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Design contribuindo para o envelhecimento ativo: Um estudo sobre o
ligamento afetivo a objetos cotidianos vinculados as memérias de histdrias
de vida em idosos.

Design contributing to active ageing: A study on the affective attachment to
everyday objects linked to memories of life histories in the elderly.

Angélica P. C. de Souza & Silvio R. Barreto Campello

Teoria da Atividade, idosos, jogo de cartas, Design da Informacéo, contacéo de histérias.

Seguindo o principio do Design que se preocupa ndo apenas com o “papel do usuario”, mas sim com o
préprio ser humano — repleto de complexidade e inserido em seu contexto real coletivo — esse artigo
apresenta resultados de dissertagdo de mestrado, por meio de uma andlise qualitativa do uso de
ferramenta de lazer, projetada para um publico complexo e delicado: os idosos. Um jogo de cartas,
intitulado “Te contei?”, que visa a estimular memdérias de vida em uma atividade de compartilhamento de
experiéncias, foi testadocom idosos senescentes, residentes em Pernambuco. As analises foram feitas
sob a lente da Teoria da Atividade (T.A.) e neste artigo sera relatado o processo de refinamento evolutivo
das ferramentas de coleta e andlise. Como resultado foi possivel compreender de forma aprofundada os
efeitos, bem como identificar beneficios e estimulos durante a participacédo da atividade e a influéncia de
diferentes contextos sociais (lagos de relacionamentos positivos, negativos ou neutros) entre 0s
participantes.

Activity Theory, elderly, card game, Information Design, storytelling.

Following the principle of the Design that is not only concerned with the "role of the user" but with the
actual human being —full of its complexity and involved in a real social context — this article presents the
results of a research developed through a qualitative analysis of the use of a leisure tool designed for a
complex and delicate audience: the elderly. Tecontei? (Did | tell you?) is a card game that aims to
stimulate life memories in an activity of sharing experiences, performed in groups of senescent elderly,
residents in Pernambuco. The analyses were done under the lens of the Activity Theory (A.T.) and it is
reported in this article the evolutionary refinement process of the tools for data collection and data
analysis. As a result, it was possible to understand in depth the effects, as well as to identify benefits and
stimuli during the participation of the activity and the influence of the different social contexts (positive,
negative or neutral relationship bonds) among the participants.

1 Introducéo

Na terceira edicdo do tratado de Geriatria e Gerontologia de 2013, envelhecimento é
conceituado como um processo dinamico e progressivo, no qual ha modificagces morfoldgicas,
funcionais, bioquimicas e psicoldgicas que determinam perda da capacidade de adaptacéo do
individuo ao meio ambiente, ocasionando maior vulnerabilidade e maior incidéncia de
processos patolégicos que terminam por leva-lo a morte (Freitas, Cancado, Doll & Gorzoni,
2013).

Dentre grandes probleméticas que surgem para esse grupo demografico altamente
diversificado, indo de individuos completamente saudaveis e ativos a seriamente frageis e
dependentes, uma realidade € comum: sao pessoas que necessitam gradualmente de maior
atencao e auxilio de diferentes profissionais.

Ante tamanha fragilidade proveniente do processo de envelhecimento, vé-se que o grupo
populacional dos idosos registra, em uma escala mundial, nimeros nunca antes vistos, que se
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dao gracas aos avancos tecnologicos na area medicinal e novas preocupacoes de cuidado
constante com a saude (incluindo controle alimentar e exercicios fisicos regulares).

Com essa possibilidade em vista, a OMS (2005) traz o entendimento que o envelhecimento
precisa ser uma experiéncia positiva. Para expressar essa visdo,a organiza¢gdo adotou o termo
de “envelhecimento ativo”, definido como o processo de otimizagdo das oportunidades de
salide, participacao e seguranca. O objetivo esta em melhorar a qualidade de vida a medida
gue as pessoas ficam mais velhas, mantendo sua importancia e participacéo ativa nas
guestdes de cidadania, independentemente do seu estado de salude, capacidades e/ou
requerimento de cuidados.

Gruber, Reis e Mazo (2016) compreendem que os idosos passam por situacdes de
constrangimento (tanto de natureza fisica quanto psicolégica) e o0 motivo muitas vezes esta
relacionado a falta de atencéo e da ineficiéncia projetual de produtos adequados a esse
publico, ao deixar de considerar suas limitacdes e caracteristicas. Nessa pesquisa, estendemos
essa visao incluindo também seus interesses e necessidades.

