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RESUMO

Seguindo o principio do design que se preocupa ndo apenas com o “papel do
usuario”, mas sim com o proprio ser humano (repleto de complexidade e inserido em
seu contexto real coletivo), essa pesquisa se da por meio de uma andlise qualitativa
de base experimental da aplicacdo e observacao do uso de uma ferramenta projetada
para um publico alvo complexo, crescente e amplamente desassistido pelo mercado
brasileiro: os idosos. O jogo de cartas “Te contei?”, desenvolvido para incitar as
memo©érias de vida dos participantes por meio de estimulos visuais em uma atividade
grupal, foi analisada sob a lente da Teoria da Atividade desenvolvida inicialmente por
Vygotsky em 1978 e evoluida por Leontiev em 1981. Fundamentado na compreensao
das ferramentas mediadoras das atividades que tencionam um objetivo especifico e
observados de modo holistico (inserido em seus contextos culturais reais, dentro de
comunidades especificas repletas de diferentes lacos sociais), essa pesquisa pdde
(entre outros pontos) compreender de forma aprofundada os efeitos e resultados
durante o uso de uma ferramenta de lazer, a identificacdo de beneficios e estimulos
complementares durante a participacdo da atividade proposta, a andlise dos
contetdos compartilhados diretamente conectados com as imagens e tematicas
abordadas nas cartas do jogo, o relato de um processo de andlise evolutiva, e,
principalmente, a influéncia na atividade dos diferentes meios sociais diretamente
conectados aos lagos de relacionamentos (positivos, negativos ou neutros) entre 0s

participantes.

Palavras-chave: Design da informacao. Teoria da Atividade. Jogo de cartas.

Atividade social. “Te contei?”.



ABSTRACT

Following the design principle that is not only concerned with the "user role” but
with the “human being” (full of complexity and inserted in its real collective context),
this research is done through an experimental basis qualitative analysis of the
application and observation about the use of a tool designed for a complex target
audience, growing and largely unassisted by the Brazilian market: the elderly. The card
game "Te Contei?" (“Did | tell you?”), developed to foster participants' life memories
through visual stimuli in a group activity, was analysed under the lens of Activity Theory
initially developed by Vygotsky in 1978 and evolved by Leontiev in 1981. Based on the
understanding of the mediating tools of activities that have a specific objective and are
observed in a holistic way (inserted in their real cultural contexts within specific
communities full of different social ties), this research could (among other points)
comprehend in depth the effects and results during the use of a leisure tool, the
identification of benefits and complementary stimuli during the participation of the
proposed activity, the analysis of the shared contents directly connected with the
images and themes presented in the cards, the report of a process of evolutional
analysis, and especially the influence in the activity of the different social contexts
directly connected to the bonds of relationships (positive, negative or neutral) among

the participants.

Keywords: Information Design. Activity Theory. Card game. Social activity.
“Te contei?”
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1 INTRODUCAO

1.1 DELIMITACAO DO TEMA E PROBLEMATICA

Na terceira edicdo do tratado de Geriatria e Gerontologia de 2013,
envelhecimento é conceituado como um processo dindmico e progressivo, no qual ha
modificacdes morfologicas, funcionais, bioquimicas e psicologicas, que determinam
perda da capacidade de adaptacdo do individuo ao meio ambiente, ocasionando
maior vulnerabilidade e maior incidéncia de processos patologicos que terminam por
leva-lo a morte (FREITAS, CANCADO, DOLL e GORZONI, 2013).

Assim como é conceituado por Freitas et.al. (2013), vé-se que a populacdo
idosa passa por uma séria de mudancas que influenciam diretamente suas vidas
diarias em um declinio progressivo até o fim. Dentre grandes problematicas que
surgem para os individuos desse grupo demografico (de carater fisico, cognitivo,
psicolégico e/ou social) uma realidade € comum: s&o individuos que necessitam
gradualmente de maior atencao e auxilio de diferentes profissionais.

Considerando que esse grupo tende a precisar de assisténcia de diferentes
areas, atualmente, uma caracteristica que chama a atencéo para foco de pesquisas
esta no aumento quantitativo de idosos a nivel mundial. Vé-se que o processo de
envelhecimento registra nimeros nunca antes vistos, que se da gracas aos avangos
tecnoldgicos na area medicinal e novas preocupacdes de cuidado constante com a
saude (incluindo controle alimentar e exercicios fisicos regulares).

E na evidéncia do prolongamento da expectativa de vida da populacéo,
diminuicao da taxa de mortalidade e aumento da quantidade de individuos idosos, que
se desdobra a realidade onde se da a génese de um grande publico alvo desassistido,
envolto em problematicas que incluem limitacdes cognitivas, fisicas e sociais inerentes
a fase mais avancada da vida.

Em visto a tamanha fragilidade proveniente do processo de envelhecimento, a
realidade do aumento substancial desse segmento populacional se torna uma
preocupacao real. A Organizacao Mundial de Saude (OMS) considera uma populagéo
envelhecida quando a proporc¢éo de pessoas com 60 anos ou mais atinge 7% do total
com tendéncia a crescer (WHO, 2002) e, no Brasil, este grupo, de acordo com 0s
dados do censo de 2010 do IBGE (Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica) € de
20.590.599 individuos, representando 10,8% da populacéo total, como se pode ver na

piramide etéaria a seqguir (Figura 1).
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Segundo Camarano (2002), o crescimento da populacédo idosa brasileira é
consequéncia de dois processos: a alta fecundidade no passado observada nos anos
1950 e 1960 e a reducdo da mortalidade. Por um lado, a queda da fecundidade
modificou a distribuicdo etaria da populagéo brasileira, fazendo com que a parcela de
idosos passasse a ser um componente cada vez mais expressivo, resultando no

envelhecimento pela base.

Figura 1 - Piramide etaria. Distribuicdo da populacdo por sexo, no Brasil, segundo os grupos de idade.

Distribuigdo da populagdo por sexo, segundo os grupos de idade
BRASIL - 2010 v

Mais de 100 anos 7.247 0,0% 0.0% 16.989
95 a 99 anos 31.520 0.0% || 0,0% 56.808
90 a 94 anos 114.064 0.1% | 0,1% 211.585
85 a 89 anos 310.759 0.2% 0.3% 508.724
80 a 84 anos 668.623 0.4% 0.5% 298.349
75a79anos 1.080.518 0.5% 0.8% 1.472.930
70a74anos 1.667.373 0.9% 1.1% 2.074.284
65a69anos 2.224.085 1.2% 1.4% 2.816.745
60a64anos 3.041.034 1.6% 1.8% 3.468.085
55a59anos 3.902.344 2,0% 2.3% 4.373.875
50 a 54 anos  4.8334.005 2,5% 2,8% 5.305.407
45a49anos 5.602.013 3.0% 3.2% 6.141.338
40a44anos  6.320.570 3.3% 3.5% 6.688.797
35a39anos 6.786.885 3.5% 3.7% 7.121.918
30a34anos 7.717.857 4.0% 4.2% 8.026.855
25a29anos 8460005  4.4% 45% 8.843.418
20a24anos 8630227 4.5% 4.5% 8.814.963
15a19anos 8.558.868 4.5% 4.4% 8.432.002
10a14anos 8725413 48% 4.4% 8.441.343

5a9anos 7.524.144 4,0% 3.9% 7.345.231
Oadanos 7.016.987 3.7% 3.6% 8.779.172

Homens Mulheras

Fonte: IBGE (2010)

Por outro, a reducdo da mortalidade trouxe o aumento no tempo vivido, isto &,
alargou o topo da piramide, provocando o seu envelhecimento. Incorporando
parametros demograficos calculados com base nas informacdes adquiridas nos
altimos censos, € possivel criar projecbes populacionais de modo a antecipar
possiveis cenarios e seus devidos impactos na sociedade. Para os idosos, as
projecBes (fornecidas pelo IBGE) indicam a continuacdo do aumento significativo
desse grupo alcancando numeros de 30 milh6es no ano de 2030. Segue a mudanca
no gréafico para essas projecdes na figura 2.

NUmeros esses sdo preocupantes se a realidade do idoso atual continue
estendida para os proximos anos de crescimento populacional. Os cidaddos idosos
ainda nao recebem a devida atencao, cuidado e consideragfes especiais de todos 0s
profissionais que possuem especialidades com potencial para proporcionar um
melhoramento de qualidade de vida, resultando em um processo de marginalizacao

social, no qual o idoso se vé esquecido e desassistido.
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Figura 2 - Projecdo: Piramide etaria (ano 2030). Distribuicdo da populagdo por sexo segundo os
grupos de idade. IBGE
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Fonte: IBGE (2010)

Como resultante, todas as caracteristicas limitantes que fazem desse grupo
populacional altamente diversificado, indo de individuos completamente saudaveis e
ativos a seriamente frageis e dependentes, € uma das bases principais nessa
proposta de estudo. Considerando assim uma pesquisa para um “Design centrado nos
idosos”, a problematica tratada aqui é tocante a escassez mercadolégica de produtos
e servicos adequados aos interesses e necessidades desse grupo complexo e em
crescimento no Brasil.

Segundo Fries e Pereira (2011) o envelhecimento humano esta sujeito a dois
tipos de influéncias: intrinsecas e extrinsecas, que variam entre a constituicdo
genética de cada individuo e as diferentes exposicfes ambientais (como dieta,
sedentarismo, poluicdo, entre outros). Essas influéncias sédo separadas e
caracterizadas no meio da saude como senescéncia, que define o envelhecimento
‘normal”’, e senilidade, que define o envelhecimento patologico. S&o essas
caracteristicas que proporcionam para o grupo dos cidadaos idosos caracteristicas de

grande heterogeneidade.


http://www.ibge.gov.br/apps/populacao/projecao/
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Figura 3 - Infogréfico realidade da populacao idosa no Brasil

o Crescimento
Publico alvo populacional

IDOSOS 10,8%
da populagao

=
Mercado

despreparado

AW 1
AW 1
P00 R0 R0 PR R PR RN PR PP PR RR PR RPN R RPN RRRRR R PR RRER RS d

=u

Fonte: elaborado pela autora (2018)

A senescéncia é caracterizada como um processo fisiolégico com
transformacdes que ocorrem normalmente com o passar dos anos (sem distarbios de
conduta, amnésias, entre outros), enquanto que a senilidade significa a presenca de
doencas crbnicas ou outras alteracdes que podem acometer a saude do idoso (perda
da capacidade de memorizar, prestar atencdo, ndo conseguir se orientar, etc.)
(FRIES; PEREIRA, 2011).

Sintomas de senilidade juntamente com decréscimo da capacidade intelectual
podem incluir, entre alguns sintomas, a perda da capacidade de memorizar e de
resolver os problemas do dia a dia (interferindo em relacionamentos sociais e
profissionais), declinio da capacidade de raciocinio e aprendizado, desorientacdo em
relacdo ao tempo e espaco, perda da concentracao, dificuldades para realizacao de
tarefas complexas, julgamento, linguagem e habilidades visuais-espaciais. Sendo
assim, os idosos que enfrentam a senilidade sdo aqueles que se encontram em
situa¢cOes mais delicadas e que exigem maiores cuidados.

Em contrapartida aos idosos que encaram a vida com as limitagdes provindas
do processo de senilidade, Rabelo (2009) articula que o declinio cognitivo leve (DCL)
ou comprometimento cognitivo leve (CCL), comum e identificavel no processo de
envelhecimento, trata-se de um declinio cognitivo maior do que o esperado para idade

e escolaridade do individuo, mas que néo interfere notavelmente nas atividades de
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vida diaria. Idosos com DCL podem permanecer estaveis ou voltar a normalidade ao
longo do tempo, porém mais da metade progride para uma deméncia dentro de cinco
anos.

Esta condicao da deterioracdo do sistema nervoso ocorre pela perda gradativa
das células cerebrais: os neurdnios. Sabe-se que, ja a partir dos 30 anos de idade, é
natural a ocorréncia da perda gradual dessas células e que, considerando apenas o
quadro do processo natural, o cérebro poderia manter a capacidade de alcancar a
idade de 100 a 125 anos possuindo ainda a metade de suas fungdes ativas, isto €, o
suficiente para sustentar a vida e o processo de racionalidade a niveis normais, porém
na realidade do cotidiano existem situa¢cfes (naturais ou ndo) agravantes do aumento
da perda de neurdnios no sistema nervoso (SOARES, 2006).

Estresse, obesidade, depressao, fumo, uso de drogas, todos aceleram a perda
da densidade cerebral, motivo pela qual, na grande parte da populacao de idade mais
avancada, 0 cérebro ja apresenta sérios comprometimentos cognitivos, além dos
casos patolégicos como os quadros de deméncia diagnosticada e a doenca de
Alzheimer.

Porém, com os devidos cuidados, muitos fatores limitantes de caracteristica
evolutiva no idoso podem ser controlados, evitados ou estacionados. Segundo Rabelo
(2009), existem de fato pesquisas mostrando que € possivel, em muitos casos,
retardar ou até mesmo evitar a evolucdo de uma deméncia mediante praticas de
estimulacéo fisica, mental e de reabilitagdo. A exemplo, atividades de estimulo
cognitivo podem apresentar resultados positivos ao manter, a0 maximo, a
independéncia do idoso para as atividades diarias, visto que a falta dessa autonomia
provoca a queda da qualidade de vida, dignidade e autoestima. Os idosos, quando
estimulados e submetidos a atividades com boas taxas de éxito, apresentam ganho
de autoestima e assim tendem a otimizar o uso das suas fungdes ainda preservadas.

Com essa possibilidade em vista, a OMS (2005) traz o entendimento que o
envelhecimento precisa ser uma experiéncia positiva e, para expressar essa Visao,
adotou o termo de “envelhecimento ativo” definido como o processo de otimizagao das
oportunidades de saude, participacdo e seguranca, com o objetivo de melhorar a
gualidade de vida a medida que as pessoas ficam mais velhas.

Para maior esclarecimento, a palavra “ativo” n&o esta correlacionada

diretamente a condicdo de saude dos individuos ou ao seu papel como forca de
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trabalho, mas sim engloba & participacdo continua nas questdes sociais, econémicas,
culturais, espirituais e civis, isto €, a cidadania.

“As pessoas mais velhas que se aposentam e aquelas que apresentam
alguma doenca ou vivem com alguma necessidade especial podem continuar
a contribuir ativamente para seus familiares, companheiros, comunidades e
paises. O objetivo do envelhecimento ativo € aumentar a expectativa de uma
vida saudavel e a qualidade de vida para todas as pessoas que estao
envelhecendo, inclusive as que séo frageis, fisicamente incapacitadas e que
requerem cuidados. ” (OMS, 2005)

Nessa visdo de inclusdo e aprimoramento da qualidade de vida dos idosos,
além da potencialidade para aprimoramento ou estabilizacdo das capacidades
cognitivas por praticas estimulantes, uma das problematicas e preocupacoes
levantadas nessa pesquisa aborda o estudo de um produto desenvolvido por causa
da escassez no mercado para atividades especificas para um publico alvo de idade
mais madura.

Gruber, Reis e Mazo (2016) compreendem que, com o envelhecimento
populacional mundial, os idosos passam por situacdes de constrangimentos (tanto de
natureza fisica quanto psicologica) e o motivo muitas vezes esta relacionado a falta
de atencédo e da ineficiéncia projetual de produtos adequados a esse publico, isto €,
gue deixam de considerar suas limitacdes e caracteristicas. Nessa pesquisa,
estendemos essa visdo incluindo também seus interesses e necessidades.

Em 2013, no trabalho de conclusédo de curso voltado para o publico em questao,
Souza fez uma pesquisa de similares para jogos de lazer comumente utilizados por
idosos e foram observados que a maioria dos artefatos oferecidos no mercado que
cumprem o objetivo de proporcionar atividades estimulantes (considerando
principalmente as de estimulo cognitivo) se concentram em dois grupos: (1) jogos
baseados em teméticas infantis, desestimulando seu uso por outros publicos maduros
igualmente necessitados, e (2) jogos de grande complexidade, desestimulando idosos
gue podem se sentir frustrados ao se deparar com situacoes de fracasso.

Como concluséo, é relevante a necessidade do estudo desse publico alvo
especial, delicado e complexo. De criar e estudar formas que, além de trazer
beneficios 6bvios, possam oferecer atividades interessantes, atrativas e prazerosas
para os individuos que convivem com a realidade evolutiva da reducdo de suas
habilidades.
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Gracas a tamanha diversidade inclusa nesse grupo populacional e a grande
fragilidade relativa ao subgrupo dos idosos que enfrentam as caracteristicas de
senilidade, o recorte escolhido para os participantes nessa pesquisa compreende 0s
idosos senescentes, ou seja, que apresentem um envelhecimento sadio ou idosos
com, no méximo, identificacdo de DCL (declinio cognitivo leve) por seus
familiares. Limitacdes fisicas relativas ao processo de envelhecimento ndo estéo
inclusas na delimitacdo do escopo para escolha dos participantes como critério de
exclusédo, a ndo ser caso influencie diretamente na participa¢ao da atividade proposta.

Essa pesquisa foi cadastrada na Plataforma Brasil, submetida ao Comité de
Etica em Pesquisa da UFPE (CEP/UFPE), respeitando a Resolu¢do n° 510/16 do
Conselho Nacional de Saude para todas as pesquisas envolvendo seres humanos
(CONEP, 2016), e aprovada no dia 05/04/2018.

1.2 RECORTE DO ESTUDO

Objeto de estudo: Jogo de cartas- Te Contei?

Publico: Participantes com mais de 60 anos (idosos) senescentes ou com DCL
(critério de inclusao).

Quadro 1 - Recorte do estudo

Temporal Atualidade

Espacial Contextos institucionais e privados*

Material Te contei?- Jogo de cartas com base em artefatos de memaria
Linha de Design da Informacéo

pesquisa

Fonte: Elaborado pela autora (2018)

*Contexto institucional: grupos de apoio para a terceira idade* (ndo incluindo Instituicbes de Longa
Permanéncia para Idosos - ILPI) /Contexto privado: pesquisa na casa do participante (contexto familiar)

1.3 JUSTIFICATIVA E RELEVANCIA DA PESQUISA

Nessa pesquisa, a intencéo de trabalhar para e com um publico alvo complexo,
em crescimento e pouco assistido na atualidade constitui uma necessidade real.

De relevancia pratica e social, pretende entender mais sobre caracteristicas do
publico alvo e na hipétese de se averiguar resultados positivos, verifica-se a

confirmacédo e contribuicdo do achado de mais um potencial caminho de aplicacéao
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para projetos futuros que podem ser aplicados tanto para lazer quanto para,
possivelmente, conceber estimulos diversificados.

A realidade de uma populacéo mais idosa constitui ainda como uma “novidade”
para o Brasil, que, apesar de j4 estar dentro dos parametros indicativos para uma
populacdo envelhecida, durante muito tempo teve uma populagao
predominantemente jovem. A caréncia para as necessidades dos idosos pode
caracterizar uma inexperiéncia da sociedade brasileira para lidar com as
caracteristicas dessa parcela da populagdo, relativas tanto aos pontos limitantes,
qguanto a falta de valorizacéo das experiéncias de vida dos cidad&os idosos.

Incluindo a inexperiéncia do Brasil com a realidade do envelhecimento mundial,
resultando na urgente e real necessidade de uma constante evolug¢édo de formas para
melhorar a qualidade de vida das pessoas que se encontram na fase mais madura da
vida. Vive-se uma corrida contra o tempo.

Um importante ponto a ser considerado esta na compreensdao que a
preocupacdo com esse melhoramento ndo cabe exclusivamente a area da saude
fisica e o levantamento das Obvias limitacdes e fragilidades do corpo, mas se estende
para a importancia de manter igualmente as faculdades mentais, dinamicas sociais e
até oferecer oportunidades de lazer apropriados e interessantes.

Durante a fase de pesquisa inicial, foi possivel identificar grandes projetos com
foco para os idosos. Os objetivos variam e podem lidar com a conscientizacdo da
sociedade para o0s problemas enfrentados cotidianamente pelos idosos, o
desenvolvimento de terapias especificas ou projetos de estimulo para atividades
fisicas e psicoldgicas, promovendo também contatos sociais saudaveis.

Como exemplo de projeto para aumentar a conscientizacdo da populacao
sobre os problemas enfrentados pelos idosos pode ser citado o aplicativo “A walk
through dementia” (Um passeio pela deméncia), criado em 2016 pelo Alzheimer’s
Research no Reino Unido. O aplicativo utiliza realidade virtual e proporciona uma
imersdo completa do participante em sintomas, problemas e desafios do cotidiano (no
supermercado, na rua e em casa) que os idosos com um quadro demencial precisam
lidar (ALZHEIMER’'S RESEARCH UK, 2016).
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Figura 4 - Card box para aplicativo A Walk Through Dementia

Fonte: http://www.awalkthroughdementia.org/

Em Portugal, em sua tese a pesquisadora doutora no campo de Design, Rita
Maldonado Branco (2013), usa o design de comunicagéo (“‘communication design”)
para auxiliar pacientes portadores de Alzheimer. Maldonado convive com seus avos,
portadores da doenca de Alzheimer desde a adolescéncia e é por meio do design
grafico que pdde, graficamente, representar como alguns artefatos graficos seriam se
apresentassem sintomas de deméncia assim como livros com “perda de memoria”
que faltam trechos inteiros ou mapas inelegiveis que representam a desorientacdo
sentida por idosos nesse estado, criando um engenhoso material de conscientizacéo
para os problemas dos idosos que sofrem com doencas limitantes cognitivas.

A pesquisadora também pbde produzir, com base nas necessidades e na perda
de memdéria de seus dois avés, artefatos que pudessem, de forma empatica e
agradavel, reativar e manter as memorias de pessoas e histérias de vida. Conhecendo
bem seus avods, seu trabalho resultou em artefatos personalizados em contetdo e,
que além de eficazes, se adaptaram as preferéncias de lazer do casal, projetando no
seu produto um valor que vai além do eficaz e eficiente, chegando a alcancar o ambito
emocional. Para avd, um jogo de cartas e para o avb, um livro.

Em seu site, Maldonado relata como o artefato de memoéria para o avo foi

projetado e qual foi a relagcédo de seu avé com o livro:

“Desde que meu avb foi diagnosticado com a doenca de Alzheimer, ele tem
sido muito passivo e dificil de se comunicar. No entanto, ele ainda &€ muito.
Entdo eu me perguntei se poderiamos nos comunicar com ele através desse
meio que ele ainda realmente se envolve e gosta. Pedi aos membros da familia
mais proxima que Ihe escrevessem uma carta que eu compilei em um livro,
destacando nomes e palavras que poderiam desencadear algumas
lembrangas. ”

“Meu avd mostrou interesse imediato no livro e prazer ao |é-lo. Com alguma
ajuda, ele reconheceu os membros da familia. Depois de algumas semanas,
ele se apegou ao livro, sempre 0 mantendo por perto. Ele estava o lendo vérias
vezes ao dia. Ele comecou a fazer alguns comentéarios e perguntando sobre
as pessoas no livro. Como meu av6 ndo queria mais outro livro, minha familia


http://www.awalkthroughdementia.org/
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comecgou a escondé-lo, dando a ele com menos frequéncia, para que néo
tivesse sempre os mesmos estimulos. ” (BRANCO, 2013)

Figura 5 - Jogo de cartas e livro criado por Maldonado

Fonte: http://cargocollective.com/ritamaldonadobranco

Relativo a promoc¢éo de contatos sociais, existe também o projeto “Speaking
Exchange” da empresa mundial CNA (que oferece cursos de linguas estrangeiras).
Esse projeto unificou a necessidade dos seus alunos de treinar a pratica da
conversagao com a comum situagédo da exclusao social dos cidadaos idosos que se
encontram em instituicdes de longa permanéncia.

Online, os alunos participantes desse projeto com caracteristicas sociais e de
ambito solidario podem treinar os ensinamentos que aprenderam sobre a lingua
inglesa e os idosos podem ganhar uma nova atividade, tornando-os socialmente
ativos e lhes trazendo novos contatos de amizade e reforgo positivo para
melhoramento de qualidade de vida. (CNA- CULTURAL NORTE AMERICANO, 2014)

Figura 6 - Speaking Exchange, idoso e aluna do CNA em contato

Fonte: https://www.cna.com.br/speakingexchange/

No Brasil, dentre outros projetos, foi encontrado o programa “Vida Ativa”, grupo
focado em fornecer aos idosos diversas atividades sociais e estimulantes. Fornecido
pelo governo do estado de Pernambuco pela Fundagéo de Aposentadorias e Pensbes
dos Servidores (FUNAPE), o programa tem crescido com o passar dos anos e possui

o objetivo de “promover agdes de integracao e valorizagao dos Segurados ativos na


http://cargocollective.com/ritamaldonadobranco
https://www.cna.com.br/speakingexchange/
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iminéncia de se aposentar e uma maior integracdo social daqueles ja aposentados”
(FUNAPE, 2015).

O grupo participativo, em sua grande maioria, € formado por integrantes
aposentados da terceira idade!. Depois da aposentadoria € comum que o idoso
comece a apresentar um quadro depressivo pela falta de objetivos e atividades que
provém de seu novo tempo livre, 0 que pode acelerar quadros demenciais. O
programa promove atividades fisicas, educativas, artisticas e sociais, como cursos de
danca de saldo, yoga, linguas (inglés e espanhol), informética, palestras, oficinas de
arte, reciclagem, artesanato, passeios, exposic¢des e feiras.

Figura 7 - Programa “Vida Ativa”- FUNAPE
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Fonte: www2.funape.pe.gov.br

Grupos com programas para os idosos foi também encontrado dentro da
Universidade Federal de Pernambuco (UFPE). “Criado em dezembro de 1999, o
Nucleo de Atencao ao Idoso (NAI) € uma unidade ambulatorial de aten¢éo a saude do
idoso. O NAI, enquanto subprograma do PROIDOSO, oferece atendimentos
individuais a populacéo idosa (60 anos e mais), atualmente nas areas de Medicina,
Nutricdo, Odontologia, Psicologia, Terapia Ocupacional, Fonoaudiologia e
Enfermagem” (NAI, 2004).

E, ainda inserido na UFPE, o grupo de pesquisa na area de Design atuando na
linha de Design da Informagé&o, também da Universidade de Pernambuco onde essa
pesquisa se formou. O grupo de pesquisa liderado pelo professor doutor Silvio Barreto
Campello ja possui longo periodo de experiéncia com a atividade da contacdo de
histérias com criancas e especialidade nas teorias diretamente aplicadas para analise
da atividade proposta nessa pesquisa. Essas expertises abriram portas para a criacdo
e desenvolvimento dessa proposta focada agora no publico da terceira idade.

L Segundo Lenoir (1979 apud SILVA, 2008) a terceira idade é uma categoria etaria entre a maturidade e a velhice. Nesta pesquisa
esse termo sera utilizado como no senso comum, caracterizando individuos com mais de 60 anos de idade.


http://www2.funape.pe.gov.br/c/document_library/get_file?p_l_id=264144&folderId=267382&name=DLFE-47313.pdf
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Finalmente, chegar a fase mais avangada da vida deveria ser considerado uma
vitOria para quem as alcanca, porém a proximidade do fim do ciclo juntamente com a
fragilidade do corpo fisico e a decadéncia das capacidades mentais projetam
negatividades que irradiam e afetam diretamente o dia a dia dos idosos. As
probleméticas séo naturais e inevitaveis em muitas situagdes, mas o campo de Design
possui as ferramentas que podem facilitar os obstaculos oferecendo uma melhor
qualidade de vida para esse grupo.
Nessa pesquisa, na hipdtese de se averiguar a andlise da atividade proposta (com
0 jogo de cartas “Te Contei?” apresentado mais adiante), e os possiveis resultados
positivos para toda a dindmica de lazer projetada especialmente para os idosos,
espera-se verificar também a possibilidade do achado de um caminho com grandes

potenciais para multiplos estimulos e beneficios (emocional, cognitivo, social e motor).

1.4 OBJETIVOS
Objetivo Geral

Identificar ferramentas metodoldgicas para a analise da atividade de lazer do
jogo de cartas “Te contei?” (criado especificamente para idosos, baseado nos
principios do Design Emocional e em Artefatos de Memoaria), descrevendo quais 0s

estimulos averiguados e os beneficios resultantes da atividade.

Obijetivos especificos

e Compreender e incluir o publico alvo no processo de Design: por meio de
pesquisas bibliograficas e de campo, compreender as caracteristicas principais do
publico alvo (interesses, necessidades, limitacdes) para aplicacdo adequada no
projeto e, juntamente com os idosos, trabalhar no aprimoramento do artefato final
com base nos dados coletados na fase de testes.

e Mensagem visual interpretativa como desafio para o campo do Design da
Informacao: alcancar o objetivo de projetar cartas que deverdo transmitir
mensagens légicas, que devem ser diferentemente interpretadas por cada sujeito,
mas igualmente eficazes.

e Desenvolver andlises da atividade de lazer proposta em diferentes contextos
e dos beneficios alcancados pelo seu uso: andlises entre a potencialidade da

aplicacao dos Artefatos de Memaria como gatilho para ativar lembrancas de vida
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(em diferentes contextos) em uma atividade que proporcione diferentes estimulos
e beneficios.

e Investigar processo de contacdo de histdrias: Utilizando o estimulo visual
expresso em cartas, investigar o processo cognitivo de uso, interpretacdo e

compartilhamento das histérias.

1.5 OBJETO DE ESTUDO

A atividade escolhida para analise nessa pesquisa envolve o uso do artefato
de lazer desenvolvido em 2013 na monografia “Artefatos de memoaria auxiliando no
tratamento de estimulo cognitivo para idosos” por Angélica Porto como requisito para
obtencéo do grau de bacharel em Design.

Em 2013, a monografia que resultou na criagdo do jogo de cartas “Te contei?”
iniciou com o levantamento de uma pergunta: Como o Design Emocional e os
Artefatos de Memadria podem contribuir no projeto de materiais para tratamentos de
idosos que apresentam declinios cognitivos? (SOUZA, 2013)

O objetivo estava focado para o estimulo da memadria em uma atividade que
teria potencial para uso em tratamentos ndo-farmacoldgicos para idosos. Souza utiliza
teorias do Design Emocional trazidas por Donald Norman e Patrick Jordan na intencéo
de embutir e utilizar o fator emocional como catalizador do estimulo de memoarias e

gerador de satisfacdo no uso do artefato.

“Inicia-se a compreenséo de que, em um projeto, é possivel buscar de
forma intencional, meios de embuti-lo de significados, utilizando a
expressdo de sentidos e sentimentos mais adequados, estimulando
diferentes sensacdes e valorizando-os aos olhos de seus usuarios. “
(SOUZA, 2013)

Obs: Para a pesquisa atual em comparacdo com 2013, o artefato modificou a
abordagem para focar no campo de lazer, ndo de modo a negar o potencial para a
area de saude, mas para estudar a atividade em uma possibilidade de uso mais
comum e mundano.

Com a pesquisa e compreensao sobre o campo do Design Emocional, Souza
se deparou com os estudos de Mihaly Csikszentmihalyi e Eugene Rochberg-Halton
gue, em 1981, iniciaram suas pesquisas tentando descobrir a importancia dos objetos
de arte em ambientes domeésticos. Seus resultados foram completamente diferentes

das suas hipodteses iniciais, pois concluiram que no lar de seus participantes, os
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artefatos de importancia se resumiam aos objetos domésticos e sem qualquer valor
estético, pois estes eram carregados de significados pessoais.

Esses sdo artefatos que possuem a capacidade de transportar o seu dono para
um momento especifico em sua vida, pois estdo conectados a pessoas ou
acontecimentos especiais marcantes. Esses artefatos incluem os que foram
projetados com a funcédo de fazer lembrar (souvenires) ou objetos comuns que
possuem outras finalidades, mas circunstancias especificas os embutem de
diferentes e fortes significados emocionais (mementos).

Tal descoberta esta diretamente conectada com os trabalhos da professora
doutora Vera Damazio, forte interlocutora e pesquisadora dos chamados “Artefatos de
Memodria”. Em seu artigo “Design e emogao- alguns pensamentos sobre artefatos de
memoria”, Damazio (2006) fez uma longa pesquisa qualitativa para identificacdo e
criacao de categorizagOes relativas aos objetos com forte potencialidade para serem
artefatos de memoria. Sua categorizacao é separada por objetos, frequéncia de uso
e fases de vida, os quais foram diretamente aplicados para a primeira verséao do jogo
de cartas “Te contei?” em 2013. A seguir, apresenta-se o0 artefato em suas

especificacdes projetuais e de usabilidade.

1.6 O JOGO DE CARTAS “TE CONTEI?"

A base inicial da criacdo do jogo “Te contei?” envolve a ideia da introdugao do
uso de estimulos visuais como forma de inducao e incentivo para auxiliar o jogador no
processo de recordacdo e contacdo das histdrias. Souza em sua pesquisa, depois de
comprovar que os artefatos de memaria eram suficientes para o estimulo cognitivo e
desencadeamento da atividade de compartilhamento de experiéncias vividas em
idosos, desenvolveu uma forma de potencializar as chances de estimulo de meméria
estudando os elementos que constituem uma historia.

Para isso, a autora Candida Gancho em seu livro “Como analisar narrativas”
diz que “toda narrativa se estrutura sobre cinco elementos, sem os quais ela ndo
existe. Sem os fatos nao ha histdria, e quem vive os fatos sdo os personagens, num
determinado tempo e lugar. Mas para ser prosa de ficcdo € necessaria a presenca
do narrador, pois é ele fundamentalmente que caracteriza a narrativa” (GANCHO,
2002).
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Das cinco categorias de Gancho, trés foram diretamente aplicadas na atividade
com objetivo de prover mais informacfes indicativas para auxilio do processo de
recordar memorias de vida. Devido a nocédo de que em toda historia, algo acontece
com alguém e em algum lugar, o baralho desenvolvido foi segmentado em 3
principais categorias: PERSONAGEM, CENARIO e ACONTECIMENTO. E a
temporalidade fica a cargo do narrador, pois ele pode vir a recordar de historias
pertencentes a diferentes fases de vida.

Dessa forma foi possivel projetar a atividade de lazer como um todo (regras,
objetivo, jogabilidade), porém, em sua monografia, Souza (2013) também fez um
levantamento sobre os declinios do corpo humano devido ao processo de
envelhecimento, apresentando caracteristicas necessarias ao projeto de modo a nao
prejudicar o uso do artefato pelos participantes idosos, caracteristicas essas que
foram aplicadas no material produzido para a fase de testes a ser conduzida nessa
pesquisa.

No quadro abaixo, apresenta-se os pontos considerados por Souza em 2013
sobre algumas das limitacdes fisicas e cognitivas do publico alvo seguido pelas formas
de correcdes projetuais que compensam ou minimizam as probleméaticas
identificadas.

Sobre a producéo do baralho, as fotografias exibidas nas cartas foram retiradas
de bancos de imagens grétis na internet, porém foram selecionadas com atencéo as
limitacdes visuais dos idosos e o fator cultural, isto €, a proximidade de identificacéo
com a cultura local. Essa caracteristica foi inserida na atividade incluindo imagens

com tematicas de festividades locais brasileiras como Sao Jodo e Carnaval.

Quadro 2 - Quadro de limitagbes e correcéo projetual

Limitacdes CorrecOes projetuais

Aplicacéo de imagens grandes e simplificadas,
com contornos definidos e cores adequadas
Sistema Sensorial- visdo para garantir o contraste figura-fundo, néo
sendo aconselhavel o uso simultaneo de tons
azuis e verdes, que podem gerar confusédo
visual.

Considerar o uso dos materiais com texturas,
densidade e/ou temperatura de toque, bem
Sistema Sensorial- tato como as formas, dimensdes e gramaturas,
evitando o uso de materiais muito finos ou muito
asperos, e arremates pontiagudos.




30

A fala precisa ser alta e clara para que, durante
Sistema Sensorial- audicéo a atividade, os idosos ndo apresentem
dificuldades para participar da atividade e para
gue ndo se sintam deslocados ou excluidos
socialmente.

Projetar jogos com regras simples e de facil
entendimento, considerando habilidades
Sistema Nervoso Central motoras adequadas as capacidades do publico,
de cunho competitivo e que oferecam alguns
desafios.

Utilizacdo de pecas grandes, leves e com
Sistema Motor texturas ou ranhuras para evitar que
escorreguem das maos dos que possuem
menos destreza e forga.

Fonte: Baseado em Souza (2013)

1.7 JOGO- “TE CONTEI?”

Figura 8 - Marca do Jogo “Te contei?”

) .
v K
Fonte: elaborado pela autora (2018)

Relembrar, criar e recriar € viver. “Te contei? ” € um jogo para se divertir com
sua familia e seus amigos, aproximando-os uns dos outros, compartilhando histérias
de vida ou criando momentos incriveis. Seja o narrador ou até mesmo o personagem
principal das histérias e, para conseguir uma boa pontuacao, impressione 0s outros
jogadores que estardo ansiosos para julgar e definir pontuacoes!

Os participantes devem contar histérias (veridicas ou nao) baseadas em ao
menos uma das cartas que seréo escolhidas aleatoriamente e apresentadas a todos.
“Te contei?” é indicado para toda a familia sem limitagdes de idade. A quantidade de
jogadores deve ser de no minimo dois participantes e o tempo de duracdo médio por

partida é de uma (1) hora.
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Figura 9 - Cartas nas trés categorias e placas para pontuacao

Fonte: elaborado pela autora (2018)

Conteddo:
Quadro 3 - Contetdo Jogo de cartas “Te contei?”
Cartbes divididos em 3 categorias (as categorias sdo cenario,
personagem e acontecimento, separadas por versos de cores
diferentes)
Cartas: 5 cartBes personagem

12 cartdes cenario
17 cartdes acontecimento
Total: 34 cartas

O O O O

Dimensdes das cartas: | 11,5cm X 11,5 cm

Tipo de papel: Couché fosco- 200 g — laminado

Set de pontuacéo: 12 placas de pontuacao, cada set com 3 placas, apresentando
de 1 & 3 estrelas.

Fonte: Elaborado pela autora (2018)

Como jogar:

Cada jogador, em sua vez, deve escolher aleatoriamente 3 cartas, um de cada
categoria, sem olha-las (com o intuito de ndo os escolher de forma consciente) e assim
contar uma histéria na qual pelo menos uma das cartas sorteadas sejam livremente

interpretadas e envolvidas por alguma “conexao logica”.

As categorias:

e Personagens, caracterizados por possiveis agentes das histérias — cartas:
sozinho, casal, familia, amigos, mae e filho.



32

Figura 10 - Cartas personagem

Fonte: Cartas elaborado pela autora (2018) / Imagens adquiridas em banco de imagens online gratis

e Cenéarios, caracterizados por espacos onde ocorrem 0 acontecimento das

historias- cartas: piscina, sala, cachoeira, praia, sala de aula, etc.

Figura 11 - Cartas cenario

Fonte: Cartas elaborado pela autora (2018) / Imagens adquiridas em banco de imagens online gratis
e Acontecimentos, caracterizados por imagens de objetos cotidianos marcantes
(também conhecidos como “artefatos de memoria”) que possuem o potencial para
suscitar memorias antigas (conectadas a niveis emocionais) ou a criatividade dos

participantes. — Cartas: mala, garrafa de champanhe, presentes, pets, carro, etc.

Figura 12 - Cartas acontecimento

Fonte: Cartas elaborado pela autora (2018) / Imagens adquiridas em banco de imagens online gratis
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Regras:

Ao final da contacdo de cada histoéria, os demais jogadores, utilizando as placas
apresentardo uma pontuacdo que deve ser somada para se alcancar o objetivo do
jogo. Um jogador deve ficar responsavel por anotar as pontuagdes para que, ao final
de 4 rodadas?, aquele que possuir o maior placar adquirido pela soma das estrelas,
vence.

Obs: A minima pontuacéo que se pode apresentar € de uma estrela na fase de
julgamento. A Unica opc¢do de o jogador ndo ter pontuacdo durante sua rodada é,

apenas, se ndo desejar contar nem criar nenhuma historia.

e Regra “Se aproveitando”: Essa regra pode ser utilizada entre os jogadores que
estejam no momento de julgar. Caso haja participantes que tenham uma historia
gue se encaixe nos cartdes escolhidos por outro jogador, este podera igualmente
compartilhar histérias com intuito de aumentar seu placar (em exatamente um
ponto- uma estrela), ainda que n&o seja a sua rodada.

O participante que desejar utilizar essa regra deve esperar o jogador da rodada
finalizar a sua histéria e, s6 depois, “se aproveitar’ da oportunidade e também
contar uma historia.

Obs: A histéria compartilhada pela regra “se aproveitando” n&o deve ser
julgada. E acrescentado apenas um ponto ao placar do participante como

pontuacéo extra.

e Regra “Salve uma carta”: Um jogador, ainda que néo esteja na sua rodada (isto
€, jogador responsavel por julgar), pode “salvar” uma carta escolhida por outro
jogador (pegar e segura-la) para utilizar na sua vez apos o participante da rodada
finalizar a sua histéria, sendo necessario a selecéo de apenas duas das categorias
que faltam para completar.

Observagao: Quando houver idosos participando da atividade, atencéo para
ndo limitar nem corrigir as historias pois o refor¢o positivo é essencial para a

agradabilidade e incentivo na participacéao da atividade.

2 Rodada: o fim de uma rodada se caracteriza quando todos os participantes sortearam os cartdes uma vez,
caracterizado pela chance de se contar uma histéria. (4 participantes, 4 historias — fim da primeira rodada)
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Papel de mediador:

Dependendo do objetivo do uso do artefato, especialistas em areas de saude
como terapeutas ocupacionais ou psicoélogos podem mediar a atividade, utilizando-a
como uma ferramenta estimulante para diferentes campos como para o estimulo
cognitivo, social, motor ou pelo lazer.

