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Resumo

Este trabalho tem como objetivo estabelecer uma proposta de
parametros projetuais que auxiliem na construcao de artefatos voltados
para estimular a memoria nos idosos com déficits nessa funcao cognitiva.
O método de pesquisa utilizado consistiu, principalmente, no processo
de analise social que envolve: planejamento; coleta de dados; analise e
interpretacao; e, redacao do relatdrio. Foram utilizadas abordagens de
areas como Geriatria, Psicologia, Desenho Industrial, Design Social e
Design Emocional. Para a construcao deste documento, fez-se necessario
entender o atual contexto do envelhecimento da populacao além de
compreender o universo dos idosos e a realidade vivenciada por eles. A
terceira idade costuma enfrentar diversos tipos de problemas, incluindo
os que estdao relacionados a memoria. Assim, é importante oferecer
contribuicdes que possibilite uma melhoria da qualidade de vida destas
pessoas. Além do referencial tedrico apresentado, foram realizados
também questionarios com profissionais e entrevistas com idosos
residentes em uma Instituicdo de Longa Permanéncia. Foi apresentado
de forma sucinta o projeto de um jogo, sugerido como exemplo de
produto de baixa complexidade gerado a partir dos parametros
projetuais, essenciais no desenvolvimento de artefatos e direcionados
aos idosos com déficits de memodria. O jogo foi testado com um grupo de
idosos e os resultados obtidos foram considerados satisfatorios,
demonstrando que existe a possibilidade do desenvolvimento de
produtos direcionado a este publico.

Palavras-chave: design, idosos, geriatria, jogo, memoria.



“O conhecimento torna a alma jovem e diminui a amargura da velhice.

Colhe, pois, a sabedoria. Armazena suavidade para o amanhd.”

Leonardo da Vinci
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INTRODUCAO

A populacao idosa mundial vem crescendo em ritmo
acelerado. No Brasil, de acordo com o IBGE, o nimero de idosos
vem se elevando, representando cerca de 10,5% da populacao
brasileira, um consideravel acréscimo em relacdao a proporcao
indicada pelo censo de 1980, a qual totalizava 6%.

O crescimento da populacao idosa é fruto do aumento da
expectativa de vida, resultante de fatores como a melhoria dos
servicos de salide e seu maior acesso por parte da populacao.
Diante das previsoes realizadas, estima-se que a populacao com 60
anos de idade ou mais dobre em um periodo de 18 anos no Brasil.
Esse mesmo processo levou 140 anos para ocorrer na Franca e 86
anos na Suécia (IPEA, 2008).

Conforme a Organizacao Mundial da Saide (OMS), no Brasil,
assim como em outros paises periféricos, é considerada idosa a
pessoa com idade acima de 60 anos, e, nos paises desenvolvidos, a
partir dos 65 anos.

No grafico 1, podem ser visualizados alguns dados sobre o
aumento da populacao com idades mais elevadas no Brasil, de 1980
a 2050.

BRASIL - Populagio de 80 anos ou mais de idade por sexo - 1980 - 2050

2050

2040

2030

am Wiheres

2010

2005

2000

1990

1980

9.000.000 7.000.000 5.000.000 3.000.000 1.000.000 1.000.000 3.000.000 5.000.000 7.000.000 9.000.000

Populagéo
Grafico 1: Dados estatisticos da populacéo brasileira de 80 anos ou mais

separado por sexo, de 1980 a 2050. Fonte: IBGE (2008)
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O crescimento do numero de idosos no pais vem gerando
uma preocupacao, e, a sociedade brasileira deve se preparar para
enfrentar o desafio de oferecer uma boa qualidade de vida a essa
parcela da populacao que exige cuidados especiais. A terceira idade
costuma sofrer, em sua maioria, com uma série de dificuldades
relacionadas a salde fisica e mental, tais como: esquecimento,
diminuicao na percepcao sonora e visual, dificuldade de locomocao,
quadros de hipertensao e diabetes, sem falar em problemas mais
sérios comuns nessa idade, como no caso das deméncias (GIL,
2007).

