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RESUMO:

As designadas «Aplicagdes Digitais — Apps» tm vindo a tornar-se uma realidade como ‘ferra-
mentas digitais’ associadas aos smartphones e tablets. O incremento desta oferta tem vindo a cobrir
diferentes valéncias e dreas. No presente artigo, pretende-se dar a conhecer um conjunto de Apps,
através de uma descricdo sumaria das mesmas, numa area associada ao treino do dominio cogni-
tivo. S3o também apresentados alguns resultados de investigagdes que vieram demonstrar a sua
mais-valia junto de cuidadores e de cidadaos mais idosos no sentido de prevenirem problemas
associados a deméncias. Pois, os resultados tém permitido verificar que a utilizagdo regular das
Apps, através das atividades/jogos que disponibilizam, se tem tornado vantajosa pelo facto de esti-
mular treino de vérias capacidades que podem combater o acréscimo de deméncias, principalmen-
te, junto dos cidaddaos mais idosos.

Palavras-chave: Aplicagoes digitais (Apps); cidadaos mais idosos; deméncias; treino cognitivo.

0 tratamento das deméncias e 0 seu acompanhamento esta associado ao foro médico, onde 0s
técnicos de salde, cuidadores e psicélogos exercem uma fungdo determinante. E evidente que todo
0 restante pessoal técnico da drea da sadde contribui de forma convergente no sentido de atenuar
toda a sintomatologia e os comportamentos associados. Num outro patamar, mais informal, ha tam-
bém que realcar o papel de outros intervenientes que sdo designados de forma genérica por «cui-
dadores». Contudo, nos ultimos anos, com o advento e com o desenvolvimento e aperfeigoamento
de dispositivos moveis mais potentes e mais versateis, dos quais de podem destacar os smartpho-
nes e os tablets, em associagdo com a crescente oferta de espacos wireless com ligagdo wi-fi, tém-
se criado condiges para o desenvolvimento de aplicagdes digitais (comummente designadas por
App/Apps ) associadas as mais diversas dreas. Neste particular, & importante referir-se que tém sido
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criadas Apps na drea da salde e, especificamente, para dreas que tém como objetivo a estimulagao
e 0 treino cognitivo, numa perspetiva mais abrangente.

No mercado, estas Apps possuem uma versao ‘Lite’ que geralmente é gratuita mas que tem
como limitagdo o facto de ndo possuir todas as valéncias disponibilizadas nem promover um trata-
mento mais fino e/ou aprofundado do desempenho dos seus utilizadores. A fim de se ultrapassa-
rem estas limitacOes, cada App possui uma versdo ‘Premium’ ou ‘Professional’ que neste caso
implica o seu pagamento que pode variar de uma aquisicdo total para um pagamento faseado ou
periodico. Em termos de tendéncia de mercado tem-se vindo a verificar que estas Apps estao cria-
das para suportes que utilizam os sistemas operativos 10S, Android e Windows. Convém referir que
a utilizagao destas Apps pode ser realizada num modo offline mas é conveniente que as mesmas
sejam utilizadas em modo online pela razdo de se poderem atualizar os dados e, a mesmo tempo,
permitirem atualizagdes do préprio sistema.

A utilizacao de Apps, de acordo com alguma instigacao ja em curso, tem vindo a demonstrar
que a sua utilizagao pode ser feita de dois modos distintos. Um tipo de utilizagdo é feito por técni-
cos de satde ou por cuidadores formais ou ainda por cuidadores informais. A outra utilizagéo é feita
diretamente pelos pacientes com uma sintomatologia associada a deméncia e a outros aspetos
degenerativos do foro mental e/ou cognitivo.