Sobre a pontuacdo: A fase de “julgamento”, isto é, as pontuagbes que sao
atribuidas as historias compartilhadas, que se da com o uso das placas de pontuacao
NAO CONDIZEM com o objetivo de julgamento do contetido das histérias de modo

pejorativo.

Para a aplicacéo da atividade na pesquisa:

As regras devem ser testadas e mantidas de forma simples, de compreenséo
facil, intuitiva e evitando o surgimento de sentimento de frustracdo. Adaptacdes podem
ser necessarias na jogabilidade e/ou no artefato para aplicacdo da atividade com os
idosos durante a fase de testes.

Nessa fase, a préatica do Design Participativo foi aplicada. Segundo Canbnica,
Peixe, Santos e Kohls (2014) dizem que a adoc¢do do Design Participativo traz
vantagens (assim como desafios) pois possui a capacidade de incentivar e envolver
pessoas no delineamento do futuro a partir das experiéncias reais vividas no passado
e no presente, de modo a apresentar 0s aspectos que sdo de fato cruciais. Essa
vertente participativa corrobora com a visdo do “Design centrado no usuario”, no qual
individuos que fazem parte do perfil desejado junto com os designers podem aprimorar
o projeto de acordo com as necessidades reais que serdo observadas e identificadas
diretamente em campo, aumentando a probabilidade do aprimoramento e do resultado
da criacdo de um artefato bem-sucedido.

Acerca das memoarias evocadas durante a atividade, espera-se que diferentes
tipos de histérias de vida possam ser recordados, isto é, memdérias positivas e
negativas (algumas vezes de conteudo delicado), porém, € importante salientar que
ambas possuem potencial para se trabalhar em diferentes aplicacdes e interesses,
variando principalmente na presenca de um mediador profissional experiente em

algum campo especifico de atuagéo.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 DESIGN DA INFORMACAO E IDOSOS

Como dito anteriormente, 0s avancgos tecnoldgicos (principalmente na area de
medicina) e a nova relevancia para a cultura da saude que objetiva uma vida mais
saudavel, produzem um prolongamento da expectativa de vida da populagdo. Os
individuos integrantes desse grupo formam um publico necessitado por artefatos
condizentes com seus interesses e necessidades. Esses projetos devem procurar
compensar e eliminar (ou minimizar) as dificuldades recorrentes tanto na usabilidade
guanto na compreensdo das mensagens a serem transmitidas, facilitando o alcance
dos objetivos.

Infelizmente a realidade do mercado n&o condiz com o quadro de suprir as
necessidades desse publico especifico. Existe uma preocupante lacuna em oferecer
artefatos interessantes e apropriados aos idosos, levando muitas vezes ao uso de
artefatos impréprios, porém improvisados.

A era do D.I. pode ser a chave para o gerenciamento e producéo de artefatos
eficazes e eficientes para o grupo de individuos em sua fase mais madura, pois possui
as ferramentas e o conhecimento para compreender ndo apenas as limitagcdes do
publico, mas os usuarios em sua totalidade (condicionamentos fisicos, psicoldgicos e
socioculturais), lidando assim com o cuidado no planejamento dos dados,
transformando-os em informacéo de alta qualidade.

Shedroff (1999) traz a compreensdo que o desenvolvimento de produtos
informacionais € um processo complexo e para possuir valor informacional, os dados
precisam ser organizados, transformados e apresentados de uma forma que provenha
significado. Assim, para alcancar esse objetivo, a informacéo deve ser acessivel e o
trabalho do designer da informacé&o, segundo Peter Simlinger (2007), € facilitar essa
transferéncia de conhecimento tornando a informacéo, fornecida por aqueles que a
sabem, acessivel e compreensivel aqueles que ndo sabem, mas aspiram saber.

Aplicando aimportancia do D.l. quando considerados projetos direcionados aos
idosos, a abordagem de capacitar o usuario a compreender o artefato adequadamente
esta diretamente relacionada ao alcance de objetivos e propésitos da atividade,

agradabilidade e desejaveis indices de sucesso e realizagéo.



36

Entende-se entdo que todo e qualquer artefato possui uma mensagem a ser
transmitida que precisa ser efetivamente assimilada e usufruida por quem a recebe.
Para isso, a mensagem precisa ser compreendida, planejada e simplificada, de
maneira a transformar dados em informacao util e que funcione para seus usuarios,
isto é: que se encontre 0 que precisa, que se entenda o que se encontra e que
se use 0 que se entende apropriadamente. (REDISH, 2000)

Porém, a importancia ndo esta totalitariamente focada no conteddo da
informacao projetada, mas, de acordo com David Sless (2005), h4 um rigor em todo o
processo de design direcionado também a compreender o usuario, saber seus
anseios e motivacfes para que a informacéo seja efetivada em seu mais puro grau de
eficacia; e compreendida, em préatica, como assim foi projetada, considerando a
cognicdo e percepcao do receptor da informacgéo, inserido em um determinado
contexto social.

Entdo, finalmente, esta pesquisa, inserida na linha de D.l, executa o processo
de ndo apenas compreender o usuario em questao, mas também inclui-lo ativamente
no processo. Assim como faz Ann Senechal em 1997 no seu artigo ‘It’s all in the
PROCESS’ (apud Simlinger, 2014) quando chama atencdo para um processo de
criacdo em que designers e clientes devem trabalhar juntos para resolver problemas

e transmitir informacdes complexas através de sistemas que sao funcionais e bonitos.

Idosos — compreendendo e delimitando o publico alvo

Definido pelo marco legal da Politica Nacional do Idoso, pela Organizacdo
Mundial da Saude (OMS) e pelo Estatuto do Idoso, no Brasil sdo considerados como
idosos todos os individuos a partir dos 60 anos de idade. Esse grupo populacional lida
diariamente com uma série de estereotipos sociais negativos que incluem fragilidades
fisicas, psicologicas, vulnerabilidades e incapacidades, sendo essa uma realidade
generalizada de um grupo de grande contingente e complexidade.

Caracterizando esse contingente com base Unica na delimitacdo pela idade,
esse segmento abrange um intervalo etario com uma amplitude de 30 anos,
constituidos por pessoas das mais variadas trajetérias de vida. Um grupo que
compreende pessoas na faixa de idade dos 60 anos que podem estar em pleno vigor
fisico e cognitivo, bem como pessoas na faixa dos 90 anos que se encontram em um

estado delicado e necessitados de maiores cuidados.
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Em outras palavras, segundo informacgdes fornecidas pelo Instituto de Pesquisa
Econbmica Aplicada (IPEA), tem-se um segmento populacional de grande
heterogeneidade com duas principais caracteristicas: o crescimento proporcional a
idade das vulnerabilidades fisicas e mentais e a proximidade da morte (CAMARANO,
2004). Devido a extensiva complexidade, vulnerabilidade e limitacdes, todas as
caracteristicas desse publico precisam ser consideradas, na intencédo de inclui-los
plenamente na sociedade, evitando maiores problemas como a diminuicdo da
qualidade de vida e autoestima dos idosos, além da intensificacdo do sentimento de
rejeicao e exclusao social.

Entende-se que assumir a idade cronoldgica como critério universal em certas
situacdes, principalmente na area de producéao de artefatos, é correr o risco de afirmar
que individuos de diferentes lugares e diferentes épocas sao homogéneos
(CAMARANO, 2004), conduzindo os projetos para solucdes probleméticas e nem
sempre satisfatorias para alcancar os objetivos desejados.

E devido a tamanha heterogeneidade que surge a necessidade da delimitacio
de critérios a serem considerados para se objetivar um escopo dentro do grande grupo
considerado “idosos”. Essa delimitacdo pode ser feita pela desagregagcdo do
segmento em determinadas caracteristicas como sexo, subgrupos etérios, estado
conjugal, grau de limitacBes e deficiéncias, insercéo familiar e no mercado de trabalho,
cultura, nivel educacional, conhecimento em informética, etc.

Para essa pesquisa foi estipulado que idosos com problemas cognitivos graves
nao fariam parte do escopo dos participantes, compondo-se entdo por individuos com
60 anos ou mais, residentes das regides metropolitanas do Recife e Jaboatdo dos
Guararapes, em Pernambuco, senescentes ou que apresentem DCL (isto é, sem
graves problemas cognitivos) e que vivem sés ou com familiares. Nao foi delimitado
requisitos eliminatorios relativos a renda, género ou escolaridade.

Os testes com idosos inseridos em contextos institucionais ndo compreende
idosos que vivem em ILPIs, tido que a grande maioria desses membros possuem
grandes limitacdes fisicas e cognitivas. O contexto institucional compreende idosos
intensamente envolvidos com instituicbes que oferecam atividades estimulantes em
diversas areas (social, fisico, cognitivo, educacional, entretenimento, etc.),
demonstrando assim o interesse desses individuos por se manterem ativos em sua

fase de vida mais ociosa: a aposentadoria.
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Apds compreender os conceitos e a contribuicdo que o D.l. pode prover para
diferentes publicos, a seguir, foram selecionadas trés metodologias da area afim de

compreender 0s processos e como aplica-los para possibilitar melhores resultados.

2.2 METODOLOGIAS DE DESIGN DA INFORMAC}AO
Simlinger (2007), Redish (2000) e Sless (2005)
Freitas, Coutinho e Waechter (2013) ressaltam, de acordo com Bonfim (1995)

que:

“Os métodos devem ser considerados apenas como instrumentos de trabalho,
de modo que sua utilizagdo em projetos n&o sdo garantia de sucesso. Por mais
que os métodos auxiliem na capacidade técnica e criativa do designer,
oferecendo um suporte l6gico ao desenvolvimento de artefatos, o resultado de
um projeto depende da capacidade técnica e criativa daquele que o
desenvolve.”

Como destacado, ndo ha garantias para o sucesso de um projeto, porém as
aplicacoes de metodologias como instrumento de trabalho podem auxiliar no processo
de geracdo e, portanto, devem ser compreendidas e praticadas como forma de
aumentar as chances da producao de artefatos de alta qualidade.

Considerando a possibilidade de maximizar as chances de uma producao que
possui valor para 0s usuarios, trés especialistas da area de Design da Informacéo,
criadores de metodologias de producdo para artefatos informacionais, foram
escolhidos para andlise das etapas esquematicas de aplicacdo projetual e
comparadas como forma de entender o caminho l6gico a ser seguido quando se
trabalha projetando um artefato informacional para um grupo especifico e, no caso
dessa pesquisa, de grande complexidade.

A seguir os modelos apresentados nas figuras 13, 14 e 15 esquematizam as
etapas de cada método de aplicacdo de projeto desenvolvidos pelos trés especialistas
de Design da Informagé&o: Simlinger (2007), Redish (2000) e Sless (2005).

Cada autor apresenta suas obras sobre metodologias em forma de infografico
com a apresentacdo dos passos a serem seguidos para producdo de artefatos
informacionais, salientando além das etapas os caminhos sequenciais e retornos
(feedbacks), sempre visando melhorias e o alcance das metas tragadas. Segue 0s

esquemas de cada metodologia selecionada:
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2.2.1 Peter Simlinger (2007)

A metodologia de Peter Simlinger é estruturada em seis etapas:
Figura 13 - Esquema Simlinger (2007)

S
1.|(3.)‘4 5‘| 6., "
N2 ’
Fonte: Simlinger (2007) / 1. Familiarizando com o assunto / 2. Familiarizando com o usuario
3. Proposta / 4. Projetando / 5. Avaliando / 6. Refinando, implementando

Nas duas primeiras fases (familiarizando com o assunto e com o usuario)
Simlinger sugere a compreensdo da informagcdo a ser projetada, o entorno, os
propdsitos, conhecer o publico alvo e suas motivacbes. A terceira fase envolve,
embasando-se em todas as informacdes adquiridas nas etapas anteriores, a
preparacado da proposta delineando os objetivos a serem alcan¢ados, o cronograma
e 0 orgcamento.

As etapas posteriores referem-se a producéo do projeto de fato:

e “Projetando”- realizacéo, composicao da informacdo e modelamento;

e “Avaliando”- avaliacdes utilizando o artefato produzido com observacédo para os
objetivos estipulados anteriormente (aplicacdo de entrevistas, testes de
usabilidade, design participativo e outros);

e “Refinando, implementando”- com base nos resultados e nas analises das
avaliacdes, como forma de otimizacdo do conteudo e correcdo de erros para a

implementacéo do artefato produzido.

2.2.2 Redish (2000)

A metodologia de Janice Redish, assim como Simlinger, também & estruturada
em seis etapas.

A primeira fase de Redish (“planejando a informagao”) se assemelha as duas
fases iniciais de Simlinger pois envolve a compreensao do assunto a ser abordado
juntamente com a atencdo e foco para o publico alvo considerado. Esta fase é
caracterizada por questionamentos como: “Quais os objetivos? ”, “quem vai usar? ”,

"como vao usar? ”, “onde vao usar? ” e “que informagao eles precisam?”.
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A segunda fase (“planejando o projeto”) se assemelha a terceira fase de
Simlinger, isto €, sdo considerados algumas delimitagbes como cronograma e
orcamento, além da escolha do time de producéo, estilos, exercicios de usabilidade e

outros.
Figura 14 - Esquema Redish (2000)

1
0
-]

Fonte: Redish (2000) / 1. Planejando a informacéo / 2. Planejando o projeto/ 3. Selecionando
contelido - Organizando - Projetando paginas ou telas / 4. Elaborando e testando / 5. Produzindo a
copia final / 6. Continuando o processo

A terceira fase (selecionando conteudo/ organizando/ projetando paginas
ou telas) envolve a selecdo, simplificacdo e organizacdo do conteudo a ser
trabalhado, a preparacéo da estrutura de layouts, primeiros testes de organizagéo com
usuérios e analises.

As trés Ultimas etapas se referem a producéo, testes e implementacdo no
mercado. A quarta fase (“elaborando e testando”) abrange as primeiras criacées de
esbocos e testes e, dentro das atividades apontadas nessa etapa, ja € apresento
véarios feedbacks com a producdo estética de textos e imagens que envolvem a
preocupacao com a eficacia da informacéo e a usabilidade.

E, para finalizar, as etapas “produzindo a cépia final”’, com consideracdes
para as tecnologias de producdo que serédo utilizadas, o lancamento do artefato
pronto, e “continuando o processo” que envolve recolher feedbacks para revisar,

implementar e manter o projeto atualizado.

2.2.3 Sless (2005)

Para o sistema metodologico de David Sless a estrutura € embasada em sete

etapas.
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Figura 15 - Esquema Sless (2005)

Fonte: Sless (2005) / 1. Escopo ou delimitacao / 2. Diagndstico e andlise/ 3. Projeto / 4. Teste / 5.
Redefinicdo / 6. Implementagéo/ 7. Monitoramento

As duas primeiras fases, “escopo ou delimitagao” e “diagnéstico e analise”
envolvem a identificacdo dos contextos socioecondmicos e politicos, regulamentacfes
e técnicas, definicbes de requisitos de desempenho, diagndstico e andlise da
informacéo ja existente. ToOpicos que se diferenciam das fases iniciais das duas
metodologias anteriores, porém igualmente importantes.

As fases que seguem sao referentes a criacdo do artefato. O “projeto” (terceira
fase) é definido como a apresentacdo da informacdo, em um nivel superior ao
encontrado na segunda fase pelo uso de gréaficos, tipografia, cores, linguagem e
estrutura. O processo metodoldgico entdo € procedido por testes, novas analises e
diagndsticos para a nova informacéo produzida e seu funcionamento em relacédo aos
requisitos de desempenho definidos no escopo.

Para as etapas finais do processo, a fase de “redefinicao” envolve remover
erros identificados na fase de testes, a “implementagao” com a efetuacdo da
aplicacéo fiel do projeto na produgdo e o “monitoramento” da medicdo de
desempenho da informacdo durante sua utilizacdo como forma de garantir a alta
qualidade.

Seguindo para uma comparacao das trés metodologias apresentadas, nota-se
que além de muitas etapas semelhantes, os trés processos apresentam claramente
um carater ciclico com muitos feedbacks, representado nos infograficos pelas setas
gue retornam etapas. Essa caracteristica de grande importancia indica que o processo
de Design, ndo sendo linear, precisa continuar revisitando etapas enquanto
principalmente recebe feedbacks dos reais usuarios durante todo o0 processo
(incluindo o produto idealizado e fisicamente projetado), objetivando assegurar a
continua melhora e garantia de desempenho da informacao criada.

Também foi identificado a presenca de cinco etapas constantes e bem
definidas nos processos de D.l. inclusos nos trabalhos dos trés autores aqui citados,

incluindo nomenclaturas que se assemelham e fases implementadoras entre as
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metodologias. As etapas que trazem a maior parte das informagdes complementares
pertencem a metodologia de David Sless. Simlinger e Redish possuem grande

concordancia em suas definicdes. As cinco etapas claramente identificaveis séo:

12 FAMILIARIZACAO E PLANEJAMENTO DAS INFORMACOES: Familiarizac&o
com 0 assunto e com o usuario, planejando a informacao e escopo ou delimitacédo -
Engloba toda a fase de pesquisa (bibliografica, de campo, similares) e analise de
dados para a melhor compreensao dos assuntos a serem abordados, do usuario, suas
caracteristicas e necessidades.

22 PROPOSTA: Criacao da proposta, planejando o processo, diagnéstico e andlise. -
Envolve especificacbes e detalhamentos sobre o projeto a ser produzido como

or¢camento, cronograma, objetivos e informacdes técnicas.

32 PROJETO: Projetando, selecionando, organizando, elaborando. - Etapa de

producao (escolha de género, tema, geracdo de alternativas, prototipagem).

42 AVALIACAO: Avaliando, testando, teste. - Etapa para avaliagio do material

produzido na fase de projeto (testes, analises e resultados).

52 REFINAMENTO, IMPLEMENTACAO E MONITORAMENTO: Refinando e
implementando, producao final, continuando o processo, redefinicdo, implementacao
e monitoramento. - Fase de melhorias para o projeto. Etapa pés testes e trabalho de
monitoramento pds-langcamento para continuar o processo ciclico com coleta de
feedback.

No contexto do jogo “Te contei?”, o ciclo de projeto foi iniciado ainda em 2013,
na monografia “Artefatos de memaria auxiliando no tratamento de estimulo cognitivo

para idosos”, abrangendo de forma bem definida as 3 primeiras fases:

1- Familiarizagéo: introducao e visitas a contextos institucionais e privados iniciou
a fase de familiarizagdo com pesquisas de campo e interacdo direta com o
publico alvo. A coleta de dados envolveu entrevistas semiestruturadas com
profissionais e familiares visando a compreensdo mais aprofundada sobre as

caracteristicas do publico em questéao, além do foco nas atividades oferecidas
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aos idosos (para os contextos de ILPIs) e atividades de lazer preferiveis mesmo
nos contextos privados.

Outro foco da familiarizacdo e contato inicial direto com os idosos
envolveu atencdo para os artefatos de memodria, reconhecimento entre os
pertences dos idosos (identificaveis durante as entrevistas) e o potencial que
possuiam em evocar lembrancas detalhadas de momentos especificos do

passado;

2- Proposta: de carater mais mercadolédgico, essa fase pdde ser observada
sendo aplicada no contexto académico de producdo para um projeto de
pesquisa com controle, cronograma e objetivos conectados diretamente com o

trabalho conjunto entre orientando e orientador;

3- Projeto: A criagao do projeto “Te contei?” envolveu os processos de:

Delimitacdo de um briefing. “Projetar um artefato que tenha como objetivo
principal um tratamentos de estimulo cognitivo e que seja fisicamente compativel,
confortavel, agradavel e estimulante para o uso de idosos. ” (SOUZA, 2013)
Andlises de similares relativos a atividades cognitivamente estimulantes
comumente encontradas disponiveis no mercado: baralho, domind, jogo da
memoria, xadrez, damas, palavras cruzadas e Sudoku.

Aplicacdo de técnica criativa para geracdo de ideias. A técnica criativa
escolhida para idealizar a atividade de lazer foi o brainstorm que gerou trés
solugdes, seguindo-se para a selecdo do jogo de cartas.

Idealizacdo e detalhamento da proposta escolhida. O projeto foi idealizado
considerando a nova atividade com base na contacdo de histérias e as possiveis

limitagcdes do publico alvo relativo ao &mbito sensorial, cognitivo e motor.

4- Avaliacao: Souza em 2013 nao desenvolveu o jogo como foi propriamente
idealizado, porém adaptou a proposta para ser aplicada em uma plataforma
digital, mantendo o cerne do objetivo da atividade, isto €, o uso de imagens
como forma de estimulo para memoria e contacao de histérias. Sua intencao

para essa adaptac&o objetivou evitar gastos extensos de producéo nessa fase
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inicial e ainda assim possibilitar a aplicagéao de testes de jogabilidade, coletando

criticas relativas a atividade.

A continuacdo do processo, seguindo o estudo nessa pesquisa e 0 carater
ciclico dos sistemas de producéo, se caracteriza pela revisdo e aprofundamento de
algumas das etapas iniciais e, com mais intensidade nas duas Ultimas fases:
avaliacdo e refinamento.

A fase de avaliacéo foi produzida com base na aplicacéo, observacao e analise
da atividade aplicada, inseridos em contextos reais, utilizando os conceitos da Teoria
da Atividade, abordando a compreenséo da pratica e desempenho da interacdo com
o artefato e quais os beneficios que o jogo de cartas de estimulo da memoria pode
oferecer ao publico alvo.

A fase de refinamento aconteceu concomitantemente com a fase de avaliacao
enquanto for verificado, de acordo com as observacdes e andlises, dificuldades ou

melhorias relativas ao artefato e/ou a atividade.

2.3 TEORIA DAS REPRESENTACOES SOCIAIS (T.R.S) E OS IDOSOS

Compreender as caracteristicas, interesses, necessidades e limitagbes do
publico para quem se desenvolve é condizente com a maxima do design centrado
no usuario, porém, se tratando de um publico que sofre sérias probleméaticas
decorrentes dos estere6tipos sociais negativos, vé-se uma necessidade de estender
mais profundamente o reconhecimento e interpretacdo da sociedade brasileira no
tocante aos idosos e a tematica “velhice”.

Para alcancar esse propdsito, decidiu-se realizar uma pesquisa bibliografica
sobre artigos brasileiros publicados nos ultimos 10 anos que aplicassem a Teoria das
Representacbes Sociais levantando questionamentos que abrangem temas
relacionados ao publico dos idosos.

A segquir, apresenta-se as conceituagdes sobre a T.R.S. juntamente com o

levantamento da pesquisa bibliografica e suas conclusoées.

2.3.1 Teoria das Representagcfes Sociais
Fundada pelo romeno Serge Moscovici em meados dos anos 1960, ele introduz

as Representa¢des Sociais como:
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“Um conjunto de conceitos, proposi¢cdes e explicagbes originado na vida
cotidiana no curso de comunicac¢8es interpessoais. Elas séo o equivalente, em
nossa sociedade, dos mitos e sistemas de crencas das sociedades
tradicionais; podem também ser vistas como a versdo contemporanea do
senso comum. ” (MOSCOVICI, 1981, p.181)

Complementando, segundo Jodelet (1986), uma dos discipulos de Moscovici,
essas representacfes sdo modalidades de conhecimento préatico orientadas para a
comunicacao e para a compreensao do contexto social, material e ideoldégico em que
se vive. Isto é, sdo formas de conhecimento socialmente elaboradas e compartilhadas
que contribuem para a construcdo de uma realidade comum, possibilitando a
comunicacao entre os individuos.

Sperber (1985) em seu livro “Antropologia e Psicologia: Rumo a uma
Epidemiologia das Representacdes” (Anthropology and Psychology : Towards an
Epidemiology of Representations) metaforiza didaticamente as Representacgdes
Sociais comparando-as a enfermidades. Ele explica que a mente humana é suscetivel
a representacdes culturais da mesma forma que o organismo humano é suscetivel a
doencas (levando em consideracdo que por definicdo, doencas sdo prejudiciais
enquanto essa caracteristica é relativa para as Representa¢cdes Sociais).

Essas representacbes podem ser culturais em dois diferentes modos:
endémico e epidémico. As representacdes “endémicas” sdo de carater coletivo.
Referente as “tradicbes”, sdo duradouras, tradicionais, amplamente distribuidas,
ligadas a cultura e transmitidas lentamente por geracdes. Diferentemente das
representacdes “epidémicas” que sao tipicas de culturas modernas. Semelhante aos
“‘modismos”, elas se espalham rapidamente por toda a populacdo e possuem curto
periodo de vida. (SPERBER,1985)

Com base nesses conceitos, faz-se entender que as Representacdes Sociais
se inserem na relagéo entre atores sociais, 0 fen6meno e o contexto que os rodeia.
Araujo, Coutinho e Carvalho (2005) explicam que, por serem processos SOcCio
cognitivos com bases nas interacfes sociais, essas representacdes tém implicagbes
diretas na vida cotidiana dos envolvidos. A comunicagdo e 0S comportamentos
adotados por um grupo (em seu contexto cultural) acerca de um objeto, séo
resultantes de como esses atores representam socialmente esse objeto e o significado

gue este adquire.
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Por influenciarem diretamente comportamentos e atitudes a respeito de grupos
sociais, tem-se explicita a importancia do estudo e entendimento dessas
Representacfes Sociais existentes para com o segmento populacional dos individuos
da terceira idade, pois sdo esses comportamentos que, por muitas vezes, criam
consequéncias prejudiciais a qualidade de vida desse grupo populacional.

A aplicacdo da T.R.S. ocorre na coleta de dados por entrevista com um extenso
grupo (de perfil delimitado de acordo com a pergunta da pesquisa) pela utilizacdo de
um método de associacao livre de palavras. A etapa de associagéo livre propde, a
partir de uma palavra indutora, solicitar ao sujeito participante que liste 05 (cinco)
palavras ou expressdes que Ihe vém a mente. Apds a escolha das cinco palavras, o
sujeito € solicitado a classificar sua prépria producdo em funcéo de importancia que
ele d4 a cada termo. Esse processo resulta no achado do chamado “nucleo central”
da representacéo (de grande forga, incluindo as palavras mais faladas e classificadas
como mais importantes) e dos nucleos periféricos.

Afastando-se um pouco da classificacdo de importancia, os artigos encontrados
apresentam inumeras palavras coletadas que constituem, em sua totalidade, a
interpretacéo geral sobre temas relacionados a velhice e aos idosos. Esse material foi
colocado em comparacdo entre os estudos selecionados para entender quais as

teméaticas se destacam entre as palavras destacadas.

2.3.2 Pesquisa bibliografica- T.R.S. e os idosos
A pesquisa bibliografica sobre as Representagfes Sociais relacionadas a
terceira idade resultou em uma amostra de 4 artigos datados nos ultimos 10 anos,
todos apresentando analise |éxica de termos associados ao envelhecimento, idoso,
terceira idade e familia. Esses artigos envolveram entrevistados de todas as idades,
incluindo familiares e idosos, nos anos de 2005, 2006, 2008 e 2011.
Analisando os quatro artigos que pesquisaram as Representacdes Sociais e
seus resultados, os idosos participantes se enquadram no seguinte perfil:
e Individuos com mais de 60 anos;
¢ |dosos residentes e ndo residentes de ILPI’s;
e Participantes e nao participantes de grupos de convivéncia e;
e Participantes com renda estavel (isto €, ndo precisam trabalhar para ajudar seus

familiares economicamente)
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E as diferentes abordagens, com os seguintes titulos:

e “As representacgdes sociais em diferentes faixas etarias”,

e “Representagdes sociais da velhice entre Idosos que participam de grupos de
convivéncia”,

e ‘O idoso nas Instituicbes Gerontologicas: um estudo na perspectiva das
representacdes sociais” e,

e “Um certo jeito de ser velho: representagdes sociais da velhice por familiares de
idosos”

Com base na andlise das coletas e resultados, apesar dos diferentes
tratamentos para cada artigo selecionado, foi possivel identificar muitas repeticoes
semanticas que dao sustentacdo as Representacdes Sociais desse segmento
populacional.

Cada producdo cientifica analisada resultou na criacdo de suas proprias
categorias para o estudo das palavras encontradas. Seja a intencdo de compreender
a velhice e/ou idoso, ou as rela¢gdes sociais que envolvem esse grupo, foi percebido a
repeticdo de termos que podem ser estruturados em quatro novas categorias mais
generalizadas, que abordam: a conceituacao de velhice e o velho, a importancia
da familia, a participacdo em grupos sociais e as experiéncias e preconceitos
(ver Quadro 4).

O processo para a criagdo desses quatro novos clusters se basearam na
identificacdo dos termos em cada artigo e na separacao de similaridade e proximidade
conceitual identificados, primeiramente, em cada pesquisa separadamente e,
posteriormente, entre 0s quatro artigos encontrados. Cada uma dessas novas
categorias, apresentou grande forga tanto nos discursos dos entrevistados quanto nos

argumentos dos pesquisadores nos seus resultados.

2.3.3 Categorias encontradas
Velhice/ velho

Palavras: “Cuidar, cuidado, estou, velho, novo, dias, preconceito, direitos,
idosos, viver, acho, perdas, perda da forca de trabalho, morte, medo, fim, doencas,
fraco, rotina, Deus, aposentadoria, aposentar, discriminacdo, busca da saude,
dependéncia, soliddo, amor, paz, gosta, participacdo, amigos, natural, tristeza,

paciéncia, carinho, amor, rabugento, chato, teimoso. ”
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Quadro 4 - Categorizagdo das palavras de representagdo social

Cuidar, cuidado, estou, velho, novo, dias, preconceito, direitos, idosos,
viver, acho, perdas, perda da for¢a de trabalho, morte, medo, fim, doen-
Velhice/ velho ¢as, fraco, rotina, Deus, aposentadoria, aposentar, discriminagéo, busca
da saude, dependéncia, solidao, amor, paz, gosta, participacao,
amigos, natural, tristeza, paciéncia, carinho, amor, rabugento, chato,
teimoso

Minha, hoje, familia, gracas, pessoa, idoso, vida, idade, respeito,
Experiéncias e pessoa idosa, carinho, sociedade, parte, forma, atencao, experiéncia,
preconceitos velhos, lado, pais, social, alguém, amor, mente, dificuldade, preconcei-
to, desgosto, Deus, queria, falta, asilo

Abandono, desrespeito, alegria, bem-estar, bom, netos, cuidados, tudo,
Familia felicidade, casa, filhos, mae, pai, familia, filho (a), mulher, sofrem, asilo,
tempo, era.

Vai, velho (a), idade, grupos, amigos, alegria, importante, respeito,
amizade, danca, atividades, escuta, amor, minimizar solidao, apoio,
solidariedade, participacao, educacao fisica, ginastica, danca, terceira
idade

Fonte: Elaborado pela autora (2018)

Grupos sociais

Primeiramente, o grande foco de todos os artigos pesquisados da amostra,
compreende a conceituacdo da velhice/velho pelos participantes. Todas as quatro
pesquisas questionaram aos seus entrevistados como veem a velhice, ou o que
pensam sobre os idosos.

Como pode ser observado pelo quadro, uma grande parte das palavras
destacadas trazem uma conotacdo negativa para essa fase da vida. “Preconceito,
discriminagéo, perdas, morte, medo, fim, doencgas, solidao, tristeza, rabugento, chato
e teimoso” séo alguns exemplos de como, até mesmo os préoprios idosos, encaram a
fase mais avancada da vida.

Palavras que retratam o condicionamento mais fragilizado para essa fase da
vida também sao observadas como “cuidar, cuidado, fraco, busca da saude,
dependéncia, paciéncia’. E, palavras de conotacéo positiva sdo escassas limitando-
se a termos como “amor, paz, gosta, amigos e carinho’.

Segundo Araujo (2004) e Araujo e Carvalho (2004), é importante pontuar a
questdo do envelhecimento populacional mas ndo apenas por preocupacdes nas
esferas econdmicas e politicas, mas para acentuar a percep¢ao de que sdo individuos
‘em que podem ser empreendidas varias potencialidades concernentes a velhice
(como a experiéncia, a responsabilidade, a assertividade, dentre outros)’. Cabe
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culturalmente a mudanca das percepc¢des e a modificacdo das caracteristicas que sdo
embutidas nos idosos sobre incapacidades e inutilidade.

Vale ressaltar que “aposentadoria” € também um termo significativo na
realidade da populagéo envelhecida. Em um dos artigos, foi considerado como uma
categoria devido a recorréncia da palavra citada nos discursos dos participantes. E na
aposentadoria que o individuo se vé completamente inserido na realidade do idoso,
aguele que nado contribui mais para a sociedade com o seu trabalho e que, aos olhos
de muitos, tornam-se um tipo de “estorvo”.

Aposentado, o idoso perde muitas vezes seu objetivo de vida e pode
desencadear em casos de depressio e até morte. E necessario, nessa fase, o idoso
nao encarar essa nova etapa da vida como “o comeco do fim”, mas sim criar novos

interesses e objetivos de vida.

Experiéncias e preconceitos

Palavras: “Minha, hoje, familia, gragas, pessoa, idoso, vida, idade, respeito,
pessoa idosa, carinho, sociedade, parte, forma, atencao, experiéncia, velhos, lado,
pais, social, alguém, amor, mente, dificuldade, preconceito, desgosto, Deus, queria,
falta, asilo. ”

De caracteristicas antagonicas, essa categoria mostra que o idoso, devido a
sua extensa idade, adquiriu muita experiéncia e sabedoria durante sua jornada de vida
e que merece O respeito e reconhecimento da sociedade (“respeito, carinho,
sociedade, experiéncia, social, alguém, amor”), porém, sabe-se que 0 mesmo grupo
sofre preconceitos formados culturalmente provindos de uma sociedade capitalista
gue nao vé utilidade para aqueles que ndo podem trabalhar e que venera o que é
novo, jovem e forte (“velhos, mente, dificuldade, preconceito, desgosto, queria, falta,
asilo”).

Esta categoria deixa explicita a dualidade na Representagdo Social sobre a
velhice que afeta negativamente o cotidiano dos idosos. E explicito que,
racionalmente, alcancar a fase da vida de maior experiéncia e sabedoria deveria ser
uma experiéncia admiravel e repleta de respeito, porém, a realidade é contraria. Neri
(1993) ressalta que é desse desconhecimento do significado de ser velho que se
resulta na inducdo das praticas da propagagdo de esteredtipos negativos e

preconceitos.
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As categorias seguintes apresentam carateres sociais (familia e grupos
sociais), porém sdo propositalmente representadas dissociadas devido a grande

importancia identificada a esses grupos separadamente.

Familia

Palavras: “Abandono, desrespeito, alegria, bem-estar, bom, netos, cuidados,
tudo, felicidade, casa, filhos, méae, pai, familia, filho (a), mulher, sofrem, asilo, tempo,
era.”

No artigo “Representacdes sociais do idoso e da velhice de diferentes faixas
etarias”, segundo seus autores e o0s resultados adquiridos, o papel da familia
apresentou-se como relacdes centrais na vida dos idosos para manter ndo apenas a
saude fisica e mental do individuo, como também o bem-estar e a qualidade de vida.

Mantendo-se uma melhor qualidade de vida, consequentemente o
comportamento do idoso pode ser positivamente influenciado, mantendo-o alegre,
ativo e garantindo uma boa convivéncia entre todos os individuos no ambiente em que
esteja inserido. (MAGNABOSCO-MARTINS; VIZEU-CAMARGO; BIASUS, 2009).

Pela analise das palavras nessa categoria, nota-se outro processo antagdnico
e ainda assim, relevante. A maior parte dos termos constituintes nessa categoria sao
de conotacao positiva e de cunho benéfico sendo esse um grupo social de maior valor
sentimental explicito, (“alegria, bem-estar, bom, netos, cuidados, tudo, felicidade,
casa, filhos, pai, familia, mulher”) demonstrando o importante papel da familia na vida
dos idosos. Porém termos negativos, apesar de formarem uma pequena porcao da
categoria, indicam que a relacéo idoso-familia também pode ser conturbada.

Muitas vezes devido a demanda de atencao e cuidados que o idoso necessita,
a relacdo familiar pode ser abalada por sentimentos de “abandono” (no qual o idoso
se sente desvalorizado por parte de seus familiares ou ainda quando esses admitem
o idoso em “asilos”) e até “desrespeito” (podendo incluir situacdes onde o idoso se

sente excluido das decisfGes da casa que envolvem a familia).

Grupos sociais (ou grupos de convivéncia)
Palavras: “Vai, velho (a), idade, grupos, amigos, alegria, importante, respeito,
amizade, dancga, atividades, escuta, amor, minimizar soliddo, apoio, solidariedade,

participagéo, educacgdo fisica, ginastica, danga, terceira idade”



51

Essa categoria representa, pela prépria ocorréncia nos artigos, uma parte
importante na vida dos idosos. Como pode ser observado, ndo é composta por
palavras de conotacdo negativa, sendo uma caracteristica Unica nesse levantamento
de dados e, aparentemente, esses grupos fazem parte de uma dinamica social que
deveria ser essencial na vida desse segmento populacional. E nos grupos sociais que
0 idoso ocupa o seu tempo livre, preenchendo-o com atividades divertidas, saudaveis
e criando oportunidades para contato social que muitas vezes |he falta até mesmo em
seu ambito familiar.

Uma das conclusdes imediatas do artigo “Representag¢des Sociais da Velhice
entre ldosos que Participam de Grupos de Convivéncia” de Araujo, Coutinho e

Carvalho (2005) afirma a importancia desses grupos como praticas sociais:

“Importancia desses grupos de convivéncia, nos quais as praticas sociais
desenvolvidas contribuem para que os idosos exercam seu papel de cidadaos,
uma vez que esses espacos de relacdes interpessoais possibilitam construir
novos amigos e propiciam momentos de ‘alegria’, que € algo relevante nessa
fase da vida.”

Com base nesses dados algumas conclusfes foram possiveis:

Papel do idoso

Uma forma de comprovar e ter a convicgdo da possibilidade de mudancas na
realidade das Representacdes Sociais para 0 contingente da terceira idade na
contemporaneidade é saber que, historicamente, 0s idosos eram vistos de uma forma
diferente: eram valorizados. Sua experiéncia e conhecimentos o tornavam um
consultor, tinha-se um status de importancia na idade avancada que proporcionava
orgulho para todos os envolvidos, tanto o idoso quando as gera¢des mais jovens que
aprendiam com eles, detentor de técnicas no trabalho e experiéncias na vida.

Atualmente, com o advento digital, o acesso a informacdo e a aprendizagem
se torna uma atividade individual, acentuando ainda mais a realidade segregativa dos
idosos. A producao coletiva digital que adiciona e disponibiliza informacdes para todos
(de forma praticamente ilimitada) sobre qualquer assunto fez o aprendizado rapido,
simples e facil. Inimeras vantagens vieram com o advento da tecnologia, mas dessa
forma, uma importante parte do dever com a sociedade que cabia ao idoso, foi retirada

de suas responsabilidades.
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Assim, a metéfora social de carater industrial de uma maquina que, passando
pelo processo de atualizacdo, faz melhorias em suas partes, desprezando e
descartando as antigas, € de fato a melhor comparacao para se fazer no contexto de
uma sociedade capitalista que ndo consegue ver que o idoso é de grande valia. Cabe
a populacdo mudar suas formas de encarar a velhice e voltar a inserir o idoso no

contexto social.

Contexto familiar

Na atualidade brasileira existem algumas caracteristicas que podem separar
em grupos como os idosos convivem em um contexto familiar. Primeiramente, o idoso
pode ser institucionalizado ou nao institucionalizado, isto €&, residir em ILPI's com ou
sem visitas regulares dos parentes. Caso more na casa de filhos, a dinamica social
vai ter uma influéncia direta no bem-estar do idoso que pode se sentir acolhido ou
excluido.

Nessa realidade, o papel do idoso esta, de todo modo, simplificado. Fora da
economia, o idoso se limita (quando sua saude permite) a dedicar o seu tempo a
cuidar da familia, netos ou procurar novas atividades para ocupar 0 tempo 0cioso,
caso contrario, a qualidade de vida sera diretamente afetada de modo negativo
alimentando os sentimentos de abandono e inutilidade.

E, em contrapartida ao cenario anterior, “se, numa situagdo abastada, a
presenca do idoso € um problema e motivo de preocupacédo, na familia pobre de
periferia o idoso é disputado” (JUNGES, 2004). Assim, Junges explicita que o papel
do idoso em familias que passam por necessidades financeiras é de provedor.

Sua aposentadoria se torna a Unica renda fixa de uma familia que pode conter
além do idoso e seu companheiro de vida, filhos e netos. Nessa realidade, o idoso é
visto com maior importancia, pois € o fator de ingresso de renda familiar, dessa forma
sendo incluido nas decisdes e tratado com maior respeito, porém, essa valorizacéo,
segundo 0 mesmo autor, pode também ser interesseira, engendrando relacdes

patolégicas de manipulacéo e aproveitamento em detrimento do bem-estar do idoso.

O Estado e o idoso

“O bem-estar do idoso ndo depende apenas de relacBes pessoais de
cuidado por parte de familiares ou profissionais. Ele se baseia, muito
mais, em politicas publicas que assegurem os direitos do idoso,
criando condi¢Bes para a promocdo de sua autonomia, integracéo e
participacao efetiva na sociedade. “ (Junges, 2004)
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Muitas leis foram criadas com o intuito de garantir direitos aos cidadaos da
terceira idade. A Constituicdo de 1988 (a primeira a envolver especificamente os
cidaddos idosos), a criacdo do Conselho Nacional dos Direitos do Idoso (CNDI) em
2002 e o Estatuto do ldoso criado em 2003, por exemplo, expde a importancia dos
cuidados com essa parcela da populagéo.

