveis e assim produzir uma pesquisa
bibliografica realizando este levantamento, levar-se-a em consideracdo alguns autores que retrataram o tema em suas

pesquisas. Desse modo, na Tabela 1 descreve-se 0s autores, seus respectivos anos de publicacdo e os objetivos da pesquisa
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Tabela 1 - Autores e objetivos da pesquisa.

Autor (ano)

Obijetivo do estudo

Caron, Biduski & Marchi (2015)
Gongalves & Gil (2017)

Imtiaz, Khan & Seelye (2018)

Alves, Silva-Capa & Raposo (2019)

Gil & Goncalves (2019)

Mccarron, Zmora & Gaugler (2019)

Pereira et al. (2019)

Yu et al. (2019)

Castro et al. (2020)

Souza Junior et al. (2020)

@ksnebjerg, et al. (2020)

Robert et al. (2020)

Figueira, Eler & Olivete (2021)

Hassandra et al. (2021)

Pertence & Assis (2021)

Apresentar um jogo desenvolvido para estimular
a memoria de pacientes com deméncia.

Averiguar se o uso de 2 APPS contribuem para o envelhecimento ativo
dos idosos.

Desenvolver uma solugdo moével nova e inovadora para abordar os
sintomas comportamentais e psicoldgicos da deméncia (BPSD) que
ocorrem em individuos acometidos por esta.

Testar uma aplicagcdo movel de realidade aumentada que implementa um
palacio da memoria virtual.

Utilizar um aplicativo e jogos cognitivos para promover estimulos
cognitivos em idosos em estado demencial.

Verificar a viabilidade e utilidade do aplicativo SSA.

Apresentar uma pesquisa realizada com 14 idosos frequentadores de uma
Universidade da Terceira ldade que participaram de uma intervencao
mediada por jogos digitais.

Avaliar a eficécia preliminar do Memory Matters (MM), um jogo de
reminiscéncias para iPad sobre humor, interagdo social, qualidade de vida
e sintomas comportamentais e psicoldgicos de deméncia.

Avaliar o uso da tecnologia, através de aplicativos de jogos como
recursos de intervencdo terapéutica ocupacional.

Testar uma aplicagdo mdvel com um grupo de pacientes voluntérios e
seus medicos responsaveis em uma instituicdo municipal de cuidados ao
idoso.

Avaliar a aplicabilidade e usabilidade de um aplicativo, feito sob medida
para pessoas com deméncia; explorar os fatores que afetam a
adocdo; explorar a possivel influéncia do envolvimento do cuidador; e
contribuir para a avaliagdo do processo da intervengao.

Avaliar a eficicia do emprego do aplicativo MeMo (Memory
Motivation) em relacdo aos sintomas cognitivos e comportamentais em
pacientes com transtornos neurocognitivos.

Apresentar um aplicativo que auxilie tanto um paciente com deméncia
leve, quanto sua familia, a lidar com a doenca.

Projetar e testar a aceitabilidade, usabilidade e tolerabilidade de uma
plataforma de RV imersiva que permite que idosos com sintomas de
CCL pratiquem simultaneamente habilidades fisicas e cognitivas em uma
tarefa dupla.

Apresentar o desenvolvimento de um aplicativo para dispositivos méveis
utilizado com acompanhamento de profissionais de salde, durante o
atendimento de idosos com diagnosticos de deméncia leve a moderada.

Fonte: Autoria propria (2022).

Dos estudos revisados, 11 (73,33%) focaram na criagdo de uma aplicagdo mével que gerasse estimulacdo cognitiva
em prol de desenvolver a memoria, 2 (13,33%) trouxeram um APP que tem o intuito de promover treino cognitivo, 2 (13,33%)
apresentaram uma aplicacdo movel de realidade virtual.

Com isso, na Tabela 2 retrata-se 0os autores, seus respectivos anos de publicagdo, a aplicagdo mdvel

utilizada em seu estudo e o objetivo desta APP
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Tabela 2 - Autores, aplicagdo movel utilizada e objetivo da APP.

