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Abstract. Introduction: Alzheimer’s disease affects over 55 million people
worldwide, with limited access to structured cognitive therapies. Objective:
To present Ecos da Memoria, a modular digital platform for personalized
cognitive stimulation in early-stage patients. Methodology: Developed using
Design Science Research, the initial module is a Unity-based memory game
with autobiographical stimuli, adjustable difficulty, and accessibility features.
Results: The platform was implemented and evaluated in a pilot study with five
users, showing good acceptance in TAM constructs. Personalization through
family photographs differentiates the artifact and supports its expansion.
Keywords Serious Games, Alzheimer’s Disease, Cognitive Stimulation.

Resumo. Introducdo: A doenca de Alzheimer afeta mais de 55 milhoes
de pessoas, com acesso limitado a terapias cognitivas estruturadas.
Objetivo: Apresentar o Ecos da Memdria, uma plataforma digital modular
para estimulagdo cognitiva personalizada em estdgio leve. Metodologia:
Desenvolvido com Design Science Research, o modulo inicial é um jogo de
memoria em Unity, com estimulos autobiogrdficos, dificuldade ajustdvel e
recursos de acessibilidade. Resultados: A plataforma foi implementada e
avaliada em estudo piloto com cinco usudrios, apresentando boa aceitagdo
no TAM. A personalizacdo por fotografias familiares diferencia o artefato e
sustenta sua expansao.

Palavras-Chave Jogos sérios, doenca de Alzheimer, estimulagdo cognitiva.

1. Introducao

A doenga de Alzheimer (DA) caracteriza-se pela reducdo progressiva das fungdes
mentais, principalmente a recordagdo, configurando uma das enfermidades
neurodegenerativas mais prevalentes no mundo [de Paulaetal. 2024].  Aliado a
isso, o envelhecimento acelerado da populagdo global provoca um aumento significativo
no ndmero de individuos afetados, gerando desafios para sistemas de saude, cuidadores
e familiares [World Health Organization 2023]]. Com isso, a busca por abordagens
complementares ao tratamento farmacoldgico ganha relevancia, focando em exercicios
cerebrais e na qualidade de vida dos pacientes [Ramos et al. 2022].

Em muitos contextos, o acesso a terapias especificas € limitado pela escassez
de unidades técnicas e recursos humanos especializados. [Spinola et al. 2022]. Nesse
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sentido, a tecnologia surge como uma aliada importante, pois permite ampliar o
alcance de intervengdes terapéuticas de forma escaldvel e independente da localizacdo
[Goncalves et al. 2023|].

Os jogos digitais ganham evidéncia como ferramentas nido farmacoldgicas
promissoras para a reabilitacio da cogni¢do comprometida [Girdwood et al. 2022].
Conforme destaca [[Abd-alrazaq et al. 2023]], os jogos sérios, aplicagdes desenvolvidas
com propdsitos além do entretenimento, apresentam um grande potencial para o
aprimoramento de capacidades cerebrais em idosos. O design tem fundamental
importancia para a eficicia de tais aplicacoes, exigindo interfaces intuitivas, dificuldade
ajustdvel e conteudos familiares a populacdo-alvo, mas ainda existem poucos trabalhos
que combinem uma boa mecanica, personalizacdo com memdrias do paciente e recursos
de acessibilidade.

Diante desse cendrio, o presente artigo apresenta o desenvolvimento de um
artefato que consiste em um jogo digital de memoria personalizdvel no qual o cuidador ou
paciente pode inserir fotografias préprias como imagens das cartas, integrando mecanicas
de correspondéncia de pares com estimulos visuais de valor autobiografico, alinhando-se
as diretrizes contemporaneas de estimulacio cognitiva digital [Ben-Sadoun et al. 2018]].
Além disso, para assegurar rigor cientifico, o seu desenvolvimento e a avaliacio
foram conduzidos segundo a Design Science Research (DSR) [Dresch et al. 2015[], com
validacdo heuristica da interface e estudo piloto de aceitacdo tecnoldgica, estabelecendo
uma base estrutural sélida para expansdo clinica e tecnoldgica da plataforma.

2. Trabalhos Relacionados

Esta secdo apresenta trabalhos diretamente relacionados a pesquisa descrita neste artigo,
cobrindo declinio cognitivo, sua estimulacdo como prevencao, as dificuldades de acesso,
riscos de negligéncia e chega ao papel dos jogos sérios como possivel solugdo.