Segundo a Constituicdo Federal, “a familia, a sociedade e o Estado tém o dever
de amparar as pessoas idosas, assegurando sua participacdo na comunidade,
defendendo sua dignidade e bem-estar e garantindo-lhes o direito a vida” (BRASIL,
1988, p.149) e, mais “recente”, o Estatuto do Idoso conta com 118 artigos que
regulamentam os direitos das pessoas com idade igual ou superior a 60 anos e define
as medidas de protecéo.

O envolvimento do Estado e suas preocupacdes com os idosos apresentam
um caminho evolutivo para a melhora da qualidade de vida desse grupo, apesar de
gue ainda falta fiscalizac&o para garantir esses direitos criados e toda a utopia das leis

gue se mantém, infelizmente por muitas vezes, apenas no papel.

2.3.4 Conclusdes

Primeiramente se compreende que, sobre as Representacdes Sociais e 0S
estudos de analise léxica selecionados para essa analise, ndo apenas se faz
compreender melhor como a sociedade entende e encara 0S conceitos que se
enguadram na realidade do publico em questdo (como velhice, idoso, velho, terceira
idade), mas também perceber que, em todos os estudos da amostra selecionada, os
esteredtipos negativos estdo fortemente presentes, seja na visao de jovens, adultos
ou até mesmo dos préprios idosos.

As categorizacbes criadas possibilitam uma visdo generalizada das
conceituacdes da velhice e do idoso, das relacdes sociais (familiares e publicas) e das
caracteristicas positivas na visdo da experiéncia de vida e, em maior incidéncia,
negativas com os estereotipos sociais e preconceitos.

Sendo as Representacdes Sociais construidas no ambito comunitario, de
influéncia direta nas vidas dos designados e envolvidos, essas podem ser moldadas
e transformadas para uma realidade mais positiva, principalmente em relacdo aos
idosos que sofrem com esses preconceitos enraizados sobre o envelhecimento,

causando sentimentos de excluséo, inutilidade, depresséo e outros.
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A imagem de um grupo homogéneo que € completamente dependente néo
condiz com a realidade, porém a frase “uma mentira repetida mil vezes torna-se
verdade® dita pelo Ministro da Propaganda de Adolf Hitler na Alemanha, demonstra
seu poder de influéncia no dia a dia do idoso que acredita, juntamente com uma
sociedade desinformada, que a velhice € basicamente um periodo triste, repleto de
grandes limitacdes e dificuldades e mesmo aqueles que se sentem bem e felizes na
sua fase mais madura da vida, alegam ndo se enquadrar na condicdo da velhice,
apelando para termos mais positivos como “terceira idade”.

A sociedade deve apropriar-se dos novos conceitos sobre envelhecimento e
tomar consciéncia de que o crescimento da populacéo idosa € um fato incontestavel

e o papel do idoso no contexto social pode (e deve) ser muito maior.

2.4 DESIGN EMOCIONAL (D.E) E ARTEFATOS DE MEMORIA (A.M.)

Durante muitos anos, alcancar os objetivos primordiais de um produto, se
preocupando com suas fungdes béasicas e usuais, eram o suficiente para considera-
los artefatos completos e eficientes, porém Jordan (2002) fala que com o avanco das
tecnologias e o aumento dos niveis de complexidade projetuais resultaram no
entendimento que a funcionalidade e a usabilidade dos produtos ja ndo bastavam para
suprir o desejo de satisfagdo dos consumidores-usuarios.

O caminho que leva a compreensédo dos reais valores e significados embutidos
em artefatos expande o campo do Design para considerar os fatores emocionais e a
expressao de sentidos e sentimentos ainda nas fases de criacdo de modo a torna-los
mais agradaveis e adequados aos publicos cada vez mais segmentados em valores,
preferéncias e necessidades. Cria-se entdo o Design Emocional (D.E.).

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 e a seu modo de ver, interpretar e
conviver com o0 mundo (NORMAN, 2008).

Com a mudanca de foco, os designers passaram a perceber que os produtos
nao desempenham apenas funcbes de uso, mas sao também praticas sociais,
simbolos e preferéncias (KRIPPENDORFF, 2000). A reacdo que um produto
desencadeia em relacdo a sua interacdo direta com o usuario ja nao é saciada pela

eficacia de sua funcionalidade, mas ao que elas significam para cada um.
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Desse modo, 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 a usabilidade, mas artefatos
embutidos de real valor sentimental. Os beneficios provindos de projetos que
usufruem do apelo sentimental podem estimular o idoso a sustentar o uso de um
artefato visando o alcance de objetivos que podem prover diversos tipos de melhorias.

Dois grandes pensadores da area do D.E. foram estudados desde as primeiras
fases de desenvolvimento da atividade, para compreensao e aplicacdo adequada no
projeto do jogo de cartas “Te contei”. Esses autores sdo Donald Norman e Patrick
Jordan que trazem, respectivamente, a compreensdao dos niveis de respostas
cognitivas e prazeres provindos do contato direto dos usuarios com os artefatos.

Foi provindo da compreensdo dessas respostas naturais cognitivas e de
conferir a devida importancia tanto as funcionalidades quanto as resultantes reacfes
psiquicas que se iniciou a primeira fagulha dessa pesquisa ainda em 2013.

A sequir, a apresentacdo das definicdes sobre o D.E. provindos dos trabalhos

de Norman e Jordan.

2.4.1 Donald Norman (2008)

Formado na &area de Engenharia Elétrica com PhD em Psicologia, Donald
Norman € um dos grandes nomes na area de D.E. Norman (2008) introduz para 0s
seus leitores em sua obra “Design Emocional: porque adoramos (ou detestamos os
objetos do dia-a-dia) ” sua visédo de realidade que encara uma sociedade de “tradi¢ao
intelectual”. Porém, tamanho orgulho sobre a racionalidade e a légica € comumente
colocando em contraposicdo as emocdes, como resquicios de caracteristicas
irracionais e animalescas da origem animal humana.

Posicionando-se contra essa afirmativa, em seus trabalhos Norman defende
gue as emocdes Sao inseparaveis e necessarias para a cognicdo humana, além de
estreitar a relagdo do uso de objetos e a resposta emocional dos usuarios. Uma de
suas contribuicbes para o campo também envolve a compreensao e apresentacéo
dos trés niveis de respostas cognitivas inerentes a todo uso de qualquer artefato. Sdo
eles os niveis visceral, comportamental e reflexivo e esses niveis expressam a

influéncia do uso de um artefato no seu usuario.

e NIVEL VISCERAL: Pré-consciente, instintivo.
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Esse nivel & entendido como “anterior ao pensamento”. Influenciado
diretamente pelos sentidos e experiéncia motora, € de caracter imediato e pode,
muitas vezes, estar fora do controle pois ocorre em um nivel profundo e biologico.
Um 6timo exemplo explicativo apresentado por Norman cita o prazer que algumas
pessoas sentem ao andar em uma montanha-russa. Apesar de, em um nivel racional,
toda a experiéncia parecer colocar o usuario em situacdes perigosas, muitas vezes o

corpo pode interpretar as sensacfes durante o trajeto como prazerosas.

Figura 16 - Esquema dos niveis de respostas cognitivas
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Esse nivel também é responsavel pelas atracdes pela beleza e ordenacao,
além de respostas de ordem sexual e 0 apelo da moda.

Aplicado ao contexto dessa pesquisa, observa-se que, a nivel visceral, 0s
produtos atuais disponiveis no mercado para os idosos provocam uma falta de
interesse e desestimulo para o publico, pois se perde a possibilidade da conexao
imediata em artefatos que, por exemplo, apresenta tematicas infantilizadas,

inapropriadas para um publico amadurecido.

e NIVEL COMPORTAMENTAL: Prazer na efetividade do uso (usabilidade).

Este nivel é considerado mediano, pois tem o poder de aprimorar ou inibir o
nivel visceral, e é condicionado a sofrer alteragbes devido ao nivel reflexivo. Ainda
subconsciente e de comportamento automatico, compreende a facilidade e o prazer
de uso, de entendimento, e realizacdo dos objetivos de forma eficaz e eficiente de

acordo com as expectativas dos usuarios.
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Um bom exemplo relativo ao nivel comportamental est4 na experiéncia de se
dirigir um carro. Depois de percorrida a curva de aprendizado para de fato aprender a
se dirigir um automével, o processo, por mais complexo que possa ter sido no inicio,
migra para um nivel de comportamento automatizado, isto é, todas as operacdes
exigidas para fazer o carro movimentar-se (pisar no acelerador, pisar na embreagem,
trocar a marcha, checar os espelhos e outros) sao efetivadas sem o motorista se dar
conta do que estéa fazendo.

De ampla importancia para essa pesquisa, o0 nivel comportamental se
apresenta prejudicado quando os artefatos oferecidos para os idosos nao consideram
suas limitacdes naturais, dificultando diretamente o seu uso. E devido a essa caréncia
de projetos que usufruam da aplicacdo tanto da usabilidade quanto da ergonomia
especificas a um nicho de mercado, que influencia diretamente na falta da eficacia e

eficiéncia no uso do artefato.

e NIVEL REFLEXIVO: Associado & memoria e aos atos historicos e culturais,
considera a racionalizacdo e intelectualizacdo de um produto. Isto é, enquanto os
outros dois niveis sdo imediatistas, o nivel reflexivo funciona em um nivel mental
mais trabalhado, resgatando o passado e considerando o futuro.

O nivel reflexivo compreende a reflexdo que o usuario tem sobre como se sente
ao usar algum artefato e os niveis de influéncia desse produto em suas vidas e
personalidades. Compreende também a relacdo direta com o uso de marcas e
artefatos especificos pelo pré do status social, pois espelha uma imagem desejada de
seu publico para a comunidade.

Além do exemplo relativo ao uso de marcas que projetam status social, a
compreensao do nivel reflexivo pode ser representada também pela criagcdo de uma
obra musical. O aprender a tocar piano e seu prazer no uso estao diretamente
relacionados ao ja visto nivel comportamental, porém o processo mental para criagao
de uma obra (notas, melodia, letra e composi¢cdo) Sdo processos que acontecem em
um nivel sentimental, alto e reflexivo.

Neste trabalho o nivel reflexivo baseia-se especialmente nas memoérias de vida
(pessoais e coletivas) inseridas em diferentes contextos sociais, em diferentes fases
de vida. Memodrias essas que sao significativas e fazem parte das experiéncias unicas
de vida, compreendendo que considerar a normalidade do ato de embutir significado

de maneira racional em artefatos “neutros” e mundanos, adquiridos ou utilizados em
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uma circunstancia especifica, cria um ambiente propicio para o desencadear de

diversos beneficios quando aplicaveis em uma atividade.

2.4.2 Patrick Jordan (2002)

Patrick Jordan (2002), assim como Norman, também €é considerado um grande
nome do campo de D.E., seguindo a mesma compreenséao da importancia dos estudos
das reacdes emocionais relativas a interacdo usudrio-produto. O autor acredita que a
acao do designer deve passar a considerar o individuo e ndo somente o objeto, seus
significados, as experiéncias e emoc¢des promovidas (além da forma e fungéo).

PhD em Psicologia, especialista em Usabilidade e Psicologia Empresarial, tem
como base de seus estudos que agradabilidade n&o diz respeito simplesmente as
propriedades de um produto, mas também a interacdo com o usuario que deve resultar
em algum tipo de prazer, fornecendo beneficios emocionais. Para assegurar esses
prazeres através de produtos de design, € preciso entender os usuarios, como 0s
produtos sao usados e que papel os objetos desempenham na vida das pessoas.

Dessa forma, focando seus estudos sobre esse tipo “motivacdo humana”,
Jordan (2002) identifica em seu livro “Projetando produtos agradaveis” (“Designing
Pleasure Products), quatro tipos de prazeres e afirma que o sucesso de um artefato
no mercado esta condicionado a conexao dos usudrios com um ou mais dos prazeres

a sequir:

e PRAZER FISICO: Corpo e sentidos.

Relativo ao corpo e os prazeres derivados dos érgdos sensoriais. Pode incluir
0s sentidos como tato, paladar e olfato, assim como as sensacfes de sentimentos de
prazer sensual.

De demasiada importancia a ser considerada, principalmente para o publico de
idade mais avancada que muitas vezes precisa lidar com uma decadéncia do
funcionamento dos seus sentidos, esse prazer pode ser garantido compreendendo e

compensando projetualmente as limitagcdes do publico.

e PRAZER SOCIAL: Relacgao social
Esse prazer esta relacionado a satisfacdo derivada dos relacionamentos com

outros encontrado em produtos e servigos que podem facilitar a interacéo social (entre
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amigos, amados, colegas, afins) e fornecer padrées de status (relacionamento com a
sociedade como um todo formando “identidades sociais”).

O prazer social € fonte de estimulos de natureza mental e psiquica e fornece
melhoramentos na qualidade de vida quando bem desfrutados. Para o segmento
populacional dos idosos, quando esse prazer ndo é estimulado, ocorre uma conducao
a um cenario de exclusdo que possibilita a preocupante chance de um maior declinio

das capacidades cognitivas e quadros depressivos.

e PRAZER PSIQUICO: Reacdes cognitivas e emocionais.

Diretamente relacionada as experiéncias de uso, pode incluir questbes
relacionadas as demandas cognitivas de usar o produto e as reacfes emocionais
geradas pela experiéncia do produto.

Quando pensado um projeto para idosos, a forma de garantir o prazer psiquico
exige que as atividades entdo desenvolvidas e oferecidas ao publico devem ser de
facil aplicacdo e desenvolvimento. Entender que a acuidade cognitiva, ja em
decadéncia na idade avancada, pode levar o idoso a cometer erros e causar
frustracdes durante uma atividade, elimina esse prazer e muitas vezes leva o

participante ao desestimulo e desisténcia.

e PRAZER IDEOLOGICO: Pertinente aos valores que 0s objetos carregam.

Relacionado ao conjunto de crencas e valores, incluindo gostos, valores morais
e aspiracdes pessoais. Esse prazer esta relacionado a estética dos objetos e aos
valores que eles representam e englobam individualmente.

Esses valores podem estar diretamente relacionados as ideologias socialmente
compartilhadas (como o prazer de se usar um artefato reciclavel por pessoas
preocupadas com 0 meio ambiente) ou a significancia particular de artefatos pessoais.
E no “prazer ideoldgico” que condiz o entendimento sobre os Artefatos de Memoria.
no qual cada objeto, por mais simples que seja, possui um significado e um valor
emocional marcante.

Finalmente, foi no caminho dos estudos sobre D.E. que Souza se deparou com
0 conceito de Artefatos de Memaoria (A.M.) dando inicio a sua monografia em 2013
acendendo a faisca dos questionamentos, hipoteses e aplicagdo desses artefatos
especiais que compreendem em si fortes significados e conexdes emocionais com

seus detentores.
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2.4.3 Artefatos de Memoaria (A.M.)

A base do conceito dos A.M. provém exatamente de uma marcante conexao
emocional entre artefato e usuario que, vistos a longo prazo, compreendem que
objetos ainda que comuns podem marcar momentos, lembrancas ou memorias de
pessoas.

Um dos principais problemas encontrados na falta de artefatos préoprios para
idosos no mercado foi a tematica impropria (geralmente infantil) que resulta em
desestimulo para o usuario mais maduro, porém com o0 conhecimento desses
artefatos que evocam memoarias, foi encontrado um caminho possivelmente eficaz de
abordagem para um projeto que estimule e seja igualmente interessante aos olhos
dos idosos.

Devido a essa problemética e os conceitos encontrados, os A.M. foram
aplicados em uma atividade de lazer como um dos gatilhos principais para estimulo
de memorias.

Como ja citado, em 1981, um estudo produzido por Mihaly Csikszentmihalyi e
Eugene Rochberg-Halton teve como objetivo salientar a importancia dos objetos de
arte em ambientes domésticos, e, durante as pesquisas, visitas e entrevistas, 0s
pesquisadores notaram que, ao invés de encontrar um grande valor relativo a objetos
de arte, os verdadeiros artefatos de importancia se resumiam aos objetos domésticos
e sem qualquer valor estético, que eram carregados de significados pessoais.
(CSIKSZENTMIHALYI; ROCHBERG-HALTON, 1981)

Csikszentmihalyi, que estava a frente dessas pesquisas, saiu em campo
perguntado quais objetos de arte as pessoas tinham e com qual frequéncia os
contemplavam. Seus dados foram coletados por meio de entrevistas com 315 pessoas
de 82 familias de areas distintas da regido metropolitana de Chicago, incluindo sempre
o casal e, a0 menos, uma crian¢a e um dos avos.

O resultado demonstrava uma “neutralidade” de sentimentos na interagao
objeto de arte e proprietario, sugerindo que esses objetos, que possuiam alguma
qualidade estética reconhecida (como quadros ou esculturas), desempenhavam papel
insignificante em suas vidas. E, como segundo tépico analisado, e de grande
relevancia para a pesquisa, foi detectada uma forte conexao artefato-usuario quando
referente a objetos domeésticos. Percebe-se aqui que nao era a “qualidade estética”
dos objetos que os tornavam especiais, mas o tipo de interacdo que estabeleciam,

caracterizando o inicio do entendimento da importancia dos A.M.
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e suas influéncias no cognitivo humano.
Os artefatos que possuem a capacidade de despertar memorias se dividem em
dois grupos:

e Souvenirs: sao artefatos produzidos com a finalidade de marcar algum
acontecimento, e que séo projetados com a funcéo de fazer lembrar (cartbes
postais, miniaturas de monumentos, animais, cenarios, com temas culturais).

e Mementos: artefatos produzidos para outras funcionalidades e que, com o passar
do tempo de uso, sdo mantidos pelos proprietarios com o objetivo de fazer lembrar

(ainda que possam ter perdido sua funcionalidade principal).

Vera Damazio, doutora e professora do departamento de Artes & Design na
Pontificia Universidade Catodlica do Rio de Janeiro € uma forte interlocutora e
pesquisadora dessa area de artefatos que “fazem lembrar” e em seu artigo “Design e
emocdo- alguns pensamentos sobre artefatos de memdéria” em 2006, ela produz e
propde uma categorizacdo por objetos, frequéncia de uso e fases de vida. Esse
material foi base e amplamente usufruido em 2013, ainda nos testes de estimulos
imagéticos e criacdo das cartas para o primeiro protétipo do jogo “Te contei?”.

E devido ao significado dos produtos e potencial emocional de conex&o
sentimental que essa pesquisa se inicia. O questionamento do potencial da relagbes
emocionais e 0 qudo marcadas na memoria se apresentam, mesmo considerando 0s
individuos que se encontram na fase mais madura da vida e que apresentam uma
natural degradacdo neural com consequéncias cognitivas foi o primeiro
guestionamento que resultou na pesquisa em 2013 e, ao final, na producdo do jogo
de cartas “Te contei?”, testado e analisado nessa dissertacao.

Souza passou pelo processo de projetar uma atividade de lazer usufruindo dos
A.M. e, para isso, levantou-se um questionamento sobre quais desses artefatos
‘mundanos” sdo marcantes e se repetem nas memoérias de diferentes idosos
(independentemente de idade e/ ou sexo). Para uma possivel sele¢cdo desses objetos
potencialmente estimuladores de lembrancas, ela utiliza a categorizagao apresentada

por Damazio em 2006. (Quadro 5)

“ As categorias a seguir foram elaboradas com base em material levantado em
pesquisa de campo junto a pessoas de variadas idades e segmentos sociais.
Elas foram orientadas pela pergunta “qual agao este artefato promoveu? ” e
incluiram artefatos naturais como flores, castelos de areia e cachinhos de
cabelo.” (DAMAZIO, 2006, pg. 05)



Quadro 5 - categorias de A.M. por Damazio

Académicos

“Objetos associados a acBes académicas como
uniformes, cadernos, livros, canetas, lapis de
tabuada, provas mimeografadas, boletins,
cadernetas, estojos”

Agradecimentos

“Objetos que sédo utilizados para demonstrar
gratiddo e reconhecer favores, gentilezas e boas
actes como flores, bombons, cartBes, entre outras
formas de demonstrar gratidao e reconhecer.”

Brincadeiras & diversdes

“Produtos interligados a brincadeiras e formas de
diversdo. Engloba produtos esportivos, brinque-
dos, bonecas e jogos em geral, piscininhas e
castelos feitos na areia, redes de borboleta,
charretes. ”

Comemoracdes & festas

“Artefatos utilizados em momentos de
comemoracdo e festividades. Rolhas de
champanhe, velinhas de bolo, arvores de Natal,
enfeites em geral, balbes, serpentina, confete. ”

Consideragdes

“Coisas presentes em a¢des percebidas como
demonstracdes de zelo e de atencéo. ”

Cuidados com a aparéncia

“Objetos utilizados no intuito de cui- dar da
aparéncia. Estojos de maquiagem, aparelhos de
barbear, aderegos em geral. ”

Declaragdes de amor

“Qualquer artefato que possa ser utiliza- do como
forma de declarar um sentimento. Bichos de
pellcia, joias, cartdes, flores. ”

Hobbies e passatempos

“Artefatos interligados a utilizagdo com intuito de
distracdo. Decalques, revistas, albuns de
figurinhas, colecfes de papel de carta. ”

Homenagens

“Todo objeto passivel de ser utilizado como forma
de demonstrar respeito, carinho e admiracao.
Placas, medalhas, faixas, flores. Esta categoria
inclui também presentes dados por filhos no Dia
dos Pais e das Maes, e por alunos aos professores
em ocasifes como o Dia dos Mestres e
formaturas. ”
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“Objetos de reconhecimento publico de uma acéo,
capacidade ou virtude. Troféus, medalhas, coroas,

Prémios ”
placas.

“Formas associadas ao trabalho e ao desempenho
de uma atividade profissional. Estetoscépio, giz e
Profissionais gualquer objeto de ligacao direta com alguma
profisséo. ”

“Todo objeto que é mantido e guardado por
possuir e apresentar ligagdes com lembrancas
relativas a pessoas, lugares ou acontecimentos.
Medalhas, cartbes postais, miniaturas de
monumentos, pedrinhas, cachinhos de cabelo,
dentes de leite.”

Recordacbes

“Artefatos interligados a acao de crer e quais- quer
praticas religiosas. Oragdes, imagens, corddes,

Sacros e magicos fitas do Bonfim, medalhas, camisolas de batismo. ”

“Objetos utilizados em momentos de descanso.
Almofadinhas, caixinhas de musica, esteiras de

Sonos e repousos ,,
P palha, redes.

Fonte: Baseado em Damazio (2006)

Esse extenso quadro ainda poderia ficar mais amplo se incluisse as categorias
gue Damazio criou por frequéncia de uso (“uso unico”, “uso eventual’ e “uso
corrente”), fases de vida (“nascimento & primeiros anos de vida”, “crescimento e fases
de transicdo”) e memoria e vivéncias (“auto reconhecimento”, “vivéncias
excepcionais”, “pertencimento”, “reconhecimento”, “inauguragao de relagdes sociais”,
“estreitamento de lagos sociais” e “artefatos de fé”). Com esse material, Souza pode
aplicar uma grande parte desses elementos no projeto “Te contei?”.

Dando seguimento ao processo de criagdo, um trecho escrito pelo préprio
Donald Norman auxiliou durante a escolha para a representacao grafica dos A.M. no
jogo.

“Fotografias, mais do que praticamente qualquer coisa, possui um atrativo
emocional especial: sdo pessoas e contam histérias. O poder da fotografia se baseia
na habilidade de transportar o espectador de volta no tempo para algum evento social
relevante” (NORMAN, 2008, pg. 50), desta forma, com o intuito de criar uma maior

sensagao de proximidade com a realidade, empatia e uma maior “conex&do” do
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entrevistado com as imagens apresentadas, foi escolhido a utilizacao de fotografias
dos objetos reais aplicadas nas cartas do baralho.

Como visto, em 2013, o projeto foi desenvolvido em um formato digital para
possibilitar pequenos testes de jogabilidade, sem aprofundamento de analise sobre a
proposta. Agora, dando continuidade da pesquisa e seguindo os movimentos de
carater ciclico visto nas metodologias de D.l., as fases de avaliacdo e refinamento
serdo aplicadas nessa dissertacdo onde os dados serdo analisados com base na
Teoria da Atividade (T.A.).

Com a coleta de dados recorrentes da aplicagdo do jogo “Te contei?” com
idosos em contextos reais a escolha e aplicacdo da T.A. como quadro tedrico-
metodoldgico dessa pesquisa € adequada e coerente por, além de compreender todo
0 contexto da mediacéo por meio de ferramentas em prol de um objetivo, possibilita
uma visdo altamente contextualizada e variavel do uso de um mesmo artefato em
diferentes situacodes.

Essa teoria também traz uma caracteristica importante: trés unidades de
analise relativas aos niveis de sistema de estrutura da atividade.

Esses niveis possibilitam uma observacdo aprofundada da atividade humana em
niveis conscientes e inconscientes da interacdo do usuario enquanto completa uma

atividade.

2.5 TEORIA DA ATIVIDADE

Segundo Barreto Campello (2005), a T.A. se apresenta como um modelo
sociocultural que se origina na filosofia alema classica (desde Kant a Hegel, nos
escritos de Marx e Engels) e na psicologia russa dos anos 1920 e 1930, principalmente
por Lev Vygotsky.

Em uma entrevista feita em 2013 com Yrj0 Engestrom, uma das grandes vozes
no campo, ele cita que a primeira geragcao da T.A., centrada em Vygotsky trouxe além
da ideia de acdo mediada por artefatos, uma verdadeira revolucdo gracas a separacéo

entre o individuo cartesiano e a estrutura social intocavel.

“O individuo ndo podia mais ser entendido sem o ambiente cultural, e a
sociedade ndo podia mais ser entendida sem a agdo dos individuos que
usavam e produziam esses artefatos. Os objetos tornaram-se entidades
culturais e a acéo orientada para os objetos tornou-se a chave para entender
a psique humana. - Engestrom ” (LEMOS; PEREIRA-QUEROL; ALMEIDA,
2013)
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Porém, foi na segunda geracdo da T.A. que o trabalho desenvolvido por
Leontiev (1978, 1981) contextualizou a teoria, sistematizando a descricdo das acdes
humanas nas esferas material, social e psicologica. (BARRETO CAMPELLO, 2005)

Para iniciar a compreensdo dessa teoria, € necesséario entender a definicao
para “atividade”. Kuutti (1996) define “atividade” como a unidade basica de analise,
sendo “‘uma forma de acdo de um sujeito direcionada a um objeto” que esta em
mudancas continuas e desenvolvimento, e sempre contém varios artefatos que
possuem o papel de mediadores. Dessa forma, a Teoria da Atividade é um quadro
filoséfico e multidisciplinar para estudar diferentes formas de praticas humanas como
processos de desenvolvimento, com niveis individuais e sociais interligados ao
mesmo tempo, através do contexto historico e cultural.

Esse quadro multidisciplinar, assim como diz Duque (2016) é aplicavel ndo
apenas no campo da psicologia, mas também em educacao, antropologia, filosofia,
linguistica, design, entre outros.

A ideia da mediacéo cultural da acdo humana veio de Vygotsky em uma obra
publicada em 1978, assim este conceito explica que toda acdo humana é mediada
através de “artefatos”, sejam eles materiais, psicolégicos ou ambos simultaneamente,
e se orientam a obtencéo de determinados objetivos (BARRETO CAMPELLO, 2009).
O modelo primordio, apresentado na figura 17, publicado por Leontiev em 1981,
representa claramente o uso de ferramentas como mediadores entre 0s sujeitos e o
objeto introduzido por Vygotsky, isto €, um elo intermediario entre estimulo e resposta.
Em outras palavras, o sujeito usufrui de ferramentas (materiais, psicoldgicas ou ambas
simultaneamente) pretendendo alcancar objetivos especificos assim como, por
exemplo, um homem utiliza uma faca como ferramenta para cortar alimento ou utiliza
a linguagem como ferramenta para se comunicar.

Ademais, todo esse processo dos usos de mediadores é influenciado
diretamente pela cultura em que o sujeito esta inserido tal como Vygotsky (1978)
introduziu o conceito de internalizagéo, referente as transformac6es comportamentais
gue emergem no plano externo, através das interagdes sociais e progride para o plano

interno, no proprio sujeito.



66

Figura 17 - Modelo da relacdo de mediacéo

Ferramentas

Sujeito Objetivo
O

Fonte: Baseado em Leontiev (1981)

Complementando o exemplo dado sobre a linguagem como ferramenta, o fator
cultural pode ser representado pelo idioma local e para alcancar o objetivo da
comunicacao a ferramenta precisa ser adequada, isto €, o idioma utilizado precisa ser
compreendido por todos os envolvidos, além de precisar ser apropriado de acordo
com os costumes da sociedade local.

Logo, historicamente, a concep¢ao do conceito sobre mediacdo cultural foi
como uma primeira semente plantada com base nos trabalhos de Vygotsky que evolui
e é implementado por outros pensadores como Leontiev, Luria, Engestrém e Mwanza.

Leontiev traz grandes implementacdes tedricas para a T.A, introduzindo a
nogao do principio explanatorio dos processos mentais em uma atividade social. “Os
seres humanos sempre atuam de forma a satisfazer alguma necessidade, ou seja, ha
sempre algum motivo para agir de uma forma particular’ (BARRETO CAMPELLO,
2009).

E no desenvolver desse conceito-chave, criou-se a triade hierarquica
compreendida pelos acontecimentos relativos a prética social que, segundo Barreto
Campello (2009), “necessita ser considerada como um sistema indissociavel para dar
conta do fendbmeno”. Esse sistema € composto por trés niveis inter-relacionados: a
atividade, as acdes e as operacoes.

A atividade esta no maior nivel e diretamente relacionada ao motivo ou objeto
da atividade. O motivo estd sempre conectado a uma necessidade a ser satisfeita.
Considerando “tomar banho” como um exemplo explicativo de uma atividade
cotidiana, a necessidade do banho pode estar conectada a higiene pessoal, isto €,
tomar banho para se limpar, ou para relaxar depois de um episodio estressante o que

constitui um processo decisorio e consciente por parte do sujeito. E nas diferencas
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dos objetivos que se define a atividade, apesar do resultado ser o mesmo para ambas,
isto é “estar limpo”, a atividade e o motivo podem ser variados.

As acdes formam o segundo nivel na hierarquia da triade e sdo essas que
concretizam a atividade de fato, isto €, para alcancar o objetivo da atividade, o sujeito
deve realizar uma série de acdes. E relacionada as metas a serem atingidas em um
menor espaco de tempo. Na atividade de tomar banho acées como se molhar,
ensaboar, enxaguar, enxugar e tantas outras sao feitas de forma consciente e definem
as etapas a serem seguidas para alcancar o objetivo. Para se limpar ou para ajudar a
relaxar, as mesmas ac¢fes sdo feitas apesar das diferentes necessidades, porém a
mesma atividade de banhar-se pode ser realizada por diferentes acdes, como banhar-
se em um chuveiro (rapido e objetivo) e banhar-se em uma banheira (longo, relaxante,
envolto em diferentes ferramentas como musica, sais de banho, etc.).

No ultimo nivel hierarquico estdo as operacdes e essas compdem as acdes,
da mesma forma que as acdes compde a atividade. As operacdes séo relacionadas
aos aspectos instrumentais e sao definidas pelas circunstancias. Assim, segundo
Barreto Campello (2009), operacdes sao definidas como uma acéo sob determinadas
condigbes e sdo inconscientes, acontecendo de modo automético. Porém, esse
sistema ndo € estatico, isto €, segundo Leontiev (1979) as operacdes ja foram acdes
conscientes que percorreram por um processo de internalizacdo e tornaram-se
automaticos. Assim como, utilizando o exemplo do banho e a operacgéo inconsciente
de abrir e fechar o registro de agua, o caminho contrario também pode ser uma
realidade, uma vez que se o objetivo do sujeito for diminuir o consumo de agua essa
operacado precisa ser elevada para a camada consciente, precisando estar atento ao

processo de abrir o registro apenas quando necessario (quadro 6).

Quadro 6 - niveis hierarquicos do sistema da pratica-social segundo modelo de Leontiev

Nivel Fator de orientagéo Natureza
Atividade Motivo Coletiva e consciente

Acao Meta Individual e consciente
Operacao Circunstéancia Individual e inconsciente

Fonte: BARRETO CAMPELLO (2009)

Esses niveis hierarquicos vém sendo utilizados até os dias atuais para analise
de atividades, mas com base nos conceitos de intermediacdo de Vygotsky e em

defini¢cdes ja identificadas pelo proprio Leontiev sobre as dimensdes sociais relativas



68

a comunidade e divisdo de trabalho, Engestrém propde em 1987 um novo modelo
expandido (Figura 18) em uma viséo da atividade ndo como uma producao individual,
mas inseridas em um contexto social.

Analisando o novo modelo, as ferramentas que intermediam a relacdo entre
sujeito e objetivo também fazem parte do sistema completo estando, direta ou
indiretamente, relacionadas pelas regras (que sao as normas e padrdes que regulam
a atividade, podendo ser explicitas, implicitas, culturais), comunidade (referindo-se
ao contexto inserido do sistema analisado e aos outros sujeitos que compartilham do
mesmo objetivo) e a divisdo de trabalho (referindo-se a explicita ou implicita
organizacdo da propria comunidade, que influencia diretamente no processo de

alcance do objetivo).

Figura 18 - Modelo do sistema evoluido da T.A.

Artefatos

Sujeito Objetivo

W

Regras Sociais Comunidade Divisdo de tarefas

Fonte: desenvolvido por Engestrom (1987) a partir dos trabalhos de Leontiev

Continuando a exemplificar com a atividade de “tomar banho”, se o objetivo é
“ficar limpo” as ferramentas envolvidas sédo “toalha, roupas, box, chuveiro, shampoo,
condicionador, sabonete, pente, desodorante, hidratante, etc”, as regras sociais
podem se referir a regra implicita relativa ao “mal ver” de pessoas “sujas” ou que
exalam “maus odores”, principalmente quando envolvido em situagdes de convivio
social ou, de conhecimento geral como regra explicita, para evitar doencas.

A comunidade pode envolver dentro do contexto familiar todos os seus
integrantes, incluindo pets e, finalmente, a divisdo de trabalho pode se referir as
empresas responsaveis pela fabricacdo de materiais de limpeza, distribuicdo de agua
e eletricidade, além dos integrantes que sao responsaveis pela compra desses

materiais, pagamento das contas e limpeza do proprio banheiro.
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E importante salientar que o sistema da atividade humana néo € constante e
sim instavel, variavel e suscetivel a evolucdes. Essa compreensdao € introduzida ainda
por Engestrom (1999) como “contradigdées” e diretamente aplicada nessa pesquisa.

As contradicOes se referem aos problemas e os conflitos que ocorrem e sao
identificados dentro e entre Sistemas de Atividades. Caracterizam-se como fontes de
mudanca e desenvolvimento, isto é, é gracas a compreensdo dos problemas que
surgem durante uma atividade, que se tem a oportunidade para o melhoramento da
experiéncia de modo mais pontual.

No nosso exemplo de tomar banho, por mais simples e cotidiana que a
atividade seja, pode-se salientar um novo costume provindo do desenvolvimento da
tecnologia portatil. Em uma pesquisa produzida por Pink, Caminha, De Souza, Zilse e
Gomes(2017) que aplica o Design Etnografico para o estudo das rotinas matinais, um
exemplo se destaca quando um dos participantes mostra que costuma levar o
notebook para o banheiro de forma a poder tomar banho enquanto assiste a
programas online. Exemplos assim tornam-se comuns, sdo notebooks e celulares que
muitos inseriram em suas rotinas de tomar banho como ferramenta de entretenimento
e considerando os perigos de danificar essas ferramentas, projetos que incluem o uso
seguro desses aparelhos durante o banho podem ser desenvolvidos.

Desse modo, é com base no conceito das contradicdes, que a pesquisadora
Daisy Mwanza (2000) prop6e uma decomposi¢cao em triade das unidades do modelo
expandido desenvolvido por Engestrém para analises mais aprofundadas, focado nas
duas principais relacdes do sistema (0 sujeito e a comunidade), tencionando sempre
ao objeto, incluindo como mediadores os demais elementos (ferramentas, as regras
sociais e a divisdo do trabalho). Essa decomposicao é apresentada no quadro 7 e
sera diretamente aplicada nesse estudo no qual sera apresentado na sessao de
pesquisa.

E de grande importancia ressaltar que a T.A. ndo se trata de uma metodologia
limitante, ela fornece campos de analise, mas que sdo feitos para serem
“extrapolados” de acordo com o contexto a ser analisado, o0 que se torna uma grande
vantagem de ampla aplicacdo em diferentes campos da ciéncia e traz uma percepcao
que auxilia na compreenséo e identificacdo de possiveis caminhos e problemas a

serem considerados, compativel para o trabalho com foco em um grupo complexo.



Quadro 7 - Estrutura de notacéo

SUJEITO - FERRAMENTA - OBJETO
SUJEITO - REGRAS SOCIAIS - OBJETO
SUJEITO - DIVISAO DE TRABALHO - OBJETO
COMUNIDADE - FERRAMENTA - OBJETO
COMUNIDADE - REGRAS SOCIAIS - OBJETO

COMUNIDADE - DIVISAO DE TRABALHO - OBJETO

Fonte: MWANZA (2000)
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3 METODOLOGIA GERAL DA PESQUISA

3.1 DESCRICAO GERAL

Essa pesquisa se apresenta de carater qualitativo embasado no método
hipotético-dedutivo, que segundo Marconi & Lakatos (2003, pg 95) parte de um
problema ao qual se oferecesse uma espécie de solucdo proviséria que pode ser
testada por diversos meios. Esse método foi aplicado por meio de experimentacao e
observacdo, que pode conduzir a um resultado, refutando ou corroborando com a
hipotese inicial, ainda que temporariamente.

O estudo é focado na anélise de uma mesma atividade (a interagdo com o jogo
de cartas “Te contei?”) em diferentes contextos como forma de identificar ndo apenas
0s possiveis efeitos e resultados como também a abordagem imagética e categérica
como indutivo na operacao de interpretacdo e auxilio para estimulo da memodria,
resultando na contacao de histérias.

Por essa especificidade, ainda segundo Marconi & Lakatos, essa pesquisa
também se caracteriza como um estudo de caso (também conhecido como
monogréfico), isto €, um estudo aprofundado de um determinado caso que podera ser
representativo de muitos outros ou até de todos os casos semelhantes (2003).
Especificamente a aplicacdo nessa pesquisa se da pelo contato direto com os
participantes situados em contextos reais, envolvidos em diferentes relacdes sociais.

A coleta de dados é feita por meio de observacbes e entrevistas, técnicas
basicas do campo da Antropologia e que “ajuda o pesquisador a identificar e obter
provas a respeito de objetivos sobre o0s quais os individuos ndo tém consciéncia, mas
que orientam seu comportamento” (MARCONI & LAKATOS, 2003, p.190).

As modalidades das observacfes serdo aplicadas de acordo com as
necessidades dos participantes e engloba observacdes individuais em diferentes
contextos inicialmente de modo assistematico, evoluindo para a criagcdo de uma
estrutura mais definida com pontos especificos a serem considerados. O papel do
pesquisador se limita apenas como observador da atividade, (observagcdo néo-
participante) isto é, presente, mas sem integrar-se com a comunidade de modo a nao
interferir na atividade (salvo casos especiais como por exemplo para retirar dividas
sobre a dinamica ou falta inesperada de participantes).

Para essa pesquisa as seguintes hipoteses foram criadas:
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Hipotese principal
Em idosos senescentes ou com DCL, imagens representativas de Artefatos de
Memoaria e de elementos basicos constituintes de narrativa induzem o processo de

recordacdo de memoarias.

Figura 19 - Sintese grafica representativa da hipotese.

Fonte: desenvolvido pela autora (2018)

Hipoteses secundéarias
e A atividade de contacdo de histdrias estimula o(s) idoso(s) a complementar sua
narragao com movimentos motores.
e A atividade de contacdo de histéria oferece beneficios sociais e a promog¢éo do
dialogo para o(s) idoso(s) em diferentes contextos (institucional e privado).
e A atividade de contacéo de historias (ficticias ou fundamentadas em lembrancas)

€ agradavel e incita o interesse continuo do(s) participante(s) idoso(s).

3.2 ETAPAS DA PESQUISA

3.2.1 Reviséo bibliografica
A revisao bibliogréafica constituiu a primeira etapa da pesquisa. O embasamento
tedrico abrange:
¢ O entendimento do Design da Informacao (D.I) em seus conceitos e metodologias
para aplicacdo e analise dos dados. Assim como Horn (1999) acredita, designers
precisam possuir a habilidade de apresentar a informacédo certa para o publico
certo no tempo certo, da maneira mais eficaz e eficiente. O propésito dos estudos
em D.l. esta diretamente condicionado a possibilidade de aprimorando de projetos
especificos para grupos complexos, e juntamente com o entendimento do publico
e suas caracteristicas, potencializar a efetividade dos objetivos da atividade.;
e O estudo de artigos (ndo necessariamente provindos do campo de Design) que
demonstram teorias e praticas aplicadas na producgéo de artefatos especificamente

para idosos.
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e Ainda para compreender melhor o publico alvo, suas particularidades gerais
(qualidades, atributos, limitacdes) e papéis sociais, se seguiu também o estudo
sobre a interpretacdo da populagéo brasileira relativo a “velhice” e “idosos” se
embasando em publicagdes atuais que aplicam a Teoria das Representacdes
Sociais (formulada por Moscovici em 1961 a partir de uma releitura das obras de
Emile Durkheim);

e O estudo da principal base teérica e metodoldgica aplicada para a analise dos
dados: a Teoria da Atividade (formulada por Leontiev em 1981 e aprimorada por
Engestréom em 1987), que visa compreender tanto o sistema completo da atividade
regido por regras sociais, comunidade e divisdo de tarefas quanto focado e
aprofundado (no ambito de operagdes e a¢des) na atividade intermediada pelo jogo

de cartas “Te contei?”.