Autor (ano) APP utilizada

Objetivo da aplicagdo movel

Caron, Biduski & Marchi (2015) Alz Memory
Gongalves & Gil (2017) Peak & Neuronation

Imtiaz, Khan & Seelye (2018) Happy Times

Alves, Silva-Capa & Raposo Memorabilia

Minimizar os efeitos da doenca sobre a memaria.
Treino cognitivo.

Reduzir os sintomas comportamentais e psicolégicos
da deméncia.

Auxiliar pessoas com transtornos neurocognitivos a

(2019) recordarem memdrias afetivas e a realizarem tarefas
cotidianas.
Gil & Gongalves (2019) MemoryLife e Apps de jogos Minimizar as suas limitagbes em consequéncia das

cognitivos

Mccarron, Zmora & Gaugler Social Support Aid (SSA)
(2019)

Pereira et al. (2019) Jogos Digitais

Yu et al. (2019) Memory Matters

Castro et al. (2020) Brainilis

Souza Junior et al. (2020) ELEPHANT

@ksnebjerg, et al. (2020) ReACT

Robert et al. (2020) MeMo — Memory Motivation

Figueira, Eler & Olivete Alzheimer Helper
(2021)

Hassandra et al. (2021) VRADA

Pertence & Assis (2021) COGNIC

suas perdas relacionadas com a deméncia.

Melhorar a qualidade de interagdo social e estimular a
memoria.

Estimular a funcdo mneménica.

Promover qualidade de vida.

Estimulagcdo cognitiva de idosos com queixas subjetivas
de memdria.

Estimular a pratica de exercicios para desenvolver
aspectos cognitivos, como raciocinio l6gico e memodria,
além de atividades fisicas.

Estimular a meméria e possibilitar uma melhor qualidade
de vida.

Estimular a memodria e flexibilidade/atencéo mental.
Desenvolver a cognigdo, treinar a memoria e evitar a
dependéncia funcional do idoso em estado demencial
leve.

Promover desenvolvimento cognitivo.

Estimulagéo cognitiva.

Fonte: Autoria propria (2022).

Por fim, obteve-se as conclusdes apresentadas na Tabela 3:
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Tabela 3 - Autores e concluséo.

Autor (ano)

Conclusédo

Caron, Biduski & Marchi (2015)

Gongalves & Gil (2017)

Imtiaz, Khan & Seelye (2018)

Alves, Silva-Capa & Raposo
(2019)
Gil & Gongalves (2019)

Mccarron, Zmora & Gaugler
(2019)

Pereira et al. (2019)

Yu et al. (2019)

Castro et al. (2020)

Souza Junior et al. (2020)

@ksnebjerg, et al. (2020)

Robert et al. (2020)

Figueira, Eler & Olivete (2021)

Hassandra et al. (2021)

Pertence & Assis (2021)

Foi identificado que os aspectos facilidade de uso, tamanho das letras e imagens,
funcionalidades do aplicativo, navegagao, controle do usuério, cores e motivacéo para o
uso de outras tecnologias, considerados para o desenvolvimento do jogo, sao validos.
As APPs podem ser referenciadas como ferramentas digitais no &mbito do treino
cognitivo dos idosos.

A terapia de reminiscéncia foi implementada com sucesso. E pode-se constatar que
independentemente do estagio da DA, todas as pessoas afetadas sdo capazes de
responder e reagir a estimulagdo musical para melhorar a cogni¢do, 0 comportamento e
0 humor na DA. A pesquisa mostrou que a musicoterapia individualizada é a mais
eficaz.

Precisa ser aperfeicoado. Melhorar a interface e dispor de videos explicativos, entre
outros aperfeicoamentos, para que possa ser testado novamente.

As Apps tiveram uma acéo positiva, denotando-se uma diminui¢do dos estados de
deméncia dos idosos participantes no estudo, pelo que se aconselha uma utilizagdo mais
sistematica das mesmas, no sentido de se promover uma maior estimulagéo cognitiva.

O software de reconhecimento facial SSA ndo proporcionou uma melhora na qualidade
da interacdo social e ndo foi tdo efetivo para com o estimulo da meméria. Mas é
importante que haja novos estudos que viabilizem o desenvolvimento e avaliagdo de
tecnologia assistiva no futuro.