[World Health Organization 2023|] relata que mais de 55 milhdes de pessoas
vivem com deméncia no mundo, nimero projetado para aumentar 10 milhdes por ano,
com a doenca de Alzheimer respondendo a 60-70% dos casos. [Bahar-Fuchs et al. 2019]
destacam que, apesar dos avan¢os na compreensao de mecanismos patogénicos da doenca,
os tratamentos farmacoldgicos ainda tém eficdcia limitada, o que reforca a relevancia de
abordagens nio farmacoldgicas para intervencdes precoces voltadas a reserva cognitiva.

Seguindo a linha da estimulagdo, [de Paula et al. 2024]] conduziram uma revisao
sistematica com meta-andlise que incluiu 11 ensaios clinicos, obteve-se resultados que
indicam que a CST (Terapia de Estimulagao Cognitiva) combinada ao tratamento padrao
produz melhora clinicamente significativa na cogni¢do medida pelo MEEM (Mini-Exame
do Estado Mental), além de beneficios modestos na reducdo de sintomas depressivos.
Com isso, [Liu et al. 2023]] reforcam que estratégias neuroprotetoras de modificacdo de
estilo de vida, incluindo o fortalecimento da reserva cognitiva, t€ém potencial comprovado
de retardar a progressao da doencga, tornando urgente sua ampliacao e democratizacgao.

Em contrapartida aos indicios robustos, o acesso a intervengdes estruturadas
permanece limitado para grande parte da populacao. Nesse contexto, [[Spinola et al. 2022]
propde uma abordagem de design participativo para customizar um programa de
desempenho, envolvendo tanto pessoas com deméncia quanto seus responsiaveis na
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definicio de conteudos e atividades, o que ressalta a importancia de considerar
preferéncias individuais e contextos especificos ao elaborar solugdes, especialmente as
digitais, para garantir maior adesao e eficécia.

Diante das limitacdes de acesso e da necessidade de solugdes
escaldveis e acessiveis, 0s jogos sérios emergem como alternativas promissoras.
[dos Santos et al. 2025)], identificaram 97 artigos sobre jogos digitais aplicados a
saide em levantamento do SBGames, dos quais 51 atenderam aos critérios de
inclusdo, evidenciando a crescente producdo académica na drea. Nesse cendrio,
[Ambros-Antemate et al. 2023 propuseram um framework conceitual para orientar a
criacdo de jogos sérios voltados a promog¢ao da adesdo em terapias de saude, destacando
fatores como motivacdo e aceitacdo do usudrio. Complementando essas evidéncias,
[Ramos et al. 2022] apresentam experiéncias praticas de desenvolvimento e aplicacio
de jogos digitais para estimulacdo de memoria recente em idosos com Alzheimer,
demonstrando a viabilidade da ferramenta em contexto pritico, embora os resultados
ainda exigem validacdo por meio de estudos controlados e amostras mais amplas para
consolidagdo da evidéncia cientifica.

Dois trabalhos relevantes ilustram abordagens distintas de jogos sérios para
estimulacdo cognitiva. [Manera et al. 2015] desenvolveram o Kifchen and cooking,
jogo em tablet no qual o jogador prepara receitas para estimular funcdes executivas,
planejamento, praxia e gnosia. Em estudo piloto de quatro semanas com 21 participantes
(9 com Comprometimento Cognitivo Leve (CCL) e 12 com DA, incluindo pacientes
apadticos), os resultados confirmaram a aceitabilidade da ferramenta, inclusive para perfis
apdticos frequentemente excluidos de intervengdes convencionais. Contudo, o trabalho
nao apresentou métricas objetivas de ganho cognitivo por instrumentos padronizados,
constituindo limitacado metodoldgica a ser superada em estudos futuros.

Em perspectiva mais recente, [Samson et al. 2025]] avaliaram a experiéncia do
usudrio do jogo semi-imersivo musical A Life in Songs, projetado para estimulagdo
de memdria episddica via terapia de reminiscéncia com musicas e imagens de épocas
passadas. O estudo incluiu 60 pacientes hospitalizados, dos quais 39% apresentavam
transtorno neurocognitivo leve, com resultados positivos em todas as dimensdes
analisadas. Entretanto, os autores reconhecem a necessidade de estudos adicionais para
avaliar os efeitos clinicos sobre funcdes neurocognitivas e qualidade de vida.