Uma investigagao realizada por Pitts et al (2015, p. 613) promoveu a utilizagdo de uma aplica-
cao digital porque se sentiu a importancia destas ferramentas: “(...) computing technologies have
the potential to improve the quality of the care giving, reduce paperwork, and raise the social stan-
ding of care work provided in residential homes.” Neste dmbito, Pitts et al (2015) fazem referéncia
a diferentes intervengdes junto de pessoas com deméncia como, por exemplo, citando trabalhos de
Cowans et al (2004) que utilizaram dispositivos multimédia interativos para estimularem a memo-
ria de longo termo e proporcionarem a possibilidade de também estimularem a verbalizagao assim
como a comunicagdo ndo-verbal. Os mesmos autores citam ainda trabalhos de Cahill et al (2007)
reportando as tecnologias assistivas no sentido de poderem monitorizar e auxiliar os doentes nas
suas proprias casas de forma independente e com todos os cuidados de indole ética, no sentido de
se poder incrementar a sua qualidade de vida. Numa outra perspetiva, Pitts et al (2015, 614) repor-
tam trabalhos de Powell et al (2010) ao refletirem acerca dos desafios que sao criados aos cuida-
dores com a introdugdo de tecnologias digitais: “(...) challenges that included the need to balance
power and autonomy whilst maximising safety, reduced personal contact, and complement rather
than replace care activities.” O grupo de investigagdo de Pitts et al (2015) utilizou um protétipo de
uma aplicacdo para tablet designada por «Yammer app» que consistia no registo de notas de obser-
vagao e de historial clinico dos doentes com deméncia. Os resultados preliminares foram positivos
e puderam verificar, na pratica, que a utilizagdo da App veio mesmo a facilitar e a encorajar o regis-
to de informagoes por parte dos técnicos de satde. Este foi 0 aspeto ao qual deram mais realce teve
a ver com o facto de se sentir que havia prazer e uma maior atencdo e dedicag@o por parte destes
profissionais. Uma outra constatagdo, como consequéncia de um maior e mais detalhado registo de
ocorréncias, veio a permitir que estas servissem para uma reflexao critica mais alargada e mais con-
sistente, dada a partilha da informacao entre todos os técnicos de salide, que estava a resultar em
novas aprendizagens e em novas formas de lidar com os doentes. Um outro dado recolhido veio
ainda a demonstrar que quanto mais utilizacao faziam da App mais a vontade se sentiam e mais
extensiva era a sua utilizagdo, até mesmo fora do local de trabalho. Esta possibilidade em poderem
verificar os registos efetuados no turno anterior criou condigdes para que na posterior entrada de
turno ja tivessem a possibilidade de acautelarem a sua intervencgdo de forma mais refletida e mais
adequada. A atualizagdo permanente dos registos e a sua partilha por todos os técnicos foi uma
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outra valéncia muito apreciada porque permitia um acompanhamento mais bem informado junto de
cada doente atendendo a sua respetiva particularidade. No entender de Pitts et al (2015) constatou-
se que nas avaliagOes feitas pelos técnicos houve uma ‘reflection-in-action’ em detrimento de uma
‘reflection-on-action’. Neste contexto, Zachos et al (2013) propdem a utilizagdo de uma App desig-
nada por «Garer» com 0 objetivo de estar ao servico dos técnicos/cuidadores de forma a utilizar a
tecnologia de uma forma criativa. Ou seja, a App contem um conjunto de hipotéticos cenarios asso-
ciados a comportamentos de doentes com deméncias e que desafiam os técnicos de salde/cuida-
dores a criarem, a reformularem, a acrescentarem, a adaptarem e a complementarem novos cend-
rios que registam na App e que passam a estar disponibilizados por toda a comunidade de técnicos
de sadde/cuidadores. A ideia é envolverem tanto quanto possivel estes profissionais 'vestindo a
pele’ de pessoas idosas com deméncia e, desta forma, percecionar melhor o impacto da sua atua-
¢ao junto destes idosos. A importancia da App é de fomentar a partilha e estimular todos os seus
usuarios a colaborar de uma forma que se pretende ser reflexiva e, tanto quanto possivel, 0 mais
criativa possivel no sentido de serem encontradas novas solugdes mais imaginativas e mais criati-
vas. Mas Zachos et al (2013) referem ainda algumas dificuldades para que a App atinja niveis de
uma maior eficacia porque a formagao dos técnicos de salde/cuidadores ndo inclui esta faceta ‘mais
criativa’. Por isso, Davis (2010) e Brooker (2007) ja referiam a necessidade da formacdo destes
profissionais incluir um diferente paradigma, tal como é referido por Zachos et al (2013, p. 54):
“(...) training courses in which care staff are put physically into residents shoes and guided exer-
cises in which participants are encouraged to experience life mentally through the eyes of someone
with dementia.”

