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Resumo— Viver muitos anos e aproveitar a vida em sua
plenitude € algo desejavel, porém, se tornar uma pessoa idosa é
um processo muito estigmatizado socialmente. Os declinios
naturais do corpo sdo hoje uma grande problematica, que pode
ser intensificada por uma série de situacdes que desconsideram
0 idoso em seus interesses, necessidades e limita¢des. Com foco
na melhoria da qualidade de vida da parcela populacional mais
madura, o Design é capaz de projetar solugbes que podem
minimizar muitas das probleméaticas enfrentadas diariamente
pelas pessoas idosas. Nesse contexto, esse artigo apresenta uma
nova ferramenta de lazer desenvolvida para idosos com objetivo
de alcancar beneficios cognitivos por meio da interpretagédo e
recordacgdo de experiéncias de vida. Para tal, o jogo de cartas
“Te contei?” foi desenvolvido com base nas teorias do Design
Emocional, Terapia da Reminiscéncia e Estruturas Narrativas,
e analisada sob a lente da Teoria da Atividade, o que tornou
possivel observar sua aplicacdo de modo holistico. Dentre os
principais resultados, foi possivel identificar indicios de
beneficios para a saude advindos do uso da ferramenta,
incluindo desde o beneficio cognitivo, como também o beneficio
social e 0 motor.

Palavras-chave—Design centrado no humano, Teoria da
Atividade, jogo, Te contei?, beneficio cognitivo, estimulo da
memoria .

I.  INTRODUGCAO

Viver uma vida longa é um desejo e em muitos casos um
privilégio, porém ver-se idoso é, para muitos, preocupante.
Com o passar dos anos as mudangas fisicas, cognitivas e
sociais sdo inevitaveis, mas como tudo na vida, ha adaptacao,
aprendizado e crescimento. Ha alegria, valor, aprendizado e
muito a ser celebrado para aqueles que conseguem viver para
ser uma pessoa idosa.

Caracterizadas pela Organizacdo Mundial da Saude
(OMS) como todo individuo com mais de 60 anos de idade,
esse grupo apresenta uma grande heterogeneidade, que inclui
desde individuos saudaveis e independentes, até aqueles de
salde fragilizada e que necessitam de auxilio constante. No
entanto, por ser uma parcela da populacdo estigmatizada pela
sociedade em um sistema em que “produzir é ter valor” [1], as
mudancas naturais (morfolégicas, funcionais, biogquimicas e
psicolégicas) do processo dinamico e progressivo do
envelhecimento [2] sdo, por muitas vezes, vistas como uma
verdadeira definicdo do publico, embutindo conotacfes
negativas para essa fase da vida.

Mas o quadro social nem sempre foi esse. Em detrimento
a uma desvalorizagdo dos idosos, historicamente, via-se no
cenario social anterior aos adventos tecnolégicos digitais, uma
verdadeira valorizacdo do papel das pessoas idosas na
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sociedade. Detentores de conhecimento e ampla experiéncia
de vida, idosos eram respeitados e procurados pelos mais
jovens por sua sabedoria e conselhos. Suas experiéncias e
conhecimentos os tornavam consultores, tinha-se um status de
importancia na idade avancada que proporcionava orgulho
para todos os envolvidos, tanto os idosos, detentores de
técnicas no trabalho e experiéncias na vida, quanto as geracdes
mais jovens que aprendiam com eles.

No entanto, com o advento digital e a disseminacdo da
internet, 0 acesso a informacao e a aprendizagem se tornaram
atividades cada vez mais individualizadas. A produgdo
coletiva digital que adiciona e disponibiliza informac6es sobre
qualquer assunto fez o aprendizado répido, simples e f4cil.
InGmeras vantagens vieram com o advento da tecnologia
digital, mas dessa forma, uma importante parte do dever com
a sociedade que cabia ao idoso, foi retirada de suas
responsabilidades. Assim, sentimentos negativos relacionados
aos idosos cresceram mesmo dentro do prdprio publico e,
como consequéncia, sdo gerados sérios problemas. ldosos que
se veem como “pesos” para sua familia e para a sociedade,
tendem a ser menos ativos, sedentarios, sozinhos, depressivos
culminando em problemas de ambito fisico, cognitivo,
psicolégico e social [3] [4] [5] [6].

Uma caracteristica dessa desvalorizagdo também se
confirma quando considerados o0s produtos no mercado
oferecidos para o publico idoso. Tendo em vista as
necessidades e limitagdes inerentes ao processo de
envelhecimento, o mercado se mostra escasso quando
referente a produtos para esse publico [7]. Por isso, tem-se
uma clara necessidade para a atuacdo do campo do Design
nessa area mercadoldgica.

E, assim como nos processos de Design, encarar as
limitacdes e compreender as necessidades de um publico em
especifico tem sido uma abordagem que gera produtos de
grande valor. Dessa forma, visando o cenario problematico
que envolve essa grande parcela da populacdo, 0 campo do
Design  pode  desenvolver  solucbes  adequadas,
compreendendo e aplicando os conceitos criados pela OMS
sobre “envelhecimento ativo”, que traz um “novo olhar”
referente as pessoas idosas em uma verdadeira missdo de
ressignificacdo do processo de envelhecimento.

Aqui, compreende-se que a palavra “ativo” ndo se refere a
condigao de saude dos individuos ou ao seu papel como forga
de trabalho, mas sim engloba a participacdo continua da
populacdo idosa nas questdes sociais, econdmicas, culturais,
espirituais e civis [8], objetivando melhorar a qualidade de
vida.
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Tendo essas consideragBes em vista e o importante papel
do campo do Design para melhorar a qualidade de vida dos
individuos idosos, este artigo apresenta um jogo de cartas
intitulado “Te Contei?”. Esse jogo foi criado com o intuito de
estimular a meméria de idosos em uma atividade emocional e
de lazer com base na Teoria da Reminiscéncia.