Os participantes apresentaram melhora no desempenho ao longo das interacoes,
indicados pela diminuigdo no tempo e pelo aumento das pontuacdes, o que pode indicar
incremento no desempenho da fungdo mnemdnica.

O aplicativo melhorou a interacdo social e possivelmente o humor. Estudos futuros sdo
necessarios para avaliar a eficacia do MM com tamanho de amostra suficiente.

Observa-se a necessidade da realizagdo de outros estudos com amostra maior para
compreender a efetividade do recurso para a estimulagdo cognitiva desta populacao.
Pretende-se fazer ajustes no aplicativo para manté-lo atualizado nas tendéncias do
design, visando a experiéncia do usuario e implementar novas atividades, adaptando
jogos ludicos de uma forma intuitiva e amigével. E, assim, publicar a aplicacéo nas
lojas como Google Play Store e Apple App Store.

o aplicativo ReACT foi aplicavel. No entanto, percebeu-se a existéncia de desafios da
ndo adogdo e ndo adesdo as intervencdes de salde digital. O estudo forneceu
informacgdes sobre a importancia da introdugéo oportuna e do apoio do cuidador para
a adocdo de TA entre pessoas com deméncia. Também sublinhou a alta complexidade
de fatores pessoais e contextuais que influenciam a adocédo. Esses fatores complexos
precisam ser considerados ao projetar e implementar AT para pessoas com deméncia.
S6 serd possivel constatar as eficacias cognitivas e comportamentais do aplicativo
com o uso regular deste. Mas este estudo ja permitiu observar melhorias na atencéo e
motivacao.

Houve a efetivagdo do aplicativo, mas ainda ndo houve a testagem dele. Trabalhos
futuros proporcionardo a sua testagem.

Os resultados sugerem que 0 VRADA ¢é um sistema aceitavel, utilizavel e toleravel
para o ftreinamento fisico e cognitivo de idosos com TCL e estudantes
universitarios. Estudos randomizados controlados sdo necessarios para avaliar a
eficacia do VRADA como uma ferramenta para promover a salde fisica e cognitiva
em pacientes com CCL.

Apresentar o desenvolvimento de um aplicativo para dispositivos méveis utilizado
com acompanhamento de profissionais de salde, durante o atendimento de idosos
com diagndsticos de deméncia leve a moderada.

Caron et al., (2015) apresentaram em sua pesquisa a criagdo da aplicagdo mével denominada Alz Memory, cujo principal

Fonte: Autoria propria (2022).

objetivo é treinar a memaria, minimizando os efeitos da deméncia.

Para avaliar preliminarmente a usabilidade do Alz Memory, foi realizada uma inspecdo com especialistas, que diz

respeito a 10 estudantes do curso de Ciéncia da Computacdo da Universidade de Passo Fundo, com experiéncia em

desenvolvimento de web (Caron et al., 2015).

Ja Goncalves e Gil (2017) ao realizarem uma pesquisa que objetivou constatar se as aplicacdes digitais (APPs) Peak

& Neuronation podem contribuir para o envelhecimento ativo dos idosos, proporcionando um treino cognitivo. Desse modo, a
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pesquisa foi realizada com 18 idosos da USALBI (Universidade Sénior Albicastrense), onde foi realizada uma observagéo néo-
participante em 12 sessdes praticas. As aplicacfes envolveram as valéncias de memdria; linguagem; agilidade mental;
raciocinio; velocidade; flexibilidade; coordenagdo; atencdo; foco; concentragdo; percepg¢do; resolugdo de problemas e calculos
mentais; emoc&o e forca de vontade.

Imtiaz et al., (2018) realizaram um estudo para desenvolver uma solucdo mével nova e inovadora para abordar os
sintomas comportamentais e psicolégicos da deméncia (BPSD) que ocorrem em individuos com deméncia. BPSD pode incluir
agitacdo, inquietacdo, agressdo, apatia, comportamentos obsessivos-compulsivos e repetitivos, alucinac@es, delirios, paranoia e
perambulacéo.