Souza (2013) apresenta uma pesquisa de similares para jogos de lazer comumente
utilizados por idosos. Foi observado que a maioria dos artefatos oferecidos no mercado que
intencionam o objetivo de proporcionar atividades estimulantes (principalmente as de estimulo
cognitivo) se concentram em dois grupos: (1) jogos baseados em teméticas infantis e (2) jogos
de grande complexidade. O primeiro grupo pode desestimular publicos maduros. Enquanto o
segundo, frustra-los.

Assim, considerando uma pesquisa para um “Design centrado nos idosos”, a problematica
tratada inicialmente é tocante a escassez mercadoldgica de produtos e servigos adequados a
esse grupo complexo e em crescimento.

Gracas a tamanha diversidade inclusa nesse grupo populacional e a grande fragilidade
relativa ao subgrupo que enfrenta as caracteristicas de senilidade, o recorte dos participantes
foi delimitado da seguinte forma: grupos que compreendem idosos senescentes (que
apresentam um envelhecimento sadio) e idosos com, no maximo, identificacdo de DCL
(declinio cognitivo leve) por seus familiares.

Durante a pesquisa foi possivel testar um jogo de contacéo de histéria e estimulo de
memaria produzido para o publico idoso, intitulado “Te contei?”. Para tal foram realizados 5
estudos em diferentes contextos que incluiram 21 participantes e um montante de 107
historias.

Os objetivos incluiram a identificacéo de ferramentas metodoldgicas para analise da
atividade proposta, descrevendo quais os estimulos identificados, beneficios resultantes e
analise da aplicacdo em diferentes contextos sociais.

Das relacdes sociais entre os participantes, em dois (2) dos estudososidosos relataram
possuir uma relacdo de amizade, em um (1) foi observado a existéncia de uma relacéo de
inimizade entre as participantes. J4o quarto estudo envolveu pessoas com lagos familiares (avo
e neta) e o ultimo foi aplicadocomidosos que ndo se conheciam anteriormente, isto €, um
ambiente socialmente “neutro”.

Em adicional, durante o processo de pesquisa, o artefato em si pode ser adaptado de
acordo com as percepcdes e andlises construidas. Como resultado, foi possivel desenvolver
dois designs para as cartas com diferentes potenciais interpretativos e emocionais, um
baseado em fotografias e outro baseado em simbolos.

2 Design da informacéao e idosos

Em suma, os projetos desenvolvidos para pessoas idosas devem procurar compensar e
eliminar (ou minimizar) as dificuldades recorrentes. Tanto na usabilidade quanto na
compreensao das mensagens a serem transmitidas, o objetivo esta no processo de facilitar o
alcance dos objetivos.

Shedroff (1999) fala que o desenvolvimento de produtos informacionais € um processo
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complexo e para possuir valor informacional, os dados precisam ser organizados,
transformados e apresentados de uma forma que provenha significado.

E a partir dessa compreensao que, de uma forma visual, clara e ainda assim ampla para
interpretacao, foi escolhido por Souza em 2013, durante a criagao do jogo “Te contei?”, 0 uso
de imagens que tornasse possivel o estimulo da memdria. A partir dessa necessidade e do
desejo de utilizar o fator emocional como catalisadores do processo de recordacao, foi
escolhido para o0 jogo a inclusédo de imagens representativas de um grupo de artefatos que
comumente sdo carregados de significados pessoais.

Esses artefatos possuem a capacidade de transportar 0 seu dono para um momento
especifico em sua vida, pois estdo conectados a pessoas ou acontecimentos especiais
marcantes. Tal descoberta esta diretamente conectada com os trabalhos da professora doutora
Vera Damazio, forte interlocutora e pesquisadora dos chamados “Artefatos de Memoria”
(Damazio, 2005, 2006).

3 0jogo

Souza (2013) desenvolveu uma forma de potencializar as chances de estimulo de memoria
estudando os elementos que constituem o processo narrativo. Para isso, a autora Candida
Gancho diz que toda narrativa se estrutura sobre cinco elementos, sem os quais ela néo existe.