Diante dessas iniciativas, é possivel tracar um paralelo com o artefato aqui
proposto. O Kitchen and cooking e o A Life in Songs compartilham com o Ecos da
Memodria o foco em estimulos afetivos e autobiogréficos, corroborando os principios
da terapia de reminiscéncia. Todavia, enquanto as solugdes citadas ndo permitem
personalizacdo com conteido do préprio paciente, o Ecos da Memodria diferencia-se
ao possibilitar a inser¢do de fotografias e elementos da histéria de vida do individuo.
Ademais, nenhum dos trabalhos reporta métricas objetivas de evolug@o cognitiva, lacuna
que a plataforma busca enderecar por meio do registro de desempenho por sessdo, geragao
de uma classificacdo evolutiva e um formuldrio de avaliacdo, estabelecendo base para
avaliacdo longitudinal em futuros ensaios clinicos.

Assim como [Spinola et al. 2022] e [Ambros-Antemate et al. 2023]], que adotam
abordagens multidisciplinares por meio de design participativo e frameworks para jogos
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sérios, o presente estudo diferencia-se ao estruturar o desenvolvimento sob a perspectiva
da DSR, combinando rigor metodoldgico e viabilidade pratica na construgdo iterativa de
uma plataforma modular voltada a idosos com DA em estdgio leve.

3. Metodologia

O presente estudo caracteriza-se como uma pesquisa aplicada que adota a metodologia
DSR para o desenvolvimento de um artefato tecnolégico voltado a estimulacdo cognitiva
de pacientes com Doenga de Alzheimer. Além disso, a DSR é uma abordagem sistematica
e iterativa amplamente reconhecida na drea de sistemas de informacdo, voltada para
a criacdo e avaliacdo de solucdes inovadoras aplicadas a problemas do mundo real
[Dresch et al. 2015]].

O desenvolvimento do artefato ocorreu de forma iterativa, conforme preconizado
pela DSR, abrangendo quatro ciclos principais. Na primeira iteragdo, a revisdo da
literatura e a andlise de trabalhos relacionados orientaram a definicdo dos requisitos
funcionais e ndo funcionais. Em seguida, discussdes com profissionais da sauide
permitiram validar e refinar esses requisitos, incorporando perspectivas clinicas ao
projeto. Uma terceira iteracdo envolveu a elaboracdo de mockups das interfaces antes
da implementacdao em Unity, viabilizando ajustes no fluxo de interacdo. Por fim, foi
conduzida uma avaliagcdo heuristica com especialista em Interacio Humano-Computador,
cujos resultados motivaram correcdes no artefato. Dessa forma, este artigo descreve a
arquitetura conceitual da plataforma e seu modulo inicial: um jogo digital de memoria
com imagens personalizaveis.

3.1. Identificacao do Problema e Definicao de Requisitos

A partir da revisao da literatura e da andlise de ferramentas digitais voltadas a estimulacao
cognitiva, foram identificadas lacunas recorrentes, como a baixa personalizacdao
dos estimulos, a desconsideragdo do contexto sociocultural do paciente, interfaces
pouco acessiveis e a auséncia de integracdo entre diferentes abordagens terapéuticas
[Ben-Sadoun et al. 2018]]. Discussdes com profissionais da satde corroboraram tais
limitagdes e reforcaram a necessidade de intervengdes digitais adaptaveis e de facil
acesso. Diante desse cendrio, propde-se o desenvolvimento de uma plataforma modular,
que permita a incorporagdo progressiva de jogos com distintos objetivos terapéuticos,
sendo orientada pelas evidéncias da literatura e pelas necessidades do publico-alvo,
composto por pacientes com DA em estigios leve e seus cuidadores.

3.2. Projeto Arquitetura e Desenvolvimento

A arquitetura da plataforma foi estruturada segundo o paradigma modular, no qual cada
jogo terapéutico € concebido como um componente independente, conectado a um ntcleo
central responsavel pelo gerenciamento de dados, controle de navegacdo e persisténcia
das informacdes do usudrio. Desse modo, essa organizacao permite que novos modulos
sejam incorporados sem a necessidade de alteragdes significativas na base estrutural do
sistema, reduzindo acoplamentos e favorecendo a separacdo de responsabilidades entre
os componentes [Martin 2017].