“Te Contei?” foi desenvolvido por Souza em sua
monografia de conclusdo do curso de Design em 2013 e
evoluido durante sua dissertagdo em 2019 por meio de uma
pesquisa qualitativa, de carater experimental e em um
processo metodolégico evolutivo. Nesse sentido, sera
apresentado nesse artigo o artefato desenvolvido, suas
caracteristicas projetuais e alguns dos beneficios identificados
como resultante dos testes de aplicacdo, analisados sob a ética
da Teoria da Atividade.

O recorte dos participantes da pesquisa de mestrado foi
delimitado em dois grupos: individuos maiores de 60 anos que
apresentam um envelhecimento sadio (também chamados de
“senescentes”) e idosos com, no maximo, uma identificagdo
por seus familiares de algum declinio cognitivo leve (DCL),
gue, segundo [9] trata-se de um declinio cognitivo maior do
gue o esperado para idade e escolaridade do individuo, mas
gue ndo interfere notavelmente nas atividades de vida diaria.
A pesquisa envolveu 21 idosos (com idades entre 60 e 80
anos) e a atividade foi aplicada em 5 contextos diferentes,
gerando um montante de 107 histérias compartilhadas [10].

A seguir sera apresentado brevemente o formato e
metodologia da dissertacdo de Souza, seguida pelas
apresentacdes do artefato desenvolvido e seus componentes.

Il. METODOLOGIA DA PESQUISA

Visando analisar a atividade desenvolvida em contextos
reais junto ao publico alvo, essa pesquisa adotard uma
abordagem qualitativa embasada no método hipotético-
dedutivo [11]. Seus objetivos incluem identificar ndo apenas
0s beneficios possiveis da atividade, como também a anélise
da abordagem imagética e categ6rica como indutiva na
operacdo de interpretacdo e auxilio para estimulo da memoria.

A coleta de dados foi feita por meio de observacoes e
entrevistas, aplicando o método de estudos de casos multiplos.
As observagdes individuais abrangeram diferentes contextos
inicialmente de modo assistematico, evoluindo para a criagéo
de uma estrutura mais definida com pontos especificos a
serem considerados, embasados nos constructos teéricos da
Teoria da Atividade (T.A.) [12].

O papel do pesquisador se limitou a um observador ndo-
participante, salvo casos especiais como por exemplo para
retirar ddvidas sobre a dindmica ou falta inesperada de
participantes.

As etapas da pesquisa incluiram:

1- Revisdo bibliografica, compreendendo o campo de
Design da Informacdo, artigos académicos que
abordaram teorias e praticas aplicadas na producéo de
artefatos especificamente para idosos e estudos sobre
especificidades do publico alvo (qualidades,
atributos, limitagGes e papéis sociais).

2- Pesquisa exploratéria em contextos concretos e em
contato direto com o publico alvo, proporcionando
um aprofundamento da compreensdo da realidade que
extrapola os limites dos achados bibliogréficos.
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Identificando também os diferentes contextos em que
foram aplicados os testes da atividade: ambientes
privados (moradia familiar) e ambientes institucionais
com programas que oferecem atividades de
beneficios diversos para idosos. Para aplicacéo nessa
pesquisa, foi escolhido o programa “Vida Ativa”,
encontrado na FUNAPE (Fundag&o de Aposentadoria
e Pens6es dos Servidores do Estado de Pernambuco).

3- Pesquisa experimental que se deu pela aplicagdo da
atividade projetada (jogo de cartas “Te contei?””) com
integrantes do publico alvo desejado. Essa fase
constitui um processo evolutivo de testes, no qual as
observacGes em cada aplicacdo projetaram um
melhoramento na metodologia de coleta de dados e
insights sobre a atividade.

Devido a caracteristica experimental e evolutiva das
aplicacOes da atividade, a tabela | a seguir ira apresentar o
formato que seguiu cada estudo:

TABLE I. CARACTERISTICAS DOS ESTUDOS APLICADOS (FONTE:
ELABORADA PELOS AUTORES, 2020)
Estudo i 20 32 40 52
Contexto G_ru_po G_ru_po Institucio Privado Instituci
religioso religioso nal onal
Lacos Inimiza- Familia Neutro
soc(i;ais Amizade de Amizade (avé e (descon
neta) hecidos)
Tipo de Fotografi | Fotografi | Fotografi | Simbolo | Simbolo
baralho co -co -co s s

Analisada sob a 6tica da T.A., a pesquisa visou investigar
a atividade do jogo de cartas “Te contei?” inserido em espagos
socioculturais e com o objetivo de buscar ferramentas
metodoldgicas para a analise da atividade proposta.

Barreto Campello [13] [14] apresenta a T.A. como um
modelo sociocultural que concebe que toda acdo humana é
mediada por artefatos e orientada a obtencao de determinados
objetivos. Esses artefatos podem ser materiais e/ou
psicoldgicos.

Criado em seus primordios por Vygotsky em 1978, foi
apenas no trabalho desenvolvido por Leontiev (1978, 1981)
que a T.A. foi contextualizada, sistematizando a descricdo das
acOes humanas, agora incluidas nas esferas material, social e
psicoldgica [14], isto &, foi iniciado a percepcdo da atividade
humana inserida em contextos sociais e culturais.