3.2.2 Pesquisa exploratoria

Estar inserido em contextos concretos e em contato direto com o publico alvo
proporciona um aprofundamento da compreensdo da realidade que extrapola os
limites dos achados bibliograficos. O ramo de Design se beneficia quando seus
profissionais escolhem mergulhar em uma experiéncia aprofundada junto a
integrantes do publico alvo em questdo. Essa estratégia de imersdo possibilita o
resultado de projetos que tendem a fazer mais sentido e consequentemente
apresentam mais valor para o publico alvo.

Nessa pesquisa, foi observado dois tipos de contexto: em ambientes privados:
inseridos na moradia de participantes, possivelmente envolvendo na atividade outros
familiares proximos, e em ambientes institucionais: instituicdes com programas que
oferecem atividades de beneficios diversos para idosos (fisico, cognitivo e social).
Para aplicagéo nessa pesquisa, foi escolhido o programa “Vida Ativa”, encontrado na
FUNAPE (Fundacédo de Aposentadoria e Pensdes dos Servidores do Estado de
Pernambuco).

A fase da pesquisa exploratdria possibilita o contato com familiares e
profissionais especialistas que convivem com idosos, além de possibilitar também a
observacdo da atmosfera encontrada nos diferentes ambientes que podem ajudar a

melhorar a atividade proposta.
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3.2.3 Pesquisa experimental

A fase experimental se deu pela aplicacdo da atividade projetada (jogo de
cartas “Te contei?”) com integrantes do publico alvo desejado. Essa fase constitui um
processo evolutivo de testes onde as observacdes em cada aplicacdo projetam um
melhoramento na metodologia de coleta de dados e possiveis insights provindos da
saturacao da coleta.

Inicialmente, a importancia dos testes provém da possibilidade de trazer os
primeiros impactos (positivos e negativos), reacdes e impressdes dos participantes, e
também as necessidades e possiveis falhas para melhoramento do artefato. A
pesquisa experimental também foi aplicada nos contextos privado e institucional,
juntamente com os participantes do programa “Vida Ativa”.

Utilizando as bases da metodologia da Teoria da Atividade (T.A.) os
guestionamentos foram direcionados, de acordo com 0 modelo de Engestrom e seus
topicos de andlise (sujeito, artefato, objetivo, comunidade, regras sociais e
divisdo de trabalho), a observacdo da atividade abrangendo os conceitos de
atividade, acdo e operacdo, os detalhamentos em seus hiveis cognitivos de
processos conscientes e inconscientes e a evolugdo do método de coleta de dados e
andlise que sera constantemente refinado nas fases de testes.

E nessa fase que as possiveis categorias de analise foram criadas relativas
tanto ao participante quanto ao artefato e atento igualmente aos possiveis beneficios
atribuidos durante o uso da ferramenta em questdo. Os dados foram coletados por
meio de observacdes, anotacOes, gravacdes de video e &udio que foram
posteriormente transcritos, facilitando o processo de analise, feita no software
MAXgda (programa préprio para analise de discurso).

Além da possibilidade da observacao da receptividade pelos idosos a atividade
de lazer (dindmica e agradabilidade do exercicio), esses beneficios também podem
ser de cunho cognitivo (efetividade do estimulo da memaria), motor (relagdo do uso
do corpo dos participantes durante a atividade) e social (engajamento e interesse de
cada idoso relativo ao compartilhamento de experiéncias de vida).

Levando em consideragcao o processo e a importancia do feedback do publico
em questao, foram feitas entrevistas diretas com os participantes, antes e depois dos
experimentos, no intuito de delimitar o publico no escopo da pesquisa, captar

possiveis problemas e receber criticas sobre a atividade.
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Sobre as consideracdes éticas, a pesquisa foi cadastrada na Plataforma Brasil,
submetida ao Comité de Etica em Pesquisa da UFPE (CEP/UFPE) e aprovada no dia
05/04/2018. Para o grupo em estudo foram solicitadas assinaturas do Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) em duas vias. Para garantir o anonimato,
a ética, e o sigilo das informacdes coletadas, as mesmas estardo em poder exclusivo
da pesquisadora Angélica Souza.

Todas as informacdes desta pesquisa sdo confidenciais e serdo divulgadas
apenas em eventos ou publicagBes cientificas, ndo havendo identificacdo dos
voluntarios, a ndo ser entre 0s responsaveis pelo estudo, sendo assegurado o sigilo
sobre a sua participacao.

Os dados coletados por meio de entrevistas e filmagens ficardo armazenados
no computador pessoal da pesquisadora, sob a responsabilidade da mesma, no
endereco informado no TCLE, pelo periodo de no minimo 5 anos.

RISCOS: Como riscos aos participantes, pode ocorrer possivel
constrangimento pelo desentendimento das regras ou por estar sendo filmados, bem
como as emogdes que podem aflorar devido as memorias recordadas de conteudo
sensivel.

Como forma de amenizar 0s possiveis riscos, as regras foram aplicadas o mais
simples possivel para o seu entendimento ficando de livre decisdo do participante
escolher quais as histérias compartilhar da forma mais conveniente e sem prejuizos
pessoais. No caso de constrangimento pela gravacdo de imagem a pesquisadora
deixou claro que a identidade sera preservada e os dados seréo utilizados unicamente
para uso académico, mantendo seu anonimato.

Obs: Como protocolo para situagdes delicadas como no caso de alguma
lembranca aflorar fortes emocdes e levar o participante a um estado instavel, a

pesquisadora se comprometeu a interromper a atividade do jogo imediatamente.

BENEFICIOS: Os beneficios diretos aos participantes da pesquisa envolvem
além da experimentacdo de um novo jogo projetado para idosos sobre contacao de
histdrias, traz a caracteristica do estimulo de memorias (tanto de cunho positivo
quanto negativo), beneficios sociais (pela caracteristica de uma aplicagédo de atividade
grupal) e beneficios motores (caracterizados como o uso do corpo durante 0 processo

de contacgéo de historias).
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Como beneficios indiretos, esse artefato apresenta potencial para trabalhos em
diferentes areas de interesse, provando seu uso em diversas aplicacbes com
diferentes objetivos. O jogo em si pode servir tanto para uma atividade de lazer
adequada aos interesses e necessidades do publico alvo quanto para a aplicacéo por
especialistas em areas que visam tratamentos para a melhoria de vida dos idosos,

como por exemplo, terapia ocupacional e psicologia.
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4 APLICACAO DA ATIVIDADE- ESTUDOS EXPERIMENTAIS

Introducao

Os estudos de caréater experimental nesta pesquisa sdo de grande importancia,
pois é com base nos resultados encontrados nessa fase que o entendimento da
atividade completa, a definicio do método de andlise e as categorias a serem
analisadas séo estabelecidas.

Como citado anteriormente, a TA ndo € uma metodologia limitante, ela
proporciona possibilidades para compreensdo da atividade inserida em diferentes
contextos e também fornece uma base inicial para as analises, isto &, € possivel ainda
gue nas fases iniciais, analisar os diferentes niveis criados por Leontiev e Engestrom
e manipula-los de forma a observar as contradi¢cdes entre as relagbes do sistema.

Com o jogo de cartas ja estruturado, isto €, completo em suas mindcias e pronto
para o uso, ja € possivel ter uma viséo inicial da aplicagdo dos modelos do sistema de

piramide de Engestrém e dos niveis da triade de Leontiev, apresentadas a seguir:

Figura 20 - Diagrama de Engestrém para o jogo de cartas “Te contei”

Artefatos
- Jogo “Te contei?”

Sujeito
-ldosos

Objetivo

- Beneficio para a memoria

\ Y

Regras Sociais Comunidade Divisdo de tarefas
- Regras do jogo. Mudanga de contextos -Pesquisadora;
- Manter reforco positivo. -Participantes.

- Evitar sentimento de frustracao.
POR RODADA:
- Jogador responsavel por contar
uma histoéria
- Jogadores responsaveis por
julgarem a histéria apresentada

Fonte: Elaborado pela autora (2018)
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Artefatos: Nesta pesquisa, o artefato considerado para andlise sera o jogo de

cartas “Te contei?” como o elemento fixo.

Sujeito: O sujeito serd outro “elemento fixo” do modelo, isto &, individuos com
60 anos ou mais, podendo ser adicionado apenas perfis mais jovem a depender do

contexto aplicado.

Objetivo: O objetivo inicial, isto é, a partir da monografia produzida em 2013 o

qual gerou o primeiro esboco do jogo em questdo, é o estimulo cognitivo, mais

especificamente da memoria.

Regras Sociais: As regras de jogabilidade do jogo de cartas integram essa
categoria, porém, relativo a atividade feita junto ao idoso, fica clara a importancia (e a
regra implicita) de se manter sempre o refor¢co positivo durante a partida, evitando
qgualquer tipo de sentimento negativo e de frustracdo. Essa atitude pode acarretar na
aplicacdo de uma atividade agradavel aos olhos dos participantes, possibilitando o

desejo de continuidade de uso a longo prazo da ferramenta pelos idosos.

Comunidade: Dois diferentes contextos foram escolhidos para aplicacdo da

atividade.

1- “Grupos de convivéncia”: caracterizado por grupos ou instituicbes que
oferecem diferentes atividades especialmente para o publico dos idosos, mas
nao sao seus locais de moradia. Nesse contexto, os dados foram coletados no
grupo “Vida Ativa” na FUNAPE (ja apresentado).

2- “Ambiente privado”: caracterizado pela inclusdo do pesquisador na casa do

idoso, se possivel, incluindo familiares para participagcdo em conjunto.

Divisdo de tarefas: Aqui, as divisbes de tarefa envolvem o ambiente, separado
inicialmente por participantes da atividade (idosos e/ou ndo idosos), pesquisadora e
as diferencas de papéis durante a partida, isto €, 0s momentos onde um dos jogadores
sera responsavel por compartilhar uma histéria de vida e 0s outros que serdo
responsaveis por julgarem a historia apresentada utilizando as placas de pontuacéo.

A seguir, apresenta-se a triade “atividade — agcdo — operagao” introduzida por
Leontiev. A atividade é dividida nessa analise com base nos dois diferentes papéis
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atuados pelos participantes durante cada rodada: o papel do contador da historia e o

papel dos que ouvem e julgam a histéria que foi compartilhada.

Figura 21 - Triade de Leontiev para o jogo de cartas “Te contei”

PARTICIPANTE QUE INICIA A RODADA

ATIVIDADE ACOES OPERAGOES

- Pegar cartas;

- Olhar cartas;

- Expor as cartas para os
demais participantes.

- Sorteio (aleatério) de trés
cartas, uma de cada cate-
goria.

Jogo “Te contei?”

- Compartilhar uma historia
(real ou ficticia) com base
nas cartas sorteadas

- Interpretagéo das imagens
- Narrar uma histdria.

PARTICIPANTES QUE JULGAM A HISTORIA NARRADA

ATIVIDADE ACOES OPERAGOES

- Ouvir a histéria narrada
pelo participante da rodada;
- Pegar a placa com a pontu-
acao escolhida ;

- Apresentar a placa de pon-
tuacao

- Julgar a histdria utilizando

Jogo “Te contei?” as placas de pontuacao.

- Olhar cartas;

Regra

“se aproveitando”

- Compartilhar uma historia
(real ou ficticia) estimulada
pelas imagens das cartas
ou pelas histérias compar-
tilhadas.

- Ouvir histdrias narradas
pelos participantes;

- I[dentificag&o pessoal com
a interpretacdo das cartas
ou com as historias conta-

das;
- Narrar uma historia.

Fonte: Elaborado pela autora (2018)

Como visto, a categoria atividade se refere ao jogo, incluindo-se apenas a
regra “se aproveitando” no momento em que os participantes julgam a historia narrada
visto que essa regra “reposiciona” o papel do ouvinte da histéria para “narrador”
objetivando o aumento dos pontos no placar.

Para o jogo “Te contei?” as a¢gdes se referem basicamente ao sorteio das
cartas juntamente com o momento racional da escolha de uma histéria para ser

compartilhada e o processo de julgar e ranquear usufruindo das placas de pontuacao.
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As operagdes, tocante as circunstancias e atuando em um nivel inconsciente,
se referem:

1- Aos atos fisicos como pegar carta, olhar, falar, ouvir, levantar placa de
pontuacdo que podem fornecer, dependendo da tarefa, algum beneficio fisico
ou motor, considerando que algumas operacdes exigem certos movimentos
corporais, sejam eles relativos a movimentos mais largos e amplos como o
esforco para alcance das cartas, ou ao tipo de coordenacdo motora fina no
manuseamento dos objetos constituintes da atividade.

2- Aos atos cognitivos de interpretacao das imagens que séo estimuladas de duas
maneiras: o estimulo visual proveniente das imagens exibidas nas cartas ou
o estimulo provindo da identificacdo com uma historia compartilhada, isto €,
quando alguma caracteristica na narracdo de um jogador € gatilho suficiente
para trazer uma lembranca pessoal dos participantes ouvintes, que € chamado
aqui de estimulo interpessoal.

3- Ao ato de compartiihamento de experiéncias, de estimular conversas e
oportunizar o estreitamento de relacbes de amizade ou o simples fato de
conhecer mais sobre alguém proximo. Essa caracteristica pode vir a prover um
beneficio social considerando que, para muitos idosos, o sentimento de
abandono e exclusdo pode estar inserido até mesmo dentro de suas proprias

casas.

Com essa estrutura como base, a coleta e andlise progressiva dos dados
apresentam modificacdes nesses primeiros modelos, acrescentam dados e expbe as
contradicdes identificadas. Nesse capitulo sera apresentado os 5 experimentos
aplicados com idosos, a evolucao metodolégica de aplicacao e coleta além do avanco
das analises embasadas na T.A.

Cada experimento apresentou uma evolugdo e adequagdo no processo de
coleta e analise da atividade, passando da simples observagdo com anotacdes para
0 uso de gravacgdes, transcricdes e planilhas de analise, porém, ao final, todos os
dados coletados foram analisados utilizando o software MAXqda, uma ferramenta
para analise de dados qualitativos e métodos mistos, que, assim como apresentado
no proprio site dessa ferramenta, auxilia no processo de coleta, organizagéo, analise,

visualizacao e publicacdo de dados.
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4.1 ANALISE DA DINAMICA DA ATIVIDADE

4.1.1 Primeiro experimento- Abril de 2018

Caracteristica: TESTE ABERTO

Participantes: “Grupo de convivéncia”- contato pessoal com idosos participantes de
grupos religiosos.

Relacionamento social: Amigas de “trabalho”

O primeiro teste e aplicacdo da atividade se deu de uma forma “aberta”, isto é,
nao estruturada. Apesar das analises feitas com base na T.A., a intencéo do primeiro
teste foi de aplicar a atividade e observar os acontecimentos como um todo, o que
auxiliaria para a base inicial, criacdo de protocolos, evolucao da criacdo de métodos

e primeiras possiveis categorias para coleta e analise posteriores.

4.1.1.1 Contexto

O primeiro teste ocorreu por meio do contato direto com idosos participantes
de atividades religiosas no bairro de Barra de Jangada, Jaboatdo dos Guararapes.

Ambientes religiosos que precisam e solicitam de trabalho voluntério séo para
muitos idosos ja aposentados uma oportunidade propicia para ter nossas atividades
e responsabilidades, trazendo-os de volta a um cenario de contribuicdo ativa no
ambito social.

A escolha para esse contexto inclui os idosos que possuem certa
independéncia, isto é, vivem em um ambiente particular (seja vivendo sozinhos ou
com parentes), mas apresentam interesse em buscar novas atividades, manter-se
ativos socialmente e, nesse caso, muitas vezes, ajudar os membros mais humildes de

suas comunidades.

4.1.1.2 Visita Exploratéria

O meio de contato e acesso a alguns idosos dispostos a participar da dinamica
envolveu o processo de indicacdo por meio de integrantes dentro do contexto do
centro religioso. Nessa primeira experiéncia, houve a possibilidade da inclusdo da
profissional pesquisadora do campo de Terapia Ocupacional, Erika Carla Cavalcanti,

gue foi convidada para conhecer a ferramenta e observar a atividade.
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No primeiro contato com Erika, ela compartilhou seu projeto da tese na qual,
por meio de uma “Oficina de Memaria” exclusiva para idosos, péde aplicar atividades
cognitivamente estimulantes abordando tematicas como orientacdo temporal,
orientagdo espacial, memdria imediata, atencdo, concentracdo, memoria de
evocacao, entre outros, a fim de, apds um periodo longitudinal de trabalho terapéutico,
observar os possiveis beneficios para os participantes. Tamanha experiéncia
especializada, fez da participagdo de Erika uma O6tima oportunidade para
compartilhamento das primeiras percepcdes sobre a ferramenta para diferentes

campos de atuacao.

4.1.1.3 Analises

O primeiro teste de aplicacao foi feito com a intencéo primordial e exclusiva de
observacdo, sem categorias ou métodos estruturados a serem aplicados além das
proprias regras do jogo de cartas. Toda atividade foi acompanhada também pela
terapeuta Erika Carla.

A atividade foi aplicada com 4 participantes, 3 idosas (Fernanda, Rosa e
lolanda) com mais de 60 anos e uma jovem (Eliana, 32 anos). As quatro participantes
se conheciam previamente devido a suas atividades regulares no centro religioso,
criando assim um clima amigavel entre as participantes?.

O tempo de duracdo da partida foi limitado em 30 minutos devido a
disponibilidade do grupo. Por esse motivo, a atividade teve apenas uma rodada feita,
isto é, cada participante teve uma chance de escolher as cartas aleatoriamente, porém
usufruiram constantemente da regra “se aproveitando’, o que resultou no
compartilhamento de 17 historias.

Limitacdes: De carater exploratorio a pesquisadora nao fez nenhum tipo de
gravacao da atividade aplicada e ateve-se a observacao, registro do resumo das
historias compartilhadas e analise posterior geral de tépicos encontrados. Analisando

todas as histérias compartilhadas, algumas caracteristicas se destacam:

Curva de aprendizagem: Na primeira rodada ap0s a apresentacdo e
explicagdo do jogo. A senhora Fernanda apresentou uma dificuldade inicial de
compreender a atividade, isto €, a primeira historia compartilhada por ela foi um tanto

3 Para lembrete, esses e todos os outros nomes apresentados nessa pesquisa sao ficticios, de modo
a preservar a identidade dos participantes.
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generalizada (ex: carta familia- importancia da familia), ndo compreendendo que as
cartas devem ser interpretadas com maior contextualizacdo. Nesse momento, foi
necessaria uma intervencado da pesquisadora para incentivar a senhora Fernanda a
ser mais especifica, a partir dai as demais participantes compreenderam melhor a

atividade compartilhando histérias ricas em detalhes.

Separacdo das cartas: Apesar da explicacdo da possibilidade de tentar
“conectar logicamente” as interpretagdes das imagens sorteadas nas cartas, todas as
idosas durante toda a atividade, escolheram uma carta entre as trés selecionadas para
compartilhar uma historia de vida.

Apenas a participante mais jovem conseguiu unir logicamente trés
interpretacbes das categorias nas cartas em uma unica histéria (Cartas HOMEM-
BANHEIRO-CARRO: primeira vez que dirigiu o carro do esposo que estava passando
mal e com pressa de chegar ao banheiro).

Figura 22 - Conjunto de cartas HOMEM-BANHEIRO-CARRO

Fonte: Elaborado pela autora (2018)

Estimulo interpessoal: Na rodada inicial, a senhora Fernanda compartilhou
duas histérias, a primeira muito generalizada, como ja apresentado, e a segunda
histéria compartilhada foi estimulada com base em uma histéria narrada por outra
participante, assim, a senhora Fernanda usufruiu da regra “se aproveitando”.

No ocorrido, a senhora Rosa compartilhou uma historia sobre um episédio
relativo a fobia de viajar de avido baseada na carta MALA, o que foi suficiente para
acionar um gatilho de empatia na Senhora Fernanda, que recorda e compartilha de

uma historia sobre a mesma tematica, fobia de viagem.
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Figura 23 - Carta MALA

UNITED
L s |

Fonte: Elaborado pela autora (2018)

Uma importante observacdo gerada por esse momento apresenta a
possibilidade de que as imagens nas cartas ndo sao o Unico caminho para o estimulo
de memdrias, mas a empatia e identificacdo com historias que sdo compartilhadas em
grupo, também possibilitam um tipo de estimulo cognitivo para a ativacdo de
memodérias, denominado nessa pesquisa como estimulo interpessoal.

Mais exemplos de estimulo interpessoal durante o uso da regra “se
aproveitando”:

e Primeira histéria- lolanda conta sobre uma viagem recente com a filha para
Gramado / Segunda historia- Eliana conta sobre sua viagem, também para
Gramado, mas escolhe falar sobre a diferenca do costume e respeito dos
motoristas no transito da cidade.

e Primeira histéria- lolanda fala sobre o antigo costume de quem acompanhava
0 circo pelas ruas poderia ganhar uma entrada gréatis para o espetaculo. /
Fernanda compartilha da mesma memadria do costume e diz “Ah, € mesmo!
Isso é verdade! Acontecia! “.

e Primeira histéria: Eliana conta que em sua lua de mel, seu esposo perde a nova
alianga em um banho de rio. / Segunda historia: Fernanda relembra uma noticia
recente vista no jornal televisivo sobre um anel achado no mar depois de 25

anos perdido.

Auxilio e complemento: A Senhora Rosa, estimulada pela imagem da carta CIRCO,
pdde compartilhar uma histéria sobre um famoso e antigo circo em Alagoas-
Arapiraca. A participante mais nova, Eliana, complementa adicionando a informagé&o
de que o circo ainda existe até os dias atuais, evidenciando o ato natural de
intervencdo para auxilio e/ou complemento das historias contadas pelos demais

participantes.
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Figura 24 - Carta CIRCO

Fonte: Elaborado pela autora (2018)

Nivel de detalhamento: Com o decorrer da atividade, apos a passagem da curva de
aprendizagem, foi observado que algumas histérias compartilhadas apresentavam
diferentes niveis de detalhamento. Por exemplo, histérias mais simples foram
identificadas como a que foi compartilhada pela senhora Fernanda sobre o costume
de andar de méos dadas com o pai quando jovem e que 0 mesmo ato, atualmente,
pode ser confundido por um casal ao invés de pai e filha. Em contrapartida, outras
histérias compartilhadas exibiram ricos detalhes e maior elaborac¢éo, como quando a
senhora Rosa narra uma peripécia de seu irmao “brincalhdo” que, quando ainda
crianca, armou uma pegadinha com a “Senhora Ritinha” usando um éculos sem lentes
(e a propria Rosa complementa que Ritinha era apenas uma vizinha, sem lacos

consanguineos e, nos dias de hoje, ja falecida).

Condicionamento daimagem: De modo geral, as cartas demonstraram ser estimulo
suficiente para ativar ao menos uma memoéria de vida dos participantes, porém, foi
identificado situacdes de “condicionamento da imagem", no qual uma caracteristica
exibida na fotografia pode condicionar o idoso de maneira a induzi-lo a uma memoria
que expresse determinado elemento.

Exemplo: carta CARRO — exibe a fotografia de um carro antigo de cor AZUL. A
senhora Rosa hesita, pois, procura em suas memarias um carro fisicamente parecido
com o da imagem. Apos influéncia e reforco pela pesquisadora de que a imagem é
apenas um meio de estimulo e que é a partir da interpretacdo da imagem que se deve
pensar em alguma histéria, a idosa recorda 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. A cor foi um elemento forte da imagem

induzindo a idosa a relembrar especificamente de um carro azul. Essa situagao indica
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uma possivel dificuldade para abstracdo da fotografia na carta que poderia ser

interpretada por diferentes tematicas.

Figura 25 - Carta CARRO - condicionamento da imagem - COR

Fonte: Elaborado pela autora (2018)

4.1.1.4 Resultados
A atividade observada alcancou um nivel satisfatorio em sua totalidade.
Relativo ao aprendizado, estimulo, dinAmica e agradabilidade, o jogo foi muito
bem aceito por todas as participantes.
Com base nesse primeiro contato de aplicagdo do jogo “Te contei?”, alguns

topicos de analise se destacaram e foram possiveis de serem observados.

BENEFICIO PARA A MEMORIA: Eficaz tanto a nivel imagético quanto verbal. Nao
houve situacdo na qual as idosas deixassem de contar alguma histéria.

A eficacia do que aqui é identificado como "estimulo interpessoal” se da na
conexdo empatica de experiéncias de vida que podem ser semelhantes (ou
parcialmente semelhantes) entre diferentes participantes. E nesses momentos de
experiéncias similares que ocorre a conexao a nivel de estimulo cognitivo.

Além da empatia em experiéncias individuais semelhantes (como a fobia por
viagens de avido compartilhada entre duas participantes), também foi identificado o
compartiihamento de experiéncias em um &ambito de coletividade, isto é,
acontecimentos culturais comuns a uma geracédo, como por exemplo, o costume de
se acompanhar o circo pelas ruas no intuito de ganhar uma entrada franca.

De modo inesperado, as memorias pessoais, apesar de terem sido a maioria
na atividade, ndo foram as unicas identificadas. Além da sugestéo feita pela senhora
lolanda sobre a criacéo de histérias ficticias, a senhora Fernanda recordou de uma
noticia recente que viu em um telejornal local, estimulada pela histéria da jovem

Eliana.
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Temporalmente, as historias reportadas alcancaram tanto periodos muito

antigos (infancia e adolescéncia) quanto recentes (ano passado, més passado).

BENEFICIO SOCIAL: O contexto aplicado nessa fase da pesquisa foi em um grupo
de participantes que fazem trabalhos voluntarios juntas e é composto completamente
por mulheres. Isto indica que séo sujeitos que, por estarem em contato regular,
criaram lacos de proximidade social e um clima amigavel para a atividade.

Foco, atencéo e interesse foram observados durante as fases de escutar as
histérias compartilhadas pelas participantes, colegas que viram na atividade uma

chance de estreitarem o0s lacos sociais conhecendo mais umas as outras.

BENEFICIO FiSICO: Foi observado movimentos corporais para alcance das cartas e
uso (levantamento) das placas de pontuacéo.

JOGABILIDADE: Rodada inicial apresentou problemas na compreenséo da atividade
gerando historias mais genéricas sobre as cartas selecionadas.

Durante a atividade, apesar da insisténcia da pesquisadora de ser
desnecessario 0 uso das trés imagens, no inicio houve momentos de hesitacdo nos
quais as idosas tentavam fazer conexdes com todas as imagens para poder recordar
de alguma memdria. Porém, o recorrente, caracterizado aqui como acdo mais
“‘natural”’, ainda envolveu inesperadamente a separacdo das cartas, no qual cada
categoria sozinha era o suficiente para estimular a contacdo de uma historia completa,
isto €, uma historia que apresenta todos 0s elementos: personagem, cenario e
acontecimento.

Regra “se aproveitando”foi uma constante, diferentemente da regra “salve uma
carta” que nao foi utilizada nenhuma vez. Uma hipétese que pode ser levantada é
relativa ao objetivo similar por tras das duas regras: contar uma histéria relativa a uma
carta retirada por um outro participante. Além disso, a regra "se aproveitando" foi
natural e empatica em detrimento a complexidade da regra "salve uma carta" que
adiciona operacdes extras que podem confundir o idoso durante a atividade.
Concluséo: para manter a atividade simples e evitar possiveis frustracdes e davidas,
a regra "salve uma carta" foi retirada da atividade.

Durante a fase de julgamento, a divisdo entre receber pontos extras e o

momento de julgamento também causaram pequenas hesitacdes e duvidas entre as
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participantes por ndo conseguirem diferenciar de maneira rapida se a histéria deveria
ser julgada com as placas ou se sO seria creditado um ponto a mais, caracteristica
exclusiva da regra “se aproveitando”.

Finalmente, uma das idosas, ao sentir inicialmente certa dificuldade de se
lembrar de alguma memoaria pessoal com base nas cartas que selecionou, sugeriu a
possibilidade da criacdo de historias. Apesar de ter sido “liberado” pela pesquisadora,
a idosa relembrou de uma histéria de sua vida e a contou. Ao fim da atividade,

nenhuma idosa escolheu a opcao de criar uma historia ficticia.

DINAMICA: Fluida, uma vez que o jogo foi compreendido. Os momentos de leves
desentendimentos (primeira rodada e julgamentos) néo influenciaram a dinamica
como um todo.

Sugestao: nos momentos de introducéo do jogo e explicacdo da atividade, o
aplicador pode selecionar 3 cartas e tentar contar alguma histéria como exemplo
pratico e/ou fazer uma pequena rodada de teste para assegurar a aprendizagem das

regras.

ENGAJAMENTO: Foi observada a participacao ativa de todas as idosas, nao apenas
nos momentos de suas rodadas pessoais, representada pela escolha e interpretacao
das cartas do jogo, como também observada pelo extenso uso da regra "se

aproveitando”, gerando mais momentos de contacao de historias.

AGRADABILIDADE: Positiva. A atividade foi aplicada por meia hora e as idosas
comentaram que gostaram muito do jogo e que, se pudessem, teriam interesse de
jogar por mais tempo (Obs: uma das idosas comentou 0 quanto seria divertido jogar
em meio a sua propria familia, em um grupo grande, juntamente com seus filhos e

netos).

DIFICULDADES FISICAS: No reportadas, nem observadas. As idosas elogiaram a
qualidade do material e qualificaram como “confortaveis” o tamanho das cartas,

imagens e o suporte para a pega das placas de pontuacéao.

DIFICULDADES COGNITIVAS: Foi observado um momento de dificuldade no
entendimento da regra e objetivo do jogo na rodada inicial.
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Solucédo: repensar como fazer a explicagdo do jogo e suas regras de forma
mais eficaz. (Demonstrar um exemplo pratico poderia caracterizar a "queima" da

rodada inicial problematica que resultou na contacao de historias genéricas.)

ESTIMULO VISUAL PARA CONTAC}AO DE HISTORIAS: Assim como o estimulo
imagético se demonstra eficaz, em algumas ocasifes, a imagem exibida na carta
apresenta também um fator condicionante e limitador. Esse fator condicionante abre
as possibilidades para adigdo de mais cartas de uma mesma temética aumentando a
amplitude de alcance de estimulo visual (como "meios de transporte- carro, énibus,

bicicleta").

ESTIMULO INTERPESSOAL PARA CONTAQAO DE HISTORIAS: Foi identificado
durante a atividade momentos de estimulo verbal, isto €, uma histéria compartilhada
por um participante foi o gatilho para sinapses de conexao entre participantes no ato

de recordar uma historia, nos quais apresentam conexdes logicas semelhantes.

4.1.1.5 Contato com especialistas- TERAPEUTA OCUPACIONAL

A participacdo com a doutoranda em Terapia Ocupacional, Erika Carla
Cavalcanti Gomes, proporcionou insights sobre diferentes formas do uso do jogo de
cartas “Te contei?”.

Devido sua especialidade e experiéncia, Erika compartilhou que as atividades
cognitivas relativas a atencdo, concentracdo e memoria recente sofrem
comprometimentos gradativos em idosos com o passar dos anos, dessa forma, ela
pdde observar outras maneiras de se usufruir do jogo, compartilhando com a

pesquisadora sobre os diferentes modos de aplicacdo para o mesmo artefato.

e Modo tradicional: Com base no sorteio aleatério de 3 cartas (uma de cada

categoria) o participante pode compartilhar uma memaria ou criar uma histéria ficticia.

e Memoéria semantica: Uso das fotografias para proporcionar atividades de estimulo,
interpretacédo e correlagcdo de imagens. Exemplo: CASAL e CIRCO Palavras que
possuem correlagcdo com as imagens: encontro, romance, presente, passeio, festa,

namorados, noivos...
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e Tematicas: Baralhos de cartas com diferentes temas para mais possibilidade de
estimulos. Ex: cartas com tematicas musicais (trechos de musicas, cantores- Roberto
Carlos, Luiz Gonzaga, etc.), cartas com tematica de publicidade (campanhas e

produtos marcantes, slogans, etc.)

4.1.1.6 Analise DIAGRAMA DE ENGESTROM e TRIADE DE LEONTIEV

A seguir serda apresentada a atualizacdo da analise nos modelos da atividade
de Engestrom e da triade atividade/acao/ operacéo de Leontiev.

Primeiramente, na analise da visdo geral no modelo da piramide (figura 26),
além da aplicacéo do contexto relativo ao primeiro teste na categoria de “comunidade”,
foi possivel observar os seguintes pontos:

e As contradicdes sobre a ferramenta: referente ao condicionamento da imagem e a

dificuldade para conexdo interpretativa entre as cartas das trés diferentes
categorias;

e As regras da atividade apresentaram problematicas que se referiram nos

momentos iniciais pela falta de compreensdo da atividade e, em outros, pelo
desuso de regras complexas e com pouco valor;

e Os resultados se estenderam ao esperado “beneficio da memoria”, alcancando

também beneficios sociais, motores além de caracteristicas de agradabilidade
sobre a proposicao dessa nova atividade.

e Por fim, a divisdo de tarefas apresentou momentos de duvida entre os

participantes, pois o papel de julgar uma histéria (ato exclusivo aos que nao estao
na rodada de sorteio de cartas e contagdo de historias), causava confusdo no uso
da regra “se aproveirando”, pois ao adicionar novas histérias compartilhadas,

criava-se a duvida entre julgar ou apenas acrescentar um ponto extra ao placar.
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Figura 26 - PRIMEIRO EXPERIMENTO - Diagrama de Engestrom para o jogo “Te contei”

Artefatos - Condicionamento da
. . i imagem;

Jogo “Te contei? - “Uma histéria por
carta’- separagdo
interpretativa e mais de
uma histéria.

Sujeito Objetivo Rgsultado B
-ldosos e jovem - Beneficio para a meméria | - Beneficio para a memoria;
- Beneficio social;

- Beneficio fisico

(manuseio do artefato)

- Estimulo verbal;

-Lazer

- Agradabilidade

7

- Compreensdo falha das Regras Sociais

regras nos momentos iniciais. Comunidade Biisdo de Irafas Z’»roblemas Rl
_ R?egra “se aproveitando’- i - Regras do jogo. -Pesqu_isadora; rr:i:;:ltroode e
CONSTANTE - Manter reforgo positivo. -Participantes. a histéria com as
« » - Evitar sentimento de
- R Sal rta’- s
Nggauﬂféig?a carta frustracdo. F’gmqpames; POR RODADA: rprl‘ztr:::n?oode
3 idosas (+ 60 anos) - Jogador responsavel por contar dit
e 1 jovem (32 anos) uma histéria apenas‘cre itar
- Jogadores responsaveis por ulm portong “
julgarem a histéria apresentada placar (regra “se

aproveitando”)

Fonte: Elaborado pela autora (2018)

A andlise sobre a triade de Leontiev (figura 27), mostra com clareza os momentos nas
operacdes de identificacdo dos diferentes beneficios observados durante a

participacdo na atividade (beneficio fisico e social) além dos momentos de estimulo
visual e interpessoal.
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Figura 27 - PRIMEIRO EXPERIMENTO- Triade de Leontiev para o jogo “Te contei”
PARTICIPANTE QUE INICIA A RODADA

ATIVIDADE ACOES OPERAGOES

- Pegar cartas (BENEFICIO FiSICO);
- Olhar cartas (ESTIMULO VISUAL);
- Expor as cartas para os demais
participantes.

- Sorteio (aleatério) de
trés cartas, uma de cada
categoria.

Jogo “Te contei?”

- Compartilhar uma
histdria (real ou ficticia)
com base nas cartas
sorteadas

- Interpretac&o das imagens
- Narrar uma historia.

PARTICIPANTES QUE JULGAM A HISTORIA NARRADA

ATIVIDADE AGOES OPERAGOES

- Quvir a historia narrada pelo partici-
pante da rodada;

Jogo “Te contei?”

- Julgar a historia utili-
zando as placas de
pontuagao.

- Pegar a placa com a pontuacéo
escolhida (BENEFICIO FiSICO);

- Apresentar a placa de pontuacao
(BENEFICIO FISICO)

Regra
“se aproveitando”

- Compartilhar uma
historia (real ou ficticia)
estimulada pelas ima-
gens das cartas ou pelas
historias compartilhadas.

- Olhar cartas (ESTIMULO VISUAL);
- Ouvir historias narradas pelos
participantes (BENEFICIO SOCIAL);
- ldentificac&o pessoal com a inter-
pretacao das cartas ou com as
histérias contadas (ESTIMULO

VISUAL e ESTIMULO INTERPES-
SOAL);
- Narrar uma historia.

Fonte: Elaborado pela autora (2018)

4.1.2 Segundo experimento- Maio de 2018
Caracteristica: FICHAMENTO

Participantes: “Grupo de convivéncia” contato pessoal com idosos
participantes de grupos religiosos.
Relacionamento social: “Colegas” integrantes da mesma igreja -

relacionamento conturbado entre participantes.

Nessa segunda aplicacdo, houve uma evolucdo para o protocolo de aplicagdo
e coleta de dados. Com base na primeira experiéncia de teste, foi possivel a criacao
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de uma ficha com campos abertos para anotagdes mais pontuais que abordavam
topicos de analise encontrados na fase anterior.

Outra decisdo que foi tomada envolveu a gravacdo de video e audio da
aplicagcédo da atividade para melhor riqueza de detalhamento na coleta dos dados,
possibilitando uma anélise mais aprofundada e diminuindo a possibilidade de perdas

de informacdes significativas.

4.1.2.1 Contexto

O segundo teste manteve 0 mesmo contexto e caracteristicas dos participantes
no teste anterior, fazendo o contato direto com idosos participantes de atividades
religiosas.

Obs: A montagem desse grupo apresenta apenas uma diferenca comparado
aos participantes do primeiro teste: habilidades cognitivas. As participantes que foram
selecionadas para esse teste vivem com familiares que relatam que, apesar de ainda
serem independentes em muitas atividades, essas idosas jA comecaram a apresentar
alguns indicios de leves comprometimentos cognitivos especialmente relacionados ao
campo da memoaria.

Obs: Para essa pesquisa, ndo houve uma avaliagao formal para classificar e
selecionar os idosos com DCL. Esse grupo foi selecionado com base apenas no relato

dos familiares.

4.1.2.2 Protocolo

A segunda aplicacéo do jogo, ap0s o teste aberto e experimental, trouxe um
pouco mais de controle por parte da pesquisadora que agora cria um protocolo de
aplicacao que inclui:

e A preparacao dos idosos (que estejam proximos, se possivel sentados ao redor de
uma mesa para que todos tenham visibilidade e acesso ao baralho de cartas).

e Introducéo do objetivo do jogo e explicacdo das cartas e as categorias. Devido a
identificacdo de uma possivel dificuldade de compreensdo da atividade, a
pesquisadora demonstra um pequeno exemplo para ajudar na compreensao e
assimilacao da dinamica principal.

¢ Introducgdo das regras do jogo “Te contei?”. Obs: devido ao grupo de participantes
apresentarem DCL, a regra “se aproveitando” ndo foi apresentada no intuito de

manter a atividade o mais simples o possivel.
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e Definicdo da quantidade de 4 rodadas para alcancar o fim da atividade a fim de

observar a extenséo da atividade relativa ao tempo e a dinamica do jogo.

Observando a atividade

Como regra geral, o papel da pesquisadora deve ser de uma observadora nao
participante, isto €, ndo inclusa na atividade, exceto em momentos para auxilio quando
surge alguma duvida relativa a atividade se solicitado pelos participantes ou se houver
alguma dificuldade que pode prejudicar a aplicacéo da atividade.

Excecdo: o grupo participante dessa segunda aplicacdo, por possuir indicios
de DCL relatados por familiares, necessitou de uma série de intervencfes da
pesquisadora que além de usufruir dos estimulos visuais, complementa com estimulo
verbal, acrescentando perguntas para criar mais oportunidades no processo de
recordar memoarias nas idosas que apresentavam maior dificuldade durante a
atividade.

A pesquisadora desenvolveu o seguinte instrumento em formato de lista para

utilizar durante a atividade:

Figura 28 - Ficha de andlise aplicado no segundo experimento.

CATEGORIAS OBSERVACOES

Beneficio para a memoéria

Beneficio social

Beneficio fisico

Jogabilidade

Dinamica

Engajamento

Agradabilidade

Dificuldades fisicas

Dificuldades Cognitivas

Estimulo visual para
contacao de historias
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Estimulo verbal para
contagao de historias

Fonte: Elaborado pela autora (2018)

4.1.2.3 Analises

Neste segundo teste a atividade foi aplicada com trés idosas, a senhora Carla,
Tatiana e Elisdngela e acompanhada pela profissional no campo de enfermagem
Vanessa, especializada em trabalho com idosos, especialmente os que residem em
ILPI's.

Por motivos de atraso e compromisso com o horario, a atividade se iniciou com
a presenca de apenas duas participantes (Tatiana e Elisangela) o que, inicialmente,
demandou da pesquisadora tomar um papel de participante em prol da aplicacdo da
dindmica, modificando pontualmente o papel da pesquisadora de “nao participante”
para “participante”.

As trés participantes se conheciam previamente, porém, devido a situacdes
inespecificas e nao relacionadas a atividade, foi identificado que ao menos uma das
trés participantes ndo possuia um bom relacionamento com o resto do grupo,
eliminando em parte o “clima amigavel” identificado no teste anterior. O tempo de
duracdo da partida foi de aproximadamente 45 minutos e gerou cerca de 18 historias
compartilhadas.