Desse modo, basearam-se na combinacdo da reminiscéncia e das musicoterapias, onde eventos memoraveis do
passado sdo lembrados usando prompts como fotos, videos e musica e propuseram uma solucdo de multimidia mével, uma
versdo técnica da reminiscéncia combinada e musicoterapia para prevenir a ocorréncia de BPSD, especialmente para a
populacéo rural que tem acesso reduzido aos servigos de atendimento & deméncia (Imtiaz et al., 2018).

O estudo de Alves et al., (2019) propde a utilizagdo de um aplicativo mével que pretende auxiliar pessoas com
transtornos neurocognitivos a recordarem memadrias afetivas e a realizarem tarefas cotidianas. O aplicativo utiliza a cAmera do
celular para mapear o ambiente e interagir com os elementos virtuais e a biblioteca pessoal do usuario para personalizar a
experiéncia com lembretes audiovisuais. Desse modo, 0 APP busca estimular o usuario a explorar, raciocinar, memorizar e se
movimentar de forma interativa e autbnoma.

A pesquisa de Gil e Gongalves (2019) realizaram uma investigagdo, de indole qualitativa num estudo exploratério,
junto de 11 idosos institucionalizados, com Declinio Cognitivo Ligeiro e Deméncia Moderada, numa instituicdo do concelho
de Castelo Branco, que utilizaram a App MemoryLife e Jogos de Atencdo com o objetivo de se promoverem estimulos
cognitivos a fim de se minimizarem as suas limita¢cbes em consequéncia das suas perdas relacionadas com a deméncia. Foram
também realizadas entrevistas semiestruturadas com especialistas na area das tecnologias, gerontologia e deméncias.

No estudo realizado por Mccarron et al., (2019), pessoas com perda de meméria foram randomizadas pelo aplicativo
Social Support Aid (SSA). Os participantes receberam uma demonstracdo do SSA e foram treinados para usa-lo. Os
participantes foram entdo orientados novamente pelo SSA e fizeram uma série de perguntas orientadas para obter suas opinifes
sobre o0 SSA.

Pereira et al. (2019) objetivaram apresentar uma pesquisa realizada com 14 idosos frequentadores de uma
Universidade da Terceira Idade que participaram de uma intervencdo mediada por jogos digitais. Foi analisado o desempenho
qualitativo e quantitativo dos participantes em relacdo aos jogos, bem como o desempenho cognitivo, por meio de testes e
tarefas que avaliam a funcéo de memoria. Os resultados apontam que os participantes ficaram abaixo das médias nas atividades
de fluéncia verbal e na atividade de memoria das Figuras Complexas de Reys e dentro da média em relacdo ao desempenho no
Teste de Aprendizagem Auditivo-visual de Rey e do Mini Exame do Estado Mental, indicando que essa é uma funcdo que
necessita de investigacdo acerca das atividades de estimulacdo. As atividades com jogos, por sua vez, apontam que 0S
participantes apresentaram melhora no desempenho ao longo das interagdes, indicados pela diminuicdo no tempo e pelo
aumento das pontuagdes, o que pode indicar incremento no desempenho da fungdo mneménica.

Yu et al. (2019) realizaram um estudo que avaliou a eficicia preliminar do Memory Matters (MM), um jogo de
reminiscéncias para iPad sobre humor, interacdo social, qualidade de vida e sintomas comportamentais e psicologicos de
deméncia. Para isso, 0 estudo piloto usou um desenho experimental em que os participantes foram randomizados em uma
proporg¢do de 2:2:1 para trés bragos: MM individual (individual com um intervencionista), MM em grupo (2 a 3 participantes
por sessdo) ou controle de lista de espera. MM foi entregue por 30 minutos por sessdo, duas vezes por semana durante seis

semanas, seguido por seis semanas de auto jogo. Os resultados foram avaliados na linha de base, seis semanas e 12 semanas
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por coletores de dados cegos para alocacdo de grupo. Os dados foram analisados por meio de analise de intengdo de tratar e
analise de covariancia.