Por ser um quadro filos6fico e multidisciplinar para
estudar diferentes formas de praticas humanas, com niveis
individuais e sociais interligados através do contexto histérico
e cultural, a T.A. oferece uma amplitude de observagdo tanto
em um sistema macro quanto em um sistema micro. No
sistema macro (figura 1) é considerado na atividade a
ferramenta mediadora, 0s sujeitos e os objetivos, inseridos em
uma comunidade e regidos por divisdo de trabalho e regras
sociais. Ja no sistema micro, ha o inter-relacionamento dos
estados mentais com os niveis social, individual e motor na
triade hierarquica ATIVIDADE — ACAO - OPERACAO,
compreendidas em seus diferentes fatores de orientagdo e
natureza social e psicoldgica (vide tabela I1) [10].
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Fig. 1. Modelo do sistema evoluido da T.A. Fonte: Engestrém (1987) a
partir dos trabalhos de Leontiev

TABLE Il NIVEIS HIERARQUICOS DA PRATICA-SOCIAL SEGUNDO
LEONTIEV (FONTE: BARRETO CAMPELLO, 2009)
Nivel Fator de orientagdo Natureza
Atividade Motivo Coletiva e consciente
Acéo Meta Individual e consciente
Operagdo Circunstancia Individual e inconsciente

Compreendido o formato da pesquisa e a teoria aplicada
para analise da atividade, nesta proxima sessao sera iniciada a
apresentacdo das abordagens tedricas escolhidas que
constituem a base na criacéo da atividade de lazer de estimulo
cognitivo.

I1l.  ABORDAGEM EMOCIONAL, TEORIA DA
REMINISCENCIA E ESTRUTURA NARRATIVA

Em 2013, a primeira pergunta de pesquisa que resultou no
levantamento dos dados necessarios para o desenvolvimento
do jogo de cartas “Te Contei?” foi: como uma abordagem
emocional pode ser aplicada em um projeto de estimulo
cognitivo para pessoas idosas?

O objetivo da atividade desenvolvida estava no estimulo
da memodria, porém foi escolhida uma abordagem de atividade
de lazer capaz de oferecer uma experiéncia emocional como
gatilho para reminiscéncia. Nessa sessdo serdo apresentadas
as bases tedricas que serviram para desenvolvimento da
atividade.

A. Design Emocional e artefatos de memoria

Para projetar uma experiéncia que se pauta em emocao, o
campo do Design Emocional (D.E.) se destaca. Sua criacdo
levou a compreensdo dos reais valores e significados
embutidos em artefatos, expandindo o campo do Design para
considerar os fatores emocionais e a expressdo de sentidos e
sentimentos ainda nas fases de criacdo. Desse modo se torna
viavel projetar artefatos mais agradaveis e adequados aos
publicos cada vez mais segmentados em valores, preferéncias
e necessidades.

O D.E. visa entender, conhecer e estudar as respostas
emocionais evocadas pelos objetos. O foco no produto e em
seus aspectos objetivos passou a dar lugar a um design
centrado e direcionado ao ser humano, a seu modo de ver,
interpretar e conviver com o mundo [15]. Assim, o D.E. pode
ser diretamente considerado para o desenvolvimento de
projetos que denotem claro significado para os idosos,
despertando seus interesses para além do que seria adequado
relativo & usabilidade, mas artefatos embutidos de valor
sentimental.
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E foi durante o levantamento dos contetdos de Design
Emocional que se destacou o conceito de “Artefatos de
memoria” (A.M.), provindos exatamente de uma forte
conexado emocional entre artefatos comuns e seus usuarios que
marcam na memadria momentos especificos, pessoas amadas e
lugares especiais [17].

O potencial benéfico do campo emocional quando &,
mesmo que naturalmente, envolvido na relacdo entre usuario
e artefato pode ser muito positivo para a experiéncia, porém o
inverso também é verdadeiro. Atividades que causam
sentimentos negativos como desestimulo, desinteresse e
frustracdo, também geram problematicas ou deixam de
alcancar objetivos importantes, o que é comumente visto no
caso do escasso mercado para o publico dos idosos. Para
muitos que desejam oferecer materiais estimulantes para seus
entes queridos ou pacientes precisam lidar com improvisagdes
de materiais muitas vezes criados para mercados
demasiadamente diferentes do publico maduro: o publico
infantil.

Jogos da memdria e puzzles que sdo estimulantes, mas ndo
excessivamente complexos a ponto de causar frustracdo aos
jogadores, sdo bastante produzidos para o publico infantil,
mas quando aplicados para um publico mais idoso,
probleméaticas projetuais e emocionais emergem. Entre eles
podemos citar: dificuldades de manuseio, legibilidade e,
gragas as temdticas infantilizadas, desestimulo, desisténcia e
resisténcia as atividades.

Porém, através do conhecimento desses artefatos que
evocam memodrias, foi encontrado um caminho possivelmente
eficaz de abordagem para um projeto que estimule e seja
igualmente interessante aos olhos dos idosos.

Devido a essa problematica e aos conceitos encontrados,
os artefatos de memdria foram incluidos na atividade de lazer
como um dos gatilhos principais para estimulo de memadrias.
Vera Damazio, interlocutora e pesquisadora dessa area de
artefatos que “fazem lembrar”, em seu artigo “Design e
emogao- alguns pensamentos sobre artefatos de memoria”
[17], propBe uma categorizacao por objetos, frequéncia de uso
e fases de vida, cujo material foi base para a criagdo das cartas
do jogo “Te contei?”.

Entdo, junto ao potencial identificado nessa gama de
artefatos embutidos de valor emocional e memérias do
passado, a conexdo com a Terapia da Reminiscéncia se
formou de modo claro.

