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INTRODUGCAO: O envelhecimento populacional é um fendmeno global crescente. Segundo
a Organizacdo Mundial da Saude (OMS), a proporcao de pessoas com 60 anos ou mais deve
praticamente dobrar até 2050, atingindo 2,1 bilhdes de individuos (OMS, 2020). Esse avanco
traz desafios para a manutencdo da salde fisica e mental, notadamente a preservacdo da
autonomia. Neste contexto, o declinio cognitivo surge como uma das principais ameacas a
qualidade de vida na terceira idade, podendo comprometer fungdes como memoria, atencdo e
tomada de decisdo, impactando diretamente a independéncia funcional do idoso. Estratégias
ndo-farmacolégicas de estimulacdo ativa tornam-se, portanto, fundamentais.
JUSTIFICATIVA: A literatura cientifica tem demonstrado que a estimulacdo cognitiva é
capaz de retardar ou minimizar os efeitos desse declinio, com meta-analises (e.g., Franco et al.,
2022) e estudos sobre intervengdes multidimensionais (e.g., Ngandu et al., 2015) evidenciando
resultados positivos na manutencdo das fungdes mentais em idosos. Treinamentos
computadorizados, especificamente, produzem beneficios significativos em fungdes executivas
e memoria de trabalho (Lampit et al., 2014). O presente projeto de extensdo se justifica por

identificar uma lacuna pratica no atendimento a essa demanda. Em parceria com o programa
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“Viva Mais” da Secretaria Municipal de Turismo Esporte e Lazer (SEMTEL) de Porto Velho,
observou-se que as a¢des priorizavam o aspecto fisico, sem uma intervencao estruturada para o
treinamento cognitivo. Assim, o "Ativa+" foi concebido como uma proposta de inovagdo
tecnoldgica e social, oferecendo "saude na palma da médo™ por meio de um aplicativo acessivel
e adaptado, complementando as aces j& desenvolvidas pela parceira. OBJETIVO: Promover a
salde cognitiva, a autonomia e a qualidade de vida de idosos, por meio de estratégias de
estimulacdo cognitiva acessiveis e mediadas por tecnologia. a) Estimular fungdes cognitivas
como memoria, atencdo, concentracdo e raciocinio l6gico por meio de exercicios digitais
adaptados; b) Proporcionar aos idosos uma alternativa tecnolégica simples e intuitiva de
autocuidado; c) Contribuir para a inclusao digital da populacédo idosa; METODOLOGIA: O
projeto foi conduzido em parceria com o programa "Viva Mais" (SEMTEL-PVH), focado em
idosos acima de 60 anos. O aplicativo "Ativa+" foi desenvolvido para Android, seguindo
principios de design acessivel (alto contraste, fontes ampliadas). A ferramenta é composta por
quatro modos de estimulacdo, fundamentados em paradigmas da neuropsicologia: 1. Jogo de
Cores: Baseia-se na Tarefa Stroop (Stroop Task). O usuario clica na cor correspondente a
palavra exibida (ex: "VERMELHQ"), treinando Controle Inibitério e Atencdo Seletiva. A
eficacia é validada por meta-analises (Olegério et al., 2023). 2. Jogo do Simbolo: Baseia-se na
Tarefa de Busca Visual (Visual Search Task). O usuério localiza um simbolo "intruso” em uma
grade, treinando Atencao Seletiva Visual e Velocidade de Processamento.3. Jogo de Célculos:
Baseia-se na Tarefa de Producgdo Aritmética. O usuario recebe uma operacéo (ex: "15 x 10") e
deve produzir a resposta, exercitando a Memdria de Trabalho. Estudos (e.g., Zamarian et al.,
2018) validam este treinamento em idosos.4. Modo Personalizavel: Baseia-se na Tarefa de
Tempo de Reacdo de Escolha (CRT Task) e no conceito de exergaming. O modo configura
estimulos (cores, bips) para associar a movimentos (ex: "Azul = méo esquerda™), treinando
Velocidade de Processamento e Coordenagdo Visomotora. Estudos (e.g., Phirom et al., 2020)
confirmam que essa integragdo melhora a fungdo cognitiva e reduz o risco de queda. A agdo
extensionista envolveu a apresentacdo orientada do app e o acompanhamento das interagoes
para aprimorar a usabilidade. RESULTADOS: A aplicacdo pratica da ferramenta ocorreu em
04 de novembro de 2025, com um grupo de 6 idosos (idade a partir de 59 anos) participantes
do programa "Viva Mais" (SEMTEL). A analise do feedback qualitativo demonstrou uma alta
e positiva aceitacdo da ferramenta. Os idosos avaliaram o aplicativo como "muito bom" e

"divertido", indicando forte engajamento com as atividades propostas. Do ponto de vista da
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inovacdo tecnoldgica e usabilidade, um resultado de destaque foi a "facilidade de mexer" do
aplicativo. Este foi um relato frequente que indica o sucesso da interface em atender aos
principios de acessibilidade para o publico-alvo. Do ponto de vista do impacto social da
extensdo, o resultado mais relevante foi a alta intencdo de uso futuro, com relatos de que "véo
utilizar [o aplicativo] nas horas vagas". Adicionalmente, observou-se uma variabilidade de
desempenho entre os modos, com participantes demonstrando mais agilidade em tarefas visuais
e maior lentiddo em tarefas de memdria de trabalho, ou vice-versa, validando a necessidade da
abordagem multidominio do aplicativo. CONCLUSAO: Conclui-se que 0 projeto Ativa+
cumpriu seu objetivo geral, entregando uma ferramenta tecnolégica inovadora, acessivel e com
solida fundamentacdo neuropsicoldgica. Os resultados da acdo extensionista demonstraram um
impacto social positivo, com alta aceitacdo, engajamento e intencdo de uso pelo publico idoso,
contribuindo para a inclusdo digital e a promocdo da saude cognitiva. A variabilidade de
desempenho observada nos testes reforca a importancia da abordagem multidominio e indica
que trabalhos futuros devem focar na implementacdo de niveis de dificuldade adaptativos. A
versdo piloto consolidada serve como uma base robusta para a ampliacdo do projeto e futuras

iteracOes.
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