Segundo Gil (2007), as deméncias sao bastante prevalentes
e afetam de 6 a 8% da populacao de mais de 65 anos, sendo 50%
dessas, a deméncia de Alzheimer, doenca que atinge na maioria dos
casos, pessoas acima dos 60 anos e ocorre, principalmente, devido
a perda de neurénios em diferentes partes do cérebro.

No Mal de Alzheimer, podem-se destacar, dentre outras
alteracoes cognitivas, os sintomas de déficit de memoria,
alteracdes de comportamentos e incapacidade para as atividades
do dia-a-dia. Pacientes com Alzheimer apresentam deficiéncias na
memoria de curta duracao, ou seja, se lembram de acontecimentos
antigos e se esquecem dos fatos recentes (GIL, 2007).

A queixa de dificuldade de memodria nao s6 ocorre em
pessoas com Alzheimer ou com outros tipos de deméncia, como
também é muito freqliente nos idosos saudaveis.

De acordo com Salthouse (1991), o processamento das
informacdes torna-se mais lento e dispendioso com a idade.
Entretanto, autores como Backman (1989), Baltes e Baltes (1990) e
Dunlosky e Hertzog (1998) sugerem que no envelhecimento
saudavel existe a possibilidade de compensacao, ao menos parcial,
dos déficits cognitivos.

Através de treinamentos cognitivos e de memoria, é

possivel obter uma melhoria na capacidade de raciocinio dos
12
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idosos. Izquierdo (2004) ressalta que atividades como jogos de
memoria e palavras cruzadas exercitam o cérebro de qualquer ser
humano, evitando ou minimizando o declinio mental.

Segundo Secchi (2009), a memoria € uma faculdade
cognitiva importante porque ela forma a base da aprendizagem, e
armazenamento mental de informacdes do passado, presente e
futuro. A memoéria humana focaliza fatos especificos e requer
grande quantidade de energia mental, deteriorando-se com o
envelhecimento.

Nos idosos, o armazenamento das informacdes € menor. Ha
problemas na busca e transferéncias de informacoes e diminuicao
das tarefas de lembranca em relacdao as de reconhecimento. De
maneira geral, a memoria deve ser estimulada e trabalhada para
garantir sua conservacao na velhice (SECCHI, 2009).

Um fato interessante é a influéncia dos conteudos
emocionais na memoria dos individuos. Alguns estudos mostram que
os idosos se lembram mais facilmente de episoddios relacionados ao
emocional e/ou afetivo. Bertolucci (2005) acredita que até mesmo
o ato de apreciar obras de arte pode ajudar, pois sao capazes de
despertar emocoes.

Frank e Tomaz (2003) relatam que evidéncias originadas de
estudos em animais e humanos demonstram que a ativacao
emocional influencia a retencao da memoria de longo prazo e que,
desde o ponto de vista do comportamento, o mecanismo subjacente
a esse fenomeno é o aumento de estado de ativacao fisiologica e
cognitiva causada pelo estimulo.

Diferentes instrumentos vém sendo utilizados em estudos
da memoria emocional, como por exemplo, o uso de fotos e filmes
curtos com conteudo emocional presente. Essas e outras formas de
estimular a memoria nos idosos sao fundamentais para contribuir na

melhoria da qualidade de vida desta parcela da populacao.

13



Algumas areas de estudos vém buscando novas formas de
interferir na vida de pessoas, ajudando-as a terem uma qualidade
de vida mais digna e inclusiva. E o caso do Design, que de uma
forma geral exerce o papel de buscar solucdes para determinados
problemas. Ja existem alguns projetos de design voltados para os
idosos, envolvendo em sua maioria, a acessibilidade e a ergonomia
de produtos.

O projeto de um artefato para estimular a memoria nos
idosos, visa ndo s6 a sua usabilidade, mas também a valorizacao da
questao emocional contida no produto, visto que, a terceira idade
apresenta uma maior facilidade de assimilar episodios relacionados
a fatores emocionais e afetivos.