‘Sem os fatos ndo ha histéria, e quem vive os fatos sdo os personagens, num determinado
tempo e lugar. Mas para ser prosa de ficcdo € necesséria a presenca do narrador, pois € ele
fundamentalmente que caracteriza a narrativa’ (Gancho, 2002, p. 9).

Das cinco categorias de Gancho, trés foram diretamente aplicadas na atividade com
objetivo de prover mais informacdes indicativas para auxilio do processo de recordar memarias
de vida. Dessa forma, o baralho desenvolvido foi segmentado em 3 principais categorias:
personagem, cenario e acontecimento. A figura 1 demonstra as cartas e as placas de
pontuacéo.

Figura 1: Cartas nas trés categorias e placas para pontuacéo. Fonte: SOUZA (2013)

| |

Como jogar

Cada jogador, em sua vez, deve sortear aleatoriamente 3 cartas, uma de cada categoria e
assim devem contar uma (1) histéria (veridica ou ndo) na interpretacdo de ao menos uma das
cartas sorteadas.

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

= Regra “Se aproveitando”: Essa regra pode ser utilizada entre os jogadores que
estejam no momento de julgar. Caso haja participantes que tenham uma histéria que
se encaixe nas cartas escolhidas por outro jogador, estes poderao igualmente “se
aproveitar” da oportunidade e também compartilhar histérias com intuito de aumentar
seu placar em exatamente um ponto.
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= Regra “Salve uma carta”: Um jogador, ainda que ndo 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, apés o participante da rodada finalizar a
sua historia.

4 Teoria da Atividade (T.A.)

Barreto Campello (2005, 2009) apresenta a Teoria da Atividade como um modelo sociocultural
que concebe toda acdo humana como mediada por artefatos (sejam eles materiais e/ou
psicolégicos) e orientada a obtencdo de determinados objetivos. A T.A. expandiu o conceito de
Ac¢do Mediada de Vigotski (Werstch, 1991), desenvolvendo a noc¢do de que ela se realiza
dentro de uma atividade social (Leontiev 1979). Dessa forma, concebeu uma triade hierarquica
— Atividade-Acao-Operagao — que inter-relaciona estados mentais com os niveis social,
individual e motor.

Leontiev parte do pressuposto que a atividade humana é formada por a¢bes coletivas e
individuais e que estas sédo formadas pelo que chamou de operag8es. O primeiro nivel esta
diretamente relacionado ao motivo pelo qual se realiza a atividade, o0 segundo, relacionado a
metas especificas que conduzem a consecucao do primeiro, e o terceiro que é definido pelas
circunstancias e se da de forma menos consciente (tabela 1).

Tabela 1: - Niveis hierarquicos do sistema da pratica-social segundo modelo de LeontievFonte: BARRETO CAMPELLO

(2009)
Nivel Fator de orientagéo Natureza
Atividade Motivo Coletiva e consciente
Acéo Meta Individual e consciente
Operagéo Circunstancia Individual e inconsciente

A elaboracéo feita por Leontiev foi representada por Engestrém em 1987 no diagrama a
seguir (figura 2), no qual os elementos “sujeito”, “artefato” e “objetivo” sdo compreendidos em
um sistema macro e complexo. O diagrama de Engestrém enfatiza em sua metade superior o
conceito de A¢éo Mediada e na inferior os aspectos sociais do sistema proposto por Leontiev,
elicitando o corpo social em que a agéo ocorre, a divisdo de trabalho e as regras que

estruturam a atividade.

Figura 2: Modelo do sistema evoluido da T.A. Fonte: Engestrom (1987) a partir dos trabalhos de Leontiev.
Artefatos

Sujeito Objetivo

Regras . Divisao de
Sociais Comunidade tarefas

E importante salientar que um sistema de atividade n&o é constante e sim dinamico, variavel
e suscetivel a evolucgdes. Essa nogéo € introduzida ainda por Engestrém (1999) como
contradi¢cBes, se referindo aos problemas e conflitos que ocorrem no sistema.
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Com base no conceito decontradi¢cdes, Mwanza (2000) propde uma decomposi¢cdo em
triade dos componentes do modelo expandido deEngestrom para realizar andlises mais
aprofundadas (tabela 2), focando nas duas principais rela¢cdes do sistema (0 sujeito e a
comunidade), tencionando sempre ao objeto, incluindo como mediadores os demais elementos
(ferramentas, as regras sociais e a divisao do trabalho).