O estudo de Castro et al. (2020) apontam o uso da tecnologia, através de aplicativos de jogos, como recurso possivel
na estimulagdo cognitiva em idosos com queixas subjetivas de memoria. Fez-se, portanto, um comparativo pré e pds-
intervencdo terapéutica ocupacional através dos resultados da Bateria Breve de Rastreio Cognitivo (BBRC). Foram realizadas
16 intervengdes com uma idosa de 77 anos, utilizando, como recurso, o aplicativo de jogos Brainilis. Este disponibiliza de
jogos que desafiam o cérebro em aspectos cognitivos em areas como memdria, l6gica, matematica e concentracdo. Durante as
intervencdes, a participante jogou um total de 19 jogos diferentes gerados pelo aplicativo.

Souza Junior et al. (2020) apresentaram em seu estudo uma aplicacdo moével denominada Elephant que foi criada
pensando em facilitar o cotidiano de pacientes com deméncia, onde a APP pretende estimular o intelecto e propiciar a
sociabilizacdo do paciente, a fim de amenizar os impactos do progresso da doenca para melhorar a qualidade de vida e
impulsionar a acdo dos métodos convencionais. A aplicacdo € disposta de exercicios ludicos e estimulantes, categorizados em
Cognitivos, Logicos, Lembrangas Pessoais e Atividades Fisicas.

Na pesquisa de @ksnebjerg et al. (2020) foi apresentado o aplicativo ReACT (Reabilitagdo na doenca de Alzheimer
usando a tecnologia de suporte cognitivo) que foi projetado como uma solugéo holistica para apoiar a memoria e a estrutura na
vida diaria. As pessoas com deméncia tiveram acesso a uma conta de usuario pessoal e os cuidadores familiares receberam um
login paralelo. Materiais escritos e baseados na Web foram fornecidos para apoiar a implementagéo auto aplicada. Um projeto
de métodos mistos foi aplicado para explorar padrdes de adocdo e uso, incluindo dados de antecedentes e relacionados a
doencas, dados qualitativos de uma pesquisa e dados de log.

Robert et al. (2020) analisaram a eficacia do aplicativo MeMo que é um aplicativo da Web que pode ser usado em
qualquer navegador da Web (computador ou tablet). Este APP apresenta atividades de treinamento para memdria e
flexibilidade/atencdo mental. Dessa forma, através de um estudo controlado randomizado comparou a evolugdo da cognicéo e
comportamento entre pacientes que ndo usaram MeMo (grupo controle) e pacientes que usaram MeMo (grupo MeMo) por 12
semanas (quatro sessdes por semana). Os pacientes foram submetidos a testes de meméria e atencdo, bem como avaliagéo de
apatia na linha de base.

Figueira, Eler e Olivete (2021) trazem a proposta de um aplicativo mével denominado Alzheimer Helper que se
propde em auxiliar tanto um paciente em estado demencial leve, quanto sua familia, a lidar com a doenca, de forma que seja
possivel que o paciente desenvolva sua cognig¢do, treine sua memdria e evite a dependéncia funcional.

Hassandra et al. (2021) apresentaram uma pesquisa em cima do desenvolvimento de um sistema de RV chamado
VRADA (VR Exercicio App para Deméncia em Pacientes de Alzheimer), o qual foi produzido por um grupo interdisciplinar
de especialistas.

O sistema VRADA foi testado primeiro com um grupo de 30 estudantes universitarios (16 mulheres; idade média
20,86, DP 1,17 anos) e depois com 27 idosos (19 mulheres; idade média 73,22, DP 9,26 anos) que havia sido diagnosticado
com CCL (estudos de viabilidade VR2a e VR2b) (Hassandra et al., 2021).

Na condicéo A, os participantes realizaram uma tarefa de ciclismo em ambiente de laboratdrio, sendo solicitados pelo
pesquisador a realizar célculos matematicos orais (adi¢des e subtracfes de um digito). J& na condicdo B, os participantes
realizaram uma tarefa de ciclismo no ambiente virtual enquanto realizavam calculos que apareciam dentro do aplicativo de RV
(Hassandra et al., 2021).