Em sequéncia, a figura 1 evidencia o artefato feito de forma modular na interacao
entre usudrio, interface, nicleo do jogo e componentes de persisténcia de dados como
vemos no diagrama BPMN (Business Process Model and Notation).
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Figura 1. Diagrama BPMN (Business Process Model and Notation) de Arquitetura
do jogo da meméria.

Essa abordagem contribui para a escalabilidade da solugdo, possibilitando a
expansdo progressiva da plataforma com diferentes tipos de jogos cognitivos, bem como
para a reutilizacdo de componentes jd implementados, como armazenamento de dados e
controle de niveis [Pressman 2016]].

Ademais, o médulo de jogo de memdria com imagens desenvolvido foi projetado
como instancia inicial da arquitetura proposta, servindo como validag¢do estrutural do
modelo de plataforma. Seu design foi orientado por principios de acessibilidade digital,
design centrado no usudrio [ISO 2019] e alinhamento com estratégias de estimulagcdo
cognitiva baseadas na evocacdo de lembrancas significativas [Woods et al. 2018]]. Com
1ss0, 0 processo de desenvolvimento contemplou a modelagem do fluxo de interagdo, a
defini¢do de parametros configuraveis (niveis de dificuldade e tempo de visualizagdo) e
a implementacdo de mecanismos de personalizacdo, permitindo ao usudrio ou cuidador
inserir fotografias familiares diretamente como faces das cartas do jogo. Dado que
fotografias pessoais e dados de desempenho cognitivo constituem dados sensiveis, o
armazenamento dessas informacdes ocorre de forma estritamente local no dispositivo
do usudrio, sem transmissdo a servidores remotos ou servicos de nuvem. H4 também
o registro de desempenho por sessdo, com geracdo de uma classificacdo evolutiva e de
um formuldrio de avaliagdo para coleta de feedback de profissionais da satde sobre o
desempenho do paciente e sobre o proprio artefato.

3.3. Avaliacao Heuristica da Interface

Como etapa de validacdo da interface do artefato, foi conduzida uma avaliacdo heuristica
com base nas 10 heuristicas de usabilidade de Nielsen [Nielsen 1994, realizada com
o auxilio de um especialista da drea de Interacido Humano-Computador (IHC). A
avaliagdo identificou 4 problemas, todos classificados com grau de severidade 2 (problema
pequeno, com conserto desejdvel), distribuidos nas heuristicas de Correspondéncia entre
o Sistema e o Mundo Real, Consisténcia e Padrdes e Estética e Design Minimalista. Os
problemas identificados foram, o uso do termo "Ranking"”, considerado pouco acessivel
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linguisticamente ao publico-alvo; inconsisténcia na nomenclatura dos botdes, com parte
deles no infinitivo ("Jogar", "Iniciar") e outros ndo; e a auséncia de sequenciamento
progressivo dos elementos da interface conforme sua disponibilidade. Todos os problemas
foram corrigidos na versdo atual do artefato, evidenciando a natureza iterativa da
abordagem DSR adotada. Adicionalmente, a avaliagdo nio identificou mais problemas
visuais relacionados a outros aspectos de acessibilidade.

4. Artefato

Concebido como a primeira implementacdo funcional da plataforma Ecos da Memoria
uma ferramenta de apoio ao treinamento e a manutencao das funcdes mentais em pessoas
com DA em estdgio leve, o artefato desenvolvido foi o médulo de um jogo digital de
memoria personalizdvel. Seu intuito € integrar exercicios estruturados de treino mental
com fundamentos da terapia de reminiscéncia. Criado na plataforma Unity, assume o
formato de serious games for health, beneficiando-se da flexibilidade multiplataforma, do
suporte nativo a recursos multimidia, como imagens, dudio e narrag¢do, proporcionando
requisitos essenciais para aplicacOes terapéuticas digitais destinadas a populacio idosa
[Abd-alrazaq et al. 2023]].

Portanto, o objetivo central do jogo € estimular a memoria episddica, a atengao
sustentada e o reconhecimento visual por meio da mecénica de correspondéncia
de pares, potencializada por estimulos personalizdveis de alto valor afetivo e
autobiogréfico, sendo eles fotografias de familiares, objetos e eventos significativos,
0s quais aumentam o engajamento e favorecem a evocacdo de memorias preservadas
[Girdwood et al. 2022]]. Evidéncias cientificas corroboram a eficicia dessa abordagem,
indicando que jogos eletronicos sérios produzem efeitos positivos significativos sobre
a capacidade neurocognitiva (SMD = 2,11 no MEEM; p < 0,00lﬂ e a redugdo
de sintomas depressivos em idosos com Alzheimer [Zuo et al. 2024], posicionando o
Ecos da Memoéria como uma ferramenta terapéutica nao farmacoldgica alinhada as
recomendagdes contemporaneas de estimulagcdo cognitiva digital.