Tabela 2: - Estrutura de notagdo. Fonte: MWANZA (2000)

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

Fundamentado nessas trés principais formulacfes da T.A., foi possivel desenvolver os
instrumentos de coleta. As categorias da metodologia foram extrapoladas, elaborando novas
categorias de analise (mais especificas e assertivas) relativas aos participantes, a atividade e
ao artefato em si.

Ja as analises foram embasadas nas duas principais estruturas analiticas metodolégicas: o
modelo do sistema de Engestrém e os niveis hierarquicos de Leontiev.

Nessa pesquisa, foi observado dois tipos de contexto: ambientes privados (inseridos na
moradia de participantes) e ambientes institucionais (instituicdes com programas que oferecem
atividades de beneficios diversos para idosos). Para o contexto institucional foi escolhido o
programa “Vida Ativa”, fornecido pelo governo do estado de Pernambuco pela Fundacao de
Aposentadorias e Pensdes dos Servidores (FUNAPE).

A fase experimental se deu pela aplicacdo da atividade de lazer e constituiu um processo
evolutivo de testes. A cada estudo aplicado com os idosos, as observacfes e analises
resultaram em uma evolugdo na metodologia de coleta, geraram insights provindos da
recorréncia dos dados e aprimoramento da ferramenta.

5 Processo evolutivo dos estudos aplicados

Protocolo inicial e primeira ficha

O primeiro estudo teve uma caracteristica de “teste aberto”, isto €, ndo estruturado, desprovido
de protocolos, instrumentos de coleta ou analise de dados. A partir desse primeiro teste foi
possivel:

1. Identificar ag6es importantes a serem inseridas em um protocolo da aplicacdo da
atividade (como as gravacdes em video e as informacdes essenciais a serem
explicadas para os participantes antes do jogo);

2. Criar o primeiro fichamento (FICHA 1) que entrou no processo para ser preenchido
logo apds a finalizagéo da atividade. Os pontos incluidos foram observados durante a
atividade e serviram para a criagcdo de 11 categorias com campos abertos para
anotacfes pontuais (tabela 3).
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Tabela 3: FICHA 1- Andlise p6s atividade. Fonte: SOUZA (2019)

CATEGORIAS OBSERVACOES

Beneficio para a memoria

Beneficio social

Beneficio fisico

Jogabilidade

Dinamica

Engajamento

Agradabilidade

Dificuldades fisicas

Dificuldades Cognitivas

Estimulo visual para
contacéo de histérias

Estimulo interpessoal para
contacdo de historias

Entrevista semiestruturada e segunda ficha

Apébs o segundo estudo (que apresentou maior controle da aplicacéo), o processo de coleta de
dados pbde ser incrementado. Foi possivel:

1. Criar duas entrevistas semiestruturadas e desenvolvidas com base na decomposi¢éao
em triades de Mwanza. Projetadas para serem feitas com os idosos e com o
profissional especialista responsavel pelo grupo (se presente);

O foco para as triangulacdes séo relacionados aos sujeitos (idosos), a comunidade (de
acordo com os diferentes contextos) e a ferramenta (jogo “Te contei?”). Esses trés pontos
relacionados sempre ao objetivo da atividade. Segue exemplos na tabela 4.

Tabela 4: - Exemplificacdo das perguntas criadas com base em Mwanza (2000)

Triade Pergunta criada

Alguma coisa nessa atividade foi dificil?

SUJEITO - FERRAMENTA - OBJETIVO - o
O que foi bom e o que foi ruim?

SUJEITO - REGRAS - OBJETIVO As regras sdo dificeis de entender?

Qual a melhor parte do jogo? Contar ou ouvir

SUJEITO - DIVISAO DE TRABALHO - OBJETIVO PP
histérias? Por que?

2. Criar o segundo fichamento para ser utilizado como coleta de dados durante a
atividade (FICHA 2), tornando o processo mais eficiente (figura 3).