Pertence et al., (2021) apresentaram em seu estudo o desenvolvimento de um aplicativo para dispositivos moveis com
base na plataforma Android®, a partir de diretrizes estabelecidas na literatura, a ser utilizado com acompanhamento de

profissionais de salde, durante o atendimento de idosos com diagndsticos de deméncia leve a moderada. Desse modo, foram
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realizados testes de usabilidade e questionarios foram aplicados, onde, os quais, indicaram que o aplicativo atendeu aos

objetivos propostos, validando as diretrizes estabelecidas para o seu desenvolvimento a partir da literatura.

4. Discussao

Os trabalhos analisados tiveram como objetivo o uso de aplicativo mével na prevengdo ou tratamento de deméncias
ou déficits cognitivos em idosos. Portanto, esses voltaram-se tanto para analisar aplicagdes moveis ja existentes quanto para
apresentar uma nova aplicagdo movel.

Com isso houve 3 subdivisdes quanto ao objetivo dos estudos, as quais sdo: a) artigos que focaram na criacdo de uma
aplicacdo movel que gerasse estimulagdo cognitiva em prol de desenvolver a memoria; b) artigos que trouxeram um app que
tem o intuito de promover treino cognitivo; e ¢) artigos que apresentaram uma aplicacdo maével de realidade virtual.

Em se tratando das pesquisas que trouxeram a criagdo de uma aplicagdo moével que promovesse a estimulagdo
cognitiva da memdria, apenas quatro j& foram validados e testados, os quais correspondem a pesquisa de Caron et al. (2015),
Mccarron et al., (2019), Yu et al. (2019) e Pertence et al. (2021).

O primeiro autor traz a formulacéo do aplicativo Alz Memory, cujo pretende minimizar os efeitos do estagio inicial da
deméncia, fase em que os sinais de perda de memoéria comecam a aparecer. O segundo autor apresenta uma aplicacdo
denominada SSA que tem o intuito de melhorar a qualidade de interacéo social e estimular a memoria.

Ja o quarto autor elaborou um aplicativo chamado Memory Matters que apresentou um jogo de reminiscéncias para
iPad sobre humor, interacdo social, qualidade de vida e sintomas comportamentais e psicoldgicos de deméncia. E o terceiro
autor criou o aplicativo COGNIC que também visou o objetivo de treinamento cognitivo.

Ao avaliar as quatro aplica¢fes que foram testadas e validadas, averigua-se que o Alz Memory tem uma interface
simples, de facil acesso, mas pouco atrativa e traz jogos comuns, como 0 jogo da memdria; o0 SSA ndo proporcionou uma
melhora na qualidade da interagdo social e na qualidade de vida das pessoas com perda de memoria, visto que avaliou 48
participantes e o resultado demonstrou a porcentagem de 3,11% de viabilidade e utilizacdo no periodo de 3 meses e 3,10% no
periodo de 6 meses.

J4 0 Memory Matters melhorou a interacéo social e possivelmente o humor dos idosos, realizando um estudo com 80
participantes e obteve como resultado a porcentagem de 37,4% sentindo-se espirituosos, 77,7% sentindo-se com o humor
contente, 14% sentiram-se hostis, 11,4% ficaram apéticos e 6,6% estavam tristes. A qualidade de vida basal teve a
porcentagem de 83,4% e a interacdo social foi de 37,2% e quanto aos sintomas psicolégicos e comportamentais da deméncia,
teve uma proporcdo de 3,79% com gravidade de 5,6%. Portanto, percebeu-se a diminui¢cdo consideravel na apatia. E 0
COGNIC, também traz uma interface simples, que permite um acesso facilitado, no entanto, sobrepde a aplicacdo anterior,
pois proporciona atividades que trazem situacGes cotidianas, como ir ao supermercado, fazer associagdes dos objetos com o
seu local adequado, como onde guardar a pasta de dentes.