Como uma especialista da area de saude, o contato com a enfermeira Vanessa
e a sua especialidade trouxe uma visdo de necessidade, cuidado e atencdo para com
0s idosos e a importancia da criagdo de produtos especificos. Pela sua experiéncia
em ILPI's, Vanessa expde um cenéario de grande dependéncia, onde os idosos
institucionalizados, ja possuindo varios tipos de limitacdes, se encontram em um nivel
de necessidade constante de cuidados, mesmo para pequenas atividades cotidianas.

Alguns demandam mais atencao dos profissionais (como a necessidade de
auxilio para banhar-se, alimentar-se, vestir-se, caminhar), enquanto outros podem até
ter mais independéncia sobre si mesmos, mas o declinio progressivo das capacidades
cognitivas pode colocar suas vidas em risco caso vivessem s6s (como por exemplo,
esquecendo fogdo aceso, esquecendo de tomar medicamentos importantes ou até

mesmo se colocando em situacgdes de overdose).
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Como levantado na pesquisa bibliogréfica, o uso constante de ferramentas
estimulantes pode tornar mais lento ou até estacionar o processo progressivo do
declinio cognitivo em idosos, possibilitando a conservacao de sua independéncia por
um tempo mais prolongado. Analisando todas as historias compartilhadas, algumas

caracteristicas se destacam:

Idosos com DCL: Como citado anteriormente, as idosas selecionadas para
esse experimento que apresentavam, segundo seus familiares, indicios do inicio de
um declinio cognitivo, demonstraram por vezes dificuldades em compartilhar
lembrancas mais complexar e detalhadas, resultando em historias mais genéricas,
pobre, estanques e nao articuladas, como a histéria compartilhada pela senhora

Elisdngela apresentada a seguir, relativa a carta “presentes”:

Figura 29 - Carta PRESENTES

Fonte: Elaborado pela autora (2018)

“Presentes eu ganho muito, de toda qualidade. Perfumes, joias, muitas joias,
ndo foi pouca, tenho todas guardadas em casa, recordacdes, jarros,
almofadas, tudo, tudo de bom. ”

Ou quando a Senhora Carla apresenta uma real dificuldade para interpretar as
cartas sorteadas e ndo conseguiu contar nenhuma histéria, o posicionamento da
pesquisadora € trazer perguntas que se relacionam com alguma carta selecionada,
como forma de facilitar o processo de relembrar. A seguir exemplo da intervencgao da

pesquisadora para auxiliar a Senhora Carla sobre a carta “méae e filho”.
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Figura 30 - Carta MAE E FILHO

Fonte: Elaborado pela autora (2018)

"Pesquisadora: a senhora tem filhos?

Carla: Tenho, tenho sim.

Pesquisadora: lembra de alguma histéria deles pequenininhos?

.... (Continua olhando para as cartas)

Pesquisadora: onde a senhora morava?

Morava em Caruaru.

Pesquisadora: e em Caruaru era como? Vocés moravam em casa ou
apartamento?

Casa

Pesquisadora: e 0s meninos eram criados soltos na rua?

N&o, a minha casa era muito grande, entendeu? Entéo, tinha um terrago muito
grande que cabia até dois carros entdo o viver deles era nesse terrago. Nao
criei eles na rua ndo. Eu trabalhava, mas eles “ficava" presinhos. Pronto, a
minha menina cresceu (inaudivel) e tudo o que eu ia fazer na cozinha ela
queria olhar. Eu fazia "sai daqui" e ela "deixa eu ficar" e eu dizia "se vocé
aprender eu ndo faco mais nada, vocé é que faz", ela fazia "hum", ai 14 vinha
ela olhando, tudo o que eu fazia ela olhava e eu fazia "va simbora porque vocé
vai ficar por conta da cozinha", ela fazia "hum" (::deu de ombro::).”

A historia continua a se aprofundar gracgas a persisténcia do estimulo oferecido
pela pesquisadora, evoluindo de um claro momento onde a idosa apresentava um
grande bloqueio para uma histéria pontual, rica e com grandes detalhes.

Porém, devido a necessidade da intervencdo do “aplicador da atividade”, o
quadro mais ideal para com idosos que tém DCL é a presenca de um profissional
experiente com esse publico em especifico. E necessario ter muito cuidado para que
as perguntas feitas inicialmente para auxiliar o idoso, ndo se transforme em momentos
de constrangimento e frustracdo. Em outras palavras, esse grupo em especifico nao

deveria jogar sem a presenca de um mediador.

Separacédo das cartas: Nesse segundo experimento a separac¢do do uso das
categorias nas cartas, identificado no primeiro, continuou persistente para todas as
participantes, isto €, o conjunto de cartas sorteadas foram naturalmente interpretadas

separadamente.
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Dois momentos distintos que se destacaram dessa caracteristica mais comum,
aconteceram com a senhora Tatiana. Em um deles, ela escolheu contar uma historia
ficticia sobre as cartas sorteadas na rodada da apresentadora (que nesse momento
estava atuando como participante) tentando incluir a interpretacédo de todas as trés
cartas de forma l6gica em uma mesma historia.

Apesar de ndo ser uma situacdo comum, essa atitude demonstra a viabilidade
de estimulo da criatividade, possibilitando o uso da ferramenta para um modelo nao

de estimulo de memoria, mas de criagdo de novas histérias.

Figura 31 - Conjunto de cartas CASAL-VIAGEM-CASAMENTO

Fonte: Elaborado pela autora (2018)

"Vocé vai na manicure, faz as unhas, depois que vocé foi fazer as unhas, ai
vocé vai na igreja, vai contemplar o Cristo, as paisagens no Rio de Janeiro ai
0 rapaz ta querendo te conquistar, mas vocé ta indecisa e ele ta conversando
com vocé tentando te conquistar. V& que histéria linda."

Condicionamento da imagem: Em cinco diferentes trechos de historias
compartilhadas foi identificado o forte condicionamento que as imagens nas cartas
podem causar na contacdo de histérias. Em muitas vezes, o participante tenta se
conectar com alguma caracteristica explicita na carta que desencadeia no estimulo
de sua memoaria. Um forte exemplo identificado nesse experimento foi relativo a carta

“homem” na rodada da senhora Tatiana.

Figura 32 - Carta HOMEM SOZINHO - condicionamento da imagem- ETNIA

Fonte: Elaborado pela autora (2018)
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“Esse aqui é o meu tio, porque a familia dele toda, ele era branco, porque ele
era italiano. Eu sou filha de indio, a minha mée era neta de indios, entdo a
familia dele toda era branca. Esse aqui era meu tio, irmao do meu pai. ”

Como se pode perceber pelo discurso, a senhora Tatiana, descendente de
indio, viu na imagem de um homem caucasiano o seu relativo mais proximo que
possuisse a mesma caracteristica explicita na carta. Esse condicionamento abre
possibilidades para a inclusdo de cartas com personagens de diferentes etnias,
caracteristica rica considerando principalmente o Brasil, por ter uma populacéo
amplamente miscigenada.

Estimulo verbal: O estimulo interpessoal continua constante nesse segundo
experimento, caracterizando entdo a possibilidade de ser uma qualidade natural em
meio a um ambiente de compartilhamento de histérias.

Mais exemplos de estimulo interpessoal:

e Primeira histéria- Tatiana cita a quadrilha em meio a muitos outros elementos
tipicos do Séo Jodo/ Segunda histéria- Elisangela ndo apenas relembra que
dancou quadrilha, como “extrapola” o tema e fala sobre danca de valsa com o
pai.

e Primeira histéria- Pesquisadora conta sobre uma viagem que fez para um
viveiro de corujas em Acaraju - Sergipe. / Segunda histéria- Tatiana faz uma
correlacdo da coruja com um antigo passarinho que teve como pet e conta duas
histérias relativas ao animal. / Terceira histéria- Elisdngela, estimulada pela
histéria de Tatiana, compartilha que teve dois louros de estimacao cujos nomes
foram Biu e Juvenal.

e Primeira historia- Senhora Carla compartilha a histéria sobre a primeira TV que
teve em sua casa, sendo também a primeira TV de toda a rua em que morava./
Segunda histéria- Senhora Tatiana, empética a histéria, recorda como

conseguiu comprar a sua propria primeira televisao.

Gesticulacao: Foi observado que duas das trés participantes faziam muitas
gesticulacbes enquanto compartilhavam suas historias. O interessante aqui envolve
uma “embodied experience” no qual o corpo do narrador se envolve no processo de
contagcdo de historias, além de outro possivel beneficio motor para o idoso,
extrapolando o conceito do beneficio fisico limitado ao manuseio da propria

ferramenta (cartas e placa de pontuacgao).
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Auxilio e complemento: A participante Tatiana, enquanto estimulada pela
carta “Sao Joao” apresentou certa dificuldade para compartilhar uma historia
especifica. Nesse momento a senhora Elisangela, empatiza com a tematica e, atenta
a atividade, complementa o discurso de Tatiana com outros elementos classicos

dessa festa cultural.
Figura 33 - Carta SAO JOAO

Fonte: Elaborado pela autora (2018)

“Quando é festa de Sdo Jodo a gente faz aquela fogueira em casa, chama todo
mundo, faz bolo, e tem as criancas... (momento que a senhora Elsa fala:
"Pamonha, canjica”) Sim! Pamonha, canjica, traz presentes pras criancas,
faz de caipiras. ”

Abstracdo interpretativa: Nessa aplicacdo, foi percebida uma situacao
interessante na operacéao de interpretacao da imagem. Devido ao distanciamento de
identificacdo com uma carta, a participante extrapolou seu significado de maneira
abstrata modificando o tema de maneira que, fazendo mais sentido, estimulou sua
memdaria para uma agao comum a suas experiéncias de vida.

A carta que representa quatro profissées distintas foi interpretada com visivel
dificuldade pela senhora Tatiana. Em seu depoimento, sobre a imagem da professora
ela diz que ndo estudou em uma escola, mas imagina as pauladas que as criancas
levavam dos professores na aula de matematica e, mais interessantemente, a imagem
relativa ao juiz e seu martelo de julgamento, foi interpretado pela participante como

um objeto para quebrar castanhas.
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Figura 34 - Carta PROFISSOES — Abstrag&o

w,

0‘ ‘
Fonte: Elaborado pela autora (2018)

“Isso aqui é o qué? Isso aqui é... (:: passa um tempo olhando para a carta sem
falar nada:) quantas pauladas dava na aula de matemética. E aqui é
quebrando castanha do Paré.

Pesquisadora: guem estudando matematica?

N&o, essa aqui t4 estudando matemética mas ndo era eu. E esse aqui é
quebrando castanha do Para.”

Influéncia darelagcao entre os participantes: Devido a falta de um clima mais
amigavel, o momento de julgamento das histdrias causou um sentimento negativo de
disputa entre duas participantes. A senhora Elisangela, no momento de julgamento de
uma histéria da senhora Carla, escolhe dar duas estrelas e justifica que a pontuacéo
nao foi a maxima em razéo da dificuldade de n&o ter conseguido ouvir toda a historia
com clareza. Isso causou um clima de revolta na senhora Carla que comeca uma
discussdo indagando que se a histéria ndo foi escutada, entdo ndo deveria ser
atribuida nenhuma pontuacéo. E por situagdes como essa que o profissional mediador
precisa analisar a pertinéncia da fase de “julgamento” para diferentes grupos.

Em razdo desse momento mais apreensivo, delicado e que prejudica
intensamente o sentimento leve e agradavel de lazer, a atividade foi finalizada. Surge
aqui a hipotese da influéncia direta da relacdo dos participantes que pode interferir de

forma negativa ou positiva.

4.1.2.4 Resultados

A atividade observada alcancou, mais do que o esperado, um nivel efetivo e
satisfatorio. Apesar da possibilidade da atividade ser negativamente afetada devido
as condicdes e problemas cognitivos dos participantes (principalmente relacionados a
memoria), a atividade, adaptada com a participacdo de controle e estimulo oral da
pesquisadora, apresentou resultados efetivos, eficazes, de grande aceitacdo e

agradabilidade por todas as participantes.



102

As categorias analisadas a seguir fizeram parte do fichamento utilizado durante

a aplicacao da atividade.

BENEFICIO PARA A MEMORIA: Eficaz, mesmo com as participantes com
comprometimento cognitivo leve.

Porém em momentos pontuais de clara dificuldade interpretativa relativa as
imagens exibidas nas cartas, foi necessaria a intervencéo da pesquisadora por meio
de perguntas relativas as imagens sorteadas.

As historias reportadas, temporalmente, alcancaram predominantemente
periodos antigos (como infancia e adolescéncia) e relativamente recentes, algumas
vezes generalizadas (mas com o estimulo da entrevistadora, elas ganhavam contexto
e aprofundamento) e outras vezes detalhadas, apresentando datas, locais, falas,
caracteristicas especificas em cenérios, etc.

Contextos como “ano passado” ou “esse ano” ndao foram relatados. Esse
acontecimento pode ser dado pelo préprio comprometimento cognitivo que afeta, de

forma mais drastica, as memarias recentes.

BENEFICIO SOCIAL: As idosas apresentaram grande interesse em contar
suas historias de vida para a pesquisadora, porém foi perceptivel que nem todas
tinham um bom relacionamento entre si, apresentando em alguns momentos, certo
desinteresse em ouvir as historias compartilhadas. Em contrapartida, quando havia o
interesse, reclamavam umas com as outras por nao conseguirem ouvir

adequadamente os relatos, resultando em pequenos momentos de discoérdia.

BENEFICIO FiSICO: Movimentacfes para alcance das cartas e gestos durante
os relatos das historias (embodied experience).

Um acontecimento interessante na fase de julgamento e pontuacdo das
histérias compartilhadas foi que, apesar das idosas estarem segurando as placas de
pontuacéo, estas nao foram utilizadas. A designacéo dos pontos era feita de modo

oral.

JOGABILIDADE: Por serem participantes mais delicados, com leve
comprometimento cognitivo, ndo foram aplicadas as regras de maneira completa, isto

€, optou-se pela aplicacdo mais basica da atividade.
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No inicio foi ensinado apenas o objetivo da contagdo de histdrias e a atividade
se seguiu estimuladas pelas imagens e por perguntas, quando necessario. A
separacdo natural das cartas continuou como uma realidade e mesmo sem ser
apresentada, a regra “se aproveitando” aconteceu, comprovando que é uma constante
intuitiva.

A fase de julgamento das historias, assim como no primeiro experimento,
levantou davidas entre as participantes sobre os momentos certos para atribuicdo dos
pontos e, como visto, foi feito de modo oral, sem o uso das placas, mesmo com a

pesquisadora dando o exemplo e usando-as algumas vezes.

DINAMICA: Fluida. A explicacdo foi feita de maneira simples, para facil
compreensao. As participantes mostravam curiosidade e interesse em cada vez que
precisavam pegar novas cartas.

Porém, a fase de julgamento, como ja citado, causou um momento de
desentendimento entre duas participantes em razdo do desagrado de nédo receber a
pontuacdo maxima. A hipétese levantada é que a atribuicdo do julgamento de uma
histéria pessoal junto a uma pontuagdo provoca um ambiente “competitivo” e,
dependendo da relacéo pessoal entre os participantes, tange o “hostil”.

Devido a esse acontecimento, a fase de julgamento foi eliminada dos testes
posteriores, porém fica clara a oportunidade de adicionar o elemento de competi¢do

quando o ambiente é amigavel e favoravel a brincadeira.

ENGAJAMENTO: Participacdo ativa de todas as idosas na fase de
compartilhamento, porém também foi identificado desinteresse em ouvir historias

devido a problemas de relacionamento entre as participantes.

AGRADABILIDADE: Positiva. As participantes elogiaram a atividade por ser
baseada em lembrar e compartilhar “historias felizes da vida” e, ao final, requisitaram
pela sua repeticdo em um outro dia.

DIFICULDADES FISICAS: N&o reportadas, nem observadas.

DIFICULDADES AUDITIVAS: Comprometimento auditivo no momento dos
relatos e das experiéncias de vida, diretamente prejudicando os beneficios sociais e

0 estimulo interpessoal.
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DIFICULDADES COGNITIVAS: Devido ao comprometimento cognitivo foi

observado dificuldades para interpretacao das imagens por diversas vezes.

ESTIMULO VISUAL PARA CONTACAO DE HISTORIAS: Em comparacio
com o primeiro experimento, as imagens representativas nas cartas por algumas
vezes foram eficazes, porém, em outras, as imagens por si sé ndo foram gatilho
suficiente para desencadear memodrias complexas. Além disso, as cartas com
multiplas imagens como “Viagens” e “Profissdes” pela propria diminuicdo do campo
das fotografias, causou problemas de visibilidade, possivelmente, influenciando nas

interpretacoes.

ESTIMULO INTERPESSOAL PARA CONTAQAO DE HISTORIAS: O
comprometimento auditivo foi mais perceptivel nessa aplicacdo, ocasionando a
dificuldade em ouvir as histérias contadas e prejudicando a possibilidade do estimulo

verbal.

Porém, ainda assim, alguns elementos quando compreendidos pelas participantes,
eram suficientes como fonte de estimulo pela empatia nas experiéncias similares.
Como por exemplo, quando a senhora Elisangela compartilhou a histéria de como
seus pets papagaios foram perdidos, a senhora Tatiana recorda que sua maritaca
(pequeno papagaio) igualmente fugiu, mas por intermédio de sua neta crianca que

abriu a gaiola.

4.1.2.5 Analise DIAGRAMA DE ENGESTROM e TRIADE DE LEONTIEV
Como pode ver visto na figura 35, alguns dos pontos ressaltados no primeiro
experimento se repetiram no segundo, mas alguns novos também foram identificados,
esses marcados em destaque.
As novas modificagbes apresentadas no modelo de Engestrom para a segunda
aplicacao corresponde:
e Ao desuso das placas de pontuacao na fase de “julgamento”;
e Ao novo beneficio fisico identificado correspondente ao uso do corpo e
gesticulacbes como imersdao e complemento no ato da contacdo de historias

(embodied experience);
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A adaptacéo das regras quando considerado participantes com DCL, mantendo a
atividade embasada no seu objetivo mais simples: compartilhamento de historias.

e A influéncia e participacdo da pesquisadora como auxiliar durante a atividade,
trazendo outro tipo de estimulo, complementar as imagens nas cartas.

« Afase de julgamento que traz caracteristicas competitivas inadequadas em alguns
contextos, podendo ser interpretada como um tipo de depreciacdo a experiéncia

de vida compartilhada.

Figura 35 - SEGUNDO EXPERIMENTO- Diagrama de Engestrdm para o jogo “Te contei”

- Condicionamento da
imagem;

- “Uma histéria por
carta’- separag¢éo
interpretativa e mais de
uma histéria.

-Desuso das placas de
pontuacao;

Artefatos
- Jogo “Te contei?”

Sujeito Objetivo Rgsultado B
-ldosos e jovem - Beneficio para a memoria | - Beneficio para a memoria;
- Beneficio fisico (manuseio do

artefato)

- Estimulo verbal;

-Lazer

- Agradabilidade

-Beneficio fisico (gesticulagdo)

J

- Problemas para

- Regras do jogo- mantidas gt : ivies
Simpﬁ’es_ Jog Regras Somals Comunidade Divisdo de tarefas Jiscaii o TGt
-Regra “se aproveitando’- -Regrasdojogo. —Pesqu_lsadora; de julgar a histéria
intuitiva e natural, porém - Manter refgrgo positivo. -Participantes. com as placas
pontual. - Evitar sentimento de - Pesquisadora:
frustracdo. Participantes: POR RODADA: intervengdo com
3 idosas (+ 60 anos) - Jogador responsavel por contar estimulo oral.
com DCL uma histéria - Discussio entre as
- Jogadores responsaveis por participantes relativo
- Limitagdo auditiva - julgarem a histéria apresentada a fase da pontuag3o;
dificuldade para ouvir
as historias.

Fonte: Elaborado pela autora (2018)

Ja a analise do modelo de Leontiev (figura 36) mostra duas opera¢des que
ocorrem no momento que os participantes precisam interpretar a imagem nas cartas.
Uma se relaciona com o claro condicionamento da imagem, isto €, quando o idoso se
prende a uma caracteristica na imagem apresentada e isso influencia diretamente a
lembranca que € compartilhada. A outra se refere a atitude de abstracéo do significado
da imagem de modo a facilitar uma identificacdo e, consequentemente, o estimulo da
memoaoria.

E finalmente, o desuso das placas de pontuacdo que eliminam algumas das
operacdes que possibilitavam um possivel beneficio fisico. Porém, o desuso dessas

placas pode expor certo desinteresse das idosas por essa especifica fase e, por



consequéncia, pela dindmica competitiva em um sistema de pontuacao, deixando-a

em segundo plano como apenas uma “possibilidade” para a atividade.

Figura 36 - SEGUNDO EXPERIMENTO- Triade de Leontiev para o jogo “Te contei”.

PARTICIPANTE QUE INICIA A RODADA

ATIVIDADE ACOES OPERACOES

Jogo “Te contei?”

- Sorteio (aleatério) de trés
cartas, uma de cada cate-
goria.

- Pegar cartas (BENEFICIO FISICO);
- Olhar cartas (ESTIMULO VISUAL);
- Expor as cartas para os demais
participantes.

- Compartilhar uma histéria
(real ou ficticia) com base
nas cartas sorteadas

- Interpretacio das imagens
Abstracao da imagem
Condicionamento da imagem

- Narrar uma historia.

Gesticulagao (BENEFICIO FiSICO)

PARTICIPANTES QUE JULGAM A HISTORIA NARRADA

ATIVIDADE AGOES OPERAGCOES

Jogo “Te contei?”

- Julgar a histodria utilizando
as placas de pontuacgéo.

- Quvir a histéria narrada pelo
participante da rodada;
—Pegaraplaca coma pontuagao
escolhida (BENEFICIO FiSICOY;
—Apresentar-aplaca-de pontuagéo
(BENEFICIO FISICO)

Regra
“se aproveitando”

- Compartilhar uma histéria
(real ou ficticia) estimulada
pelas imagens das cartas
ou pelas historias compar-
tilhadas.

- Olhar cartas (ESTIMULO VISUAL);
- Quuvir historias narradas pelos
participantes (BENEFICIO SOCIAL):
- Identificagdo pessoal com a inter-
pretacdo das cartas ou com as
histérias contadas (ESTIMULO
VISUAL ou ESTIMULO INTERPES-
SOAL);

- Narrar uma histéria.

4.1.3 Terceiro experimento- Junho de 2018
Caracteristica: ENTREVISTAS E FICHAMENTO

Fonte: Elaborado pela autora (2018)

Participantes: Programa “Vida Ativa” na Fundacdo de Aposentadoria e
Pensdes dos Servidores do Estado de Pernambuco (FUNAPE) localizado no bairro

do Derby, cidade do Recife.

Relacionamento social: Amigos de turma- bom relacionamento entre

participantes que se encontram uma vez por semana.
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ApOs as duas experiéncias iniciais, uma nova evolugéo do protocolo de coleta
de dados € aplicada nesse terceiro experimento e sua estrutura foi feita de uma forma

mais estruturada.

O protocolo j4 ndo se apresentou de forma tdo aberta, e envolveu:

e Entrevistas semiestruturadas com perguntas feitas com participantes e com a
profissional responsavel pelo grupo em dois momentos separados: pré e pos
atividade, embasadas nas triangulacdes e contradi¢cbes criadas por Mwanza
(2000).

e Dois tipos de fichamento para analise durante a atividade e pos-atividade. O
fichamento anterior em formato de lista foi mantido e aplicado no momento pos-
atividade e um segundo novo fichamento produzido com base nos resultados
encontrados nos dois primeiros testes foi utilizado nas observacdes durante a
atividade. A analise se deu a cada rodada, analisando ndo apenas o narrador,

mas também o0s ouvintes.

As gravacoes em video e audio se mantiveram.

4.1.3.1 Contexto

O terceiro contexto foi aplicado no programa Vida Ativa, pelo intermédio da
diretora do programa e psicéloga Andréa Aragao.

O projeto possui diferentes grupos de idosos que participam de diversas
atividades no programa que visa promover praticas que podem proporcionar uma
melhor qualidade de vida para os aposentados dos servidores publicos do estado de
Pernambuco, tais como estudo de linguas (inglés e espanhol), danca, pintura,
artesanato, informatica e outras. A turma indicada para a participacao na coleta nesse
terceiro piloto, foi a turma da aula de inglés por ser um grupo pequeno e que possuem
uma dindmica amigavel entre os membros.

Foi montada uma entrevista semiestruturada com base nos tépicos de analise
da Teoria da Atividade e da analise triangular das contradi¢bes, contribuicdo da
pesquisadora Daisy Mwanza. Essas perguntas foram feitas antes e depois da
dindmica, tanto para a profissional em contato constante com os idosos (Psicéloga

Andréa) quanto para os proprios idosos participantes da atividade.
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4.1.3.2 Visita exploratoria

A primeira visita ao programa teve o objetivo o contato inicial com a
coordenadora do programa, Andréa Aragao, apresentacéo da pesquisa e convite para
a participacédo na aplicacdo da atividade junto a alguns aposentados integrantes do
programa.

Andréa conta que os membros assiduos do programa constituem um grupo de
grande heterogeneidade, aposentados provenientes de diferentes secretarias do
Estado como a de salude, educacdo e seguranca, envolvendo ndo apenas idosos
aposentados, isto €, com 60 anos ou mais, como também policiais com menos de 60
anos, aposentados por insalubridade.

Foi na visita exploratéria que também foi possivel conhecer e ver de perto o
trabalho produzido pelo programa Vida Ativa. Em meio as pecas criadas pelos
aposentados (quadros, artesanatos) e varias fotos de eventos regulares, foi possivel
perceber claramente a importancia de grupos como esse que oferecem oportunidades
para idosos que se veem estacionados em sua fase de aposentadoria.

A psicologa Andréa pode até mesmo reportar casos de idosos que inicialmente
se matricularam no programa apresentando sinais iniciais de depressao e,
estimulados por parentes, a insisténcia na participacdo de cursos e atividades
variadas auxiliaram diretamente na reversdo desse quadro, progredindo para um

melhoramento de qualidade de vida.

4.1.3.3 Protocolo de preparacao para coleta

Entrevistas

Entrevistas foram estruturadas para serem feitas tanto com a responsavel, no
caso, a psicologa coordenadora Andréa Aragdo quanto com 0s participantes da
atividade. O foco para as triangulagdes nessa pesquisa sao relacionados aos sujeitos
(idosos), a comunidade (que estard em constante mudanca de acordo com o0s
diferentes contextos) e a ferramenta (jogo de cartas “Te contei?”), e esses trés pontos

relacionados sempre ao objetivo da atividade. As perguntas criadas foram:
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Figura 37 - Estrutura de notacao baseado em Mwanza, aplicado para a atividade “Te contei”

Fonte: Baseado em Mwanza (2000)

PARA A ESPECIALISTA:
Pré-atividade
01.Que atividades sao oferecidas aos idosos no Vida Ativa?
02.Que tipo de atividades séo oferecidas (coletivas/individuais)? Quais as
atividades mais agradaveis/procurada pelos idosos?
03.Qual o objetivo/ o que deseja conseguir ao oferecer essas atividades aos
idosos? Como as escolhe? Os idosos participam dessas escolhas?
(COMUNIDADE- SUJEITO-OBJETIVO)
04.Quais os cuidados e limitacdes quando se coloca um idoso para participar de
alguma atividade?
(COMUNIDADE- REGRAS-OBJETIVO)
05. Como funciona a dinamica dos grupos? (A maioria se da bem uns com 0s
outros?) Isso influencia as atividades? Como?
(COMUNIDADE- FERRAMENTA-OBJETIVO)

Pés atividade
01.0 que vocé achou da atividade? Voltaria a oferecé-la aos idosos? Por que? Ao
seu ver, qual seria o proposito/objetivo dessa atividade?
(COMUNIDADE- FERRAMENTA-OBJETIVO)
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PARA OS PARTICIPANTES:
Pré atividade
01.Nome/ldade/Quanto tempo participa desse grupo?
02. Por que comecou a participar do grupo? Vocé gosta daqui? Por que?
03. Vocés se conhecem a quanto tempo? Tem relacdo de amizade, coleguismo?
04. Vocés querem a atividade com ou sem competicdo? (que termine com um

vencedor)

Pds atividade

01. O que vocés acharam da atividade? Gostaram? (Obs: Caso haja dificuldade
de responder auxiliar com termos como divertida? Tediosa? Longa?
Prazerosa?) (COMUNIDADE- FERRAMENTA-OBJETIVO)

02. Alguma coisa nessa atividade foi dificil? O que foi bom e o que foi ruim?
(SUJEITO- FERRAMENTA-OBJETIVO)

03.As regras sdo dificeis de entender?
(SUJEITO- REGRAS-OBJETIVO)

04. Qual a melhor parte do jogo? Contar ou ouvir histérias? Por que?
(SUJEITO- DIVISAO DE TRABALHO- OBJ ETIVO)

05. Vocés jogariam esse jogo em casa, com as suas familias? (ou em qualquer

outro momento)

Ficha de Andlise

Uma segunda ficha de analise foi criada com base em topicos que foram vistos
constantemente nos dois primeiros pilotos, tencionando uma andlise mais objetiva e
gue deve ser preenchida a cada nova rodada de cada participante.

Dois campos principais foram definidos: o que se refere a atividade e o que se
refere aos estimulos ja identificados.

Em relacéo a atividade, foi adicionado um campo relativo a acédo de separacdo
em detrimento da conexao de interpretacdes das cartas sorteadas, no qual, apesar da
regra do jogo possibilitar 0 uso de uma, duas ou trés das cartas para o estimulo de
uma lembranca, foi identificada a tendéncia de separacdo para interpretacdo das
imagens como estimulo para as lembrancas, resultando na maior parte das vezes em

trés historias contadas (cada uma referida a uma carta).



Figura 38 - Ficha de analise aplicada no terceiro experimento
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Quantidade de participantes:

Obs:

Contexto:

Idades:

Partidas/tempo de duragéo da atividade:

PARTICIPANTE

ATIVIDADE

ESTIMULO

CARTAS

DIFICULDADES

MEMORIA

SOCIAL

MOTOR

SEPARAR | CONECTAR

VER | OUVIR | INTERPRETAR

com
EFICAZ |INEFICAZ| Ajupa

DISTRAI-
ATENTO| 5o |

E.
VERBAL

PARADO| GESTOS

Fonte: Elaborado pela autora (2018)

Algumas dificuldades também foram identificadas e adicionadas como forma

de analise em relacao aos sentidos da visdo e audicao e as limitagdes cognitivas de

interpretacdo imagética.

Em relacdo aos estimulos anteriormente identificados, 3 foram adicionados na

planilha de andlise:

e Memoria (relacionado a eficdcia do estimulo imagético pelas cartas e se

ocorreu com ou sem auxilio externo- oralmente),

e Social (que compreende ndo apenas a oportunidade que a atividade oferece

relativo a proximidade entre os participantes, por estarem conhecendo mais

uns sobre os outros, como também o segundo caminho identificado para o

estimulo interpessoal, proveniente da identificacdo pessoal relacionadas as

experiéncias compartilhadas)

e Motor (aqui considerada como “embodied experience”, onde, analisando os

dados anteriormente coletados, a placa de pontuagdo nao foi de grande

utilidade para o estimulo motor, mas a propria contacdo de historias pode
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proporcionar o estimulo dos movimentos corporais baseada nas gesticulacdes

durante a contacdo de suas histérias de vida)

4.1.3.4 Entrevistas
Resultado da entrevista com a coordenadora Andréa Aragéao

Andréa compartilha com a pesquisadora que, sobre as atividades oferecidas
no programa “Vida Ativa”, todas de cunho coletivo, sdo de grande aceitagao
dependendo da intencdo de cada idoso. As aulas de danca e artesanato sdo as mais
agitadas, de maior frequéncia e aparentemente mais divertidas, porém as préprias
caracteristicas das atividades implicam em lazer e diversao com trabalhos manuais e
estimulos motores com movimentos do corpo, porém, as turmas de aulas mais
“sérias”, como linguas e informatica, também apresentam um clima social leve e
favoravel apesar da dinamica de simplesmente “sentar e assistir aulas”.

As escolhas das atividades oferecidas cabem a coordenacdo do programa,
porém os idosos dao opinides e indicacbes sobre novas oficinas e atividades que
podem ser aplicadas no programa. Como uma psicéloga formada e atuante no campo,
apesar de ndo trabalhar como psicologa na area de gerontologia, Andréa, com base
em suas experiéncias, diz que os maiores cuidados relacionados ao contato direto
com o grupo da terceira idade é manter sempre o respeito aos idosos, dar a devida
atencdo que lhes é necessaria (muitas vezes escassa até dentro de suas préprias
casas) e saber ouvir, pois 0 idoso possui uma caréncia social que precisa ser saciada
e tolher esses momentos pode ser prejudicial.

Sobre a dindmica dos grupos, uma generalizacdo € de fato complicada
considerando a participacao de cerca de 200 membros ativos no programa, porém,
em um plano maior, 0s grupos tendem a se dar bem, sendo a participacdo da grande
maioria limitada para apenas um dos cursos, isto €, 0s encontros grupais acontecem
semanalmente. Em alguns casos, como por exemplo na turma de Inglés (escolhida
para participar da pesquisa nessa terceira aplicacao), o grupo socialmente se da muito
bem e, consequentemente possuem mais prazer nas atividades das aulas, se
divertem mais, estdo mais propicios a continuar com as atividades e nao desistir do
Curso que participa.

Ao final da aplicacdo, apesar de ndo poder se manter observadora da atividade
completa, pois como coordenadora, Andréa precisou se retirar para suas atividades,

a contemplacdo das primeiras rodadas proporcionou um grande interesse pelo
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artefato e também pelas histérias que estavam sendo compartilhadas. Andréa cita que
nao soO voltaria a oferecer a atividade como disponibilizou e estendeu o convite a

pesquisadora para continuar a promover a atividade nos grupos do programa.

Resultado da entrevista grupal com os idosos participantes

Obs: A entrevista com os idosos precisou ser feita de forma grupal pois o tempo
para aplicacdo da atividade e para fazer as entrevistas estavam limitados a apenas
uma hora de disponibilidade, por isso as perguntas foram feitas ao grupo e os que
desejavam compartilhar uma opinido, se expressavam.

Sobre os objetivos de escolherem fazer aula de Inglés, em uma grande maioria,
0 interesse era sobre viagens para lazer ou viagens para visitar os filhos que se
mudaram e vivem agora fora do pais.O grupo diz se dar muito bem, toda semana eles
fazem pequenas confraternizacdes com lanches e café regados de conversa e
diversédo nas aulas de linguas.

A atividade aplicada com a turma teve um alto grau de aceitagéo, caracterizada
como um momento divertido e com solicitacdes para a pesquisadora retornar com o
jOogo para uma nova partida.

N&o foi indicado nenhuma dificuldade em relacdo a atividade apesar de que,
um dos idosos conta que houve uma “providéncia” em relagao as cartas que foram
sorteadas em sua rodada, pois suas tematicas tinham grande importancia em sua
vida, diferentemente de outras imagens que nao possuiam nenhum significado para
ele, gerando assim uma possivel dificuldade para estimulo da meméria. Ainda assim,
muitos dos idosos se manifestaram positivamente quanto a voltar a jogar o “Te

contei?” em diferentes momentos.

4.1.3.5 Analises

A atividade foi aplicada com 6 participantes, um homem (Jos€) e cinco
mulheres (Renata, Marta, Cecilia, Francisca e Flavia), dos quais apenas uma tinha
menos de 60 anos (Francisca tinha 57 anos). Todos se encontravam semanalmente
para as aulas de inglés na FUNAPE e, diferentemente de outros grupos que
participavam do programa, em especifico, essa turma de alunos agiam com maiores
indicios de proximidade e amizade, reportado pela propria administradora,
caracterizando assim um grupo com um clima mais favoravel e amigavel para

aplicacao da atividade.
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Obs: Uma senhora chamada Fabiana estava em meio a atividade, mostrava
interesse e fazia intervencdes em praticamente todas as histérias compartilhadas,
mas nao quis participar ativamente da atividade. A ndo ser em um momento em que,

estimulada por uma histéria de “perder um filho na multiddo”, diz que “se sorteasse
uma carta de praia, poderia contar o dia em que perdeu a filha”, e segue contando
com detalhes o acontecimento.

O tempo de duracdo da partida foi limitado em 60 minutos devido ao
compromisso dos participantes com a aula de inglés e, por essa limitacdo, ao
apresentar as regras aos participantes, os mesmos escolheram eliminar a regra “se
aproveitando” como forma de agilizar o processo e cada um ter a oportunidade de
sortear as cartas ao menos uma vez.

A dindmica também foi iniciada com poucos participantes devido ao horario
limitado de disponibilidade dos idosos, porém, com o decorrer da aplicacéo, 0s outros
participantes chegaram e foram incluidos.

Porém, ainda com a “pressa” pela limitacdo do horario e a escolha da retirada
da regra “se aproveitando” (a qual garante o compartilhamento de muitas historias), o
grupo alcancou o numero de 22 histdrias compartilhadas por dois motivos:

e Separacao de cartas- a maioria contou uma histdria para cada carta sorteada em
sua rodada;

e Sequéncia de histérias- em alguns momentos, alguns idosos seguiam uma
sequéncia de diferentes histérias para uma mesma carta, o que prolongava o
tempo da rodada.

Analisando todas as histérias compartilhadas, algumas caracteristicas se

destacam:

Presenca de uma profissional participante — psicologa: Uma das
participantes aposentadas nesse experimento era uma psicologa, isto é, uma
profissional em uma area que pode usufruir de uma ferramenta como o jogo “Te
contei? ”. Naturalmente a senhora Renata se colocou em um papel de “condutora” e
“‘mediadora” da atividade, dispensando a necessidade de qualquer intervencdo da
prépria pesquisadora.

Seu posicionamento incluiu fazer perguntas especificas sobre as historias

compartilhadas, dar dicas sobre o compartilhamento de fobias e até mesmo mediar
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potenciais situacdes de conteudo sensivel e emocionante. Ao fim da aplicagcdo, sua

opinido foi favoravel a atividade que pode ser vista como “terapéutica”.

Separacéao das cartas e prolongamento da rodada: Insistentemente, a acao
da separagdo das cartas se seguiu nessa terceira aplicacdo. Na rodada da primeira
participante, a pesquisadora se colocou em uma posicao de tentar limitar as histérias
para apenas uma por idoso, porém, na sequéncia da atividade, os idosos seguiram
para o que foi naturalmente observado: ndo apenas a falta de conexao entre as cartas
no momento interpretativo, como a vontade de contar uma histdria para cada categoria
sorteada, resultando em uma grande quantidade de experiéncias compartilhadas e,
consequentemente, o prolongamento da rodada.

Concluséo: Levanta-se a hipotese que, dependendo do objetivo da aplicacdo
da experiéncia, o controle do tempo pode ser livre ou limitado. Essa limitacdo na
contacdo das historias por participante pode ser feita utilizando, por exemplo, artefatos

como ampulhetas ou cronémetros.

Condicionamento da imagem: Novamente o condicionamento da imagem foi
detectado nesse experimento, mas interessantemente a abordagem identificada é
diferente. Quando a senhora Flavia interpreta a carta “méae e filho”, em seu discurso
fica claro que a interpretacdo foi condicionada ao “sentimento de carinho” e
“aproximagao” que é representado na imagem, influenciando diretamente na memaria

que Ihe foi estimulada.

Figura 39 - Carta MAE E FILHO- Condicionamento da imagem - CARINHO

Fonte: Elaborado pela autora (2018)

“Eles sabem tudo de mim, é incrivel, meus alunos. E essa relagdo mesmo que eu tenho
com as criancgas, o tempo todo. (::aponta para a carta::) E 24 horas assim, é a Unica
coisa que eu posso dizer. E uma energia fora de série que eu recebo. Até o meu marido
faz: se tu tivesse filho ndo seria tdo assim (::aponta pra carta::)”
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A possibilidade identificada aqui abre portas para dois possiveis caminhos na

criacao da ferramenta:

1-

Devido a pequena quantidade de cartas na categoria de personagens, a
identificacdo da possibilidade de evocar sentimentos pode estender essa
guantia aplicando diretamente cartas de diferentes sentimentos para um
personagem. Ex: Carta Mae e Filho “carinho” que pode evocar historias de
momentos positivos e de aproximacgao entre mée e filho- Carta Méae e filho
“travessuras” que pode evocar memorias de peripécias que um filho aprontou
e a mée precisou lidar ou;

Eliminacdo do viés do condicionamento da imagem, mantendo as cartas mais
‘genéricas” isso €, sem a representagdo de caracteristicas especificas,
sentimentos ou acontecimentos. Aqui, levanta-se o questionamento de como
funcionaria 0 mesmo jogo de cartas, mas com representacdes imagéticas
simbdlicas, mais distantes da realidade. Nesse caso a hipotese levantada é de
gue dessa forma os participantes possam ficar mais “livres” para interpretar as
cartas sem estarem condicionados a influéncia de caracteristicas explicitas nas

fotografias.

Empatia com as imagens: Um acontecimento inédito identificado nessa

terceira experiéncia, foi a empatia com as imagens exibidas nas cartas. E de normal

ocorréncia a observacdo do manuseamento das cartas e operagbes como apontar

para caracteristicas especificas na imagem (muitas vezes relacionado com o préprio

condicionamento da imagem), porém, diversos participantes acreditaram em uma

certa

‘providéncia” no momento do sorteio das cartas e que as cartas mais

significativas foram sorteadas pelas pessoas “certas”.

Nesse trecho a psicéloga fica impressionada pela carta representativa de

“religiao” ter sido sorteada exatamente para o senhor José que relata o quéo

significante a religido tem sido em toda sua vida.
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Figura 40 - Carta RELIGIOES

Renata (psicéloga): Achei fantastico a religido cair para José... porque assim... eu sei
que todo mundo aqui tem a sua religido, mas cair logo pra José.... Isso é um diferencial
no seu trabalho. E muito forte...