Numa diferente perspetiva, Randall (2012) enfatiza a necessidade de se utilizarem as ferramen-
tas digitais com os idosos de forma a que estes se mantenham mais ativos e mais envolvidos na
sociedade naquilo a que designou por: «Using Creative Technology». O objetivo é apostar-se numa
utilizagdo que venha a ultrapassar em qualidade qualquer outra ferramenta ou dispositivo analdgi-
co. O que se pretende é que estas tecnologias sejam utilizadas como mediadoras de forma a que a
sua utilizagdo “(...) adds something distinctive in the process of Creative engagement with older
people” (Randall, 2012, p. 3). Pois, 0 que se pretende é que as tecnologias digitais sejam assumi-
das mais como uma parte de um processo criativo que inclua dimensoes de ordem social e cola-
borativa em detrimento de competéncias ou de preocupagdes meramente tecnoldgicas. Neste con-
texto, atendendo-se ao designado ‘generational gap’ associado ao ‘digital gap’, vem fazer com que
as relag0es intergeracionais tenham mais sentido através de uma troca de experiéncias entre jovens
e idosos de forma a complementarem saberes e, em (ltima instancia, criarem e estimularem con-
digbes para uma colaboragdo criativa. Neste particular, propde-se a criagdo de experiéncias multi-
sensoriais que podem ter como base a criagdo de experiéncias num contexto multimédia. Neste
proposito, de acordo com a opinido de Randall (2012, 8), a criagdo destes produtos multimédia
podem vir a ajudar a “(...) recreate a fuller reflection of the older person’s memory and experiences
(...) allowing the creator a greater sense of personal ownership and connection to the process and
their final creation.” No mesmo sentido, estudos levados a efeito por Clarke et al (2003) e por Kellet
et al (2010) vieram demonstrar que a criagdo de histdrias que envolvam momentos e episddios de
vida desses idosos com deméncia junto dos seus familiares e amigos através da partilha de memo-
rias comuns produz efeitos que se podem observar através de uma reducdo na ansiedade e na
depressdo. Do mesmo modo, Copolla et al (2013) sdo também de opinido que os idosos devam con-
tinuar a ter as mesmas rotinas que impliqguem continuarem a comunicar com os familiares e ami-
gos, fazer compras online e jogar através das tecnologias digitais porque assumem que a utilizacdo
destes equipamentos é fundamental para a estimulagdo ao nivel cognitivo.
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Reportando agora ao caso especifico das Apps e sua utilizagdo pelos idosos, Upton et al (2011)
vem referir que os dispositivos do tipo de ‘fouchscreen’ vieram trazer uma maior facilidade na mani-
pulagdo dos mesmos comparativamente com a utilizagdo do rato, chegando mesmo a afirmarem
que tal possibilidade incrementa a sua utilizagao no seio de idosos com problemas associados as
deméncias. A principal razdo para esse facto é reportada por Randall (2012, 10) ao referir que “(...)
touchscreens create a more directly connected feel for older people with dementia, who in general
find one-step removed inputs such as a mouse or a touchpad confusing.” Neste dominio, o imedia-
tismo associado ao toque no ecrd também se manifesta como muito positivo, assim como, o feed-
back instantdneo das suas agoes. Do mesmo modo, Copolla et al (2013) afirmam que cada vez mais
as tecnologias digitais e até a propria Web mostram grandes avangos nas questoes relacionadas
com a usabilidade e com a acessibilidade. Também neste caso, a utilizacdo de Apps faz com que ndo
sejam necessarias muitas instrugdes e muitas etapas/passos para a consecucgdo de tarefas. Uma
outra constatagdo a que chegou Randall (2012) é que os mais idosos nao tém assim tanto medo em
usar tecnologias quando comparados com os técnicos de salde/cuidadores.