Ainda sobre as aplicacGes que focaram na criacdo de uma aplicacdo movel, duas delas ja foram testadas, mas
precisam ser testadas novamente com uma amostra maior (Brainilis e MeMo), onde o estudo de Castro et al. (2020) avaliou o
seu aplicativo com 1 idosa de 77 anos e obteve bons resultados, pois apds se utilizar do APP, a idosa obteve melhora na
memdria incidental, na memoria imediata, no aprendizado e na memdria tardia, ampliando em média 10% dos seus acertos
pos-intervencdo e, quanto a pesquisa de Robert et al. (2020), esta foi realizada com 46 sujeitos com a média de idade de 79,4
anos e obteve como resultado: o aumento da apatia em 1,31% na testagem de 12 semanas e 1,61% a mais de apatia na 242
semana dos pacientes que nao utilizaram o MEMO, ou seja, 0 uso da aplicagdo moével sd estabelece melhoras se utilizado

regularmente.
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Em contrapartida, houve um estudo que trouxe beneficios positivos aos idosos (MemoryLife), pois trabalhou com
uma amostra de 11 pessoas e denotou uma diminuigdo dos estados de deméncia, mas, nesse estudo, Gil e Gongalves (2019)
apresentam um resultado sem expor os dados estatisticos.

Outra pesquisa teve sua aplicagdo movel testada, mas precisa possibilitar um treino a quem vai utiliza-lo
(possivelmente ter a ajuda de um AT - ReACT). Nessa pesquisa @KSNEBJERG, L. et al. (2020) acompanharam 112 idosos e
98 cuidadores e constataram a satisfacdo de 35,7% dos idoso e 34,7% dos cuidadores. Visto esse resultado, procurou-se saber o
motivo de alguns terem deixado de usar a aplicacdo e alguns relataram que o uso do app era precoce para o nivel de deméncia
e outros disseram que a aplicacdo tem um manuseio dificil, por isso chegou-se a conclusdo de que seria necessario o auxilio de
um AT.

Os ultimos trés estudos que apresentaram a criagdo de uma aplicacdo mdvel, 1 foi apenas projetado e por nao ter sido
finalizado ainda, também ndo foi testado (Happy Times); outro precisa ser aprimorado para estar apto para teste
(ELEPHANT); e outro precisa ser testado (Alzheimer Helper). Ou seja, tanto a pesquisa de Souza Junior et al. (2020) quanto a
pesquisa de Figueira et al. (2021), houve a criagéo dos aplicativos, mas ainda ndo ocorreu a testagem. Ja na pesquisa de Imtiaz,
Khan e Seelye (2018) tem-se apenas o projeto.

O Happy Times é um aplicativo mével para multiplas plataformas, utilizando a misica como recurso reminiscente
para estimular memérias episodicas, profundamente enraizadas, baseadas em eventos vivenciados por pessoas afetadas com
Doenca de Alzheimer (DA). A pesquisa ainda estd na fase de elaboracdo do aplicativo, portanto, ainda ndo houve uma
testagem efetiva, mas os autores jA perceberam que a musicoterapia reduziu significativamente os Sintomas de
Comportamentais e Psicologicos da Deméncia (BPSD).

O Elephant, tem uma interface inovadora, é diferente de todos os outros aplicativos apresentados pelos outros autores,
nessa aplicacdo o utilizador cria uma espécie de perfil, como se fosse uma rede social e ao realizar as atividades, aparece todo
0 seu desempenho e avanco no seu perfil. Ja o Alzheimer Helper é bem elaborado e tem varias atividades cognitivas que
estimulam a memoria.

Quanto as aplicagBes de treino cognitivo, estas trouxeram muitos beneficios aos idosos, conclusdo averiguada no
estudo de Gongalves e Gil (2017) e no estudo de Pereira (2019). No estudo de Gongalves e Gil (2017) houve 18 participantes,
dos quais 66,66% relataram que a capacidade com relacdo a emocao melhorou, 66,66% perceberam a melhora da linguagem,
50% observaram a melhora do raciocinio, 66,66% tiveram a capacidade de manter-se focado, melhorada, 38,9% melhoraram a
capacidade de utilizar a memoria e 66,66% perceberam a sua agilidade mental se ampliar. No caso da pesquisa de Pereira
(2019) que foi realizada com 14 idosos, no teste de memoria houve 57,10% de participantes com percentagem entre 10 e 20,
quanto ao tempo de execucdo de tarefas, o resultado foi de 57,14% com a percentagem entre 30 e 40, no reconhecimento de
palavras, 50% teve a percentagem de 50 a 75 e 41,67% tiveram a percentagem de 5 a 25, no indice de aprendizagem de
palavras obteve 41,67% com a percentagem de 50 a 75.