B. Terapia da Reminiscéncia

Criada por Robert Butler em 1963, as atividades na
Terapia da Reminiscéncia envolvem o debate de “atividades
do passado, eventos e experiéncias (escrita, oral ou ambas),
normalmente com a ajuda de materiais tangiveis e digitais,
com o intuito de melhorar o bem-estar psicolégico de adultos
mais velhos” [17] [18].

Descrito por Butler como um processo natural no qual uma
pessoa revé sua vida e reflete em suas experiéncias passadas,
a reminiscéncia ainda aumenta o interesse nas historias orais,
adicionando de fato uma maior valorizagcdo das pessoas
idosas. Em uma pesquisa feita por Pinquart em 2012, é
apresentada uma categorizacdo de trés tipos de trabalhos
terapéuticos que lidam com a Terapia da Reminiscéncia,
incluindo processos que lidam com problemas como
depressao e deméncia [19]. Para o desenvolvimento das cartas
“Te contei?”, 0 objetivo se encaixou inicialmente na categoria
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do que Pinquart chama de “reminiscéncia simples”, onde se
envolve apenas o processo de lembrar e compartilhar histérias
de vida.

Feitas as conexdes da Terapia da Reminiscéncia em um
projeto que visa utilizar gatilhos emocionais, devido ao
objetivo de maximizar as chances no processo de lembranca e
compartilhamento de historias, foi preciso compreender
elementos que constituem o processo narrativo.

C. Estrutura Narrativa

Para delimitar uma estrutura para a atividade de “estimulo
para contagdo de historias”, o estudo referente as estruturas
narrativas levou a aplicacdo direta de seus componentes na
estrutura do entdo jogo de cartas “Te contei?”’.

Segundo a autora Candida Gancho, toda narrativa se
estrutura sobre cinco elementos sem os quais ela ndo existe.
“Sem os fatos ndo ha historia, e quem vive os fatos sdo os
personagens, num determinado tempo e lugar. Mas para ser
prosa de ficcdo é necesséria a presenca do narrador, pois é
ele fundamentalmente que caracteriza a narrativa” [20].

Das cinco categorias de Gancho, trés foram diretamente
aplicadas nas cartas do jogo, desenvolvido com objetivo de
prover mais informagdes indicativas para auxilio do processo
de recordar memorias de vida (personagem, cenario e
acontecimento) e duas categorias fazem parte do papel do
idoso na atividade como narrador e o que estipula o tempo
em que acontece sua historia. A seguir, a apresentacdo do
artefato de lazer desenvolvido.

IV. JOGO DE CARTAS “TE CONTEI?” E SEUS COMPONENTES

Fig. 2. Jogo de cartas “Te contei?” (Fonte: elaborada pelos autores, 2020)

A. Formato do jogo

Com as bases para a criacdo da atividade desenvolvidas
em sua monografia em 2013 e testando o0 jogo em 2019, Souza
planejou o “Te contei?” para ser uma experiéncia leve,
divertida e facil. A simplicidade da atividade estd no
compartilhamento de histdrias de vida, adicionando para a
experiéncia uma dindmica competitiva com base na atribuicdo
de pontuagdes para as histdrias.
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TABLE IIl. CONTEUDO DO JOGO DE CARTAS “TE CONTEI?” (FONTE:
ELABORADA PELOS AUTORES, 2020)
Cartdes divididos em 3 categorias (as categorias
s80 personagem, cenario e acontecimento,
separadas por versos de cores diferentes)
Cartas

5 cartBes personagem
12 cartdes cenario
17 cartdes acontecimento

Dimensdes das 115em X 11,5¢cm
cartas
Tipo de papel Couché fosco- 200 g — laminado

Set de pontuacdo | 12 placas de pontuagdo, cada set com 3 placas de

1 a 3 estrelas.

O jogo foi delineado inicialmente da seguinte forma:
baralho com 34 cartas, dividido em trés categorias. Sdo elas:

1- Personagens, representadas por imagens de
diferentes pessoas de diferentes idades, com ou sem
interacdo social. Ex: fotografia de um casal, uma
familia, uma mé&e e um filho, criangas brincando, etc;

2- Cenarios, representados por imagens de diferentes
paisagens naturais e urbanas. Ex: cdmodos de um lar,
praia, piscina, casa de campo, etc;

3- Acontecimentos, representados por imagens dos
artefatos de memoria.

Também compondo 0 jogo, “placas de pontuagdo” foram
criadas com representacdo de uma, duas e trés estrelas para
serem utilizadas pelos jogadores na atribui¢do de “notas” para
as historias compartilhadas.

Para a definigdo de caracteristicas do jogo como formato
das cartas, material, cores e até regras da atividade, foram
levantados por [8] caracteristicas referentes ao publico (suas
limitacdes fisicas e cognitivas), pretendendo desenvolver um
projeto adequado. A seguir serdo apresentadas na Tabela 1V
algumas caracteristicas comumente limitantes para o publico
alvo e como elas foram consideradas e traduzidas em solugédo
diretamente aplicaveis no baralho das cartas do “Te contei?”.

CARACTERISTICAS DO BARALHO DO JOGO “TE CONTEI?”
(FONTE: Souza, 2019)

TABLE IV.