Focado em tépicos identificados como importantes para a atividade e que foram vistos
constantemente nos dois primeiros estudos, tal ferramenta possibilitou uma analise mais
objetiva e que foi estruturada para 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
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estimulos ja identificados. No campo da atividade foi possivel observar a relacéo de
interpretacdo conjunta ou separada das cartas sorteadas (isto €, se 0s idosos conseguiam
correlacionar ao menos duas das cartas selecionadas em apenas uma historia), e sobre as
possiveis dificuldades identificadas na dindmica do jogo.

No campo dos estimulos, foi possivel perceber trés grandes areas que poderiam ser
influenciadas pela atividade: o estimulo da memdria (no processo de relembrar experiéncias
vividas), o estimulo social (referente a aten¢éo e a influéncia das historias compartilhadas como
novos gatilhos de recordagdo) e o estimulo motor (referente ao ato de gesticular durante
contacao de historia).

Figura 3: FICHA 2- Analise durante a atividade. Fonte: SOUZA (2019)

Quantidade de participantes: Obs:
Contexto:
Idades:
Partidas/tempo de duracdo da atividade:
ATIVIDADE ESTIMULO
PARTICIPANTE CARTAS DIFICULDADES MEMORIA SOCIAL MOTOR
com DISTRAI- E.
SEPARAR | CONECTAR VER ‘ OUVIR | INTERPRETAR EFICAZ l |NEF|CAZ| AJUDA ATENTO| Do VERBAL PARADO | GESTOS

Assim, a partir dos dois primeiros estudosfoi possivel passar por uma evolugéo e
adequacdo no processo de coleta e analise da atividade. Iniciado por simples observacgéo, o
processo foi concretizado com protocolos, gravagdes de video, transcri¢des, ferramentas de
coleta e planilhas de andlise.

Ao final dos cinco estudos aplicados, todos os dados coletados foram analisados utilizando
o software MAXqda. Essa ferramenta foi escolhida por ser adequada para analise de dados
qualitativos e métodos mistos, auxiliando no processo de organizagdo, analise, visualizacéo e
publicacdo de dados.

Alteracdes no artefato (regras, baralho fotogréfico e baralho simbélico)

Outro acontecimento dentro do processo de pesquisa foram as altera¢des no proprio artefato,
gue se tornaram possiveis gracas aos estudos e analises da experimentacéo da atividade.

As primeiras adaptacfes ocorridas na ferramenta foram relacionadas as regras:

1. Eliminaco dafase de julgamento devido a um momento de atrito entre duas
participantes que possuiam uma relagdo de inimizade. Situagdo ocorreu gragas ao
desagrado de uma das idosas por néo ter recebido a pontuagdo maxima sobre
uma de suas memorias compartilhadas. A hipétese levantada é que a atribuicao do
julgamento de uma histéria pessoal junto a uma pontuacéo provoca um ambiente
“competitivo” e, dependendo da relagao entre os participantes, pode se aproximar
do hostil.

2. Eliminagao da regra “salve uma carta” devido ao simples desuso, demonstrando
assim o pouco “valor’ que a regra agregava a dinamica do jogo.

A segunda adaptac¢édo a ferramenta foi relacionada a mudanca do estiloda representagéo
gréfica nascartas. Na primeira verséo do jogo, asimagens foram baseadas em fotografias,
muitas das quais, exibindo imagens em um estilo “vintage” (principalmente dos artefatos de
memoria) (figura 4). A escolha das fotografias se deu pela proximidade com a realidade e o

potencial emotivo que poderia ser intensificado, objetivando a melhor forma de promover o
estimulo da memoria.
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Figura 4: Cartas Acontecimento- TELEVISAO e VITROLA- fotografia. Fonte: SOUZA (2019)
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Porém, durante os trés primeiros estudos, foi possivel perceber que ocorria de modo
constante uma interferéncia no processo de interpretacéo gracas ao uso das fotografias nas
cartas: o condicionamento da imagem. Por diversas vezes foi observado que o idoso poderia
ser induzido a contar uma histéria que expressasse uma ou mais caracteristicas exibidas nas
fotografias.

Um exemplo que torna claro esse acontecimento pode ser demonstrado pela carta teméatica
“homem sozinho” (figura 5).