José: Coincidiu na escolha.... Coincide com aquela parte forte que eu tenho.
Fabiana: Foi uma coincidéncia.... Mas nada é coincidéncia tudo é providéncia.

Em uma segunda situacdo de identificacdo e empatia tdo intensos, a
participante solicitou a permisséo para “tirar uma foto” das cartas que foram sorteadas
para poder guardar aquele momento de lembranca.

A senhora Cecilia estava recentemente lidando com o fato de se despedir de
uma de suas filhas que estava de férias no Brasil e voltaria para a Alemanha onde
mora. Ela interpretou todas as cartas sorteadas (FAMILIA-CIRCO-ANIVERSARIO)

diretamente relacionadas a histérias que envolviam suas filhas.

Figura 41 - Conjunto de cartas FAMILIA-CIRCO-ANIVERSARIO

Fonte: Elaborado pela autora (2018)

Cecilia: Ai ela disse “mainha vocé esta dificultando a minha ida” ai eu tava pensando
aqui porque é que ndo acho que foi coincidéncia, pensando que tudo (as cartas) foi
relacionado com crianca.

Renata (amiga): ela pode tirar foto disso ai? Tire uma foto!

Cecilia: Bater uma foto e botar /a para casa.... Sim, tudo relacionado para mim foi com
crianga....

Estimulo interpessoal: Apesar da tentativa dos proprios participantes de nao
estender a atividade devido a limitacdo de tempo, dois momentos especificos foram
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claros sobre o estimulo interpessoal e, para confirmar essa percepcao, o participante
José deixa faz um relato ao se despedir da senhora Marta: “Amada, a sua historia...

tudo que vocé contou eu vivenciei, viu?!”

Mais exemplos de estimulo interpessoal:
e Primeira historia- A participante Cecilia compartilha a historia que perdeu a filha
de 5 anos em um circo/ Segunda historia-

e A senhora Fabiana conta como também perdeu a filha pequena na praia.

Em adicional, a dindmica de proximidade do grupo foi intensificada pela
identificacdo do interesse dos demais participantes em aprofundar as historias que
estavam sendo compartilhadas com perguntas especificas. Aqui, essa atitude, além

de mostrar o beneficio social da atividade, também atua como estimulo verbal.

Estimulo intrapessoal: Outra novidade percebida nos dados coletados foi a
nocdo do desencadeamento de memoarias, isto é, uma historia contada pelo
participante, pode influenciar a interpretacéo das demais cartas no cenario em que o
participante conta uma histéria para cada carta sorteada.

Exemplo:

¢ A senhora Marta inicia a contacdo de uma histéria relacionada a carta “casa de
campo” e ela diz que vai interpreta-la como a casa em que morou quando pequena,
seguindo assim para o compartilhamento de histérias que envolve sua familia.
Durante a contag&do, um personagem parece se destacar, seu pai, o qual ela segue
interpretando-o na proxima carta sorteada (homem sozinho) - “Ja que eu falei...

Esse homem aqui eu vou falar do meu pai, porque era um cara espetacular.”

Figura 42 - Cartas CASA DE CAMPO e HOMEM SOZINHO

Fonte: Elaborado pela autora (2018)
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Obs: A idade do homem representado na carta também pdde ter auxiliado na
interpretacdo do “pai” no desencadeamento das memorias, sendo influenciado

também pelo condicionamento da imagem.

Mais dois acontecimentos semelhante a esse exemplo foram identificados,
porém em um deles ocorre o contrario do condicionamento da imagem como citado
acima. O desencadeamento de memdrias traz a abstracdo do que a imagem define,
ainda alcancando o objetivo do estimulo da memoria.

A senhora Cecilia, enquanto compartilha uma histéria sobre uma festa de
aniversario de uma filha estimulado pela carta do bolo de aniversario, relembra de um
caso que envolve um casal de amigos muito proximo. Na carta seguinte,
representativa de uma familia com dois casais, Cecilia abstrai a idade e os papéis
apresentados na imagem para interpretar como o mesmo casal de amigos citado na

histéria anterior.

Figura 43 - Cartas ANIVERSARIO e FAMILIA

F

Fonte: Elaborado pela autora (2018)

“E aqui é familia, né, lembra muito a minha familia. A minha familia pessoal, né?! N&o
meu pai e minha mae e meus irmaos porque eu ndo conheci meu pai, mas lembra
minha familia, eu e meus filhos e meu marido, a gente passeava muito, a gente viajava
muito... interessante é que essa foto... Tu disse que ndo é coincidéncia, é
providéncia.... Tem uma familia com 2 casais, pode ver os dois casais, 0s aves, né,...
Se for retratar para mim a realidade, essa pessoa que eu contei agora, de Caio que
nao podia ir para o aniversario, ela morou pouco tempo neste prédio que eu moro, mas
somos amigas bem intimas, pessoas que estavam presente na minha vida nos
melhores momentos que eu precisei delas, entdo a gente saia muito junto, né, E
guando eu vi essa foto aqui lembrou dois casais ai a gente saia muito junto ai quando
eles néo tinham condigao de ir, meu marido dizia “vamo rapaz assim mesmo, vamos!”

4.1.3.6 Resultados
Ao final, a atividade se apresentou eficaz nos objetivos delimitados e, segundo
os participantes, foi agradavel como um momento social de lazer. Um indicio da

agradabilidade e aceitacdo pela atividade pbdde ser visivel, ndo apenas pelos
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depoimentos coletados na fase de entrevista, mas foi identificado em uma das
participantes por meio de atitudes.

A senhora Marta precisou sair no meio da aplicacdo do jogo pois estava com
compromisso marcado com familiares em um restaurante proximo. Poucos minutos
depois de sua saida, ela retorna comunicando que gostaria de terminar o jogo e que
avisou aos parentes que retornaria quando finalizasse a partida.

A atitude da senhora Marta, a observacéo da aplicacdo e os depoimentos nas
entrevistas superaram as expectativas de aceitacdo da atividade, possivelmente
relacionados ao contexto do grupo de participantes com lagos de amizade e clima

favoravel para aprofundas essas relacoes.

Ficha de analise durante a atividade:

Com base na ficha de andlise de marca¢cbes pontuais durante a atividade
relativo aos narradores, a grande maioria manteve a atitude de separacao das cartas
(salvo a primeira participante), ndo ocorreram dificuldades para ouvir, ver ou
interpretar as cartas e, por si s, as imagens foram estimulo suficiente para evocar
memoérias de vida. Ndo houve indicativos de necessidade para auxilio, porém, as
perguntas produzidas pelos ouvintes (caracteristica também do beneficio social)
possibilitaram o enriqguecimento das histérias. Foi identificado em todos os narradores
0 uso do corpo com gesticulacBes como elemento na acdo da contacéo de historias.

Sobre os ouvintes, nao foi observado nenhuma dificuldade de ver as cartas
Ou ouvir 0s outros participantes no momento de compartilhar suas lembrancgas e,
possivelmente gracas ao contexto amigavel, todos os participantes se mantiveram
atentos as historias, muitas vezes demonstrando interesse em saber mais detalhes

sobre os acontecimentos reportados.

Ficha de andlise ap6s a atividade:

BENEFICIO PARA A MEMORIA: Eficaz durante toda a atividade. Em muitos
momentos 0s idosos, na interpretacéo de suas cartas, se identificavam em um nivel
de profundidade emocional e a explicacdo que encontravam residia no bordéo

repetido durante a atividade por algumas vezes: “N&o € coincidéncia, é providéncia”.
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BENEFICIO SOCIAL: Como um grupo social de conhecidos com uma boa
relacdo e lacos de amizade, a dinamica pdde oferecer aos participantes a

oportunidade de conhecer um pouco mais uns sobre os outros.

BENEFICIO FiSICO: Semelhante aos experimentos anteriores:
movimentacOes para alcance das cartas e gesticulacbes durante os relatos das

historias.

JOGABILIDADE: Na primeira rodada, Renata contou sua histéria de modo a
demonstrar uma conexao légica com base nas trés cartas escolhidas, porém, a partir
da segunda participante, o natural foi a separacdo das interpretacdes das cartas,
resultando em 3 diferentes histdrias para cada participante em sua rodada.

Neste teste, a fase de julgamento e pontuacgéo foi oferecida aos idosos antes
da atividade e eliminada por escolha dos préprios participantes. Essa mudanc¢a nao

acarretou em nenhuma perda significativa para a atividade como um todo.

DINAMICA: Fluida, mas devido ao tempo limitado (apenas uma hora para
aplicacao da atividade) foi de escolha dos proprios idosos, nao “reutilizar” as cartas
selecionadas, isto é, a regra “se aproveitando” foi dispensada pois acarretaria no

prolongamento da atividade.

ENGAJAMENTO: Participacdo ativa de todos os idosos. O engajamento
envolvia tanto a fase do compartilhamento das experiéncias proprias quanto o escutar

das historias alheias.

AGRADABILIDADE: Positiva. Os participantes ndo so6 elogiaram a atividade,
como também a caracterizaram como “uma sessao de terapia”, pois em mais de uma
ocasido, fortes sentimentos afloraram levando duas idosas a se emocionarem. Ao

final, requisitaram pela sua repeticdo em uma outra oportunidade.

DIFICULDADES: N&o foram reportadas ou observadas dificuldades de
nenhum nivel (fisico, cognitivo ou de usabilidade), porém foi identificado um certo
receio de uma das idosas sobre participar do jogo. A senhora Fabiana se manteve

presente, mas relatou ndo querer participar da atividade, pois, em suas palavras,
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“esperava algo diferente”. Apesar disso, sua participacdo em meio as conversas foi
ativa e, estimulada por uma histéria de experiéncia similar a sua, desejou compartilhar

uma lembranca pessoal.

ESTIMULO VISUAL PARA CONTACAO DE HISTORIAS: Para todos os
participantes nessa aplicacdo, cada fotografia exibida em cada carta nas trés
categorias foram estimulo suficiente para evocar memarias.

Foi de fato ainda encontrado momentos onde o condicionamento da imagem
influenciou algumas das histérias compartilhadas, nesse caso, foi decidido a partir dos
préximos dois experimentos a cria¢do de um baralho de cartas abordando as mesmas
tematicas, mas substituindo as fotografias por imagens mais simbdlicas. O objetivo
aqui é poder testar a atividade com cartas possivelmente “menos condicionantes”,
dando mais liberdade para os usuérios de interpretarem livre de caracteristicas

condicionantes.

ESTIMULO INTERPESSOAL PARA CONTACAO DE HISTORIAS:
Diferenciando do estimulo interpessoal encontrado anteriormente (isto €, a
identificacdo pessoal de diferentes participantes com experiéncias similares), o
estimulo interpessoal foi identificado também como as perguntas para
aprofundamento feitas pelos préprios participantes, demonstrando interesse nas

histérias compartilhadas.

ESTIMULO INTRAPESSOAL: Compreendido como o desencadeamento de
memorias e considerando a tendéncia de que cada categoria, separadamente, é
estimulo suficiente para o processo de recordacdo de lembrancas, o estimulo

intrapessoal traz a sequéncia e repeticdo de elementos em diferentes historias.

4.1.3.7 Analise MODELO DE ENGESTROM e TRIADE DE LEONTIEV
Para a andlise do diagrama de Engestrom, os novos elementos que foram
identificados nesse experimento sao relacionados a:
e Novo condicionamento da imagem referente a possivel representacdo de
sentimentos, atividades ou até a idade do personagem exibido na carta.
e Possibilidade para exclusédo da fase de julgamento e caracteristica competitiva sem

prejuizos para a atividade.
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e Regras que podem ser removidas por escolha dos participantes, também sem
grandes prejuizos para a atividade.

¢ Profissionais mediadores da atividade.

e E por fim, no contexto de clima favoravel entre os participantes, o envolvimento do

estimulo verbal por meio de perguntas.

Figura 44 - TERCEIRO EXPERIMENTO- Diagrama de Engestrém para o jogo “Te contei”
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Ad?fat°5 b imagem- sentimentos,
- Jogo “Te contei idade:

- “Uma histéria por
carta”- separagdo
interpretativa e mais de
uma histoéria.
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Idosos - Beneficio para a meméria | " Benef[c!o para a memoria;
- Beneficio fisico (manuseio do

artefato)

- Estimulo verbal;

-Lazer

- Agradabilidade

-Beneficio fisico (gesticulagao)
- Forte reacdo emocional

A\
=RE [ R e Regras Sociais Comunidade Divisdo de tarefas
descartada por questdo de
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perguntas para aprofun-
damento da histéria

Fonte: Elaborado pela autora (2018)

Para o modelo de Leontiev (figura 45), vé-se a retirada nesse teste das agdes
de julgamento e da regra “se aproveitando”. Ainda assim em momentos pontuais,
houve indicios e ocorréncias da identificacdo pessoal com as histdrias contadas e o
claro interesse dos demais participantes nas memaorias narradas.

Outro importante achado incluido no quadro refere-se ao desencadeamento de
memoérias, conceituado aqui como “estimulo intrapessoal” que possibilita uma
conexado entre as cartas. Diferencialmente do esperado na criagdo do jogo, onde
esperava-se que a conexao entre as cartas aconteceria primeiramente elucidando

uma memoria especifica, o desencadeamento traz um efeito “cascata” onde um
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elemento elucidado na interpretacdo da primeira carta é estendido para pelo menos

uma das categorias seguintes.

Figura 45 - TERCEIRO EXPERIMENTO- Modelo de Leontiev para o jogo “Te contei”
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goria. VISUAL);

- Expor as cartas para os demais
participantes.

113 ")” ;
Jogo “Te contei? - Interpretacéo das imagens

Abstracao da imagem
Condicionamento da imagem

- Compartilhar uma historia - Narrar uma histéria para cada

(real ou ficticia) com base carta.
nas cartas sorteadas Gesticulagéo (BENEFICIO
FISICO)

- Des'encadeamento de memorias
(ESTIMULO INTRAPESSOAL)

PARTICIPANTES QUE OUVEM A HISTORIA NARRADA

ATIVIDADE ACOES OPERACOES

- Quvir histérias narradas
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participantes narrados (BENEFICIO

Jogo “Te contei?” -Interesse nas historias e SOCIAL);

perguntas para aprofunda- - Identificacdo pessoal com a

mento dos acontecimentos interpretacdo com as historias

narrados. contadas (ESTIMULO VISUAL
ou ESTIMULO INTERPES-
SOAL)

Fonte: Elaborado pela autora (2018)

Até esse ponto da pesquisa e analise dos dados, muitas consideracfes e
tematicas foram levantadas e, como péde ser visto, alguns pontos sao reincidentes
nas trés aplica¢des, dando indicios que os dados tém o potencial de serem recorrentes
e caracteristicos da atividade.

A partir desse nivel, a analise passou a ser feita no software MAXqgda. La, as
transcricbes da aplicacdo da atividade e das entrevistas foram importadas e cada

trecho foi analisado e demarcado nas seguintes categorias (ou nés):
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1- Beneficios da atividade (para a memaria, fisicos e sociais);

2- Averiguacao dos indicios do uso (citacdo direta) das categorias personagem,
cenario e acontecimento;

3- “Categorias interpretativas” o que foi identificado como a simples interpretacao,
o condicionamento ou a abstracdo da imagem e;

4- Os estimulos da memoéria percebidos durante a atividade.

4.1.4 Quarto experimento- Julho de 2018
Caracteristica: ENTREVISTAS E FICHAMENTO- Contexto privado
Participantes: Avd (67 anos) e neta (28 anos) - atividade aplicada no
apartamento da idosa.
Relacionamento social: Familia com grande proximidade e vivéncia

constante.

A partir desse experimento, a aplicacao da atividade segue a mesma analise
da aplicacdo anterior, isto é, o0 uso das gravacdes em audio e video, ambos
fichamentos para durante e pGs atividade e as entrevistas.

Obs: Algumas perguntas da entrevista precisaram passar por leve adaptacdes
ja que o contexto € privado e ndo mais institucional.

Uma mudanc¢a mais dréastica foi referente a prépria ferramenta do jogo, gracas
aos achados e hipbteses levantadas anteriormente. Devido ao frequente
condicionamento da imagem, foi decidido a adaptacdo das cartas que continuam
expressando as mesmas tematicas, mas apresentam uma diferente abordagem
gréfica, que hipoteticamente provocariam menos condicionamento e engessamento

nas interpretacoes.

4.1.4.1 Modificagdes na ferramenta

O quarto e quinto experimentos passaram por uma modificagcdo importante
relativo a ferramenta. Devido a constante identificacdo do condicionamento das
fotografias nas interpretagfes das cartas e ao levantamento da hipotese sobre a
aplicacdo da mesma atividade com imagens mais genéricas e simbdlicas, foi decidido
pela criacdo de um novo baralho, com as mesmas tematicas abordadas, mas com a

aplicacao da abordagem simbdlica em todas as trés categorias.
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Na criacdo das cartas foi tomado como importante o cuidado para evitar a
aproximacdo com tracos infantis dos simbolos escolhidos, contornando o problema
identificado inicialmente sobre as ferramentas, geralmente adaptada para o idoso,
mas desenvolvida para criangas.

« Nas cartas personagens os simbolos ja ndo sofrem a clara influéncia sobre idade
ou cenario, porém, a escolha de manter as cores pode continuar influenciando as
interpretacdes relativas a etnias. Nesse caso, a escolha envolveu aplicar nas

Imagens representacdes de diferentes cores de pele.

Figura 46 - Cartas personagem

P A

Fonte: Cartas elaborado pela autora (2018) —
Imagens adquiridas no banco de imagens gratis FreePik.com

e Nas cartas cenario, foi escolhido a continuacédo da representacédo de forma mais

“imersa”, isto é, a observacéo do usuario com uma visibilidade de primeira pessoa.

Figura 47 - Cartas cenario.

Fonte: Cartas elaborado pela autora (2018) —
Imagens adquiridas no banco de imagens gratis FreePik.com
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e Nas cartas de acontecimentos, que mostram os artefatos de memoria, dois tipos
podem ser identificados. Cartas que representam apenas um artefato (semelhante
as aplicadas com fotografias) e cartas que apresentam uma variedade de artefatos
em uma mesma tematica.

Figura 48 - Cartas acontecimento.

o3 B
; o

-

Fonte: Cartas elaborado pela autora (2018) —
Imagens adquiridas no banco de imagens gratis FreePik.com

4.1.4.2 Contexto

Para o quarto experimento foi escolhido a adicdo de um parente de grande
proximidade com a idosa, isto €, que apresentem nado apenas 0s lacos
consanguineos, mas de convivéncia extensa.

Nesse caso, uma neta de 28 anos (Manuela) foi escolhida para participar da
atividade com sua avo, a senhora Helena de 74 anos, sem indicios de DCL. Criada
sempre vivendo em apartamentos muito proximos da residéncia de sua avo, Manuela
esta acostumada a vé-la a0 menos uma vez na semana em encontros continuos.
Naturalmente o clima entre as participantes para a aplicacdo da atividade foi amigavel
e confortavel.

Obs: Nesse experimento, a pesquisadora tentou enfatizar com mais afinco a
suficiéncia do compartilhamento de apenas uma (01) histéria por rodada. E, para
completar, a regra “se aproveitando” foi mantida nesse experimento, porém a fase de

julgamento continuou eliminada.
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4.1.4.3 Entrevistas

No contexto privado, a fase da entrevista foi focada no pos-atividade. A
atividade seguiu fluida por todo o tempo, de clima amigavel e de clara atencao e
participacdo, principalmente por parte da idosa.

Dona Helena diz ter adorado a atividade, porém, quando a pesquisadora
perguntou se houve alguma dificuldade, foi a neta que se posicionou reclamando que
sua memaria € ruim e que ndo possui tantas memarias por ainda ser jovem.

Dado esse que a avé confirma dizendo que para ela nao foi dificil porque na
idade avancada “tinha muita histéria (para contar) ”, além de normalmente ter uma
boa memodria. S6 houve o relato de que, as vezes, o processo de lembrar era um
pouco mais complicado. Porém, em nenhum momento a idosa deixou de compatrtilhar
uma lembranca durante a partida.

Para finalizar, as cartas antigas (com base em fotografias) foram apresentadas
para as participantes que em um primeiro momento, pelas teméticas serem as
mesmas, achou que seria a mesma coisa, mas ao continuar observando as fotografias
relatou que as achou mais coloridas, que chamam mais a atencao e que, dessa forma,

talvez agucassem mais a memoria.

4.1.4.4 Analises

A atividade aplicada com a avé (Senhora Helena) e a neta (Manuela) ocorreu
em um horério do dia mais livre para ambas, ndo havendo limitacdo para o tempo
investido na aplicacdo do jogo que durou cerca de 62 minutos. O resultante da
atividade relativo a quantidade de histérias compartilhadas foi de aproximadamente
31, no qual foi utilizada todas as cartas do baralho.

Seguindo para a analise geral da atividade as seguintes categorias se
apresentam:

Separacéao das cartas: Saturando essa caracteristica, a separacao das cartas
foi uma constante ainda nesse quinto experimento. Diferentemente das outras
aplicacOes esta a limitacdo de apenas uma contacdo de histéria por rodada, o que
levava as participantes a escolherem umas das trés cartas sorteadas para contar uma
historia.

Foi observado e analisado também que a prépria postura da idosa na

usabilidade da ferramenta ao segurar cada carta em gque se referia enquanto relata
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sua histéria € uma confirmagao da clara e “fisica” separagdo na utilizagdo entre

categorias, situacao essa também observada nos experimentos anteriores.

Condicionamento daimagem: Em comparacéo direta com os achados sobre
o condicionamento das fotografias nas cartas do baralho anterior, a ocorréncia do
condicionamento nesse quarto experimento foi de apenas uma. Quando a senhora
Helena, enquanto seleciona a carta familia para estimulo visual, prende-se ao papel

dos avis e comenta:

CARTA FAMILIA-

Helena: Aqui a familia com avé... eu ndo tinha av6. Minha familia ndo teve avd. Na
época que eu me casei ainda tinha...

Neta: Mas era da parte do pai...

Eunice: Da parte do meu marido... Ai quando eu me casei eu tinha um casal de avés.
Ai juntava-se com a familia quando tavam maiores, né?! ...

Histérias compartilhadas- estimulo interpessoal: Devido ao contexto
privado e lagos familiares entre as duas participantes um novo comportamento foi
observado, as historias compartilhadas e o potencial para a rica constru¢do durante o
processo de contacao.

A experiéncia vem das historias que aconteceram em simultaneidade com as
participantes ou até mesmo pelo proprio conhecimento anterior de histérias ja
compartilhadas. Esse comportamento proporciona um clima positivo e amigavel de
“‘pertencimento” e “lagos” entre a idosa e sua neta e, levanta-se a hipotese que,
considerando um idoso que possui problemas cognitivos, essa caracteristica pode
evoluir para o proprio processo de auxilio pessoal e “personalizado” para a recordacéo

de historias especificas entre participantes.

Beneficio social- acontecimentos antigos: Da mesma forma que se levanta
a hipotese das historias compartilhadas e do auxilio dos participantes mais novos para

os idosos que estdo em situacdo de comprometimento cognitivo, 0 oposto foi
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observado, isto €, histérias em que a idosa p6de relembrar das quais a participante

mais nova nao recordava por fatores como, por exemplo a propria idade.

Neta: A gente so tinha aquela piscina de plastico, ai as vezes colocava a piscina de
plastico la na casa de praia de Enseada. Mas eu lembro dessas mesmao... das piscinas
que eu lembro... da que eu aprendi natacéo, eu tinha um professor, era um professor
eu acho, se ndo me engano que era pra turma.

Helena: Tinha uma piscina menor e uma maior.

Neta: Tinha duas?

Helena: Tinha. Uma menorzinha....

Neta: Ta vendo como a memoaria de vovo é boa?

Beneficio social- histérias inéditas: Outro importante quadro observado
durante a atividade foi a do proprio conhecimento sobre experiéncias “inéditas” entre
os participantes. Considerando que, muitas vezes o idoso pode se sentir socialmente
excluido até mesmo inserido em seu contexto familiar, a proximidade que traz do
aprofundamento no conhecimento de momentos de vida, posiciona 0 idoso como
centro de atencdo e interesse. Um exemplo aconteceu quando a senhora Helena

contou uma histéria estimulada pela carta “Sao Joao”.

Figura 49 - Cartas SAO JOAO- Baralho reformulado

-

7 g ‘
Fonte: Elaborado pela autora (2018)

Helena: Eu me lembro dessa festa...podia falar de varias coisas ... também quando
morei no interior. Maméae em Pesqueira, eu ia pra la passar as férias de Junho e de
Dezembro. Ai era assim, uma aldeiazinha. Ela trabalhava num engenho. Ela era
enfermeira da FUNAI na época, nem era FUNAI... era outro nome. Ai a gente ia pra la
em julho e dezembro, ia pra la e dormia de 6 horas da noite, a gente j& tava dormindo
porque ndo tinha luz, jantava de 5 horas engquanto ainda tava claro e ai de 6 horas
ficava conversando por ali e daqui a pouco ia dormir que ja tava tudo escuro, de manha
acordava cedo ai ia andar pelo mundo porque tinha varios... era como se fosse
embaixo e os morros (gesticulando) ao redor, ai saia eu e meu irmao, Inaldo, Fernando,
meu filho, que ia pra l& e andava nesses morros passando uns dias andando por ali.
Tem muita coisa...

Pesquisadora para Neta: Vocé sabia dessa historia?

Neta: Vovo tem muita histéria, mas essa ai eu ndo sabia.

Carta cenéario- representacdo de locais privados € limitante: Durante o
processo de interpretacao, foi percebido certa dificuldade constante sobre cartas que

representem cenarios mais privados e intimos, como no caso da carta “banheiro”. A
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hipétese levantada esta diretamente relacionada ao fato de ser um cenéario de
tematica mais delicada, sensivel, que pode causar constrangimento e que, em grande

parte, ndo ha interacdo com outras pessoas.

Papel da pesquisadora: Nesse ponto da pesquisa, naturalmente a
pesquisadora notou que, por ser ela a fazer o convite para participacao, introduzir o
jogo e aplicar o teste, ocorre uma tendéncia dos idosos a focarem grande parte de
sua atencdo durante as contagdes das historias para a propria pesquisadora.

De modo a ndo desestimular a participacdo dos idosos, alguns comentarios
nao tendenciosos e positivos eram adicionados durante a fase de escutar as historias
como “que 6timo!”, “6tima histéria”, ou até mesmo comentarios ou perguntas que so
reforcam pela repeticdo algum elemento da historia contada, como quando a idosa
Helena conta que seu falecido marido era timido e que, em outro momento, ia brincar
carnaval com ela. A pesquisadora entdo reforca com um comentario: “mesmo seu

esposo timido ele ia pro carnaval?”.

4.1.4.5 Resultados

A atividade alcancou niveis esperados e satisfatérios em sua totalidade,
incluindo pontos nao vistos pelo contexto privado, diferenciado dos testes anteriores.
O novo baralho embasado em imagens simbdlicas e genéricas ndo influenciaram na
efetividade e eficacia da ferramenta em comparacdo com o baralho de fotografias,
mas é possivel notar que, nessa aplicacdo, a caracteristica do "condicionamento da
imagem" foi irriséria, indo contra os indicios fortemente encontrados nos testes
anteriores.

A atividade foi relatada pela idosa como agradavel, porém a participante mais
nova admitiu por diversas vezes certa dificuldade que, apesar de conseguir
compartilhar historias, constantemente trazia pontos limitantes como sua memoria e

a propria falta de experiéncias "interessantes" para serem compartilhadas.

Ficha de anélise durante a atividade:

A ficha de andlise durante a atividade mostrou que a separacéo das cartas foi
constante como visto e o unico momento de conexao das cartas nao foi “percebido”
pela idosa, isto €, ndo ocorreu de forma intencional. A idosa Helena sorteou as cartas
“‘CRIANCAS, BANHEIRO E PETS” e, apesar de estar segurando a carta banheiro
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enquanto conta a sua histoéria, a pesquisadora nota que possiveis interpretacfes para
as cartas “criangas” e “pets” apareciam durante a narrativa, pois sua histéria ocorria
no banheiro e era relativo a um tucano de estimacdo de seu pai e, na sequéncia do
desencadeamento de memorias, sua segunda histéria ocorre no banheiro quando ela
e seus irméos, ainda pequenos, roubaram um cigarro para experimentar.

Em geral as regras foram bem compreendidas e a ferramenta foi eficaz como
beneficio para memoaria e gatilho de estimulo das lembrancas. A partida como um todo
apresentou uma dindmica social de estimulo verbal de grande intensidade. Foram no
total 31 historias compartilhadas, embebidas em estimulo verbal, onde 13 foram
construidas conjuntamente pelos momentos das histérias compartilhadas além de 8
momentos de interesse pessoal, com perguntas especificas para aprofundamento ou
0 proprio auxilio durante o processo de relembrar histérias de vida.

E, para finalizar, as gesticulacdes consideradas aqui como um possivel
beneficio motor para o idoso continuaram a ocorrer e, nota-se que essa ocorréncia
acontece de modo crescente, isto €, durante as primeiras rodadas, a idosa mantém-
se imovel, porém, com o decorrer da atividade, sua postura muda e seu corpo comeca

a ser incluido no processo de contacdo de historias.

Ficha de andlise apés a atividade:

BENEFICIO PARA A MEMORIA: Testando pela primeira vez o baralho de
simbolos foi observado que, apesar da mudanca na ferramenta, o beneficio para a
memoéria ndo apresentou diferencas na efetividade para o alcance dos objetivos.
Porém, como ja dito, foi observado a ocorréncia de apenas um condicionamento da
imagem durante toda a atividade, caracteristica essa que foi regular nos testes
anteriores.

A quase eliminagao do condicionamento da imagem, na realidade, abre portas
para entender que a “escolha” entre os dois formatos de baralho esta diretamente
relacionada ao objetivo da atividade. A caracteristica genérica potencializa a
abstracao e a possibilidade de deixar mais "livre" a operacao interpretativa, porém, o
condicionamento da imagem pelas fotografias possibilita o trabalho de estimulo mais
especificos que podem ser uteis na aplicagdo por diferentes profissionais e
potencializadas principalmente na possivel inclusdo de cartas "personalizadas", isto

e, fotografias reais da vida do idoso participante.
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BENEFICIO SOCIAL: Nessa aplicacdo, a relacdo entre avo e neta descrita
pelas participantes é de grande proximidade, porém, mesmo em um quadro positivo
de relacdo interpessoal entre as participantes, foi observado momentos indicativos
caracteristicos de um possivel beneficio social nos seguintes momentos:

e Historias compartilhadas em duas situacdes (1- quando ambas participantes
recordam da mesma memoria e contam ou complementam a contagcéo da historia
em conjunto ou 2- quando a histéria pode ter sido vivenciada pelas participantes,
mas uma delas ndo se recorda de algum acontecimento);

e Histdrias inéditas

BENEFICIO MOTOR: Assim como Vvisto nos experimentos passados, a
gesticulacdo se manteve presente sempre de forma muito natural durante as contacéo
de historias, além do préprio manuseio da ferramenta, juntamente com a atitude de

segurar as cartas escolhidas para contar a historia referente.

JOGABILIDADE: Foi a primeira atividade que a pesquisadora conseguiu, junto
com a explicacdo inicial, limitar a quantidade de historias para apenas uma por rodada,
0 que resultou na continuacdo da separacdo das categorias e na escolha de uma
delas como gatilho para estimulo da memoéria. As participantes também escolheram
nao aplicar a regra "se aproveitando” como forma de sortear sempre novas cartas,
porém, quando a neta sorteou a carta circo, a qual a senhora Helena demonstra ter
grande afinidade pela tematica, sua rea¢ao de conexdo com o tema foi claro, deixando
abertura para contar uma histdria pessoal sobre uma carta que foi sorteada pela outra

participante.

DINAMICA: Fluida e bem compreendida pelas participantes. Relativo & idosa,
nao houve momentos de dificuldade observados ou relatados pela idosa, apesar da

constante dificuldade reportada pela participante mais jovem.

ENGAJAMENTO: Participagcdo ativa de ambas as envolvidas que
demonstravam interesse em cada rodada propria, em ouvir as historias

compartilhadas e em auxiliar na contacdo das histérias uma da outra.
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AGRADABILIDADE: Positiva. A atividade foi aplicada por aproximadamente
uma hora e aidosa Helena se posicionou a favor da atividade expressando que adorou
0 jogo e que, na maioria dos momentos, teve facilidade por ter uma boa memoria e

muitas historias para contar.

DIFICULDADES: Néo reportadas ou observadas pela idosa, opinido contraria
da neta que reporta, como ja apresentado, constante dificuldade para compartilhar
histérias pela sua falta de memaria ou falta de experiéncias de vida que ela considera
gue vale a pena ser compartilhadas.

ESTIMULO VISUAL PARA CONTAGCAO DE HISTORIA: Com a troca das
fotografias para simbolos, o estimulo visual continuou igualmente eficaz, ndo havendo
momentos no qual as participantes deixassem de compartilhar historias durante a
atividade. Levanta-se a hipétese que, sendo os elementos formados por simbolos, de
certa forma afastados das formas reais e detalhadas, o condicionamento da imagem
foi irrisério, levando a idosa a simplesmente interpretar o simbolo e compreender o

tema esperado pelas imagens expostas nas cartas.

ESTIMULO INTERPESSOAL PARA CONTACAO DE HISTORIA: A atividade
aplicada entre duas participantes com lagos familiares trouxe uma nova abordagem
para o estimulo interpessoal, sendo esse caracterizado por perguntas ndo como antes
vista, por interesse em aprofundamento no assunto, mas como préprio auxilio nos
momentos de dificuldade, trazendo no discurso perguntas especificas sobre
momentos que, devido a experiéncias de vida compartilhadas, estimulam a meméria

da participante que tem dificuldade para recordar alguma historia.

ESTIMULO INTRAPESSOAL: O estimulo intrapessoal, diferentemente do
reportado anteriormente (em efeito cascata entre as trés cartas sorteadas), se
estendeu para o desencadeamento de memdrias ainda que no processo interpretativo
de apenas uma imagem. Um exemplo desse quadro esta na fala a seguir da senhora
Helena, quando conta uma histéria sobre sua mae e desencadeia para uma segunda

histéria envolvendo a mesma personagem.
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Helena: "Era muito braba mesmo (minha mae). E também esperta ai ela disse
que néo tinha jeito de se livrar do tucano ai afogou o tucano e deixou... 0
bichinho morreu la e deixou la... ai ela saiu de fininho... ai papai chegou e
quando foi no banheiro, tava la o tucano morto dentro da agua. "Eita! o que foi
isso? o tucano se afogou!" Minha mée "ele deve ter caido dentro da agua e se
afogou... eu ndo vi ndo, tava aqui fazendo as coisas..." ai inventou umas
histérias que acho que ele morreu e nunca soube que maméae matou o tucano.
E também fumar dentro do banheiro, a gente pegou uma carteira de cigarro
(rindo), ai foi fumar, oxi, a gente tossia e se engasgava com o cigarro e depois
descobriram por causa do cheiro do cigarro, levou umas tapas boa.... Meu
irméo que apanhava mais que era o mais velho. "

4.1.4.6 Analise MODELO DE ENGESTROM e TRIADE DE LEONTIEV

Aplicado ao modelo de piramide de Engestrom os novos elementos
considerados sao referentes:
e A mudanca das imagens expostas na ferramenta sem prejuizos ou potencializag&o

dos resultados.

e A diminuicao drastica do condicionamento da imagem que pode estar diretamente
relacionado ao distanciamento da realidade, caracteristica da ferramenta anterior
e as cartas com base em fotografias.

e A constante separacdo das cartas, mesmo quando existe a limitacdo do
compartilhamento de apenas uma histdria por rodada, levando os participantes a
escolha de uma das trés cartas que com mais eficiéncia assistiu as participantes
no processo de recordacgao.

e As histdrias compartilhadas que aproximam os participantes em um processo de
contacdo em conjunto e até complementar de uma histéria conhecida por dois ou
mais participantes;

e Ao papel de facilitador, provindo das proéprias historias compartilhadas, quando os
participantes podem se colocar em um papel de facilitador, auxiliando outros a
recordarem de historias ou detalhes de histdrias durante a contacéo.

Para o modelo de Leontiev (figura 51), vé-se que a separacdo das cartas e o
desencadeamento de memodrias se mantém nesse quarto experimento apesar da
limitacdo da contacdo de uma historia por partida. As formas para o acontecimento
foram diferentes, porém sua persisténcia € evidente, isto é, a separacdo das cartas
ficou explicita pela escolha de uma das trés cartas e o desencadeamento de memorias

ja nao influencia as outras cartas sorteadas, mas ocorre repetindo 0s mesmos
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elementos em acontecimento diferentes ainda usufruindo de apenas uma carta como

gatilho.

Figura 50 - QUARTO EXPERIMENTO- Diagrama de Engestrom para o jogo “Te contei”

- Regra “se aproveitando™- Regras Sociais

- Regras do jogo.

- Manter reforgo positivo.
- Evitar sentimento de

descartada por escolha das
participantes.

frustracdo.

- Cartas com simbolos-
igualmente eficaz e

eficiente.
- Diminuigdo drastica do
Artefatos condicionamento da
- Jogo “Te contei?” imagem.

- Separagdo das cartas-
uma histéria por rodada-
escolha de uma carta
para contar histéria.

- Beneficio para a meméria

Objetivo Resultado

- Beneficio para a memodria;

- Beneficio fisico (manuseio do
artefato)

- Beneficio fisico (gesticulacao)
- Estimulo verbal;

-Lazer;

- Agradabilidade;

- Beneficio Social

7

Comunidade

Contexto privado
Participantes:

Idosa (74 anos) e jovem
(neta de 28 anos) .

- Lagos parentais =
histérias compartilhadas
- Estimulo verbal externo
representado pelo auxilio
por meio de perguntas
para recordagdo de
memorias.

Fonte: Elaborado pela autora (2018)

Diviséo de tarefas

-Pesquisadora;
-Participantes.

POR RODADA:
- Jogador responsavel por contar
uma histoéria
- Demais participantes que escutam
as historias- com ou sem
interagGes/interferéncias.

- Participantes podem atuar como
facilitadores (quando conhece-
dores de histérias compartilhadas,
um participantes pode vir a
auxiliar o outro a recordar essas
memorias)

Dois importantes novos pontos acrescentados envolvem as novas acdes que

podem ser tomadas pelos participantes em fase de escutar as histérias narradas.

Esses pontos incluem o conhecimento compartilhado de um evento ou experiéncia,

possibilitando que dois ou mais participantes possam se envolver durante a contagao

da histéria e o papel de facilitador, quando um participante apresenta dificuldades e

devido ao conhecimento prévio de experiéncias compartilhadas, um facilitador pode

guiar o idoso como forma de ajuda-lo a relembrar uma experiéncia vivida.
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Figura 51 - QUARTO EXPERIMENTO- Modelo de Leontiev para o jogo “Te contei”

ATIVIDADE ACOES OPERAGOES

- Pegar cartas (BENEFICIO
- Sorteio (aleatério) de trés | | FISICO);

cartas, uma de cada cate- - Olhar cartas (ESTIMULO
; VISUAL);
goria. )
- Expor as cartas para os demais
participantes.

Jogo “Te contei?”

- Interpretacéo das imagens
Abstracao da imagem
Condicionamento da imagem

- Compartilhar uma historia | | _Narrar uma histéria sobre uma

(real ou ficticia) com base carta escolhida dentre as trés
nas cartas sorteadas sorteadas
Gesticulagéo (BENEFICIO
FISICO)

- Desgncadeamento de memorias
(ESTIMULO INTRAPESSOAL)

PARTICIPANTES QUE OUVEM A HISTORIA NARRADA

ATIVIDADE ACOES OPERAGOES

- Prestar atencéo nas historias

compartilhadas pelos partici- - Ouvir histérias narradas pelos
pantes. participantes e fazer perguntas
-Interesse nas historias e sobre 0s eventos narrados
perguntas para aprofundamento (BENEFICIO SOCIAL);

Jogo “Te contei?” dos acontecimentos narrados. - Identificacdo pessoal com a
- Papel de facilitador no proces- interpretacdo com as histérias

so de recordaca@o quando possui | | contadas (ESTIMULO VISUAL ou

histérias compartilhadas, isto &, ESTIMULO INTERPESSOAL).
auxiliar outros participantes

quando uma dificuldade & perce-
bida ou reportada.

Fonte: Elaborado pela autora (2018)

4.1.5 Quinto experimento- Agosto de 2018

Caracteristica: ENTREVISTAS E FICHAMENTO

Participantes: Programa “Vida Ativa” na Fundagdo de Aposentadoria e
Pensdes dos Servidores do Estado de Pernambuco (FUNAPE) localizado no bairro
do Derby, cidade do Recife.

Relacionamento social: Desconhecidos entre si- grupo “neutro” em

relacionamento.

O quinto e ultimo experimento nessa pesquisa voltou a ser aplicado com um
grupo de outros participantes, mas novamente vinculados ao programa “Vida Ativa”,

diferenciando-se na abordagem do relacionamento social entre os participantes.
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Novamente, considerando que alguns idosos estavam participando do
experimento no horario anterior a uma aula, o tempo de aplicacdo e entrevistas foi
limitado para uma hora. O protocolo de entrevistas, fichamentos e gravacdes foi
mantido e se seguiu com a aplicagdo da ferramenta com simbolos em oposicéo as

fotografias.

4.1.5.1 Contexto

Nesse experimento, foi escolhido um grupo “neutro” relativo a relacionamentos,
isto é, um grupo onde a grande maioria dos participantes ndo haviam se conhecido
antes do momento da aplicacao da atividade. Apesar de todos 0s envolvidos estarem
associados com o programa do Vida Ativa na FUNAPE, apenas duas participantes se
conheciam previamente, os demais participavam de atividades distintas fazendo
assim com que nunca antes haviam se conhecido.