Algumas razoes para este facto tém a ver com alguma falta de literacia digital e com as rotinas
existentes onde a tecnologia ndo se encontra devidamente integrada. Por isso, Randall (2012, 14)
vem afirmar que “(...) the lack of existing technological resources and digital awareness means that
i tis difficult for carers — even where the will to do so exists — to integrate such activities into their
everyday approach to person-centred care.” Ainda neste dominio, Upton et al (2011, 5) realgam a
grande virtuosidade da tecnologia touchscreen por facilitarem a sua utilizagdo chegando mesmo a
afirmar que a utilizagao de tablets “(...) are enabling new ways of incorporing ‘restorative memory’
and Creative therapy interventions with people with dementia, due to their interactive applications.”
No mesmo sentido, investigacOes realizadas por Fernandez-Ballesteros et al (2005) e também por
0 Connor et al (2011), vém demonstrar que hd uma melhoria nas fungdes associadas & memoria
dos idosos o que Ihes permite a execugdo mais correta de fungoes bésicas associadas as suas roti-
nas diarias. De acordo com Copolla et al (2013), as Apps vieram ajudar para o decréscimo de cena-
rios depressivos o que leva a melhor qualidade de vida dos idosos com deméncias. Pois, ainda no
entender de Copolla et al (2013) as Apps, tanto para os 10S como para os Android, para além de
conterem aplicacdes relacionadas com exercicios para o treino cognitivo e de memaria, possuem
também Apps para o envio de emails, de videoconferéncia, livros, videos, fotografias... o que é
sempre estimulante em termos neuroldgicos.

Fazendo uma abordagem e uma referéncia a Apps criadas e desenvolvidas tendo como publico-
alvo cidaddos mais idosos, no sentido de poderem proporcionar atividades relacionadas com o trei-
no cognitivo, passam-se a apresentar algumas daquelas que tém vindo a ter uma maior divulgagao.
Esta informacdo é baseada num dos varios blogues associados a doenca de Alzheimer é possivel ler
no blogue um conjunto de sugestdes e de recomendagdes associadas a Apps ludicas:

www.alzheimers.net/11-5-14-brain-training-games

Neste blogue estdo enfatizadas as potencialidades dos jogos de treino cognitivo, alertando com
algum sentido de humor, que esses jogos/atividades ndo tornarao os seus utilizadores em novos
‘Einsteins’ mas que sejam encarados como sdo jogos que podem ajudar a prevenir deméncias pelo
facto da estimulagao que promovem ao nivel da agilidade mental este pode ser um forte argumen-
to a ter em consideragao para a sua utilizagao por parte dos idosos.

De um modo geral, a App designada por Lumosity costuma ser uma das mais referenciadas,
cujo icone corresponde a figura 1:
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Figura 1:
Lumosity

lumosity

A Lumosity possuem diferentes tipologias de jogos/atividades associados a diferentes valéncias:
atencdo; memaria; resolugdo de problemas; flexibilidade. Tal como na grande maioria das Apps
deste tipo, a Lumosity disponibiliza um «Tutorial» onde sdo explicados os procedimentos a efetuar,
assim como exemplos dos jogos/atividades a serem realizados. E ainda pertinente e importante refe-
rir que no final de cada jogo/atividade, sdo disponibilizados ao utilizador os resultados obtidos nos
diferentes jogos/atividades realizados. Estes resultados podem ser apresentados sob uma forma de
tabela, com os valores desse dia ou com 0s valores semanais e/ou mensais. Para o efeito, a figura
2, apresenta um exemplo dessa tabela de valores:

Figura 2:
Exemplo de uma tabela de valores associados a realizagdo de jogos/atividades.