4.1. Funcionalidades do Jogo de Meméria

O Ecos da Memoria tem como fung¢do principal a personalizacdo de estimulos visuais,
permitindo que o paciente e cuidadores insiram fotografias de pessoas, objetos, ambientes
e eventos significativos da histdria de vida do paciente. Essa caracteristica fundamenta-se
em abordagens baseadas em evocagdes autobiogrificas, que utilizam recordacdes pessoais
como estimulo mental e emocional, com evidéncias de que aumentam a motivacao
e a participacdo ativa do paciente, favorecendo a evocacdo de memdrias preservadas
[Girdwood et al. 2022].

A figura 2 apresenta o mockup do Jogo da Memodria, ressaltando as principais
interfaces do sistema, incluindo a tela inicial, a etapa de configuracdo do tabuleiro, a
execucao da partida e a classificacdo de desempenho.

'0 cédigo-fonte e mais especificacdes do artefato estd disponivel em: https:/github.com/Ecos-da-
memoria/Ecos-da-memorial

“SMD (Diferenga de Média Padronizada) = 2,11, indicando efeito extremamente grande segundo a
classificacdo de Cohen (> 0,8). MEEM = Mini-Exame do Estado Mental. p < 0,001 indica alta
significancia estatistica.


https://github.com/Ecos-da-memoria/Ecos-da-memoria
https://github.com/Ecos-da-memoria/Ecos-da-memoria
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Figura 2. Mockup do mini game Jogo da Memaria desenvolvido.

A interface ilustrada na Figura [2| evidencia a preocupacao com a simplicidade e a
clareza na interacdo, aspectos fundamentais para o publico-alvo composto por idosos com
comprometimento cognitivo leve. Observa-se que a organizag¢ao dos elementos segue uma
hierarquia visual bem definida, na qual as acdes principais sdo destacadas por botdes de
alto contraste e posicionamento centralizado, favorecendo a compreensdo imediata das
etapas do jogo. Além disso, a divisdo do fluxo em telas distintas, preparacdo, execucao
e resultados, contribui para reduzir a sobrecarga cognitiva, permitindo que o usudrio se
concentre em uma tarefa por vez. Essa estrutura reforca principios de design centrado
no usudrio e acessibilidade digital, promovendo maior autonomia durante a utiliza¢do do
sistema.

No que se refere a dindmica de interacdo, o jogo segue a mecanica de
correspondéncia de pares e adaptacdo de niveis de dificuldade, indo de 2 a 6 pares,
assim o jogo comega com cartas viradas para baixo, sendo o jogador responsdvel por
selecionar duas por vez, enquanto o sistema realiza automaticamente a verificacdo de
correspondéncia, quando todas sdo identificadas corretamente, as cartas permanecem
visiveis e o sistema fornece feedback visual imediato. O sistema conta ainda com um
timer para mensuracdo do tempo total da partida e registra a quantidade de vezes que as
cartas foram viradas durante a sessao.

Adicionalmente, ao final da partida, uma tela de classificagao é apresentada com
indicadores objetivos de progresso cognitivo e um comparativo de desempenho entre
sessoes [Ramos et al. 2022]], a partir da qual o jogador ou cuidador pode acessar um
formulario de avaliacdo integrado a plataforma. Baseado nos construtos do Technology
Acceptance Model (TAM) [Davis 1989]], o formuldrio é composto por dez afirmativas
em escala Likert de cinco pontos, cobrindo dimensdes como utilidade percebida,
engajamento emocional, acessibilidade e independéncia de uso. Esse instrumento foi
introduzido como uma mecénica por meio da qual os resultados do jogador podem gerar
feedback para a equipe médica, além de subsidiar a avaliacdo do préprio artefato, com as
respostas armazenadas localmente em formato JSON para acompanhamento longitudinal
da experiéncia do usudrio, conforme ilustrado na Figura @
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Figura 3. Formulario de avaliacao integrado a plataforma Ecos da Memoria.