Caracteristicas do publico Caracteristicas do
baralho
Dificuldades para a Imagens grandes e
discriminagdo de pequenos simplificadas, com
. detalhes, sensibilidade visual | contornos definidos e
Sistema
sensorial- para as cores qo_ espectro cores e_idequadas para
< azul/verde e dificuldade de garantir o contraste
VISAO h - - A -
focalizar objetos préximos figura-fundo, evitando
o uso simultaneo de
tons azuis e verdes.
Pele seca, com menos Evitar o uso de
quantidade de pelos e mais materiais muito
Sistema fina, torna-se mais sensivel e | frios ou muito asperos,
sensorial- suscetivel a produgao de cantos vivos e
TATO hematomas. arremates pontiagudos.
Afeta também a habilidade
de discriminacdo de texturas.
Dificuldades envolvendo Ambiente sem
sons de alta freqiiéncia, barulhos, idosos
. discriminagédo vocabular e sentados préximos para
Sistema audicdo mediante condigdes | a atividade, fala alta e
sensorial- | ge ryido. Também clara para que, durante
AUDICAO | reacionado com aumento a atividade, o idoso néo
dos problemas de nivel social | se sinta excluido
e/ou psicolégicos. socialmente.
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Perda da meméria Jogo com regras
(relacionado em parte a simples e de facil
diminuigdo da irrigagéo entendimento,
Sisterna sanguinea e o_xige_ne_igéo habilidades m_ot_oras
Nervoso cerebral), maior dificuldade adequadas, atlyl_dade de
Central de ap[endlzagern dg novos cunho competitivo e
conteudos (devido a reducdo | que ofereca alguns
da quantidade de neur6nios), | desafios.
lentidéo para tomada de
decisdes
Diminuigéo de medidas Utilizacéo de pecas
fisicas e perda de massa grandes, leves e com
. muscular, juntamente com a texturas ou ranhuras
Sistema dificuldade da manipulacéo para evitar que
Motor de objetos, consequéncia do escorreguem das maos
decréscimo da coordenacédo dos que possuem
motora menos destreza e forca.

A seguir serdo apresentados o modo de jogo e sua Unica
regra.

B. Modo de jogar e regra do jogo

Atividade passivel de ser aplicada com o minimo de dois
participantes, sem um ndmero maximo e sem limites de idade.
O tempo das partidas variam de acordo com a quantidade de
participantes, mas a média fica em torno de uma (1) hora de
duracéo.

A atividade se da da seguinte forma:

1° momento- compartilhamento da histéria: Cada
jogador, em sua rodada, deve sortear aleatoriamente 3 cartas,
uma de cada categoria e, ao interpretar as imagens nas cartas
para todos os participantes, deve contar uma (1) histdria
(veridica ou ndo) que se refere a, no minimo, uma das cartas
selecionadas.

2° momento- atribuicdo de pontos: Ao final de cada
historia, os demais jogadores, utilizando as placas de
julgamento, apresentardo uma pontuacdo referente a historia
compartilhada, que deve ser somada para se alcancar o
objetivo do jogo. Um jogador deve ficar responsavel por
anotar as pontuacfes para que, ao final de 3 rodadas (isto é,
cada participante deve ter a oportunidade de selecionar as
cartas aleatoriamente trés vezes), aquele que possuir o maior
placar, adquirido pela soma das estrelas, vence.

Regra “Se aproveitando”- Essa regra pode ser utilizada
entre os jogadores que estejam no momento de julgar. Caso
haja participantes que tenham uma histéria relacionada as
cartas escolhidas por outro jogador, mesmo que ndo sejam na
sua rodada de contar historias, 0s demais participantes
poderdo “se aproveitar” da oportunidade e também
compartilhar histérias com intuito de aumentar seu placar em
exatamente um ponto.

Agora que a atividade em si foi compreendida, cabe
apresentar os dois tipos de baralhos desenvolvidos. A seguir
serdo apresentadas ambas as abordagens de representacdes
imagéticas que envolvem fotografias e simbolos, pontuando
0s pontos fortes e fracos para a experiéncia.

C. Cartas versdo fotografias

A versdo de cartas com representacdes fotogréficas foi a
primeira versdo desenvolvida do jogo (Fig 3). Essa escolha se
deu com base nas pesquisas de Design Emocional e o seguinte
trecho escrito por Donald Norman trouxe forga para a deciséo
projetual.
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“Fotografias, mais do que praticamente qualquer coisa, possui
um atrativo emocional especial: sdo pessoas e contam historias. O
poder da fotografia se baseia na habilidade de transportar o
espectador de volta no tempo para algum evento social relevante”

([15] pg. 50).

Com o intuito de criar uma maior sensacao de proximidade
com a realidade, empatia e uma maior conexdo do
entrevistado com as imagens apresentadas, foram utilizadas
fotografias de pessoas, cenarios e objetos reais, diretamente
aplicadas nas cartas do baralho. Essas imagens foram
encontradas em bases gratis online e, sempre que possivel,
foram escolhidas representacdes dos temas das cartas,
considerando a época de juventude dos participantes da
pesquisa (década de 1940-1950).

Como resultado, em trés das cinco aplicagbes do jogo,
todos os participantes que experimentaram essa versao do
baralho (13) conseguiram compartilhar memorias de vida,
dando forca para o potencial do projeto.

¥ @i ¥

Fig. 3. Cartas do baralho de fotografia- Familia, Circo, Mala (Cartas
elaboradas pelos autores - imagens adquiridas em banco de imagens
gratis, 2019)

Porém, ainda que as cartas com fotografias se mostraram
efetivas no processo do gatilho de estimulo da meméria, por
algumas vezes, os idosos olhavam as imagens nas cartas e era
possivel perceber que a fotografia real poderia limitar a
interpretacdo para alguns elementos exatos representados nas
imagens. Isto é, por vezes, esse acontecimento identificado
como um condicionamento da imagem atrapalhava os
participantes de inferir os temas mais generalizados da
maneira esperada.