Methor IPL

IPL atual

Velocidade

Eiia | | |

Memoéria

Atencéo 15

Flexibilidade 7

Solucdo de problemas
Veja como vocé se compara a outras
pessoas —

Pontos Lumosity

IPLs mais altos ATENCAO MEMORIA

Como se podera observar na figura 2, a App apresenta um item designado por IPL (indice de
Performance Lumosity). Este IPL trata dos dados recolhidos ap0s a realizagdo das atividades e com-
para-0s com a comunidade que utiliza a Lumosity e ainda faz uma comparagdo com individuos com
carateristicas similares (ex: idade; peso; profissdo...). Relativamente aos jogos/atividades disponi-
bilizadas, é comum existirem diferentes niveis o que implica que o utilizador complete o 12 nivel para
s0 assim poder aceder ao 2° nivel e assim sucessivamente até ao Gltimo nivel. Pois, para se poder
iniciar a utilizagdo da Lumosity, o utilizador tem que inscrever (registar) e nessa inscri¢ao sao reque-
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ridos alguns desses dados que, posteriormente, podem ser utilizados para a obtengdo do ‘seu’ IPL.
0 que pode tornar o jogo/atividade mais aliciante tem a ver com um certo ‘efeito surpresa’ porque
a série de jogos/atividades disponibilizados para cada sessdo é perfeitamente aleatoria, o que ndo
permite a que o utilizador escolha o jogo que mais prefere. Um outro dado importante é que a App
pode ser utilizada em diferentes linguas pelo que o utilizador, no caso particular, pode escolher a lin-
gua portuguesa. Este aspeto é da maior importancia dado que uma grande maioria dos idosos nao
¢ fluente noutros idiomas. Por essa razao, todos os exemplos apresentados prevéem a possibilida-
de de se utilizar a lingua portuguesa.

Outra das Apps referenciada é a Fit Brains Trainer associado ao icone que se apresenta na figu-
ra 3 e que pode ser acedida neste enderego: http://www.fitbrains.com/.

Figura 3:
Fit Brains Trainer

No caso do Fit Brains Trainer os jogos/atividades estdo distribuidos pelas seguintes yaléncias:
concentracao; resolucao de problemas; memoria; velocidade; lingua; aspetos visuais. E também
conveniente realgar o facto de que para cada valéncia ha diferentes jogos/atividades associados que
incidem sob aspetos particulares dessa valéncia em questdo. Todas as restantes particularidades
sdo bastante similares as da Lumosity.

Atendendo a possibilidade de ndo se ter um conhecimento mais detalhado, vai-se apresentar
com algum pormenor alguns exemplos de atividades/jogos:

Atividades/Jogos «dculo-espacial»: A Figura 4 apresenta o respetivo icone e é suposto que o uti-
lizador possa comparar os diferentes discos que estdo empilhados na imagem superior tendo que
selecionar das hipdteses que estdo em baixo aquela a que corresponde. Neste caso é importante a
rapidez de execucdo. Neste caso, ha preocupag0es relacionadas com a percecgao de profundidade e
direcional.

Figura 4:
Exemplo de uma atividade/jogo «dculo/espacial».
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Atividade/jogo «Focus»: Neste caso, trata-se de um jogo muito popular que prevé a associagao
de pares iguais. Pretende-se que o utilizador possa melhorar as suas capacidades de foco e de aten-
¢do, onde também se requer a memorizagdo (Figura 5).

Figura 5:
Exemplo de uma atividade/jogo «foco».

Aitividade/jogo de «velocidade»: A Figura 6 apresenta o icone da atividade/jogo que pretende
que o utilizador seja rapido a decidir qual a imagem que decvera selecionar para a direita ou para a
esquerda. Para o efeito, a velocidade de escoilha/execucdo é determinante para se obter uma maior
pontuagao. Como se depreende, a capacidade de decisdo torna-se fundamental o que faz com que
0 utilizador seja capaz de responder rapidamente aos estimulos que lhe sdo fornecidos.