A area do “Design Emocional”, ainda pouco difundida no
Brasil, trata da relacdo emocional dos usuarios com os produtos e
da possibilidade de simples objetos serem capazes de promover
experiéncias agradaveis e trazer a lembranca das pessoas aqueles
sentimentos positivos.

Segundo Norman (2008), a usabilidade revela a facilidade
com que o usuario do produto pode compreender como ele funciona
e como fazé-lo funcionar. JaA a emocao, segundo o autor, é
inseparavel da cognicao e modifica a percepcao, o comportamento,
os parametros de pensamento e a forma de interagirmos uns com os
outros. A emocao é o elemento de analise quando amplia nossa
atencao para o que sentimos quando usamos um produto.

Os artefatos desenvolvidos para estimular a memoria das
pessoas idosas ainda sao pouco conhecidos pela maior parte da
populacao brasileira. Neste sentido, pretende-se com esta
monografia apresentar caminhos e estratégias para o
desenvolvimento de um artefato capaz de proporcionar uma
melhoria na vida de tantos idosos que sofrem com problemas de

esquecimento.
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Objetivo Geral

e Propor parametros projetuais para o desenvolvimento de
artefatos que visem contribuir no estimulo das lembrancas dos
idosos com déficits de memoria, melhorando assim, a qualidade de

vida dos mesmos.

Objetivos Especificos

e Compreender a realidade dos idosos, identificando suas principais

necessidades relacionadas a memoria;

e Entender o que é a memoéria e como ocorre a perda gradativa

causada por questoes relacionadas a idade;

e Mapear artefatos que possibilitam o estimulo a memoria dos

idosos;

e Buscar informacoes sobre algumas abordagens do design e como

esta area pode contribuir na qualidade de vida dos idosos;

e Conhecer de perto o cotidiano desses individuos e saber o que

determidados profissionais dizem a respeito do tema;

e Gerar uma proposta de parametros importantes para o

desenvolvimento de artefatos que estimulem a memaria nos idosos;

e Propor uma sugestao de um projeto de produto de baixa

complexidade, sendo este um jogo voltado para estimular a

15



memoria nos idosos com déficits nessa funcao cognitiva, tendo

como base os parametros gerados.

Objeto de Estudo

Ferramentas projetuais que auxiliem na construcao de

artefatos voltados para estimular a memoria dos idosos.

Justificativa

O aumento da parcela de idosos na populacao brasileira é
um tema que vem ganhando destaque nos Ultimos anos na
sociedade. O impacto sobre as novas demandas geradas pela
terceira idade vem causando uma grande preocupacao por parte do
Estado.

Neste sentido, torna-se imprescindivel que a populacao de
uma maneira geral seja capaz de trazer substanciais contribuicées
que possibilitem a melhoria da qualidade de vida dos idosos que
sofrem com os déficits de memoria, dentre outros problemas
acarretados pelo envelhecimento.

Alguns estudos mostram que manter atividades intelectuais
como: a leitura, jogos que exercitem o cérebro, assim como
exercer alguma atividade fisica tem um forte efeito sobre questoes
relacionadas a memoria dos idosos, e até mesmo no Mal de
Alzheimer (IZQUIERDO, 2004). Assim, € importante que haja um
incentivo aos idosos para a pratica dessas tarefas.

E significante ressaltar também a necessidade que o
mercado tem de produzir produtos direcionados para a Terceira
Idade. Ao projetar artefatos para este publico, faz-se necessario

uma preocupacao nao s6 com a usabilidade do produto, mas com o

16



valor emocional dos mesmos. O “Design Emocional” é uma area
recente do Design que se caracteriza por trabalhar com a relacao
emocional dos usuarios com o meio projetado e pelo entendimento
de que os produtos podem promover experiéncias agradaveis e
provocar sentimentos positivos.