Figura 5: Carta personagem- HOMEM SOZINHO- fotografia. Fonte: SOUZA (2019)

Nesta carta, uma das idosas de etnia indigena viu na imagem de um homem caucasiano o
seu relativo mais préximo que possuisse a mesma caracteristica. Nesse caso, a histoéria
compartilhada girou em torno de seu tio, homem italiano e Unico parente de pele mais clara.
Ademais, a prépriasugestao da faixa etaria do personagem se deu como outra caracteristica
que também influenciou no processo interpretativo, cuja imagem foi constantemente atribuida a
homens “mais velhos”, sendo assim interpretada como“pai” ou “tio”.

Esse tipo de influéncia direta foi o que impulsionou a modificacdo das representacdes
gréficas. A alteracao foi feita de fotografias para simbolos, no intuito de eliminar um possivel
condicionamento da imagem e possibilitar mais liberdade interpretativa aos participantes.

Como exemplo, a carta com a mesma tematica “homem sozinho” no baralho de simbolos
(figura 6) pbde por sua vez ser interpretada de um modo diferente. Ndo mais presa ao
condicionante da representacao da idade, uma participante pdde interpreta-la como uma
criancga, seu bisneto de apenas 5 anos de idade.
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Figura 6: Carta HOMEM SOZINHO- simbolo. Fonte: SOUZA (2019)

™

Devido a caracteristica evolutiva do processo de experimentacéo da ferramenta e analise da
atividade, a tabela 5 apresenta as caracteristicas de cada estudo:

Tabela 5: - Sumario das caracteristicas dos estudos aplicados com os idosos. Fonte: elaborada pelos autores (2019)

Estudo 10 20 30 40 50
Institucional Institucional
Contexto Grupo Grupo Vida Ativa Privado Vida Ativa
religioso religioso (FUNAPE) (FUNAPE)
Relacionamento Familia “Neutro”
entre Amizade Inimizade Amizade (desconhecidos

(Av6 e neta)

participantes entre si)
Tipo de baralho Fotografico | Fotografico Fotografico Simbolos Simbolos
Gravacoes, Gravacoes, Gravacoes,
Instrumento de ~ ; ; ;
coleta X Gravagoes e entrevista, entrevista, entrevista,
ficha 1 fichale fichale fichale
ficha 2 ficha 2 ficha 2

6 Resultados

Dentre varios resultados que foram alcangados na pesquisa, trés seréo apresentados nesse
artigo:

Beneficios identificados

O beneficio da memoria junto ao uso da ferramenta como gatilho para a recordacéo ofereceu o
exercicio no ambito cognitivo, porém nao foi o Unico beneficio identificado. Na observacdo da
aplicacéo da atividade inserida em contextos reais, regidos por lagos sociais e sentimentos, foi
perceptivel dois outros fortes beneficios: social e motor.

O idoso é colocado como centro das aten¢des 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 experiéncia grupal.

Ja sobre o campo de estimulo motor, foi observado que naturalmente o corpo foi
constantemente usufruido pelos idosos como uma ferramenta complementar no processo de
contacao de historias. Assim, de modo confortavel, tal acontecimento retira-os de um estado
estacionario e estimula movimentacdes de bragcos, méos e até o corpo todo.
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Estimulos para contagdo de histérias

®  Estimulo visual: Trata-se do uso da imagem exposta na carta como estimulo
independente e suficiente para impelir o processo de recordacéao.

®  Estimulo interpessoal: Mediante a 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
recordacdo. Esse estimulo pode ser identificado em trés momentos: identificagdo com
experiéncias semelhantes, complementacéo e questionamentos.

®  Estimulo intrapessoal: Este estimulo é caracterizado pelo desencadeamento de
memdérias. O idoso segue uma conexao de significados no processo de interpretacéo,
alcangando um tema que, apesar de ndo ser explicito na carta,alcan¢a um resultado
tangente, mas ainda assim, l6gico (exemplo: carta CASAL- sinapses: amor-
casamento- filhos- netos, resultante: histdria sobre os netos).

Influéncia dos lagos sociais entre participantes

Durante a atividade, foi observado que a participacao ativa dos participantes, a proatividade na
intervencgdo auxiliar e a atmosfera favoravel e prazerosa variavam de acordo com os diferentes
contextos observados. Os cenarios resultantes da atividade aconteceram de forma dependente
e correlacionada com os diferentes contextos de aplicacdoe os relacionamentos entre 0s
individuos.