Por exemplo, uma das participantes que sorteou a carta do
carro (Fig 4) se mostrou hesitante no momento de recordar
alguma memdria passada, pois, segundo seu relato, ndo
conseguia lembrar de um carro que fosse parecido ou da
mesma marca que o carro da carta. Apés influéncia e reforco
pela pesquisadora de que a imagem € apenas um meio de
estimulo e que é a partir da interpretacdo da imagem que se
deve pensar em alguma historia, a idosa recordou de uma
Kombi azul que pertenceu ao seu marido, “batizada” de
Trovao Azul. Nota-se ainda a influéncia da imagem pela
semelhanca da cor representada na carta.

Gracas a outros casos semelhantes ao descrito
anteriormente, foi levantada uma hip6tese de que cartas com
imagens mais genéricas, baseadas em simbolos, poderiam
resultar na diminuicdo do condicionamento da imagem
identificado nas fotografias.

Fig. 4. Cartas do baralho de fotografia- Carro (Carta elaborada pelos
autores - imagens adquiridas em banco de imagens gratis,2019)
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D. Cartas versao simbolos

A partir da hipétese anterior, o baralho com simbolos foi
projetado, mantendo as mesmas tematicas das cartas do
baralho fotografico.

Na cria¢éo desse baralho foi tomado como importante o
cuidado para evitar tracos demasiadamente infantilizados,
contornando assim o problema identificado no inicio da
pesquisa sobre pessoas idosas utilizando artefatos
desenvolvidos para criancas. Seguem trés exemplos das cartas
reformuladas para o novo formato de representacdo visual

(Fig 5).
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Fig. 5. Cartas do baralho de simbolos- Familia, Circo, Mala (Cartas
elaboradas pelos autores - imagens adquiridas em banco de imagens
gratis, 2019)

Uma importante escolha feita para esse baralho foi manter
as imagens coloridas, que, como visto anteriormente, pode
ainda condicionar o processo de interpretacdo. Optou-se por
manter as cores por dois motivos:

e A mudanga apenas da representagdo gréfica que
auxiliou no controle da anélise de acordo com 0s
resultados coletados e comparados de ambos os tipos
de baralho;

e O desejo de desenvolver um baralho ainda empatico
e leve, condizente com o objetivo de uma atividade de
lazer.

Testado em dois dos cinco estudos e envolvendo oito
participantes, foi observado sobre a atividade em geral que 0s
resultados se mantiveram positivos, assim como ocorreu na
versdo das cartas com fotografias, isto €, todos os idosos (8)
compartilharam  histérias  estimulados pelas imagens
representadas nas cartas.

Porém, apesar de ter sido possivel observar momentos em
gue as cartas simbolicas permitiram uma interpretacdo menos
condicionante, quando comparados com as cartas fotograficas
nas mesmas tematicas, foram encontrados indicios para a
refutacdo da hipdtese levantada em relagao as representagdes
baseadas em simbolos.

A exemplo de situagbes menos condicionantes em
comparacdo das cartas dos diferentes baralhos, temos a carta
“homem sozinho” da categoria personagem (Fig 6).

Fig. 6. Carta “homem-sozinho”- fotografia e simbolo (Cartas elaboradas
pelos autores - imagens adquiridas em banco de imagens gratis, 2019)
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Para essa carta da figura 6 na versdo fotografica, o
condicionante ocorria comumente em relagdo a idade
representada pelo modelo na foto, geralmente atribuido a
personagens mais velhos como “pai” ou “tio”. Porém, no teste
com as cartas de simbolos, a interpretagdo imagética ja ndo é
limitada a caracteristicas de idade e foi possivel observar o
compartilhamento do seguinte relato, no qual o personagem é
interpretado como uma crianca, bisneto da participante:

“Esse aqui veio na mente agora o meu bisneto, ele “t&” com cinco
anos, ele é autista e “esta” sendo alfabetizado, ai a minha neta sempre
passa o "zap". Ontem ele “tava” aprendendo a familia do "ca, co, cu"”
e escrevendo... Olhando pra foto o que me veio foi 0 Mateus.

E agora, o proximo relato a exemplo de um claro
condicionamento da imagem referente a carta “brinquedos” da
categoria “acontecimentos” (Fig 7).

X %
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Fig. 7. Carta “brinquedos”- baralho de simbolos (Carta elaborada pelos
autores - imagens adquiridas em banco de imagens gratis, 2019)

“ (Eu tive) aquelas bonecas de pano (gesticula indicando
tamanho da boneca) por isso quando eu vi aqui (aponta para a boneca
na carta) eu nunca tive esses brinquedos, eu tive assim, brinquedo de
pano...”

Vé-se que apesar da tematica “brinquedo” ter sido
identificada, o relato mostra que a idosa comenta
especificamente apenas sobre o objeto representado que teria
algum significado dentre a representagdo de varios brinquedos
na carta, que foi a boneca. E ainda assim, a participante se vé
descrevendo que a representagdo, mesmo que simbolica do
objeto, ndo se assemelha as lembrangas de suas bonecas na
infancia.

Devido a identificacio de ambos 0s momentos
condicionantes e ndo condicionantes referente a abordagem
simbolica das cartas, fala-se em indicios para refutagdo da
hiptese em razdo da pesquisa ter seguido um formato
qualitativo de coleta e andlise de dados. Dessa forma, néo foi
possivel fazer um levantamento quantitativo para alcangar de
fato um resultado com base em analises estatisticas.

A seguir sera apresentado o elemento competitivo inserido
na atividade e o resultado da sua aplicacdo nos testes com 0s
idosos.