O objetivo se deu pela percepcdo nos experimentos anteriores da forte
influéncia (positiva ou negativa) provinda dos relacionamentos ja estabelecidos.
Nesse experimento, forma-se o questionamento da atuacéo da atividade proposta em
um ambiente “novo” e “neutro”, uma atividade de contagdo de histérias entre

“desconhecidos’.

4.1.5.2 Entrevistas
Resultado da entrevista grupal com os idosos participantes

Assim como aconteceu no primeiro teste aplicado na FUNAPE, o tempo foi um
limitante e, devido a isso, a entrevista precisou ser feita de modo grupal.
Todos os participantes ali presentes tinham iniciado sua filiagdo com o programa Vida
Ativa recentemente, o mais antigo dos participantes tinha apenas 3 meses de
participacdo e, como expressado por uma idosa, o objetivo principal esta embasado
na propria “ocupagao do tempo”. Os vinculos variam entre as atividades didaticas com
as turmas de inglés e espanhol, artistico com as aulas de pintura e de atividade fisica
como danga e ioga.

Foi expresso pelos participantes agradabilidade sobre a atividade e trés
comentarios se destacam:

1- Uma das idosas diz ter achado a atividade deveras interessante e levantou o
qguestionamento sobre como as tematicas nas cartas foram previamente

escolhidas.



139

2- Outra idosa diz ter gostado muito da atividade pois se interessa bastante por
ouvir histérias de vida, e compara com um livro que recentemente lia que
apresentava uma coletinea de pequenas, mas, em suas palavras,
“maravilhosas historias” e, finalmente,

3- Uma idosa, ao ser perguntada sobre alguma dificuldade relativa a atividade
demonstrou certa preocupacao por acreditar ndo ter contado histdrias que se
relacionavam diretamente com as tematicas expressas na carta. Quando a
pesquisadora se posiciona para relembrar que o objetivo das cartas é para
trazer lembrancas, mas que néo é preciso ser exatamente sobre o que se esta
exposto na carta e sim a importancia no compartilhamento de histérias, a idosa

expressa um sinal de “alivio” e diz: “entao valeu! .

Sobre participar desse jogo em outras oportunidades, junto aos seus familiares,
a recepcao também foi positiva e uma das idosas diz que j& é comum contar suas

historias de vida para seus netos e que eles adoram ouvi-las.

4.1.5.3 Analises

A atividade foi aplicada com 5 participantes, um homem de 54 anos (Romero)
e quatro mulheres: Laura de 80 anos, Poliana de 71 anos, Valentina e Eloisa ambas
de 69 anos. Fora as senhoras Laura e Poliana que se conheciam previamente, ambas
matriculadas na aula de pintura, os demais ndo se conheciam, anulando assim
qualquer lago de relacionamento.

O tempo de duracdo completa da experiéncia foi de 70 minutos, excedendo
ainda em 10 minutos o limite. Devido a essa limitacdo do tempo explicita desde o inicio
da aplicacdo, a pesquisadora decidiu manter a sequéncia de descartar a regra
explicita do “se aproveitando”, isto €, ndo introduzir a explicagdo da regra, mas néo
tolher a ac&do caso ocorra naturalmente.

O resultante quantitativo de histérias compartilhadas foi de 16, pois a maioria
dos participantes repetiram a contacdo de uma histéria diferente para cada carta como
comumente acontecido nos experimentos anteriores, além dos casos de
desencadeamento de memodrias e um caso de “se aproveitar’, quando uma idosa

conta uma historia relativa a uma carta que outra participante sorteou.
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Analisando todas as histérias compartilhadas, além das caracteristicas que se
repetem como separacdo de cartas e desencadeamento de memdrias, algumas

caracteristicas se destacam:

Separacéao de cartas: Apesar da introducéo ser claramente apresentada como
a chance de se compartilhar apenas uma historia por idoso, a caracteristica comum
dos experimentos volta a acontecer, quando os participantes compartilham trés
historias por rodada e ndo apenas uma.

O primeiro participante, o senhor Romero, que iniciou a primeira rodada da
atividade, compartilha duas historias muito simples, porém, a segunda participante, a
senhora Laura, ja consegue trazer historias mais complexas e profundas para

compartilhar com o grupo.

Beneficio Social- viés positivo- empatia: Percebe-se em alguns trechos de
participacdo dos idosos um incentivo provindo de empatia com a historia
compartilhada. Ja ndo caracterizado apenas com perguntas para aprofundamento,
mas em um ambiente social, o idoso se posiciona sobre temas em que sente empatia,
isto €, os demais participantes dao opiniées sobre a tematica debatida dentro da

histéria compartilhada abrindo portas para o compartilhamento de opinido prépria.

Valentina: ... Eu tava la nafila, tinha até mandando uma pessoa passar porque
eu tava na fila esperando minha filha terminar as compras, mas pra adiantar
eu fui prafila, ai dei lugar para varias pessoas "pode ir, pode passar" (gestos)
ai veio uma senhora e comecgou uma discusséo.... Porque se ela tivesse vindo
com delicadeza, mas ela ja veio colocando o carrinho em cima de mim, ja tinha
colocado o carrinho em cima da minha filha, sabe?! Ai depois eu tava dizendo
pra minha filha "a gente deveria... se eu tivesse sozinha eu pedia ajuda de
outra maneira, sabe?! Mas minha filha ficou tdo indignada com a situacao que
depois eu vou telefonar pra ela, passar no "zap", pra vocé nao ter os estresses
que eu tive na vida, vocé tem que ir se policiando. Porque eu sou mais do tipo
"Pode ir"... porque minha filha tem pavio curto e na profissdo dela ndo é bom."
Laura: mas essa geracao € mais assim. A nossa geracao tolera mais as
coisas, a gente € mais calmo...

Romero: é que hoje o pessoal tA muito estressado, ai qualquer coisa, qualquer
coisinha... td todo mundo precisando ser mais tolerante.

Valentina: Mas foi o que eu tava tentando dizer pra ela porque a mulher era
tdo idosa quanto eu... Minha filha tentava falar "mas senhora..." e ela ia e
jogava o carrinho...

Poliana: Eu n&o tomo o lugar de ninguém em canto nenhum, mas também eu
ndo aceito que alguém chegue e venha pegar o meu lugar.

Ah, ndo vai ndo! eu t6 ali, naquele lugar, naquele canto, ndo roubei canto de
ninguém....

Romero: (sarcastico) ai depois vem uma bonitinha com aquele shortinho e cai
de paraquedas na tua frente. Ai a senhora fica “va 14 pra trds, minha filha”.
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Com base nesse acontecimento, € possivel fazer uma conjectura que tematicas
gue possam cativar empaticamente todos o0s participantes incentivam a participacao
entre os envolvidos. Mesmo parecendo uma conclusdo Obvia, para diferentes
aplicacdes é perceptivel caminhos em potencial como, se controlado, inserir tematicas
especificas para determinados grupos no intuito de incentivar participantes, ainda que
desconhecidos entre si, a se sentirem confortaveis e conectados.

Em um quadro negativo, existe a possibilidade da atividade levantar temas
sensiveis de opinides divergentes entre os participantes, criando uma atmosfera de

desconforto.

“Beneficio Social”’- viés negativo- resisténcia e repudio: Em sequéncia ao
topico anterior da empatia, a aplicacdo entre participantes que ndo se conheciam
antes da atividade demonstrou que pode variar positiva ou negativamente como uma
atividade grupal. Diferencas de ideologias ou opinides mais controversas, quando
expostas, podem ocasionar o inicio de debates de contetdo delicado, como ocorreu

guando a senhora Eloisa ndo concorda com um comentario do Senhor Romero.

Eloisa: (para Romero). Mas vocé disse " e se fosse assim uma mulher de
shortzinho assim..."... eu ndo entendi 0 que vocé quis dizer com isso...
Romero: foi para dizer da pessoa que passa na frente do outro (gesticulagfes)
Eloisa: Porque quando vocé falou shortezinho jA me lembrou um certo
preconceito que existe com a mulher que qualquer coisa que acontece com as
mulheres, muitas vezes mais jovens, mas se a mulher esta vestindo certo tipo
de roupa, ela j& recebe a culpa porque esta com aquela roupa, ai quando vocé
falou shortezinho, j& ndo me soou muito bem.... (Idosa sorri educadamente)
Romero: mas na questdo da fila que estaria passando na frente dela.

Eloisa: sim, mas ndo necessariamente pela roupa. A mulher ndo deve ser
taxada pela roupa que veste porque algumas vezes... até na nossa propria
idade...

Inicia-se debates paralelos e os idosos comecam a falar ao mesmo tempo
sobre a temética delicada.

Eloisa: é porque eu estou vendo as mulheres sempre sendo citadas quando
séo estupradas, quando sdo abusadas... quando o motorista para o énibus e
alguém fala "ele s6 parou porque tava aquela novinha de shortezinho", entao
pra mim isso € uma coisa muito pejorativa... essa fala de shortezinho...”

Condicionamento da imagem: Diferentemente do experimento anterior, onde
foi visto praticamente a eliminagcdo dos elementos condicionantes e diretamente
influenciadores no processo de relembrar, o condicionamento da imagem ocorreu 4
vezes das 16 histérias compartilhadas, que incluem, como visto, o condicionamento

da imagem, a interpretacéo esperada e a abstracdo da teméatica exibida na carta.
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Potencial interpretativo dos simbolos: Como foi visto, apesar do
condicionamento da imagem ainda ocorrer em menor propor¢cao nesse experimento,
uma caracteristica também foi clara: o potencial para interpretacdo “livre” dos
simbolos. A Senhora Valentina, referindo-se a carta “HOMEM SOZINHO” traz um
exemplo claro de como o simbolo perde caracteristicas anteriormente ja analisadas

como limitantes e condicionantes do processo de interpretacdo das imagens.

Figura 52 - Carta Homem Sozinho. Baralho fotografia e simbolo.

Fonte: Elaborado pela autora (2018)

Valentina: Esse aqui veio na mente agora o meu bisneto, ele td com cinco
anos ele é autista e esta sendo alfabetizado ai estuda no colégio Santa Maria
e a minha neta sempre passa o0 "zap", ontem ele tava aprendendo a familia do
"ca, co, cu" e escrevendo, ai ela manda aquilo e manda o bonequinho
chorando e eu também, entdo tem o irm&ozinho dele, Bernardo, que vai fazer
4 anos, mas olhando pra foto o que me veio foi o Mateus.

Como pode ser visto no comparativo das cartas “Homem sozinho” nos dois
baralhos, a fotografia condiciona a representacao para idade. Histérias dos testes com
as cartas que exibem fotografias relacionam a imagem do homem a personagens mais
velhos, geralmente com papel marcante e familiar, como pai ou tio.

Em comparativo da histéria compartilhada pela senhora Valentina, sua
interpretacdo, ja ndo condicionada pela idade expressa, a estimula a pensar em seu

bisneto de apenas 5 anos de idade.

Histéria de conteddo delicado: Dentre todos os experimentos, houve varias
histérias de situacdes dificultosas que envolvem problematicas, fobias, embaragos
(que, depois de um tempo, ganham um ar de comicidade) ou até a emocao de se
lembrar de um ente querido falecido ou que se encontra distante, porém, nesse
ambiente neutro, a senhora Laura traz uma histéria de conteudo delicado e triste,
sobre sua depressdo poés-parto, a impossibilidade de criar a propria filha e o

distanciamento que isso resultou na vida e no relacionamento de ambas.
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Levanta-se algumas conjecturas da possibilidade da idosa ter se sentido em
um ambiente seguro para expor um assunto tdo pessoal e delicado ou o préprio fato
de ndo conhecer os demais participantes pode té-la oferecido o conforto para que
expusesse 0 que realmente sentia, porém, o que se mantém é a potencialidade
identificada que possibilita a aplicacdo da ferramenta por profissionais qualificados

com objetivos de alcancar memorias mais frageis e significativas.

Laura: Nessa época eu ja tinha quatro filhos e os filhos ficavam com a minha
méae, os maiores. Eu s6 estava com ela porque estava dando de mamar. Ai ele
disse assim: "Lucia ia dando o remédio que ela estad tomando. O médico
passou para ela e ela ia dar para a menina". Ai minha mae ja era de idade,
disse assim: "o que é que eu vou fazer com essa menina? Eu ja té cuidado
desses trés". Ai meu irméo chegou la no outro dia e minha méae contou a
histéria para ele, ai ele disse assim: "eu vou levar para Berenita cuidar dela",
que era minha cunhada. E a minha cunhada ficou tomando conta dela até o
tempo que eu melhorei e eu fui buscar a menina, s6 que 0 meu irmao néo
deixou. Ele dizia assim: "Laura, a filha é tua, mas eu amo tua filha. Deixa eu
criar. Ela vai te chamar de mae, ela vai te reconhecer como méae de fato, mas
por favor ndo tire". Eu com do dele, porque ele tinha problemas no coracao, eu
tinha medo de tomar dele e ele ter algum problema. Ai eu disse: "t4 bom, tu
fica com ela, mas nunca, jamais vocé diga que eu dei essa filha para vocé
porque nao queria". Ele disse: "ndo, eu vou contar a histéria para ela". Mas ela
ficou revoltada, tanto que ela ndo me chama de mae.

4.1.5.4 Resultados

O teste feito entre participantes desconhecidos possibilitou uma visdo que vai
além da analise do uso da ferramenta. Durante os testes anteriores, todos o0s
participantes possuiam relacionamentos ja estabelecidos que influenciavam a
atividade de modo positivo ou negativo.

O teste entre pessoas que se desconheciam proporcionou em sua grande
maioria conforto para que houvesse o compartilhamento de historias de contetudo
sensivel e empatia, porém, ainda que controlado, 0 momento de tensdo entre dois
participantes que discordaram sobre um comentério estereotipado, por pouco nao
comprometeu a atmosfera positiva criada durante a atividade.

Ainda assim o resultado final foi positivo, expressado pelos proprios

participantes referentes a agradabilidade e eficaz ao alcancgar os objetivos esperados.

Ficha de analise durante a atividade:
A primeira ficha de analise demonstra a separacao das cartas desde a primeira

rodada da atividade, caracteristica essa que se manteve constante desde o primeiro
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experimento ocorrendo sempre de modo natural e enriquecedor, pois confirma o
potencial suficiente de cada carta de gerar uma histéria completa.

N&o foram reportadas nem observadas nenhuma dificuldade relativa a
enxergar as cartas ou ouvir as histdrias durante a atividade. O primeiro participante
na primeira rodada apresentou pequena dificuldade para compreenséo do objetivo do
jogo, resultando em histérias mais genéricas, porém, a partir da segunda idosa, as
histdrias ja alcancavam um nivel de aprofundamento e detalhamento esperado para
alcancar os objetivos da atividade.

As imagens nas cartas continuaram sendo, na maior parte, estimulo suficiente
por si s6. Apenas em dois momentos, um na primeira rodada e outro, com a senhora
Valentina, houveram duas pequenas intervencdes da pesquisadora que fez perguntas
sobre a temética abordada na carta. O senhor Romero, participante da rodada inicial,
trouxe histérias superficiais e, devido a uma pergunta que estimulava maior
detalhamento, foi possivel o compartiihamento de duas histérias mais especificas,
ainda que pequenas.

O segundo momento de necessidade de auxilio foi detectado quando a senhora
Valentina passa um tempo estendido olhando para a carta, tentando alguma
interpretacdo que gerasse o gatilho para a memoria. O ocorrido foi relativo a carta
“casa de campo” e levou a pesquisadora a perguntar se a idosa ja havia feito alguma
viagem para o campo. Apesar da pergunta e intervencao de auxilio, o questionamento
nao foi suficiente para a idosa lembrar de uma histéria, mas sua interpretacdo foi
expandida, abstraindo o tema e atingindo um significado que a estimula a contar uma
historia recente.

Socialmente, 3 dos 5 idosos mantiveram ndo apenas o interesse nas historias
contadas, como interagiram constantemente uns com 0s outros, tornando a atividade
bastante dinamica. Alguns momentos de distracdo e desinteresse foram detectados
guando a idosa Valentina tem dificuldades para compartilhar uma histéria e, em seu
discurso, é visivel o esfor¢o para encontrar o estimulo necesséario que desencadeia
em uma memoria, porém, uma vez que encontrado, 0s participantes voltam a ficar
atentos e participarem dinamicamente da atividade.

E, finalmente, o senhor Romero foi o Unico dentre todos os participantes,
enquanto fase de contacdo, a ndo usufruir de gesticulacbes como normalmente &
visto. Considerando que sua historia foi simples e direta, sem grandes detalhamentos,

(aléem de constituir a primeira rodada) entende-se que por essa razdo o idoso nao
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usufruiu do “embodied experience”. Essa hipotese € levantada devido ao fato de, em
outros momentos, quando interagindo com as demais participantes, senhor Romero

usa de gesticulacdes, ainda que em comentarios curtos e adicionais.

Ficha de anélise ap0s a atividade:

BENEFICIO PARA A MEMORIA: Eficaz, repetindo o que muito foi visto no uso
da ferramenta: a separacdo do uso de cada uma das trés cartas, gerando estimulo
para a recordacao de trés diferentes historias.

Uma importante observacdo acontece quando uma das idosas que sorteou a
carta "brinquedos" na categoria de acontecimentos, inicialmente, diz que néo recorda
de haver possuido brinquedos, mas relembra sim das brincadeiras, porém, em
determinado momento, a idosa recorda de um especifico “tipo de brinquedo” (boneca
de pano) que esta conectado diretamente com quem a presenteou, sua madrinha.

Interessantemente, a boneca de pano citada pela senhora Poliana desencadeia

um efeito de reconhecimento nos demais participantes que adicionam comentarios.

Poliana: Eu ndo me lembro de ter tido brinquedos, eu ndo me lembro, se eu
tive eu ndo me lembro, o brinquedo da gente era uma rua, com as amigas, era
brincando de se esconder....

Valentina: eram brincadeiras, jogava....

Poliana: Eram brincadeiras, de roda.... dessas coisas que a gente brincava
até por certa hora porque eu morava no interior...

Valentina: (inaudivel), poesia...

Poliana: Era isso mesmo! Era muito bom, foi uma infancia maravilhosa que eu
tive... e agora eu me lembrei de uma coisa, a gente la na minha casa era muita,
muita, muita gente, entdo a gente tinha a madrinha... a madrinha era uma
pessoa de casa e ela dava a gente boneca de pano. Vocés sabem o que é
boneca de pano? (participantes concordam e sorriem)

Romero: eu ia salientar isso....

Laura: as bonecas da gente era tudo de pano...

BENEFICIO SOCIAL: Como visto, dois vieses podem ser observados
considerando um ambiente neutro. O viés positivo, que compreende a empatia pelas
histérias, temas, momentos e/ou opinides compartilhadas e o viés negativo,
compreendendo momentos de divergéncia de opinido e uso de estereétipos que
podem ser ofensivos a alguns participantes.

Compreendendo a existéncia de ambas possibilidades durante a aplicacao da
atividade, o uso do viés positivo (e a prevencao do viés negativo) pode ser controlado
de maneira a alcancar diferentes objetivos, por exemplo, grupos de atividades que

envolvem pessoas que passaram por uma mesma experiéncia podem ser tomadas
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como "tematica" principal, incluindo na equagéo da atividade uma empatia 6bvia entre

participantes que podem ser desconhecidos entre si.

BENEFICIO FISICO: Gesticulacdes sdo um padrdo constante durante a
contacado das historias e sdo constantemente usados como complemento visual para
cenarios, caracteristicas fisicas e imita¢cdes, muito comumente seguido pelo advérbio

de modo "assim".

“O Calhambeque de Roberto Carlos, eu me lembro quando ele veio tocar aqui
em Recife as primeiras vezes ai ele fez somente com o violdozinho sentado
no banquinho, com a perninha assim (gesticulacéo :: imita::)...

Entéo essa lembranca, Roberto Carlos bem novinho, com aquela franja e o
cabelo bem alisado assim (gesticula), naquelas imagens da TV jornal do
comeércio no canal 2...”

JOGABILIDADE: Em sua totalidade, a jogabilidade foi bem compreendida.
Interessantemente, a senhora Poliana ao ser indagada sobre se houve alguma
dificuldade durante a atividade na fase da entrevista, expressou que sentiu que por
vezes as histérias contadas néo tinham relacdo com as imagens exibidas nas cartas,
mas, ap0s a pesquisadora explicar que ndo seria uma exigéncia, Poliana demonstra

tranquilidade.

“Eu acho que a gente olha a figura, as vezes a gente conta uma historia que
ndo td nem... que ndo tA nem agarrado naquela figura... entdo € assim mesmo?
Entéo valeu! “

DINAMICA: Fluida. Na maior parte do tempo os idosos se mantiveram atentos
para as histérias contadas, porém, nota-se que, em momentos de histérias mais
genéricas e inespecificas, os demais participantes aparentavam distracdo e

desinteresse.

ENGAJAMENTO: A participacdo seguiu ativa durante varios momentos onde,
além de perguntas sobre as historias para aprofundamento, muitos faziam pontuagées
pessoais sobre tematicas levantadas como estresse no transito e desrespeito nas

filas.

AGRADABILIDADE: Positiva. Apesar do momento claro de viés negativo onde
dois participantes debatem sobre um comentario estereotipado feminino, ao final da

atividade os participantes expressaram interesse e agradabilidade sobre a atividade,
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incluindo até uma curiosidade sobre como o grupo de imagens foi escolhido para ser

utilizado nas cartas.

DIFICULDADES: Né&o foram identificadas ou reportadas pelos participantes.

ESTIMULO VISUAL PARA CONTAGCAO DE HISTORIAS: Novamente as
cartas simbdlicas mantiveram eficacia semelhante em comparacdo com as cartas com
fotografias, porém o condicionamento da imagem acontece com mais intensidade em
comparacao com o experimento anterior, onde foi praticamente eliminado.

Apesar de, por 4 vezes, ficarem "presos” a algum elemento especifico exibido
na carta, o desencadeamento de memdrias provocou uma sequéncia de sinapses e
resultavam em mais de uma historia, equilibrando o condicionamento ocorrido,
compensando-o com uma sequéncia de histdrias que tangem temas surgidos durante

0 processo de contagéao.

ESTIMULO INTERPESSOAL PARA CONTACAO DE HISTORIAS:
Atualizando e completando os achados que fazem parte da categoria de estimulo
interpessoal encontra-se, além da identificagcdo pessoal por experiéncia similares e
das perguntas para aprofundamento feitas pelos proprios participantes, a empatia por
tematicas abordadas.

A empatia pode nao necessariamente estar envolvida por experiéncias
similares compartilhadas (como quando vérios idosos compartilham histérias sobre a
primeira TV na rua em que moravam), mas por debates de tematicas mais
aprofundadas e gerais como foi visto no exemplo do debate sobre o desrespeito com
o0 idoso (mais especificamente na fila), o qual levou os participantes a se posicionarem
sobre o debate, simpatizando pela historia inicialmente compartilhada pela senhora
Valentina

ESTIMULO INTRAPESSOAL: Dos dois vieses encontrados relativo ao
desencadeamento de memaria, apenas um foi identificado.

O primeiro viés, que envolve a sequéncia de elementos repetidos estendidos
as trés cartas interpretadas separadamente nao ocorreu. O segundo Vviés, no qual o
desencadeamento de memoria ocorre relativo a uma mesma carta resultando em mais
do que trés histérias por apenas um participante ocorreu com uma das idosas, que,

com o estimulo de apenas uma carta, compartilha 5 diferentes historias: Carta CARRO
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(carros antigos- Calhambeque de Roberto Carlos- primeira TV- transporte publico-

viagens de trem)

4.1.5.5 Analise MODELO DE ENGESTROM e TRIADE DE LEONTIEV
Para a analise do modelo de Engestrém, os novos elementos que foram
identificados nesse experimento sao referentes:

e A volta do uso separado das cartas, que separadamente sdo gatilhos para o
processo de recordagao.

e Ao condicionamento da imagem, apesar de ainda identificado, teve uma ocorréncia
reduzida. Apesar dessa possibilidade, o potencial interpretativo se mostrou mais
livre eliminando elementos condicionantes anteriormente identificados.

e Pela primeira vez, o compartilhamento de uma histéria de conteudo delicado insere
nas regras sociais o cuidado para lidar com os temas abordados, que precisam ser
tratados com respeito, compreensao e, principalmente, sem julgamentos.

e A aplicacdo em um ambiente neutro, abrindo portas para a criacdo de novas
amizades (viés positivo) ou o afastamento de pessoas que possuem ideologias ou
opiniGes muito opostas (viés negativo).

Para a triade de Leontiev (figura 54), como pode ser observado, poucas
mudancgas na analise “atividade- acdo- operagédo” foram observadas, indicando que,
da maneira que foi aplicada (relativo as regras e objetivos delimitados) a saturagao
comecou a ser alcancada.

O ponto que mais se destaca volta a percepcao da possibilidade do sentimento
de empatia e/ou repulsa que pode delimitar o inicio ou entrave no inicio de uma
relacdo entre participantes. Idosos que sentem empatia sobre as historias e opiniées
compartilhadas estdo aptos a evoluir esse contato para um relacionamento de
amizade, porém, entre os envolvidos que ndo possuem congruéncia em assuntos
significativos (como visto pelo comentério estereotipado e a expressao de uma opinido
gue vai completamente contra uma visao prejudicial a um grupo demografico) se cria

um possivel distanciamento para a possibilidade da continuidade do contato social.
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Figura 53 - QUINTO EXPERIMENTO- Diagrama de Engestrom para o jogo “Te contei”.

- Cartas com simbolos-
igualmente eficaz e

eficiente.
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- Jogo “Te contei?” - Potencial interpretativo
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- “Uma histéria por
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Sujeito Objetivo Resultado
Idosos - Beneficio para a meméria | - Beneficio para a memoria;
- Beneficio fisico (manuseio do
artefato)

- Beneficio fisico (gesticulacdo)
- Estimulo verbal;

-Lazer;

- Agradabilidade;

- Beneficio Social

7

- Compartihamento de Regras Sociais Comunidade Divisao de tarefas
histérias de contetido delica-

do - momento que precisa ser
controlado com delicadeza,
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mentos. frustesiedo: 4 idosas (69-80 anos) e HONRODADAS

- Regras do jogo. -Pesquisadora;
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stubionue ot uma histéria

- Demais participantes que escutam
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participantes ndo se interagdes/interferéncias.

conheciam.

- Empatia pelas temati-
cas levantadas

- Resisténcia e/ou
repudio por tematicas
levantadas.

Fonte: Elaborado pela autora (2018)

Finalmente, chegando a conclusao das analises de cada um dos experimentos
feitos, nota-se que muitos temas e situacdes alcancaram o nivel de saturacao e outros
trazem indicios passiveis de maior aprofundamento em pesquisas futuras.

Sobre a ferramenta “Te contei?”, como pode ser observado, os objetivos e
resultados delineados/ descobertos ao longo dos testes alcancaram a saturacao,
porém, de uma forma nao limitante, novos resultados podem ser encontrados se

aplicados por outros profissionais em diferentes campos de atuacéo.
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Figura 54 - QUINTO EXPERIMENTO- Modelo de Leontiev para o jogo “Te contei”
PARTICIPANTE QUE INICIA A RODADA

OPERAGOES

Jogo “Te contei?”

- Sorteio (aleatorio) de trés
cartas, uma de cada cate-
goria.

- Pegar cartas (BENEFICIO FiSICO);
- Olhar cartas (ESTIMULO VISUAL);
- Expor as cartas para os demais
participantes.

- Compartilhar uma histéria
(real ou ficticia) com base
nas cartas sorteadas

- Interpretacéo das imagens
Abstracdo da imagem
Condicionamento da imagem

- Narrar uma histéria para cada carta.
Gesticulagdo (BENEFICIO FiSICO)

- Desencadeamento de memédrias
(ESTIMULO INTRAPESSOAL)

PARTICIPANTES QUE OUVEM A HISTORIA NARRADA

ATIVIDADE ACOES OPERAGOES

Jogo “Te contei?”

- Prestar atencéo nas
histérias compartilhadas
pelos participantes.
-Interesse nas historias e
perguntas para aprofunda-
mento dos acontecimentos
narrados.

- QOuvir histoérias narradas pelos
participantes e fazer perguntas sobre
os eventos narrados (BENEFICIO
SOCIAL);

- ldentificagdo pessoal com a inter-
pretagdo com as histoérias contadas
(ESTIMULO VISUAL ou INTERPES-
SOAL).

- Criacao de empatia ou repudio de
tematicas e opinides levantadas
durante a atividade (nivel incon-
sciente- BENEFICIO SOCIAL)

Fonte: Elaborado pela autora (2018)

4.2 ANALISE GERAL DOS DADOS

A seguir esta indicado as teméticas incluidas para a analise feita utilizando o
software de analise de discurso MAXqda, relembrando: trés experimentos foram feitos
utiizando o baralho do jogo “Te contei?” com fotografias, resultando no
compartilhamento de 61 histérias de 14 pessoas no total, e dois experimentos
utilizando o baralho com simbolos, resultando em 46 histérias de 7 participantes.

Obs: Sobre o primeiro experimento, sendo um piloto ainda na “fase aberta” e
sem protocolo ou gravacdes, ndo foi possivel fazer certas analises e deteccdo de
alguns dos elementos considerados nos demais experimentos, pois a primeira coleta

se ateve apenas as histérias compartilhadas.
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Figura 55 - Montante dos experimentos

’ Baralho com ’ Baralho com
fotografias simbolos

participantes participantes
61 46§
histérias histérias

Fonte: Elaborado pela autora (2018)

Tematicas

e Separacdo das cartas: Persistentemente observado em todos 0s experimentos
na aplicacao do jogo “Te contei?”, a separacgao interpretativa das cartas e uso como
gatilho para as operacdes de recordacgao foi uma ocorréncia ndo esperada no inicio
da criacdo da ferramenta, mas consiste em uma forma de potencializa-la, isto €,
guando o esperado era o estimulo de apenas uma memoria, resulta-se em ao
menos o compartilhamento de trés lembrancas de vida (uma para cada carta
sorteada).

Numericamente, dentre o total de 107 histérias coletadas na aplicacdo da
atividade, apenas em 4 momentos houve o processo da conexao logica entre as
categorias para estimulo da memdria, sendo um dessas quatro executadas por
uma participante jovem. Salientando, porém, que, para diferentes profissionais,
tentar incentivar a conexao entre duas ou mais cartas durante uma aplicacao

diferenciada pode objetivar algum exercicio de cunho cognitivo interessante.

Figura 56 - Montante dos experimentos — conexao entre cartas

O-O~@

107 histérias no total, apenas 4 foram estimuladas
pela conexao logica das cartas.

Fonte: Elaborado pela autora (2018)
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e Beneficios da atividade: Caracteriza os beneficios gerados pela participacdo e

uso direto da ferramenta de lazer.

o Beneficio para a memoria (esperado desde a concepcao da ferramenta)
caracterizado pelo resultante da recordacdo de uma histéria de vida
compartilhada gracas ao estimulo visual expresso pela imagem nas
cartas e o estimulo verbal, onde a propria contagcéo de histdrias funciona
como gatilho para o processo de relembrar experiéncias passadas.

O total de histérias compartilhadas, juntando todos os
experimentos foi de 107 histérias que passavam por estimulo visual,
intrapessoal e interpessoal.

61 das trés primeiras aplicagOes utilizando as cartas com fotografias e

46 do quarto e quinto experimento.

o Beneficio social: iminente da propria estrutura da atividade grupal de
lazer é identifichvel pela atencdo e demonstracdo de interesse dada as
histérias compartilhadas, muitas vezes expresso por meio de perguntas
para aprofundamento/detalhamento, além do sentimento e
demonstracao de empatia por tematicas abordadas.

Sobre as aplicag6es com o baralho fotografico, considerando que
nao houve gravacéo ou transcricées do primeiro experimento, a coleta
de dados para o Beneficio Social (analisado dentre os dados do segundo
e terceiro experimentos), indicou 22 momentos de interacdo entre 0s
participantes. Visto que o0 segundo experimento se deu entre
participantes que ndo possuiam uma boa relacao entre si, fazendo da
atmosfera social prejudicada desde o inicio, todos esses 22 momentos
ocorreram no terceiro experimento, onde a atividade foi aplicada entre
amigos da turma de Inglés do programa Vida Ativa, na FUNAPE.

Dentre as duas aplicacdes utilizando as cartas com simbolos, foi
identificado o total de 18 momentos de carater social, sendo 8 entre a
idosa e sua neta e 10 momentos entre 0s cinco participantes que nao se

conheciam anteriormente.
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o Beneficio motor: Caracterizado pelas movimentacdes fisicas que o0s
participantes fazem durante a atividade, incluindo o manuseio da
ferramenta e as gesticulacfes durante a contacao de historia, no qual o
participante utiliza seu corpo como elemento visual complementar.

Apesar da gesticulacéo ser o maior beneficio motor identificado
durante a contacdo das historias, sua contabilizacdo € dificultosa visto
gue é um acontecimento muito relativo, isto é, ainda que alguns idosos
conseguem usufruir de gesticulacées para momentos pontuais em suas
histérias, outros podem usufruir de seus corpos como ferramenta
durante a contacdo de histérias inteiras. O importante estd em entender
gue o uso do corpo, principalmente considerando individuos idosos,
pode constituir em estimulo para movimentos fisicos que incluem o uso

de maos, bracos, rostos e/ou até o corpo inteiro.

Figura 57 — Beneficios da atividade

Fonte: Elaborado pela autora (2018)

e Estimulos para contacdo de historias: Consiste nos estimulos identificados que
resultam no gatilho para contacdo de um ou mais historias de vida:

o Estimulo visual: Trata-se do uso da imagem exposta na carta como
estimulo independente e suficiente para impelir o processo de
recordacéao.

Dentre o total de 61 histérias compartilhadas nos trés primeiros
experimentos com o “baralho fotografico”, 42 foram embasadas apenas

na interpretacdo das cartas que compde o jogo “Te contei?”, as demais



154

historias sédo provindas dos dois proximos estimulos identificados: o
estimulo verbal (externo e interno).

Sobre o quarto e quinto experimento, o total de 46 histérias
compartilhadas sendo 26 com o uso apenas das imagens nas cartas do
baralho com simbolos.

Estimulo interpessoal: Mediante a prépria atividade grupal repleto de
contatos sociais para diferentes contextos, o estimulo interpessoal foi
identificado como formas dos demais participantes oferecerem,
oralmente, outros gatilhos eficazes para o processo de recordacéo.

Esse estimulo pode ser identificado em trés momentos:
identificacdo com experiéncias semelhantes que podem ativar a
memoria privada de um participante (Ex: a tematica “primeira TV”
iniciado por uma participantes que sorteou a carta TV, levou a uma
segunda participante a igualmente compartilhar como conseguiu
comprar sua propria primeira televisdo), complementacéo, isto é
quando um participante interfere na histéria complementando com
alguns elementos que podem ser gatilho para o desenrolar de sinapses
e recordagdes (ex: Carta “Sao Joao”- “Quando é festa de S&o Joao a
gente faz aquela fogueira em casa, chama todo mundo, faz bolo, e tem
as criangas... (Senhora Elsa fala: "Pamonha, canjica")... sim, pamonha,
canjica, traz presentes pras criancas, faz de caipiras”’) e
guestionamentos, quando os participantes podem fazer perguntas que
levam um idoso a contar ou complementar sua histéria (ex: Quando a
participante Poliana sorteia a carta piscina e seu Unico comentario
exprime uma aversao a tematica, o senhor Romero, dizendo estar
curioso, pergunta o porqué da idosa desgostar da piscina e se tem algum
tipo de trauma envolvido).

Nos trés primeiros experimentos o estimulo interpessoal ocorreu
em 16 momentos e nas ultimas duas aplicagdes, 12.

Um adendo que surgiu durante a aplicagcao no contexto privado e
qgue intersecta as tematicas do Beneficio Social e o Estimulo
interpessoal esta no que aqui é entendido por “histérias compartilhadas”.

Essas historias ocorrem quando participantes que sao parentes ou
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amigos proximos passaram por experiéncias juntos ou possuem o0
conhecimento sobre momentos de vida uns dos outros, possibilitando a
construcdo de uma contacéao de histdria em conjunto. Essa categoria foi
observada 13 vezes dentro do quarto experimento, aplicado com uma

avo e sua neta.

Estimulo intrapessoal: Interessantemente, este estimulo é caracterizado
pelo desencadeamento de memorias, no qual o idoso segue em uma
conexao de significados que fazem sentido, alcangando um tema que,
apesar de ndo ser explicito na carta, o prosseguir de sinapses em seu
pensamento faz sentido, alcangcando um resultado tangente mais ainda
assim, logico. (Carta casal: Amor- casamento- filhos- netos: histéria
sobre os netos)

O estimulo intrapessoal acontece de duas formas: a primeira
refere-se ao momento em que uma histéria contada pelo participante
influencia-o na interpretacdo das outras cartas quando utilizadas
separadamente (ex: quando uma idosa interpreta a carta “casa de
campo” como a casa em que cresceu, incluindo seu pai como um dos
personagens e interpreta sua proxima carta sorteada “homem sozinho”
como também o seu pai, em um processo de repeticdo de elementos
entre cartas) ou no desencadeamento de memorias dentro da propria
interpretacdo de apenas uma carta (ex: Com base na carta de
acontecimentos “carros” a senhora Eloisa consegue falar sobre 5
histérias que, durante sua narracdo, possuiam conexdes ldgicas:
carros+ calhambeque do cantor Roberto Carlos+ primeira TV+
transporte publico+ trens).

Como pode ser visto pela descricdo, cada estimulo intrapessoal
pode resultar em trés histérias (uma para cada carta) com repeticdo de
elementos ou em mais do que trés historias, considerando que apenas
uma carta é passivel do desencadeamento de varias historias. Nos trés
primeiros experimentos, foram identificados 13 momentos desse
estimulo e, para os testes com o baralho de simbolos nos dois ultimos

experimentos, foram identificados 11.
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Figura 58 - Frequéncia dos estimulos para contacéo de histéria encontrados nos experimentos com o
baralho fotogréfico
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Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2018)

Outras trés categorias referentes ao processo de interpretacdo dos estimulos
visuais nas cartas foram analisadas utilizando o MAXqgda, porém, sua prépria
delimitacdo foi construida com base em categorias publicadas recentemente com
base na analise de uma atividade com grandes semelhancas ao “Te contei?”. A seguir
a apresentacao e analises das operacdes interpretativas.

Figura 59 - Frequéncia dos estimulos para contac¢éo de histéria encontrados nos experimentos com o
baralho com simbolos
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Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2018)

Figura 60 — Estimulos oferecidos pela atividade

Fonte: Elaborado pela autora (2018)

4.3 OPERACOES INTERPRETATIVAS

Uma pesquisa feita em 2017 por Mota, Barreto Campello e Souza trabalhou

com uma ferramenta que apresenta grandes semelhancas em comparacédo ao jogo



157

“Te contei?”. Devido a isso foi possivel entender os achados desse estudo para,
adaptando-os, aplicar diretamente na analise dos dados coletados com os idosos.

Esse estudo ocorreu no grupo de pesquisas da UFPE “Atividades de leitura nas
escolas”, que objetivou mapear os sistemas de atividades de leitura em escolas e o
desenvolvimento de artefatos e protocolos que contribuem para a criagcdo de
narrativas de ficcdo para criancas do ensino fundamental utilizando a T.A. Um dos
artefatos desenvolvidos para auxiliar as criancas no desenvolvimento de histérias foi
um jogo de cartas (figura 61).

As duas atividades estudadas apresentam muitos pontos de similaridade como
pode ser visto no quadro comparativo (quadro 8).

Assim como o jogo “Te contei?”, o artefato aplicado com criangas para
desenvolvimento de narrativas € um jogo de cartas baseado em quatro categorias
(personagens, cenario, objetos/acontecimento e a¢cbes) e, em uma atividade grupal,
cada crianca deve criar um trecho que compora uma histéria completa ao final da

atividade.

Figura 61 - Baralho de cartas: Personagens (vermelho), objetos (verde), cenario (azul) e agcdes (roxo).
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No projeto completo do grupo de pesquisa para estimular a atividade da leitura
em escolas, a atividade auxilia na desmistificagéo da “criacado de historias” e insere os
alunos na realidade dos processos de criacdo de informacéo e desenvolvimento de
um livro de historias, porém a analise nessa pesquisa sera focada para o segmento
relativo ao contato com o jogo de cartas e a criacdo de uma historia.

Como pode ser visto, apesar da aproximacao pela “contagcdo de histérias”,

enquanto no jogo “ Te contei?” cada participante compartilha uma experiéncia
completa de sua vida, finalizando a atividade com varias historias narradas. O

resultado da outra atividade é a criagdo em conjunto de uma (01) historia de ficgdo no
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qual, seguindo um processo continuo e coerente, cada crian¢a deve adicionar uma
nova parte da narrativa junto aos outros segmentos ja criados.