Nos estudos em que os idosos se consideravam amigos, a atividade seguiu em uma
dinamica leve, fluida e agradavel. O interesse nas historias contadas, a atengéo e participagao
ativa de todos os envolvidos se mantiveram positivos durante toda a partida, caracterizando
assim um cendrio fértil e promissor.

Porém, um cenério negativo também foi observado, onde as participantes possuiam
relacionamentos conturbados entre si, afetando diretamente na dindmica da atividade. O
desinteresse em escutar as historias compartilhadas e até mesmo momentos de conflito gragas
a fase de julgamento, levaram a finalizacao da aplicagdo do jogo. Como resultado, apesar da
atividade ter tido éxito no campo do estimulo das memoérias, a dinamica foi prejudicada.

Ja o quinto estudo, aplicado em um ambiente “neutro”, teve potencial para se tornar
gualquer um dos dois cenarios anteriores (positivo ou negativo). Tematicas que incentivam
empatia teve potencial para aproximar os participantes, porém, tematicas delicadas que
possuem grande potencial para segmentacéo, ao elucidadas, causaram desconforto e
problemas durante a atividade.

7 Conclusdes

A experiéncia observada do “Te contei?”proporcionou momentos produtivos em diferentes
ambitos (fisico, cognitivo, social e afetivo). Na aplicacdo do jogo foi oportunizado o
posicionamento do idoso sob um holofote de atencéo, experimentando uma ferramenta que
tornou possivel a experiéncia de partilhar, em uma atividade social, os conhecimentos de uma
vida completa de experiéncias.

Parte dos potenciais identificados incluiram o compartilhamento de alegrias, vitérias,
primeiras vezes, acentuacdo de curiosidades e identificacdo de experiéncias em comum. A
nivel afetivo, foi observado sentimentos aflorados, com situagdes engragcadas que acarretaram
em risadas ou comoventes que resultaram em lagrimas.

Esse artigo objetivou reportar dois frutos recorrentes da pesquisa produzida focada na
analise da atividade de lazer para idosos: o processo evolutivo do proprio caminho percorrido
durante a fase experimental do projeto e trés dos resultados gerados pelas andlises produzidas
sob a 6tica da T.A.

Apesar da aplicacdo direta dos conhecimentos da metodologia principal, foi a extrapolacéo
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de suas categorias que propiciou o desenvolvimento de ferramentas adequadas,
personalizadas e especificas, garantindo um formato adequado e que tornou o préprio
processo de pesquisa mais assertivo e eficiente. Essas ferramentas desenvolvidas podem
ainda ser melhoradas e replicadas em contextos similares.

Gracas ao diagrama de Engestrdm e sua visao coletiva do sistema da atividade foi possivel
observar dois importantes acontecimentos: os beneficios gerados pela atividade e a influéncia
das relagdes sociais entre os participantes. Em sua concepcao o artefato consistia em um
estimulo visual que resulta em uma histdria de vida narrada pelo participante, porém a
aplicabilidade e andlises demonstraram que entre os beneficios identificados houve a
superacgédo das expectativas.Inicialmente concentradas no beneficio para a memoria, ao final,
houve a extensdo de ganhos no &mbito social e motor, campos esses que igualmente sofrem
declinios durante a fase mais avan¢ada da vida.

Ja a observacao individual de Leontiev e a triade dos niveis hierarquicos da pratica-social
possibilitou a compreensao dos diferentes estimulos que ocorriam a nivel operacional do
processo de interpretacdo. O montante dos trés gatilhos viabilizou a recordacéo das memorias
de maneira natural e descomplicada.

O estimulo visual veio acompanhado do estimulo intrapessoal (do préprio
desencadeamento de memdrias) e do estimulo interpessoal (da influéncia das histérias
compartilhadas em grupo), garantindo assim resultados quantitativamente relevantes referentes
as memodriascompartilhadas durante a atividade. Consequentemente, garantindo também o alto
indice de sucesso e o refor¢o positivo para os participantes.

Para pesquisas futuras, considerando que foi realizado apenas um estudo no contexto
familiar, novas experimentacdes dentro desse modelo ainda podem gerar diferentes resultados,
passiveis de maiores aprofundamentos. Além disso, para mais conclusdes sobre o jogo “Te
contei?”, sugere-se a inclusdo de cartas personalizadas com fotografias pessoais, usufruindo
do condicionamento da imagem de modo planejado.
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