Figura 6:
Exemplo de uma atividade/jogo «velocidade».

Atividade/jogo «Memorizagdo». No caso presente, a que se reporta a Figura 7, é proposta uma
atividade/jogo muito popular associado, de forma direta, aos aspetos relacionados com a memori-
zacdo. Ao se associarem as pecas semelhantes (no caso presente pegas que representam o
Mahjong) ha um efeito de ‘estilhago’.
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Figura 7:
Exemplo de uma atividade/jogo «memorizagdo».

Atividade/jogo «Ldgica»: Como facilmente se depreende da Figura 8, é proposta ao utilizador
outro jogo muito popular (Sudoku). Para este efeito, o utilizador é solicitado a que treine conceitos
associados a logica e a resolucdo de problemas.

Figura 8:
Exemplo de uma atividade/jogo «Ldgica».

Atividade/jogo «Linguagem»: A Figura 9 apresenta uma atividade/jogo relaciuonado com a lin-
guagem onde estd subjacente um treino das competéncias relacionadas com a comunicagdo e, ao
mesmo tempo, leitura e escrita. Como facilmente se depreende, o utilizador terd que selecionar das
letras que lhe sdo disponibilizadas, apenas 5 que possibilitem a escrita de uma palavra.

Figura 9:
Exemplo de uma atividade/jogo «Linguagem».

S letter word

Como referido anteriormente, este é apenas um exemplo que terd, com toda a certeza, muitas
semelhangas com outrs Apps, diferindo no layout, nas cores... na estética. Contudo, as competén-
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cias requeridas sao praticamente as mesmas. Como é possivel observar-se, muitas destas ativida-
des/jogos estdo associadas a atividades/jogos populares, a que se podem designar de «analogicas»
comparaticvamente com o formato «digital». Poderia haver uma certa percecdo de que num con-
texto digital se tivessem que criar/inventar novas atividades/jogos. Mas, no caso das pessoas mais
idosas, proporcionar-lhes atividades/jogos com o0s quais sentem afinidades e familiaridade podem
constituir uma vantagem. Pois, em sentido inverso, a disponibilizagdo de atividades/jogos de ‘nova
geragdo’ poderdo inibir a sua utilziagao por parte destes utilizadores mais idosos podendo, no limi-
te, inibi-los na sua utilizagdo por ndo os perceberem e por poderem gerar até incapacidades na sua
utilizagao.

Uma outra App, designada por Neuronation, tem também como objetivos o treino mental e cog-
nitivo de acordo com as seguintes valéncias: memdria; flexibilidade; agilidade e processamento;
atengdo; célculo; raciocinio; acompanhamento visual; forca de vontade; concentragdo; capacidade
de atualizagdo; execucdo de tarefas simultaneas; rotagao mental. Como se pode observar, em ter-
mos comparativos com as duas Apps anteriores, a Neuronation apresenta um leque de valéncias
mais diversificado. No entanto, a diferenga ndo se poderd ‘medir’ pela quantidade mas antes pela
qualidade e, mais importante que estes aspetos quantitativos e qualitativos, o que importa é que o
idoso se sinta confortdvel na utilizagao de uma dada App. A figura 10 apresenta o icone que identi-
fica a App Neuronation:

Figura 10:
Neuronation

Em termos globais, todos os restantes aspetos sdo muito similares as anteriores Apps descri-
tas. Um outro aspeto ja abordado, mas que se realga neste momento, prende-se com o custo na
aquisicdo da App. De um modo geral, praticamente universal, cada App pode ser descarregada sem
custos para o utilizador. Esta versdo é normalmente designada por versao ‘Lite’. No entanto, cada
App possui uma versao que é paga e que se costuma designar por versdo ‘Pro’ ou por versao
‘Premium’. Como sera de antever, as versdes pagas sdo mais completas nao apenas pelo facto de
disponibilizarem uma maior variedade de jogos/atividades como também disponibilizam para cada
jogo outros niveis de estimulagdo cognitiva e/ou mental. Quer-se com isto afirmar que para além da
quantidade ha um factor de qualidade intimamente associado. E também comum nestas versdes
pagas a possibilidade de se poder interagir com especialistas que poderdo sugerir utilizagdes mais
adequadas e mais ‘customizadas’ para cada idoso.

