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RESUMO

O estudo investigou o uso de ferramentas cognitivas na Clinica Escola de Enfermagem em
Lorena, SP, observando como diferentes faixas etarias (2-9, 20-29, 40-59 e 60+) utilizam jogos
de tabuleiros e correlatos, que podem servir para desenvolver habilidades cognitivas
especificas. Criangas usaram principalmente Caca Palavras e Jogo de Dados que auxiliam para
melhorar aten¢do e raciocinio l6gico; adultos jovens preferiram Palavras Cruzadas e Labirintos,
que estimula a resolucao de problemas e planejamento estratégico; enquanto adultos e idosos
usaram jogos como Sudoku e Resta 1 que concorrem para manter funcdes cognitivas avancadas
e combater o declinio cognitivo. Os resultados indicaram que a escolha das ferramentas
cognitivas, jogos de tabuleiro, esta alinhada com as necessidades de cada grupo etério, e
destacou a importancia e a eficacia de atividades ludicas e interativas no aprimoramento e
manutencdo das funcdes cognitivas em ambientes de salde.

Palavras-chave: transumanismo, cognitivo, clinica, enfermagem.

INTRODUCAO

O transumanismo, conceito apresentado por Julian Huxley em 1957, é um movimento
que busca aprimorar a condicdo humana através da ciéncia e da tecnologia, almejando a
extensdo da vida, a erradicacdo de doencas e o desenvolvimento de habilidades fisicas,
emocionais e intelectuais. Inspirado pela filosofia de Nietzsche, que introduziu a ideia de
superacdo humana, o transumanismo incorpora 0 desejo de progresso continuo e o avango
evolutivo, tornando-se uma tendéncia persistente. Dentro desse contexto, 0 aprimoramento
cognitivo ganha destaque ao propor a expansdo das capacidades mentais por meio de sistemas
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internos ou externos de processamento de informagdes, abordando fungdes como percepcao,
atencdo e raciocinio, com métodos que variam desde substancias como o café até o uso de
ferramentas tecnologicas.

O aprimoramento cognitivo influencia tanto o desenvolvimento individual quanto o
coletivo, refletindo nas escolhas sociais e politicas, e ocorre por meio de abordagens
farmacoldgicas, biotecnoldgicas e de treinamento cognitivo. Este estudo concentra-se no
treinamento cognitivo indireto, uma pratica ndo invasiva que visa aprimorar habilidades
executivas e de raciocinio l6gico por meio de jogos e leituras, inseridos na recep¢do de uma
clinica escola de enfermagem. Ao disponibilizar tais atividades para pacientes, observou-se o
interesse pelos materiais, com o objetivo de desenvolver um "Espaco Cognitivo™ que promova
decisbes mais informadas e autbnomas. Assim, o estudo integra o transumanismo ao contexto
clinico, explorando como o aprimoramento cognitivo pode moldar o futuro humano e fomentar

decisdes mais conscientes e autbnomas.

METODO

A coleta de dados foi realizada na recepcao de uma clinica escola de enfermagem por
meio de observacao direta, sem mediacdo ou intervencao, garantindo um ambiente acolhedor e
eficiente para o atendimento, como sugere Bonadio (2020). A sala foi organizada com assentos
confortaveis, iluminacdo apropriada e informacdes claras sobre os servigos, o que facilita a
circulacdo e reduz o tempo de espera. Para treinamento cognitivo, o espaco foi adaptado
seguindo diretrizes de Santos (2015) para criar um ambiente estimulante e propicio ao
desenvolvimento cognitivo.

As principais caracteristicas da sala incluem: estimulos visuais (paredes coloridas,
elementos interativos), mobiliario ergondmico, materiais de leitura e atividades como quebra-
cabecas e jogos de tabuleiro, uma area de relaxamento com cadeiras confortaveis e iluminagédo
natural, acessibilidade para pacientes com mobilidade reduzida, sinalizacéo clara, espaco para
atividades em grupo e acompanhamento continuo das respostas dos pacientes, permitindo
ajustes no ambiente.

Foram utilizados jogos como ferramentas cognitivas, escolhidos por sua capacidade de
desenvolver fungdes mentais como atencdo, memoria e raciocinio logico, conforme os