E. Placas de pontuacdo

Gracas ao levantamento na pesquisa tedrica sobre um
possivel interesse pelo publico alvo em atividades de cunho
competitivo, juntamente ao objetivo de fazer desse jogo uma
experiéncia divertida, social e até engragada, foi desenvolvido
as placas de pontuacdo como elemento competitivo. Porém,
durante as aplicagbes, foram identificadas sérias
problematicas do papel desse elemento na experiéncia.

Como dito anteriormente, Souza optou por uma pesquisa
de cunho exploratério, experimental e qualitativo, no qual os
testes ocorreram em contextos reais, inseridos em diferentes
comunidades e com diferentes lagcos sociais entre 0s
participantes. Foram testados contextos em que os lagos
sociais envolviam amizade, lagos consanguineos e até neutros
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(em que os participantes ndo se conheciam), contudo, foi na
aplicacdo da atividade entre participantes que ja ndo possuiam
uma relagdo amigavel entre si que foi identificado uma
situacdo socialmente delicada e de grande desconforto.

A situacéo delicada ocorrida na segunda aplicacgéo, levou
a pesquisadora a encerrar a atividade imediatamente. Durante
0 processo de estipulacao de notas sobre uma memoria pessoal
compartilhada, a escolha de uma das participantes de nao dar
a maior nota foi interpretada como uma ofensa, culminando
em uma discusséo entre as envolvidas.

Em suma, testadas apenas nas duas primeiras aplicacdes
(de cinco no total), ficou clara a necessidade da eliminacéo das
placas de pontuacéo da continuidade na pesquisa por motivos
éticos.

Assim, finalizada a apresentagdo do jogo “Te contei?” €
dos seus componentes, a seguir serdo apresentadas as
conclusoes especificas sobre o jogo e alguns dos beneficios
para a saude identificados durante a experimentacdo da
atividade.

V. RESULTADOS DA PESQUISA

A. Aplicacdes da ferramenta

Conforme citado anteriormente na apresentacdo dos
componentes da atividade, algumas opg¢des para diferentes
aplicabilidades se tornaram possiveis. Com duas abordagens
imagéticas para as cartas e um componente que inclui um
elemento competitivo a experiéncia, o artefato por si s pode
ser aplicado de diferentes formas e, nas mdos de diferentes
profissionais especialistas, pode ser utilizado para alcangar
diversos objetivos.

Como ndo foi identificada diferenca de potencial
relacionado ao estimulo para a memdria referente as duas
abordagens imagéticas testadas, vé-se que, com base nos
resultados e na forte caracteristica do condicionamento das
imagens, & possivel definir formatos em que o
condicionamento pode ser usufruido como forma de
potencializacdo do estimulo imagético para gatilho no
processo de reminiscéncia.

Incluir cartas que apresentem fotografias dos proprios
participantes idosos, por exemplo, tornando a experiéncia
ainda mais personalizada, intima e préxima emocionalmente
dos participantes podera ser uma possibilidade de formato
adaptado da experiéncia, explorando positivamente o
condicionamento das imagens.

E, diferentemente, para explorar um maior espectro de
possibilidades interpretativas, o baralho com simbolos (ou até
uma versdao ainda mais simplificada baseada em icones)
podera oferecer um caminho mais livre para os participantes
referente ao processo interpretativo.

Essas possibilidades e escolhas de aplicagdo, feitas de
forma predefinida, sdo algo comum para muitos profissionais
que lidam com o processo de explorar atividades estimulantes
para publicos especificos. Médicos, psicologos, terapeutas
ocupacionais, entre outros especialistas conseguem explorar
diferentes ferramentas e utiliza-las de acordo com suas
expertises para objetivos pré-determinados.

Durante a pesquisa foi possivel ter em alguns momentos o
acompanhamento da aplicagdio do “Te contei?” por
profissionais da salde, especificamente uma psicéloga e uma
terapeuta ocupacional, o que trouxe a oportunidade de
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perceber diferentes aplicabilidades do jogo. Em sua
especialidade para com o estimulo da meméria, a terapeuta
ocupacional compartilhou que conseguiria aplicar o jogo, por
exemplo, em um formato para estimular memoria semantica
com o uso das cartas junto a interpretagdo e correlagdo dos
diferentes temas (ex: termos que possam relacionar as cartas
“casal e circo”- respostas possiveis: “encontro, presente,
passeio, romance, etc.”).

E, ainda considerando as possibilidades de diferentes
aplicacdes no formato do jogo, apesar do uso das placas de
julgamento ter gerado uma situacdo de desconforto,
compreende-se que o atrito ocorrido foi gerado devido ao laco
social de inimizade ja existente. Dessa forma, em contextos
em que a ambiente é favoravel a esse tipo de elemento
competitivo, é plausivel tornar opcional o uso das placas de
pontuagdo e ndo precisar descarta-las como um dos
componentes da experiéncia de lazer.

B. Indicios de beneficios identificados

Quando planejado, o objetivo inicial da atividade visava o
beneficio para a meméria e, durante a observacéo do uso da
ferramenta foram identificados indicios referentes a outros
dois fortes beneficios para o publico idoso, a saber:

e Beneficio para a memoria: caracterizado pelo
resultante da recordacdo de histérias de vida
compartilhada gracas aos estimulos proporcionados
pela atividade. Foi obtido um total de 107 histdrias
compartilnadas por 21 idosos participantes da
pesquisa.