Durante andlise da triade de Leontiev (atividade-acdo-operacao) focando no
segmento da criagdo dos trechos que comp®e a histéria, Mota, Barreto Campello e
Souza desenvolveram categorias que representam 4 operac¢des discursivas durante

0 processo de interpretacdo das imagens exibidas nas cartas. Sao essas categorias:

Quadro 8 - Quadro comparativo entre o jogo “Te contei” e 0 jogo aplicado no grupo de pesquisa
“Atividades de leitura nas escolas”

“ATIVIDADES DE LEITURA
“TE CONTEI?” NAS ESCOLAS”
Jogo de cartas divididas em | Jogo de cartas divididas em
trés categorias (Personagem, | quatro categorias
Ferramenta cenario e (Personagem, cenério, objetos
acontecimento/objetos) e acao)
Criancas do Ensino
Sujeito Idosos (+ 60 anos) Fundamental
Contacéo de historia: Evocar | Contagao de histéria:
Objetivo experiéncias de vida Estimular a criagé@o de historias
(mem6ria) ficticias (criatividade)
Grupal: Cada participante Grupal: Cada participante
Atividade conta uma histéria completa conta um trecho e juntos,
forma-se uma histéria
(atividade cooperativa)

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2018)

1- Narrar usando apenas a figura na carta (referente a passagens simples e
diretas. Ex: Carta barco — “Ir navegar”);

2- Narrar usando a figura na carta e outro elemento ja presente na narrativa
(ocorre quando a histéria ja foi iniciada e a crianca escolhe uma carta
associando-a a outro elemento que ja compde a narrativa. Ex: A histéria que
apresentava um “servo do rei” foi complementada pela escolha da carta
“tesouro” pelo trecho “o servo ficou com o tesouro”);

3- Narrar relacionando a figura na carta com um ou mais elementos da
imaginacao (referente aos momentos que a imagem da carta é interpretada

de modo imaginativo. Ex: A carta que exibe uma idosa foi interpretada pela



159

crianca como uma bruxa disfarcada. “Era uma vez uma bruxa disfarcada de
senhora e o nome dela era Lucrécia”) e;

Narrar através da associacao de ideias, sem mencionar a figura exata na
carta (a crianga associa a imagem com algo completamente diferente ou outro
elemento, sem nem citar a propria figura. Ex: Quando a crianca escolhe usar a
carta que exibe a imagem do celular e narra “mas 0 menino néo viu porque

estava usando o Whatsapp”).

Visto que a analise foi feita a partir dos pequenos trechos criados pelas

criancas, as categorias como foram criadas ndo podem ser aplicadas da mesma

maneira para as historias contadas pelos idosos, em virtude da complexidade das

memdérias contadas em comparacao com os trechos criados pelas criancas.

Assim, com base ja nos achados encontrados pela analise de como os idosos

interpretam as cartas e em comparac¢ao com as categorias de Mota, Barreto Campello

e Souza foi levantado a compreensdao de trés categorias operacionais pelas quais 0s

idosos interpretam as imagens nas cartas:

1- Condicionamento: Como visto em alguns momentos, uma ou mais caracteristicas

representadas na imagem podem condicionar diretamente a interpretacdo da

carta, induzindo e algumas vezes engessando o processo de relembrar memorias.

Essa categoria é ligada a “narrar usando apenas a figura na carta”.

Ex: Carta carro- imagem carro antigo com cor azul: Idosa se prende a
cor do carro e se esforca para lembrar de algum carro azul em suas
lembrancas.

Carta criancas- imagem de criancas correndo- condicionamento da
atividade representada que induz a histdrias relacionadas diretamente com o
tema “brincadeiras”

Carta mée e filho- imagem que representa uma relacdo de carinho e
amor. O condicionamento esta relacionado as emocdes que uma imagem pode

induzir no observador.

Reconhecimento: Essa categoria representa a identificacéo e reconhecimento

de uma interpretacdo “esperada”, isto é, que a tematica explicita na carta é
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reconhecida e alcancada pelo que foi criada e admite um nivel de interpretacao
e empatia. Essa categoria se iguala a “narrar relacionando a figura na carta
com um ou mais elementos da imaginagao”.

Ela pode ser citada diretamente na histéria (ex: carta presentes:
presentes recebidos em uma festa de natal) ou interpretada de forma ldgica,
mas nao citada diretamente (ex: carta champanhe com fogos de artificio-

festividade, ano novo).

3- Abstracdo: A abstracdo como visto, refere-se a modificagdo completa da
tematica esperada como forma de identificacdo com a imagem que pode ndo
ter significado para o observador. Essa categoria se aproxima do “narrar
através da associagao de ideias, sem mencionar a figura exata na carta”,
ela se iguala no conceito de uma associacdo de ideias, mas estende pela
distorcdo da tematica esperada pela representacao exibida na imagem.

Ex: Carta profissGes- Imagem de um juiz com um martelo: Idosa
interpreta a ferramenta comum do uso de um juiz como algo que tem mais
proximidade e empatia com suas experiéncias de vida: um utensilio para
quebrar castanha.

Carta rio- imagem de rio e uma pequena cascata que exibe uma

espuma branca sendo interpretada como um monte de neve.

4.3.1 Analise dos dados do jogo “Te contei?”

Com base nessas trés categorias levantadas (condicionamento,
reconhecimento e abstracdo), cada historia compartilhada foi analisada relacionando-
as com as cartas referentes. A seguir serd apresentado os resultados da
expressividade das categorias separadamente para o baralho com fotografias e para
o baralho com simbolos.

Tendo em mente que as coletas foram feitas para analises qualitativas e que,
para dados quantitativos ficou em falta (como propria limitagéo da pesquisa) o rigor
protocolar. Houve variantes quanto a quantidade de participantes, 0s contextos
aplicados, ao tempo de aplicacdo, ao surgimento aleatério das cartas entre outros, o
gue possibilitou insights da observacéo da atividade inseridos em contextos reais e

nao controlados, mas cria obstaculos para andlises de cunho quantitativo.
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Figura 62 - Frequéncia das categorias interpretativas encontradas nos experimentos com o baralho
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Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2018)

Figura 63 - Frequéncia das categorias interpretativas encontradas nos experimentos com o baralho

com simbolos.
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Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2018)

Os dados quantitativos apresentados nessa pesquisa sdo apenas indicativos
do que foi observado e abre portas para pesquisas futuras que possam ser feitas com
maior rigor e estruturacdo na coleta para confirmacdo ou refutacdo dos indicios
encontrados. Com o entendimento dessa limitacdo, o grafico na figura 62 é baseado
nos trés primeiros experimentos com o baralho de fotografias referente ao resultante
de 42 histérias surgidas pelo Unico estimulo visual exibidos nas cartas. Os trés
primeiros experimentos envolveram a participacdo de 14 sujeitos, em uma média de
uma hora de aplicacdo cada.

O gréfico na figura 63 mostra os resultados dos dois Ultimos experimentos com
o baralho de simbolos, referente ao resultante de 26 histérias surgidas pelo Gnico
estimulo visual das cartas e a participacgdo de 7 sujeitos em aplicagbes que duraram,

novamente, cerca de uma hora.
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Tido as diferencas dos numeros de participantes e até o préprio uso das cartas
(pois em alguns experimentos devido a limitacdo de horas de disponibilidade para
participacdo, alguns idosos passaram por apenas uma rodada de sortear cartas,
enquanto no contexto privado foi possivel varias rodadas entre neta e avd), os
nameros apresentam poucos impactos entre as duas ferramentas quando
considerado as categorias interpretativas.

Claramente 0 mais comum € a interpretacao de reconhecimento, isto €, 66,6%
do total de historias contadas pelo estimulo visual no baralho de fotografias e 76,92%
das histérias com o baralho de simbolos foram congruentes com as teméaticas prevista
na concepcédo das cartas. Porém, dentre as interpretacées que ocorreram de forma
“ndo planejada” sdo identificados dois tipos: condicionamento e abstracdo da
imagem.

Sobre o condicionamento daimagem, 10 e 5 indicadores foram identificados
nos experimentos de fotografia e simbolos, constituindo 23,8 % e 19,2%
respectivamente. O condicionamento da imagem, como visto, reflete na acdo do
participante em “se prender” a algum elemento explicito na carta, levando assim a
uma histéria “atada” ao mesmo elemento. Essa caracteristica pode ser limitante em
um contexto geral, mas se usada de maneira prevista, pode potencializar a empatia
ou até o estimulo de histérias mais especificas (como por exemplo, se no jogo for
adicionada cartas personalizadas com fotos reais da vida do participante).

A abstracdo da imagem foi a categoria que menos ocorreu durante toda a
aplicacdo (4 para o baralho de fotografias e 1 para o baralho de simbolos), pois
demanda um distanciamento completo do que é explicito na carta. O participante
modifica “bruscamente” a tematica mais 6bvia da carta para criar um novo significado
sendo eficaz para o estimulo de sua memodria (foto de rio e cachoeira com espuma
branca- Interpretacéo: neve). Esses numeros indicam uma porcentagem de 9,5% para
fotografias e 3,8% para simbolos.

A seguir, como ultima parte de analises para fechamento e conclusdes, o
proximo capitulo traz uma visdo geral de todos os dados coletados, visto que o

processo anterior foi de analise focada e evolutiva.
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5 CONCLUSAO

Como ja salientado, a falta de atividades de lazer disponiveis para idosos no
mercado atual brasileiro demonstra a falta de conhecimento sobre as caracteristicas,
limitagOes e interesses dessa populacéo, apesar da clara necessidade de valorizagao
dessa parcela demogréfica.

A criacdo do jogo de cartas testado nessa pesquisa mostra que outros
caminhos, mais interessantes, de grande potencial de agradabilidade, de beneficios e
estimulos diversos podem ser criados e usufruidos pelos idosos.

Compartilhamentos de alegrias, vitorias, primeiras vezes, acentuacdo de
curiosidades, identificacdo de experiéncias, sentimentos aflorados, situacdes
engracadas que acarretam em risadas ou comoventes que acarretam em lagrimas
sdo parte do potencial sentimental que um jogo de cartas, projetado para trazer a tona
0S momentos mais marcantes de uma longa vida, p6de fornecer.

Com base no total dos dados coletados algumas consideracbes podem ser

ponderadas:

5.1 COLETA EM DIFERENTES CONTEXTOS- INFLUENCIA DOS LACOS SOCIAIS
ENTRE PARTICIPANTES

Assim como a prépria Teoria da Atividade compreende e atribui a importancia
da andlise de uma atividade inserida em um contexto social (envolto por diferentes
personagens, com diferentes papéis e regras sociais), a atividade de lazer que
proporciona o compartilhamento de historias de vida foi diretamente influenciada pela
ligacdo (recente ou antiga) entre os participantes.

A dinamica aplicada se apresentou sempre efetiva, com ou sem a interferéncia
da pesquisadora, sobre os trés principais beneficios identificados (memoria, social e
motor), porém, o aproveitamento completo no quesito de divertimento esta vinculado
as relacdes entre os participantes na atividade.

Foi possivel observar que o interesse durante a fase de ouvir as historias, a
participagdo ativa durante a atividade, a pro-atividade na intervengcédo auxiliar, a
atmosfera favoravel e prazerosa de uma atividade de lazer e até mesmo
acontecimentos impares (como as historias compartilhadas em participacao conjunta)
aconteceram de forma dependente e correlacionada com os diferentes contextos de

aplicacdo da atividade e os individuos presentes.
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No primeiro e terceiro experimentos, os idosos que faziam voluntariado em uma
igreja local e os alunos da turma de inglés na FUNAPE se consideravam amigos e a
atividade seguiu em uma dinamica leve, fluida e agradavel. O interesse nas historias
contadas, a atencdo e participacdo ativa de todos os envolvidos se mantiveram
positivos durante toda a partida, caracterizando assim um cenario fértil e promissor.

O segundo cenario promissor estad no contexto privado, na atividade que
envolve pessoas proximas que se conhecem intimamente e podem engajar em uma
atividade mais profunda. Como visto no quarto experimento da aplicacdo com uma
avo e sua neta, muitas das memaoarias foram de carater compartilhado (em construcdo
conjunta e auxiliando uns aos outros no processo de recordacdo) ou até mesmo
inéditas, reforcando os lacos ja existentes.

Porém, um cenario negativo também foi observado, onde as participantes
possuiam relacionamentos conturbados entre si, afetando diretamente na dinamica
da atividade. O desinteresse em escutar as historias umas das outras era claro e ainda
intensificado por problemas auditivos, no qual, na maior parte do tempo, as
participantes focavam nas etapas de sortear as cartas e compatrtilhar histérias para a
pesquisadora, personagem neutro dentro da atividade. Devido aos lagos conturbados,
momentos de conflito levaram a finalizacao da aplicacdo, onde apesar da atividade ter
tido éxito no campo do estimulo das memoarias, a dindmica foi prejudicada.

O quinto experimento, aplicado em um ambiente “neutro” entre pessoas que
ndo haviam se conhecido, pode se tornar qualquer um dos dois cendrios (positivo ou
negativo). Tematicas que incentivam empatia tem potencial para aproximar os
participantes da atividade, porém, teméaticas delicadas que possuem grande potencial
para segmentacao, ao elucidadas, podem causar desconforto e problemas durante a
atividade. E preferivel que em cenarios como 0 negativo ou 0 neutro (que possui
potencial para se tornar negativo) a atividade seja acompanhada por um mediador
gue possua a capacidade de sanar o problema ou até finalizar a atividade, evitando

maiores confrontos.

5.2 IDOSOS SENESCENTES E COM DCL.
Houve complexidade entre os participantes dos experimentos, sendo possivel
testar a ferramenta com idosos senescentes (sem indicios do inicio de

comprometimento cognitivo) e com DCL (declinio cognitivo leve).
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Foi observado que os idosos senescentes ndo apresentavam grandes
problematicas sobre as acfes e operacdes constituintes da atividade, havendo
praticamente nenhuma influéncia da pesquisadora para auxilio, limitada muitas vezes
para a curva de aprendizado nas primeiras rodadas da aplicagdo. Porém, ao contrario
desse cenario, as idosas que foram caracterizadas por seus familiares com inicio de
declinio cognitivo necessitaram de constante auxilio e estimulos extras para alcancar
0s objetivos do jogo, evitando assim frustragcbes com a atividade.

Foi pela influéncia direta da pesquisadora como mediadora da atividade que as
idosas com DCL usufruiram da atividade com menor dificuldade alcan¢cando o objetivo
de compartilhar memorias de vida que eram, muitas vezes, ricas em detalhes. E
preferivel que para grupos compostos por idosos na mesma situacao, a atividade seja
sempre intermediada por um profissional ou parente proximo que possa contribuir

como facilitador do processo.

5.3 DOS BENEFICIOS ENCONTRADOS

Na génese da atividade, o intuito da pesquisadora como desenvolvedora do
jogo “Te contei?” era estimulo da memdria para idosos, utilizando um artefato
apropriado e interessante aos seus olhos, porém, demais beneficios foram
identificados que abordaram outros segmentos de necessidade do publico,
enriguecendo a atividade contextualizada.

O beneficio da memoria e o uso da ferramenta com imagens para serem
interpretadas e servirem de gatilho para a recordacao de memarias oferece o exercicio
no ambito cognitivo, porém, é na observacdo da aplicacao da atividade inseridas em
contextos reais, regidos por lacos sociais e sentimentos que foi perceptivel dois outros
fortes beneficios: social e motor.

Esses dois ambitos sofrem declinios significativos na idade avancada e, ter
essas abordagens observadas como resultantes da atividade enriquecem o jogo. O
idoso é colocado como centro das atengBes na atividade, compartilhando suas
experiéncias e se vendo valorizado, abrindo portas para aproximar familiares ou fazer
novas amizades. Esse tipo de beneficio reposiciona o idoso, antes desvalorizado e
muitas vezes sozinho, para se ver ativo em uma atividade grupal.

Ja sobre o campo de estimulo motor, como pdde ser observado, naturalmente
o corpo €é constantemente usufruido pelos idosos como uma ferramenta

complementar no processo de contacdo de historias, retirando-os de um estado



166

estacionario e, de modo confortavel, estimula movimentacdes de bragos, méos e até
o corpo todo. Durante as atividades o potencial da comunicacdo e socializacao
também incluem expressdes faciais, gargalhadas, consternacfes, todos esses

resultados positivos alcangcados com o uso da ferramenta.

5.4 O PAPEL DO MEDIADOR

Como foi observado durante as cinco aplicagfes da atividade com o objetivo
de lazer e do contato com profissionais de saude especialistas em idosos foi possivel
perceber que o artefato, em diferentes méaos, pode ser adaptado para diversos
objetivos e esse controle é feito diretamente pelo mediador da atividade.

Mediadores especialistas em areas de salde como terapeutas ocupacionais ou
psicologos, podem mediar a atividade, utilizando-a como uma ferramenta estimulante
para diferentes campos como para o estimulo de memdria, social, motor ou pelo
simples uso para o lazer.

Porém, além dessa potencialidade adaptativa, foi possivel distinguir claramente
gue em alguns momentos o papel de um mediador/facilitador na atividade era
essencial para obter um resultado esperado, garantindo que a atividade néo se
tornasse negativa.

O papel de mediador ocorreu com mais significancia em dois momentos:

e No segundo experimento, no qual as participantes possuiam um
relacionamento anterior conturbado. O momento da pontuacéo, interpretado

como um julgamento de uma histéria pessoal, levou duas das participantes a

se desentenderem. O ambiente competitivo tangenciou um momento “hostil” o

gue levou a necessidade de uma mediadora para controlar o ambiente e, nesse

caso, finalizar a atividade e;

e No quinto experimento, no qual os participantes ndo se conheciam, foi
identificado o potencial tanto para um viés positivo (no qual participantes
sentem empatia por uma temética levantada) quanto para um viés negativo (no
qgual a divergéncia de opinides, temas polémicos e até o uso de estereotipos
podem ser ofensivos para alguns participantes).

O papel de facilitador ocorreu com grande intensidade também no
segundo experimento, pois incluiu participantes com declinio cognitivo leve

(DCL). Visto que uma das idosas apresentou inicialmente desconforto e
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dificuldades no momento de interpretar as imagens, o facilitador pode incluir
perguntas com base nas imagens das cartas para aumentar a chance do
estimulo, nesse momento visual e oral, para alcancar o objetivo de relembrar

uma memoria de vida.

Entendendo que o mediador tem um papel forte quando inserido no sistema da
atividade e apesar da melhor e mais aprofundada compreensédo desse personagem
ainda requerer maiores estudos, como pressuposto inicial, 0 mediador tem quatro
finalidades:

1- Definir qual o objetivo a ser alcancado e como o artefato sera usado,

considerando as necessidades dos participantes em questao;

2- Adaptar a ferramenta, as regras e remodelagem da atividade;

3- Controlar a atividade como facilitador nos momentos de dificuldade
identificados e;

4- Controlar o ambiente social para possiveis situacdes delicadas de

desentendimento entre os participantes, situacdo que pode ocorrer quando 0s

participantes ja ndo possuem uma boa relacdo ou quando nédo se conhecem.

5.5 CONSIDERACOES SOBRE A FERRAMENTA

Desde as primeiras consideracdes e o desenvolvimento das cartas, o processo
de teste se mostrou produtivo como foco para compreender como 0S USUArios
utilizaram a ferramenta da forma mais natural, como se sentiram e como moldavam a
atividade de acordo com as oportunidades e limitagdes.

Assim como qualquer ferramenta, sdo os usuarios que escolhem, definem e
moldam a atividade de acordo com as preferéncias e necessidades adequadas. Por
exemplo, se o tempo fosse limitado, os idosos escolhiam retirar algumas regras néao
essenciais, sempre sem prejuizos a atividade. Ou também, como visto, a fase de
julgamento das historias, inicialmente “imposta” pelas regras do jogo, causaram
problemas em um contexto inadequado para sentimentos de competitividade, ficando
claro que, as regras devem ser maleaveis e definidas pelos participantes que podem,
nesse caso, escolher quando o jogo € favoravel ao clima de pontuacdo e competicao.

Também foi durante a pesquisa, compreendendo como as cartas eram
interpretadas, que foi possivel considerar algumas melhorias para a ferramenta como

a adicdo de novas cartas (que expressem sentimentos ou situagcbes especificas),
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novas tematicas, a personalizacdo da ferramenta com cartas que expde fotografias
reais da vida de um idoso e, finalmente, uma nova abordagem: simbdlica.

A abordagem simbodlica foi de fato testada e foi visto que tanto as abordagens
pelas fotografias quanto pelos simbolos possuem diferentes potencialidades de
aplicacdo, variando de acordo com os objetivos a serem alcangados. As cartas
fotograficas, influenciadas com grande intensidade pelo condicionamento da imagem,
pode ser utilizada como forma facilitadora de estimular memorias especificas do idoso,
porém, as cartas simbdlicas se adequam melhor quando o objetivo € estimular a
capacidade de interpretacdo dos participantes, que podem livremente traduzir a

imagem de modo significante em suas memarias.

5.6 HISTORIAS EVOCADAS PELO ESTIMULO DAS CARTAS POR CATEGORIAS

Como visto durante as aplicacdes, os participantes naturalmente tendem a
escolher as cartas separadamente umas das outras, sem haver uma conexao légica
entre as imagens dispostas. Assim, foi comum observar um desejo dos idosos de
contar uma histéria diferente para as cartas escolhidas.

Cada carta separadamente possui a capacidade de despertar as outras
categorias, porém foi percebido diferentes potencialidades para as histérias que séao
apresentadas embasadas nas interpretacdes das trés diferentes categorias.

1- Categoria Objetos/acontecimentos: essa categoria possui uma capacidade
maior para estimular a memoria em situacdes pontuais e especificas com
histérias ricas em detalhamentos que podem incluir ruas, cidades e até datas.
Porém, pode ser mais limitada sobre a quantidade de memaérias que podem ser
elucidadas e conectadas com um mesmo objeto.

Como exemplo pode ser levantado o uso da carta TV, que pdde evocar
histérias sobre a primeira TV comprada ou a carta MALA que elucidou histérias
sobre viagens, dessa forma essas imagens constituem momentos mais
delineados, estimulando alguma memodria especifica. Esse tipo de
especificidade resulta em uma elucidacdo muitas vezes eficaz de um evento
passado, além de diminuir e facilitar o processo cognitivo de relembrar e

escolher uma memoaria a ser compartilhada

2- Categoria Cenario: Essa categoria, apesar de mais especifica (quando

comparada com a categoria personagem), permite um pouco mais de
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generalizagcdo (quando comparada com a categoria acontecimentos). O
entendimento aqui se baseia em que varios acontecimentos podem se passar
em um mesmo cenario, envolvendo diferentes personagens. Esse aspecto
pode levar o participante a precisar se esforcar mais pois aqui 0 processo nao
envolve apenas recordar alguma memoria, mas também selecionar
rapidamente qual compatrtilhar.

A senhora Marta por exemplo, ao se basear na carta de campo e
interpreta-la como sua casa de infancia entrou em um processo de
desencadeamento de memorias resultando em uma sequéncia de trés
historias, trés diferentes acontecimentos, com varios personagens (como ela
mesma e seus irmaos, além do personagem “mais forte”, constante nas trés

histérias, o seu pai).

3- Categoria personagem: categoria mais genérica. Essa categoria pode evocar
histérias mais genéricas considerando a amplitude e falta de especificidade nas
cartas. Ela traz uma maior chance de variedade na quantidade de histérias que
podem ser elucidadas considerando a simples mudanca de personagem- Ex:
Carta Familia: Possiveis histérias podem envolver diferentes papéis como PAl,
MAE, FILHO, AVO, AVO, TIO, etc.

Um bom exemplo envolve o caminho do condicionamento da imagem
para auxiliar na especificidade e no processo decisério. Na carta “homem
sozinho” a senhora Tatiana condiciona a cor da pele do personagem na foto
para recordar de seu tio, homem caucasiano em sua familia, delimitando
melhor as possibilidades considerando que, em uma vida inteira, muitos
personagens masculinos podem ter tido um papel marcante na vida de

qualquer um.

Para finalizar a compreensdo das potencialidades de cada categoria, é
importante salientar que esses levantamentos ndo constituem uma regra. Visto
que esse insight foi gerado pela visdo generalizada de todas as 107 historias
compartilhadas, porém houveram também histdrias ricas em detalhes estimuladas
pelas imagens de todas as trés categorias, assim como 0 oposto no resultante de

historias genéricas também foi identificado.
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Figura 64 — Esquema grafico para os niveis de especificidade para cada categoria.

ACONTECIMENTO + ESPECIFICO

PERSONAGEM + GENERICO

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2018)

5.7 TEMATICAS ABORDADAS NAS HISTORIAS

Relativo a coletédnea de historias resultantes da atividade, alguns temas podem
ser destacados pela sua frequéncia em trés grandes grupos:

1- SENTIMENTOS (afeicdo, humor e medos e fobias): memaorias que recordam
de personagens pelos quais se sente afeicdo (familia, amigos, namorados (as),
amigos (as)), histérias coOmicas que podem ser geradas com base em temores
(medos e fobias) ou situacbes problematicas que com o passar do tempo
ganham novas conotag¢fes humoristicas.

A seguir sera apresentado alguns trechos das transcricdes que trazem
indicativos sobre os sentimentos identificados, porém, considerando que as
especialidades para identificacdo exata dos sentimentos elucidados nos
discursos dos participantes sdo cabiveis a profissionais treinados para tanto,
ndo houve a analise quantitativa, mas apenas a indica¢cdo quando o sentimento
é explicito na prépria fala do idoso.

o Afeicao:

Elisdngela: “aqui eu me lembro do amor do meu marido e dos meus filhos,
dos meus irmaos, dos meus amigos... eu tenho um vizinho, que foi meu vizinho
14, porque eu td aqui agora, mas ele tem uma filha que é formada em educacéo
fisica, formou-se agora nesse fim de ano e ela disse pros pais, "ndo compre
ndo uma cama nova, porque eu quero essa cama no meu quarto pra dormir
com voinha", ela me adora como vo. Entdo na amizade eu me lembro de todos
eles.”

o Humor:

Carla: Sim, cada um com um trabalhinho. Agora teve um dia que eu... 0 menino
se “aperriou” quando a menina tinha raiva dele. Ela sujava tanta louga, ela fazia
0 arroz nessa panela e passava pra outra (inaudivel) (muita gesticulacédo) Ela
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fazia a carne e passava pra outra que era pra ele lavar duas, quando foi um
dia ele se cansou e la vem ele chorando, "6 mamae, olhe, Conceicdo quando
td com raiva de mim suja tanta louca, tanta louca que eu chego de noite e ndo
termino." Ai eu cheguei, olhei, nesse dia por azar ela sujou muita louca, ai eu
olhei, olhei e disse "porque vocé faz isso?", "ah, mamae, ndo é ele que tem
que lavar?" Eu disse: "ele ndo, agora pra dar um exemplo a vocé que cada um
faga seu servigo direito se ndo vai fazer do outro, vocé vai enxugar toda a
louga” (::faz uma expressao de choque::) "Vai enxugar e guardar caladinha e
n&o quero ouvir nada". (::participante ri enquanto conta a histéria::)

o Medos e fobias:

Neta: Em Natal, a gente ia perguntar pro porteiro pra onde ir e ele dizia "ah
nao, ali € muito perigoso! Na parada do 6nibus bem pertinho é perigoso.” Se
tivesse Barbara no meio... chega a ser hilario.

Helena: Ela é afoita?

Neta: N&o. E que ela e a irma sdo mega mega mega medrosas.

Helena: Aah, medrosas.

Neta: Quando a gente voltou de Natal, a gente voltou de metrd, desceu no TIP
e pegou o metrd pra voltar e.... Meniiiina. Eu no metrd tava ficando com medo
por conta delas, eu ndo tava com medo.

(Idosa ri)

Neta: Elas ficaram me botando medo, ficavam olhando assim, passava um
cara e :: expressao de medo:: "Segura a bolsa, segura a bolsa".

Helena: E o que é que tem o metrd do TIP pra c4? Medo de qué?

Neta: Medo de ser assaltada dentro do metrd porque na época parece que
teve dois casos de assalto que teve tiro e uma morte. Ai elas travam. Eu super
tranquila aqui.... E eu ainda ia pegar um 6nibus pra ir pra faculdade.

2- COSTUMES E CRENDICES (privado e coletivo): influéncia de atividades
tradicionais e particulares dentro do ambito familiar (costumes e tradi¢cfes de

familia) e coletivos (crendices de raizes culturais).

o Tradicéo familiar:

Cecilia: Amanha minha filha completa 32 anos e h4 31 anos que eu faco
aniversario dela, ela chega em casa eu ainda faco umas muganguinhas,
amanh&@ eu ndo vou fazer porque ela ndo t4 aqui, mas ai eu faco uma
besteirinha na parede e tudo mais, mas o primeiro aniversario dela,uma amiga
minha de trabalho fez... da universidade, acho que vocé ndo lembra de Ana
Marilia, acho que ja faleceu... e dai por diante eu ficava até de madrugada
fazendo aquelas besteirinhas (gesticulacdes) e meu marido passava e falava
“vai dormir, 2 horas da manha’...

o Crendices:

Cecilia: minhas filhas ja estéo tdo grandes e eu esqueci de jogar umbigo delas
fora, elas dizem “mainha joga o umbigo da gente fora porque sendo a gente
néo sai de casa” e eu com aquela histéria de onde “eu vou jogar/” eu falei “vou
levar pro mar” e quando a gente viajar vou dizer para 0 meu marido,

Fabiana: mas diziam que era para jogar em cima do telhado

Cecilia: é porque diziam que se jogar no lixo ele vira ladrdo néo sei o que...
(gesticulacdes)

Francisca: O rato rdi .... Vocés néo sabem dessa historia? Se o rato roer vira
ladréo!
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Cecilia: e as meninas foram crescendo e eu fui esquecendo “o umbigo de
vocés ainda ta guardado dentro do guarda-roupa”, “mas eu ndo acredito! ” Ai
eu disse “agora eu tenho medo... qualquer dia desse eu desgo e vou jogar ali
no mar, ai eu peguei e disse “ndo vou jogar mais ndo porque agora se jogar
no lixo o rato vai roer e vira ladrao e vai jogar no mar... Entdo vai atrair, agora
eu t6 com medo de jogar no mar porque ela s6 vive no ar viajando ai eu t6 com
medo dela cair no mar... Ai eu disse “quando é que eu vou jogar umbigo fora?”

3- FASES DE VIDA (infancia, juventude, maturidade): que abrange periodos
especificos do passado.

o Infancia:

Marta: ... e tinha as freiras no colégio eram alemées e papai levava a vontade
e elas davam sementes de verdura e de flores pra agente. Eu pequenininha
jd conhecia cenoura, beterraba, porque eu ndo conhecia... elas trazem
uma semente nao sei de onde e pegava la em casa, alh,o tudo era plantado la
em casa e ai a gente as vezes cuidava “va tirar os negdcios do alho” ai a gente
ficava tirando as coisinhas do alho, os invasores, tudinho, galinha, de tudo.
::gesticula::

o Juventude:

José: ...nessa época eu tinha 18 anos quando eu vim para ca, porque
quando eu vim para ca.... que eu estudei por 1a, o que eu podia fazer por 1a, ai
papai quis que a gente viesse para ca para estudar, mas ele néo tinha o estudo
porque nés fomos, la na regido da gente hoje... foi tombada como quilombo,
porque nés fomos independentes, mas era tudo negro, entdo la onde eu moro,
onde eu tenho a minha casinha ainda hoje acham de Chéa dos Negros.

o Maturidade:

Tatiana: Eu tinha uma maritaca, |4 na minha casa do Rio eu tinha uma
maritaca ai de manha, (inaudivel) "6 Barbara, Barbara, eu quero café, quero
café,quero café..." Maritaca € um mini-papagaio, daqueles que nao cresce, é
igual a um papagaio mas ele nao cresce.

Pesquisadora: E quando a senhora tinha essa maritaca?

Tatiana: Ah, eu deviater uns 50 anos, eu morava na minha casa e as minhas
criangas ja "tava" assim, assim que nem esses aqui (aponta para carta).

5.8 MODOS DE APLICACAO

Devido ao contato com especialistas e até com os diferentes idosos com varios
tipos de formacdes, o artefato mostrou-se com potencial multidisciplinar e maleavel
para diferentes aplicacdes, variando os objetivos.

A Terapeuta ocupacional péde ver diversas formas ndo s6 de aplicagdo das

cartas ja criadas, como também a possibilidade de criacbes de novos baralhos com

diferentes temas, ainda abordando o estimulo da memoéria.
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Uma das idosas, psicéloga aposentada, expressou uma grande admiracao pelo
potencial terapéutico emocional que o jogo pode fornecer e, durante a partida que

participou, liderou a situacéo, ponderando os momentos de fortes emocdes.

Modalidades de jogo:
1- Tradicional: A atividade é mantida normalmente, incluindo o sorteio das cartas,
contacao das historias e o papel dos julgadores utilizando as placas de pontuacao.

Ao final da contacdo de cada histéria, os demais jogadores, utilizando as placas
apresentardo uma pontuagédo que deve ser somada para se alcancar o objetivo do
jogo. O participante que possuir maior quantidade de pontos, adquirido pela soma das
estrelas ao final da partida, vence.

A quantidade de rodadas esta condicionada a quantidade de participantes
durante a atividade. Se o grupo possui 4 ou mais participantes, cada jogador terd uma
oportunidade de sorteio das cartas (caracterizando uma rodada por participante), e
para aumentar seu placar, pode usufruir da regra “se aproveitando” para compartilhar
mais historias com base nas cartas sorteadas pelos demais.

Se 0 grupo possuir apenas 2 ou 3 participantes, cada jogador deve sortear a
cartas ao menos trés vezes, caracterizando trés rodadas por participante dentro da

partida.

2- Sem pontuacdo: Essa modalidade exclui a fase de pontuagdo, onde os
participantes podem apenas, em um clima amistoso e sem competicdes, compartilhar

suas histdérias com os demais.

5.9 LIMITACAO AUDITIVA

Dentre as observacfes do uso da ferramenta e as possiveis limitacdes
caracteristicas de pessoas idosas a limitagao auditiva foi a Unica que mais influenciou
a atividade.

Trés idosas apresentaram dificuldades para ouvir as histérias narradas e foi
observado que elas nao ficavam atentas aos demais participantes, limitando-se a
esperar seu proprio momento de escolher as cartas para contar uma historia e

perdendo em muitas vezes a oportunidade do estimulo social e verbal.
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Levantadas todas as analises e resultados sobre a atividade e a ferramenta “Te
contei? ”, concluindo essa pesquisa, 0 proximo segmento introduz as conclusdes

finais.

5.10 CATEGORIAS INTERPRETATIVAS

Entre os achados da pesquisa, as categorias interpretativas delineadas
identificam o processo de significacao esperados e inesperados do uso da ferramenta
pelos participantes. A interpretacdo de reconhecimento, condicionamento da
imagem e abstracdo foram as trés categorias que se destacaram, sdo constantes e
aplicaveis na analise de cada memoéria de vida compartilhada.

Como visto, a categoria com maior indice de ocorréncia em ambos os baralhos
(fotografico e simbdlico) € a de reconhecimento, no qual, as tematicas indicativas nas
imagens exibidas (projetadas de forma intencional pela designer) foram efetivamente
compreendidas alcancando seus objetivos.

Porém, como forma de interpretagdes “ndo esperadas” que extrapolam as
tematicas foi identificado as categorias de “condicionamento e abstracdo das
imagens”. Apesar de serem eventos de menor ocorréncia, indicam a capacidade
interpretativa que expande os temas para as cartas.

Os exemplos de condicionamento da imagem, apesar de muitas vezes parecer
‘engessar” o processo de interpretagdo, como € visto no exemplo da carta CARRO e
sua cor que limita a idosa no processo de tentar recordar um carro de cor azul, outro
exemplo interessante com a carta CASAMENTO, que exibe dois pares de maos com
aliancas, foram interpretadas como “ir a manicure” pelo foco que a idosa pbde
observar nas unhas da méo feminina.

A categoria abstracdo é a de menor incidéncia e uma das mais interessantes,
no qual, quando ocorre a falta completa de significado pessoal em uma carta
selecionada, os participantes podem “desmontar” a imagem e interpreta-la de modo
inimaginavel para o designer que produziu o artefato. Como exemplo, a carta de
profissdes que mostra o martelo de juiz péde ser interpretada como ferramenta de
guebrar castanhas, algo mais proximo das experiéncias de vida da idosa.

Uma possivel forma interessante de usufruir ativamente essas categorias (além
do formato analitico) esta na brincadeira de aplicar durante toda a partida apenas uma
das categorias interpretativas. Como por exemplo, manter a dindmica de sortear

cartas, mais contar histérias que sejam sempre condicionadas por alguma
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caracteristica especifica na imagem (categoria condicionamento da imagem),
fazendo com que os participantes precisem procurar por algum elemento especial
exposto na imagem completa da carta para que o utilize como gatilho para contar uma

histéria.

5.11 LEVANTAMENTOS FINAIS

A experiéncia testada do jogo “Te contei?” proporcionou momentos muito ricos.
Compartilhamentos de alegrias, Vvitérias, primeiras vezes, acentuacdo de
curiosidades, identificacdo de experiéncias, sentimentos aflorados, situacbes
engracadas que acarretam em risadas ou comoventes que acarretam em lagrimas
sao parte dos potenciais que um simples jogo de cartas que foi projetado para trazer
a tona os momentos mais marcantes de uma longa vida pode fornecer.

Como levantado em comparativo com a falta de artefatos adequados ao idoso
no mercado e dentre 0os poucos que ainda séo usados (muitas vezes adaptados para
0 uso) nao foi encontrado um artefato que promova uma atividade da mesma forma
que o jogo “Te contei?”. O idoso é colocado sob um holofote de atencao e lhe é
entregue o material eficaz para o compartilhamento de conhecimentos de uma vida
completa de valiosas experiéncias.

Em sua concepgéo o artefato consistia em um estimulo visual que resulta em
uma histéria de vida narrada pelo participante. A aplicabilidade demonstrou que,
inseridos em uma atividade grupal, o estimulo visual vem acompanhado de um
estimulo intrapessoal (do préprio desencadeamento de memdrias) e do estimulo
interpessoal (da influéncia das historias compartilhadas em grupo no processo de
recordacdo de experiéncias de vida). O resultante foi quantitativamente mais
significativo e, igualmente importante: o estimulo do contato grupal como beneficio
social além da percepc¢éo do uso do corpo que complementa a contacdo de historias,
como beneficio motor.

Durante a pesquisa bibliografica com base em artigos sobre o idoso e a Teoria
das Representacdes Sociais, dois grupos sociais que tém grande importancia na vida
dos idosos foram distinguidos e ambos foram considerados para a aplicacdo da
atividade criada: os grupos de convivéncia e a familia.

Nessa pesquisa o contexto mais testado foi o de convivio social e apenas um

teste em um convivio privado, tendo isso como uma limitacdo dos resultados, varios
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indicios ainda podem ser sugeridos e passiveis para maiores aprofundamentos em
pesquisas futuras.

Primeiramente, a aplicacdo nos contextos para 0s grupos de convivéncia
oportuniza a criagao e/ou estreitamento de lagos afetivos, nos quais os idosos podem
vir a conhecer melhor pessoas fora do seu proprio ambiente familiar, estimulando
assim a vida fora de suas casas. E mesmo entre sua propria familia, o jogo pode
possibilitar a diminuicdo de sentimentos negativos (identificados ainda na pesquisa
bibliografica com a TRS) como abandono e o desinteresse pelo idoso e pelo seu
conhecimento, possibilitando, durante o processo de compartilhamento de histérias e
da construcdo em conjunto, sentimentos de pertencimento e acolhida.

E, finalmente, para a ferramenta, foi possivel adaptar e replicar as operacdes
interpretativas de Mota, Barreto Campello e Souza (2017) como compreenséo do uso
de dois tipos de baralhos que, apesar de abordarem as mesmas tematicas, foram
construidos com representacdes diferentes: fotogréficas e simbolicas.

Ambos os baralhos demostraram potencialidades e podem ser escolhidos de
acordo com o objetivo a ser alcancado. Apesar de os resultados das operacdes
interpretativas terem sido semelhantes, o baralho fotogréafico indicou uma maior
aptiddo para o condicionamento da imagem, levantando a hip6tese (que pode ser
estudada em projetos futuros) da proximidade com o mundo real.

Pesquisas e aplicacbes futuras para mais conclusdes sobre o jogo “Te contei?”
podem incluir a introducéo de cartas personalizadas no baralho fotogréafico, usufruindo
do condicionamento da imagem positivamente. O baralho pode ser preparado por
pessoas proximas do idoso fazendo com que as cartas personagens, ao invés de
imagens genéricas, possam apresentar familia e amigos, 0s cenarios serem
fotografias reais de locais como casa de infancia, pais em que viajou de férias e outros,
além dos acontecimentos (baseados em artefatos de memdria) estarem congruentes
com objetos especificos que marcaram a vida do idoso.

Outra possibilidade gque mostrou grande potencial para maiores estudos
corresponde ao estudo do papel do mediador em diferentes areas. A presenca e
atividades do mediador garantiram que a total experiéncia da atividade alcancasse
resultados favoraveis, mesmo em momentos delicados e inesperados.

Sendo a atividade desenvolvida para um ambiente social, com um sistema que

pode ser definido e controlado por um mediador, a compreensédo do papel desse
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personagem e como ele influencia e usufrui do controle da justifica a importancia de
uma pesquisa futura com foco no papel do mediador/facilitador.

No total, dentre os 5 experimentos, 107 historias foram coletadas, de todos os
tipos, de todos os tamanhos, genéricas e marcantes. Esse material facilmente
coletado durante a participacao da atividade pode ser utilizado para a criacdo de um
novo “artefato de memoarias”. Como uma forma de n&o perder essas memorias tao
ricas e valorosas para os proprios idosos. Um livro pode ser desenvolvido com a
coletanea das experiéncias de vida compartilhadas, onde os idosos podem ter acesso
sempre que desejar, dessa forma, suas histérias ficardo salvas até do proprio
processo de esquecimento da velhice.

Outras duas oportunidades para pesquisas futuras incluem a coleta e analise
mais controlada das variaveis para conclusdes quantitativas sobre as operacdes
interpretativas e sobre o aprofundamento dos sentimentos surgidos e manifestados

pelos idosos por profissionais especialistas.
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