Dominios Cognitivos de Gomes (2021), descritos no Quadro 1 e sistematizados no Quadro 2.
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Quadro 01. Sintese dos Dominios cognitivos
| Jogo || Definigéo || Funcéo Cognitiva || Aplicacéo || Dominios Cognitivos |
Jogo de busca Atua no desenvolvimento Atencdo, Percepcdo
visual onde o da atencdo, percepcao Utilizado para aprimorar ||Visual, Memoria de
Caca jogador deve visual, memdria de a capacidade de Trabalho, Raciocinio
Palavras |lencontrar palavras ||trabalho, raciocinio concentracéo e agilidade |[Espacial,
escondidas em uma ||espacial e reconhecimento||mental. Reconhecimento de
grade de letras. de padrdes. Padroes
Jogo de_ palavras Estimula o raciocinio Raciocinio Légico,
onde o jogador - . Usado para melhorar L
; l6gico, ampliagéo de - L Vocabulario e
Palavras |resolve pistas para - L habilidades linguisticas e - L
vocabulario, memoria x Ortografia, Memoria
Cruzadas |[preencher uma A x de resolucéo de b x
semantica, atengao e Semantica, Atencao,
grade com palavras . problemas. M
percep¢éo visual. Percepcéo Visual
que se cruzam.
Jogo de légica Utilizado para melhorar
baseado em Desenvolve habilidades ||a capacidade de pensar VI
. P g Raciocinio Logico,
numeros, onde 0 de raciocinio ldgico, de forma logica e g
) - - - , Memoria de Trabalho,
Sudoku jogador deve memodria de trabalho, sistematica, além de ~ N
x - . - Atencéo, Percepcio
preencher uma atencdo, e habilidades de |treinar a memoria de Visual
grade 9x9 com resolucéo de problemas. |jcurto prazoe a
nameros de 1 a 9. concentragéo.
Jogo onde o Ferramenta para
jogador deve melhorar a orientacéo
encontrar um Estimula o raciocinio espacial, habilidades de ||Raciocinio Espacial,
- caminho de entrada ||espacial, habilidades de ||planejamento e Planejamento e
Labirinto . ~ - - o x
a saida dentro de  |[navegacdo, planejamento, ||pensamento estratégico ||Organizacdo, Atencao,
um complexo de e percepcao visual. ao encontrar e Percepcéo Visual
caminhos ou memorizar o melhor
passagens. caminho.
Jogos que utilizam Treinam a meméria de Utilizados para fomentar
Baralho ou|lum baralho de o habilidades sociais e Memodria de Trabalho,
trabalho, raciocinio . . VSRR
Jogos de ||cartas, com regras ||, . x cognitivas em ambientes ||[Raciocinio Logico,
. l6gico, atengéo e - . .
Cartas gue variam entre - - competitivos e Atencéo, Planejamento
) planejamento estratégico. X
jogos. recreativos.
Fonte: adaptado de Gomes (2021)
Quadro 02. Sistematizacdo dos Dominios cognitivos de cada Ferramenta Cognitiva
Ferramentas Cognitivas
Dominios Caca Palavras | Sudoku | Labirintos | Cartas Dama Resta 1 Jogo
Cognitivos Palavras | Cruzadas Baralho | tabuleiro | tabuleiro | dados
Raciocinio
I6gico
Raciocinio
espacial
Raciocinio
matematico
Memoria
Percepcéo
visual

fo

UNIFATEA

Centro Universitario Teresa D' Avila



Encontro de \}\
- I&fﬂl‘%ia; . _'( INSTITUICAO SOCIALMENTE
AR RESPONSAVEL
Bioeconomia: Diversidade e Riqueza 3 o ‘3 ABMES
para o Desenvolvimento Sustentével. 020 _ pot =

Reconhecer
padrdes
Atencéo

Vocabulario
Ortografia

Planejar
Organizar

Fonte: Adaptado de Gomes (2021)

A pesquisa utilizou uma abordagem exploratéria com observacdo direta para registrar
as atividades na sala de treinamento cognitivo. Foram realizadas anotacdes detalhadas sobre o
comportamento dos pacientes em relacdo a escolha, uso e compartilhamento das ferramentas
cognitivas. A coleta de dados foi sistematica, permitindo analise qualitativa e quantitativa das
interagBes dos pacientes com o ambiente e as ferramentas. A Matriz de Analise dos dados
coletados (Quadro 3) inclui informagfes sobre as ferramentas cognitivas utilizadas, a

quantidade de usuarios e suas faixas etarias.

Quadro 03. Matriz de andlise dos dados coletados no Espaco Cognitivo da Clinica Escola Enfermagem

Ferramentas Cognitivas
Caca Palavras | Sudoku | Labirintos | Cartas Dama Resta 1 Jogo
Palavras | Cruzadas Baralho | tabuleiro | tabuleiro | dedados
Usuérios
Idade dos | 2-9 2-9 2-9 2-9 2-9 2-9 2-9 2-9
Usuérios | 10-19 10-19 10-19 10-19 10-19 10-19 10-19 10-19
20-30 20-30 20-30 20-30 20-30 20-30 20-30 20-30
31-40 31-40 31-40 | 31-40 31-40 31-40 31-40 31-40
41-59 41-59 41-59 | 41-59 41-59 41-59 41-59 41-59
+60 +60 +60 +60 +60 +60 +60 +60

Fonte: dos autores (2024).

RESULTADOS E DISCUSSOES
Durante um monitoramento de 13 horas e 30 minutos, foram observados 31 usuarios ao
longo de sete dias, abrangendo faixas etarias que variaram da infancia (2 a 9 anos) até idosos
(acima de 60 anos). E importante ressaltar que as criangas acompanhavam os usuarios da

Clinica e ndo eram pacientes.