Inesperadamente, durante os estudos se percebeu que
ndo apenas os estimulos visuais (provindos das
imagens nas cartas) serviam como gatilho para o
processo de recordagdo, mas as proprias histérias
compartilnadas  oferecerem, oralmente, outros
gatilhos eficazes. Denominado por “estimulo
interpessoal”,  refere-se a identificacdo de
experiéncias semelhantes entre participantes e nos
momentos sociais em que ocorrem, de forma natural,
guestionamentos para aprofundamento dos relatos.

E para além do estimulo imagético provindo da
ferramenta e da atividade social, o processo de
“desencadeamento de memorias” (ou “estimulo
intrapessoal”) também foi identificado como um
terceiro gatilho para reminiscéncia. Este €
caracterizado pela conexdo de significados no
processo de desencadeamento de sinapses junto a
interpretacdo das imagens (exemplo: carta CASAL-
sinapses: amor- casamento- filhos- netos, resultante:

histéria sobre 0s netos).

e Beneficio social: iminente da prépria estrutura da
atividade grupal de lazer, foi identificavel pela
demonstracdo de interesse dada as historias
compartilhadas. Expresso por meio de perguntas para
aprofundamento/detalhamento, além do sentimento e
demonstracdo de empatia por tematicas abordadas.

e Beneficio motor: caracterizado pelas movimentacGes
fisicas que os participantes fazem durante a atividade,
incluindo o0 manuseio da ferramenta e as gesticulacdes
durante a contacdo de histérias. Isto é, quando o
participante utiliza seu corpo (maos, bracos,
expressdes faciais e/ou o corpo inteiro) como
elemento visual complementar no compartilhnamento
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de suas experiéncias, identificado como um processo
natural para muitos dos participantes.

VI. CONCLUSOES

As atividades de lazer no mercado atual brasileiro
disponiveis/improvisadas para idosos demonstram a falta de
conhecimento sobre as caracteristicas, limitagGes e interesses
dessa populacdo, apesar da clara necessidade de valorizacdo
dessa parcela demografica. A criagdo do jogo de cartas testado
nessa pesquisa mostra que outros caminhos, mais
interessantes, de grande potencial de agradabilidade e de
beneficios diversos podem ser criados e usufruidos por esse
publico.

A existéncia de alternativas em oferta no mercado préprias
para o puUblico alvo inclui em sua representatividade essa
parcela populacional como segmento valioso para a
sociedade. E ademais, amplifica as possibilidades em
cenarios, como apresentado, muitas vezes inimaginaveis pelos
préprios desenvolvedores dos artefatos.

Gragas a essa pesquisa, foi possivel identificar fortes
indicativos do potencial positivo dessa experiéncia do jogo de
cartas “Te contei?”. Mesmo que com abordagens imagéticas
diferentes nos baralhos ou adaptacGes feitas em razdo de
situagdes sociais delicadas, foi alcang¢ado o objetivo principal
de gatilho para o processo de reminiscéncia. E se viu mais.

Dentre os 21 idosos participantes do estudo, onde a
atividade foi aplicada em 5 contextos diferentes e entre
pessoas que compartilhavam de lagcos sociais diversos
(amizade, inimizade, familiar e desconhecidos entre si),
compartilhou-se um montante de 107 histérias. Alegrias,
vitorias, primeiras vezes, acentua¢do de curiosidades,
identificagdo de experiéncias, sentimentos aflorados,
situacBes engracadas que acarretam em risadas ou comoventes
gue acarretam em lagrimas séo parte do potencial sentimental
gue um jogo de cartas, projetado para trazer a tona 0s
momentos mais marcantes de uma longa vida, pdde fornecer.

Concluimos que beneficios cognitivos, motores e sociais
podem ser incluidos em uma atividade que coloca os idosos
sob holofotes de atencdo e valorizagdo. E nas mdos de
especialistas, foi possivel ainda observar outras possibilidades
de aplicagdo do jogo “Te contei?”, demonstrando o uso da
ferramenta para objetivos ndo mapeados, aplicados em
diferentes contextos sociais.

Porém as possibilidades desse formato de experiéncia ndo
se limitam unicamente ao contexto testado com idosos e seus
beneficios para satde. Devido ao prdprio formato do artefato,
simples e aberto as diferentes possibilidades interpretativas, se
destaca a viabilidade de replicagbes da base do artefato em
contextos completamente diferentes.

Comprovando essa viabilidade é possivel citar o grupo de
pesquisa da UFPE “Atividades de leitura nas escolas”, que em
2017, Mota, Barreto Campello e Souza [21], trabalharam no
objetivo de mapear os sistemas de atividades de leitura,
desenvolvimento de artefatos e protocolos para a criacdo de
narrativas de ficcdo para criancas do ensino fundamental.
Nesse projeto foi desenvolvido um artefato educacional
inspirado pelo “Te contei?”, com divisdes de categorias
narrativas incluindo personagens, cenarios, objetos e uma
nova categoria de verbos.

Porém ainda hd muitos caminhos a serem explorados para
pesquisas futuras a partir dos dados encontrados nessa
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pesquisa. Algumas dessas alternativas incluem uma
abordagem quantitativa da pesquisa, o que levaria a
comprovagdo ou refutacdo dos indicios levantados acerca do
potencial da ferramenta, e um aprofundamento sobre dados
que foram encontrados, mas ndo explorados no mestrado
como os diferentes sentimentos e tematicas identificaveis nas
histérias compartilhadas.

Além disso, hd a possibilidade de abertura para novas
exploracBes do artefato incluindo reformulages em que o
condicionamento da imagem possa ser intensificado
positivamente (com a inclusdo de uma experiéncia
personalizada com fotos reais dos participantes) e,
inversamente, analises baseadas em representagdes ainda mais
genéricas das tematicas nas cartas.
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