A App Peak também costuma ser uma das mais utilizadas proporcionando jogos/atividades de
acordo com as seguintes valéncias: emocdo; raciocinio; foco; agilidade mental; linguagem. Pois,
como é dado constatar, as valéncias sdo muito similares as das anteriores Apps, salientando-se o
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facto de poder existir uma outra designagao diferente mas que na esséncia corresponde a jogos/ati-
vidades com valéncias muito similares. Quer isto dizer que sé utilizando a App se podera ter a cer-
teza se correspondem a jogos/atividades muito semelhantes ou se, pelo contrario, correspondem a
jogos/atividades muito diferentes. A figura 11 apresenta o icone que identifica esta App:

Figura 11:
Peak

P=AK

No entanto, é importante referir que esta App, contrariamente as anteriores, apresenta os resul-
tados de desempenho sob uma forma grafica. A figura 12 apresenta um exemplo do desempenho
de um dado utilizador de acordo com as diferentes valéncias da App:

Figura 12:
Exemplo de uma apresentagao grdfica relativa ao desempenho de um utilizador.

SEU CEREBRO

208 SUA PONTUACAO MENTAL PEAK

1000

SEU CEREBRO RESUMIDO

COMPARE O SEU DESEMPENHO

Alistagem poderia ser ainda mais extensa o que vem refletir o facto da ‘inddstria’ das Apps para
estas dreas de encontrar em franco desenvolvimento e que significa que tem procura no mercado.
E evidente que este foi apenas um mero exercicio que pretendeu dar a conhecer algumas das Apps
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mais conhecidas e difundidas sem ter a veleidade de promover a sua publicitagdo comercial, da qual
se demarca o autor. Pretendeu-se simplesmente dar a conhecer as valéncias que estas Apps podem
oferecer como respostas para idosos que possuam deméncias ou, melhor ainda, intervir na pre-
vengdo das mesmas.

0 que importa é que os técnicos de satide/cuidadores formais e cuidadores informais conhegam
estas Apps e possam selecionar aquelas que parecem ser mais ajustadas para determinados idosos.
Contudo, é importante nunca se esquecer que essas Apps vao ser usadas pelos idosos e serdo estes
que terdo que se sentir confortaveis e satisfeitos com essas utilizagoes. Pois, uma App que pode
cumprir todos ou a maioria dos requisitos de carater médico e de carater tecnoldgico pode nao ser
‘friendly para o idoso. Por isso, é importante que se disponibilizem varias Apps aos idosos para que
as testem, para que as experimentem e se monitorizem 0s seus graus de satisfagdo porque serdo
estes os indicadores que poderdo levar a optar por uma determinada App. Questdes relacionadas
com a usabilidade, as cores e 0s seus contrastes, 0 tamanho das letras, entre outros aspetos que
as vezes sdo considerados ‘marginais’ sdo, na verdade, 0s mais decisivos. Um outro aspeto que
pode ser fundamental prende-se com a taxa de sucesso na execucdo dos jogos/atividades. Pois, nin-
guém e, como tal, também os idosos ndo apreciam o insucesso, dai a necessidade de se monitori-
zar 0 desempenho dos utilizadores e respetiva taxa de sucesso na realizagdo dos jogos/atividades.

E evidente que as Apps, por mais sofisticadas que sejam, nunca poderdo curar os idosos com
deméncias. Mas, tal como tém vindo a demonstrar as investigagoes, as Apps podem constituir mais
um meio e mais uma oportunidade para que a natural degeneracdo fisioldgica, mental e cognitiva
que acompanha o processo de envelhecimento possa ser retardada e aumentar 0s momentos e 0s
anos de vida de forma mais reconfortante e mais «prazerosa» para o0s idosos, em particular!
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