As ferramentas cognitivas da Clinica Escola foram utilizadas da seguinte maneira: um

usuario jogou cartas, quatro usaram caca-palavras e sudoku, cinco se envolveram com

f. UNIFATEA

Centro Universitario Teresa D' Avila



Encontro de
Iniciagao 0 -
INSTITUICAO SOCIALMENTE
® L)
L)

Cientifica RESPONSAVEL
€ ABMES

Bioeconomia: Diversidade e Riqueza 3 S
para o Desenvolvimento Sustentavel. 022 _ 9L

labirintos, seis jogaram dama e doze participaram de palavras cruzadas. N&do houve uso dos

jogos de tabuleiro "resta 1" e do jogo de dados (Figura 1).

Numero de usuarios por Ferramenta Cognitiva
Clinica Escola Enfermagem Lorena, SP 2024
caca palavras 4
palavras cruzadas 12
in
5 sudoku 4
H
3 abirintos 5
3
§ cartas baralho 1
z
@ damatabuleiro 6
resta 1 tabuleiro
jogo dados

Figura 1. Quantidade de usuarios das ferramentas cognitivas
Fonte: dos autores (2024)

Observou-se que o uso das ferramentas cognitivas na Clinica variou conforme a faixa
etaria. Criangas (2-9 anos) e adultos jovens (20-29 anos) utilizaram o jogo de tabuleiro de
damas, além de caca-palavras, palavras cruzadas e labirintos. Adultos de meia-idade (40-59
anos) usaram damas, sudoku, palavras cruzadas e baralho, enquanto os idosos (60 anos ou mais)
se concentraram em labirintos, caca-palavras e sudoku. Importante ressaltar que 0s usuarios nas
faixas etarias de 10-19 anos e 30-39 anos ndo foram observados utilizando ferramentas
cognitivas.

USO DAS FERRAMENTAS COGNITIVAS MA CLINICA ESCOLA ENFERMAGEM
Lorena, SP 2024

60 anos e mais
40-59 anps

30-39 anos

Usuarios

20-29 anos
10-19 anos

2-9anos
—

1 2 3 4 5 6

Ferramentas Cognitivas

mjogo dados mresta 1 tabuleiro = damatabuleiro W cartas baralho

labirintos sudoku palavras cnzadasm caca palavras

A Figura 2 apresenta o0 uso de diversas ferramentas cognitivas por faixas etarias na

Clinica Escola de Enfermagem, destacando como essas ferramentas podem contribuir para a
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salde cognitiva dos usuérios. A utilizacdo das ferramentas variou conforme a faixa etéria,
refletindo as necessidades especificas de cada grupo. Para criangas de 2 a 9 anos, 0s jogos mais
comuns foram Caca Palavras e Jogo de Dados, que ajudam no desenvolvimento de habilidades
basicas como atencdo e raciocinio l6gico. Ja os usuarios de 20 a 29 anos preferiram Palavras
Cruzadas, Labirinto, Dama e Caca Palavras, promovendo a resolugdo de problemas e
habilidades mais complexas.

Adultos de 40 a 59 anos utilizaram ferramentas como Sudoku, Palavras Cruzadas e
Jogos de Cartas, que favorecem o raciocinio Idgico e a memoria de trabalho, enquanto os idosos
(60 anos ou mais) optaram por Labirinto, Caca Palavras e Sudoku, focando em jogos que
estimulam a percepcdo visual e o raciocinio espacial, ajudando a combater o declinio cognitivo.
Observou-se também que nas faixas etarias de 10 a 19 anos e 30 a 39 anos ndo houve registros
de uso das ferramentas, sugerindo uma menor participacdo ou preferéncia por outras atividades.
Em suma, a escolha das ferramentas cognitivas estd alinhada com os Dominios Cognitivos de
Gomes (2021), atendendo as necessidades especificas de cada grupo etario e promovendo a
manutencdo das funcdes mentais.

CONSIDERACOES FINAIS

Na Clinica Escola de Enfermagem de Lorena, o uso das ferramentas cognitivas variou
conforme a faixa etéaria, evidenciando as necessidades e interesses especificos de cada grupo.
Essas ferramentas proporcionam uma abordagem lGdica e interativa para estimular habilidades
como aten¢do, memoria, raciocinio légico e percepgdo visual, beneficiando criancas, adultos e
idosos ao ajudarem no desenvolvimento cognitivo, na manutencdo das capacidades e no
combate ao declinio cognitivo. A personalizacdo das atividades promove um atendimento mais
humanizado e envolvente.

Os resultados destacam uma clara diferenciacdo na escolha das ferramentas conforme a idade,
reforgcando a importancia de adaptar intervencgdes para maximizar os beneficios terapéuticos.
Esses achados podem guiar préaticas clinicas e educacionais futuras, permitindo tratamentos
mais eficazes. Estudos futuros poderiam investigar o uso dessas ferramentas em diversas
populacdes e condicbes especificas, como distarbios de aprendizagem ou doencas
neurodegenerativas, além de avaliar o impacto a longo prazo das intervencbes e usar
neuroimagem para entender como 0s jogos influenciam a plasticidade cerebral e as redes

neurais associadas as habilidades cognitivas.
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