J& sobre o estudo de Alves et al., (2019) que traz uma aplicacdo moével que possibilita uma realidade aumentada
(Memorabilia), percebeu-se que ainda precisa ser aperfeicoada para melhor uso.

E o estudo de Hassandra et al. (2021), que também traz um aplicativo de Realidade Virtual (RV), apresentou o
sistema VRADA que foi testado e aprovado, onde os dois grupos avaliados mostraram uma preferéncia significativa pela
condicdo de Realidade Virtual (estudantes: média 0,66, SD 0,41, t 29 = 8,74, P <0,001; pacientes com MCI: média 0,72, SD
0,51, t 6 = 7,36, P <0,001), bem como altas pontuacdes de aceitacdo para uso futuro pretendido, atitude em relacdo ao
treinamento de RV e diversdo. As pontuacGes da escala de usabilidade do sistema (82,66 para os alunos e 77,96 para o grupo
mais velho) ficaram bem acima do limite de aceitabilidade (75/100). Os efeitos adversos percebidos foram minimos, indicando

uma tolerabilidade satisfatoria.
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Desse modo, pode-se perceber que a maior parte das aplicagdes moveis criadas para o auxilio de idosos com deméncia
ou com déficit cognitivo, pretende atuar frente a estimulagdo cognitiva da memodria, visto que quando ha um déficit cognitivo
ou o desenvolvimento de uma deméncia, uma das areas mais afetadas € a memoria. Por esse motivo o idoso regride quando
esta nesta condigdo, pois 0 mesmo chega a um nivel de auséncia ou diminuicdo de contedo em seu cognitivo, é como se ele
fosse um bebé que ainda néo tivesse aprendido nada. Diante disso, a doenca que mais foi citada como foco da utilizacdo das

aplicacbes moveis foi a Doenga de Alzheimer.

5. Considerac0es Finais

Este trabalho buscou apresentar uma revisdo sistematica que contempla pesquisas que possibilitem a elucidacdo da
seguinte questdo norteadora: Existem aplicacbes madveis que promovam o desenvolvimento cognitivo de idosos em fase
demencial, que realmente supra a necessidade diaria desses idosos?

Com isso, ao analisar os estudos e projetos, ja existentes, sobre a utilizacdo de aplicativos mdveis na promocao de
desenvolvimento cognitivo em idosos que estejam em processo demencial leve, foi averiguado que o meio cientifico ja
percebeu a importancia da existéncia de aplicacfes mdveis que abordem esse publico e promovam essa estimulacdo cognitiva,
pois seria uma grande ferramenta de desenvolvimento para os idosos que permeiam essa fase demencial, visto que ja existem
alguns estudos na area. No entanto, em um contexto geral, a maioria dos estudos ainda estdo em fase de teste ou precisam ser
aprimorados.

Portanto, nesta pesquisa, conclui-se que é necessario que haja tanto o aprimoramento das ideias de aplicacdes moveis
ja existentes, quanto a criacdo de aplicagcbes moveis que realmente auxiliem no cotidiano dos idosos em estadgio demencial,
propiciando uma melhor qualidade de vida para esses e uma estimulagdo cognitiva diaria. Com isso, é importante que o
aplicativo tenha facil acesso, seja autoexplicativo, tenha um layout atrativo, apresente funcGes que promovam o
desenvolvimento cognitivo e a interatividade do idoso para com a aplicacéo.

Desse modo, sugere-se que seja realizado ndo so o levantamento a respeito da existéncia de aplicacbes moveis ja
existentes, mas um estudo em prol da elaboracdo de uma aplicagdo movel que seja efetiva para com o desenvolvimento
cognitivo dos idosos em estadgio demencial e que possa ser concretizada, saindo da fase de projeto e evoluindo para APP

disponivel para uso.
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