Em termos de acessibilidade, a interface adota alto contraste e dreas de toque
ampliadas. As cartas do tabuleiro t€ém tamanho calculado dinamicamente conforme a
dificuldade, mantendo cerca de 256x256 pixels mesmo no cendrio mais denso (12 cartas,
grade 3x4); os demais botdes da interface variam entre 109,74x102,59 e 703,97x227,06
pixels (referéncia de 1080x1920 do Canvas Scaler). Ambos os valores superam com
folga o minimo de 44x44 pixels recomendado pela Web Content Accessibility Guidelines
(WCAG) 2.5.5 [World Wide Web Consortium (W3C) 2018]], reduzindo erros de selecao
por tremores ou lentiddo motora, comuns na populacdo-alvo. O esquema de entrada
suportado € limitado a toque e clique via mouse, debounce e esquemas alternativos de
entrada (switch, teclado adaptado) ficam como trabalho futuro. Por fim, a narragdo por
voz orienta o jogador, reduzindo a dependéncia do cuidador e viabiliza o uso por pessoas
com dificuldades de leitura, alinhando-se as diretrizes de acessibilidade digital para a

populacao idosa [Ben-Sadoun et al. 2018]].

5. Resultados e discussao

O presente trabalho apresenta como resultado central a construg¢do e validagdo de uma
plataforma digital modular para estimulacdo cognitiva personalizada voltada a pacientes
com Doenca de Alzheimer em estagio leve [Zwikael e Smyrk 2024], concebida a partir
de lacunas identificadas na literatura quanto a baixa personalizacdo e ao acesso limitado
a intervencdes estruturadas [Ben-Sadoun et al. 2018]], resultando em um mddulo de jogo
de memodria com estimulos autobiograficos, avaliado heuristicamente € com correcdes
aplicadas.
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Nessa perspectiva, o diferencial da plataforma reside na personalizacdo por
fotografias familiares e elementos da histéria de vida do paciente [Spinola et al. 2022],
alinhada aos principios da terapia de reminiscéncia, em contraste com solu¢des genéricas
que desconsideram o repertério sociocultural do usudrio. Estimulos idiossincraticos
favorecem a evocacdo de memdrias preservadas e fortalecem o vinculo com cuidadores e
familiares [Girdwood et al. 2022], associados a maior adesdo terapé€utica.

Um estudo piloto com cinco idosos sem diagndstico de DA indicou boa aceitagao
da plataforma em ambos os construtos do TAM [Davis 1989]], conforme apresentado na
Tabela. Dentre as medidas, destacam-se as relacionadas ao despertar de lembrancas (4,8)
e ao uso de fotografias pessoais (4,8), enquanto os itens de independéncia de uso (3,8)
refletem de forma esperada, uma certa necessidade de suporte devido ao perfil do publico-
alvo.

Tabela 1. Respostas dos participantes ao formulario de avaliacao (escala Likert

1-5).
# | Afirmativa Ul | U2 | U3 | U4 | U5 | Média
1 | Ajuda a exercitar a memoria 5 5 4 5 4 4,6
2 | Fotos facilitaram o reconhecimento | 5 5 5 4 5 4,8
3 | Traz beneficios para a rotina 4 4 3 4 5 4,0
4 | Gostaria de continuar jogando 5 4 5 5 4 4,6
5 | Despertou lembrangas ou emocdes 5 5 4 5 5 4,8
6 | Instrugdes por voz ajudaram 5 5 4 5 4 4,6
7 | Telas claras e compreensiveis 4 4 5 4 3 4,0
8 | Jogou sem precisar de muita ajuda 4 3 4 5 3 3,8
9 | Interag¢@o ndo exigiu muito esfor¢o 4 4 2 5 4 3,8
10 | Tempo de partida adequado 5 4 4 4 5 4,4

Nota: UI-U5 representam os cinco usudrios participantes do estudo piloto. As afirmativas 1-5
correspondem ao construto de Utilidade Percebida e as afirmativas 6—10 a Facilidade de Uso Percebida,
conforme o TAM [Davis 1989)]. Escala: I = Discordo totalmente, 5 = Concordo totalmente.

Cabe ressaltar que o estudo piloto aqui reportado possui cardter exploratdrio,
com amostra reduzida composta por idosos sem diagnéstico confirmado de DA, o que
limita a generalizagdo dos resultados. Essa etapa teve como objetivo principal validar a
usabilidade e a aceitacdo inicial da interface antes da exposic¢ao da plataforma ao publico-
alvo clinico, seguindo a l6gica iterativa da DSR, na qual ciclos de avaliacdo com amostras
menores precedem estudos de maior escala [Dresch et al. 2015]]. Assim, os resultados
devem ser lidos como evidéncia preliminar de usabilidade, ndo como validacao da eficicia
terapéutica junto ao publico-alvo clinico.

Os itens de menor pontuacao (3,8) referem-se a independéncia de uso necessidade
de auxilio (item 8) e esforco percebido (item 9), resultado esperado no perfil etario da
amostra, mas que converge com [Manera et al. 20135, cujo Kitchen and cooking também
exigiu suporte assistido mesmo com mecanicas simplificadas. Como melhoria, propde-se
simplificar o fluxo pré-partida e reforcar a narracdo por voz nas transi¢des entre telas,
aproximando-se da estratégia de [Samson et al. 2025] no A Life in Songs para reduzir a
dependéncia de terceiros.

Por fim, a plataforma Ecos da Memodria apresenta-se como uma contribui¢ao
tecnoldgica alinhada as diretrizes da DSR, oferecendo uma base estruturalmente validada
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para a incorporagdo progressiva de novos moédulos terapéuticos e, uma vez submetida
a testes clinicos, poderd constituir um instrumento relevante para a democratiza¢do do
acesso a intervencdes ndo farmacoldgicas baseadas em evidéncias, especialmente em
contextos de recursos limitados.

6. Trabalhos Futuros

A implementagdo do mddulo inicial da plataforma Ecos da Memoria estabelece
uma base validada para desdobramentos clinicos e tecnoldgicos. No ambito de
validagcdo, a plataforma serd submetida a testes de usabilidade com mais usudrios,
visando validar ainda mais a adequagdo clinica dos estimulos, a pertinéncia das
funcionalidades implementadas e a acessibilidade da interface [Ben-Sadoun et al. 2018]].
Subsequentemente, planeja-se a condugdo de ensaios clinicos controlados com pacientes
e cuidadores, utilizando o formulério e instrumentos padronizados como o MEEM para
mensuragdo objetiva de ganhos cognitivos ao longo das sessoes.

No ambito da expansdo tecnoldgica, os resultados obtidos fundamentam
a incorporagdo progressiva de novos modulos terapéuticos, contemplando
diferentes dominios cognitivos e abordagens de jogos sérios aplicados a saide
[dos Santos et al. 2025]]. Propde-se ainda o desenvolvimento da bateria de avaliacio
cognitiva estruturada a partir dos principais dominios afetados na DA, permitindo
personalizar automaticamente a indicagdo dos médulos conforme o perfil do paciente
[Spinola et al. 2022].

7. Conclusao

O presente artigo apresentou a plataforma Ecos da Memoria, com foco no seu primeiro
modulo funcional, um jogo digital de memoria personalizdvel voltado a estimulagdo
cognitiva de pacientes com Doenca de Alzheimer em estdgio leve, desenvolvido sob
a metodologia DSR. A solu¢do foi concebida com base em uma arquitetura modular
e expansivel, permitindo a integracdo progressiva de novos mddulos terapéuticos e a

adaptacdo dos estimulos as caracteristicas individuais do paciente.

Do ponto de vista da Computagdo, a contribui¢do reside na articulagdo entre
principios de engenharia de software, design centrado no usudrio e acessibilidade
digital aplicados ao contexto da satide, oferecendo um modelo estruturalmente vélido e
replicdvel para iniciativas similares. A personalizacdo por meio de fotografias e elementos
autobiogréficos representa o diferencial central do artefato, alinhada aos principios da
terapia de reminiscéncia, em contraste com solucdes genéricas amplamente disponiveis.

Um estudo piloto inicial indicou boa aceitacdo da plataforma pelos usudrios em
ambos os construtos do TAM, fornecendo indicios empiricos que sustentam a condugao
de ensaios clinicos controlados como préximo passo. Nesse sentido, o Ecos da Memoria
reforca o papel estratégico da tecnologia ao integrar inovacao computacional e cuidado
centrado no individuo, apresentando uma resposta concreta e tecnicamente fundamentada
diante do crescente desafio global imposto pelas deméncias. [Amorim et al. 2024]
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