O numero escasso de produtos dessa natureza pode ser um
limitador para o aumento da criacao de artefatos que contribuam
para a melhoria de qualidade de vida dessas pessoas por meio de
estimulos positivos aos possiveis tratamentos.

E preciso atentar para os problemas sociais, como o
aumento da populacao idosa mundial, e encontrar solucdes para as
necessidades de uma sociedade. Cabe aos designers, juntamente
com uma equipe multidisciplinar, interessarem-se mais por projetos
de cunho social voltados para a terceira idade, demanda esta que

pode ser atendida de forma promissora.

Metodologia Geral

I) Metodologia Cientifica

A fim de facilitar a construcao desta monografia, foi
utilizada nesta pesquisa uma metodologia com base logica no
encadeamento de fases sugerido por Gil (1995), demonstradas a
seguir, sem que necessariamente, aparecam claramente todas as

etapas ao longo do trabalho.

Segundo Gil (1995, p 49), todo processo de pesquisa social
envolve: 1) planejamento; IlI) coleta de dados; Ill) analise e
interpretacao; e, IV) redacao do relatério. O autor diz ainda que
cada uma dessas etapas podem ser subdivididas em outras mais
especificas e adota um esquema que compreende nove etapas, sao

elas:
17



a) Formulacao do problema;

b) Construcao de hipoteses ou determinacao dos objetivos;
C) Delineamento da pesquisa;

d) Operacionalizacao dos conceitos e variaveis;

e) Selecao da amostra;

f) Elaboracao dos instrumentos de coleta de dados;

g) Coleta de dados;
h) Analise e interpretacao dos resultados;

i) Redacao do relatorio.

II) Método de abordagem

O método de abordagem utilizado nesta monografia, foi o
Indutivo. “Inducao € um processo mental por intermédio do qual,
partindo de dados particulares, suficientemente constatados,
infere-se uma verdade geral ou universal, nao contida nas partes
examinadas” (Marconi & Lakatos, 2004).

Para o desenvolvimento da pesquisa, foram observados os
fatos juntamente com os fendmenos da realidade e a relacao entre
eles, para assim, chegar a uma classificacao. Sendo necessario
assim, compreender melhor sobre o envelhecimento da populacao,
o universo dos idosos, o que é a memoria, dentre outras
consideracOoes relevantes, para alcancar os objetivos desta

monografia.

[11) Métodos de procedimentos

Quanto aos métodos de procedimentos, o trabalho tem

carater monografico, estrutulalista e estatistico.
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O primeiro, monografico, no que diz respeito a investigacao
do tema escolhido, observando os fatores que o influenciaram e
analisando-os.

O segundo, estatistico, fornece descricdes quantitativas e
qualitativas da sociedade, como os dados sobre o envelhecimento
da populacao brasileira.

Por fim, sera também estruturalista, partindo da
investigacdo de um fenOmeno concreto, no caso, compreender
como se da a perda gradativa da memoria nos idosos e,
posteriormente, propor parametros para o desenvolvimento de um
artefato que contribua para uma melhoria na qualidade de vida

desse publico-alvo, estimulando sua memoria.

IV) Metodologia Analitica

Esta monografia tem carater descritivo e exploratorio a fim
de fundamentar e dar consisténcia ao trabalho. O referencial
tedrico e as observacoes dos fendbmenos e processos aqui vistos,
foram de grande importancia para compreender o cotidiano dos
idosos e propor parametros para o desenvolvimento de artefatos
voltados ao estimulo da memoria do publico em questao.

Ainda, para aprimorar a pesquisa, foram realizados
procedimentos de coleta de dados, tais como entrevistas e
aplicacao de questionarios - aplicados a um grupo de idosos e
profissionais das areas de geriatria, psicologia, terapia ocupacional,

fisioterapia, entre outras.

V) Metodologia Projetual

Foi utilizada ainda neste trabalho, a metodologia projetual
de Lobach

19



(2001) apresentada em seu livro Design Industrial: Base para a
configurac@o dos produtos industriais. Esta metodologia encontra-
se mais detalhada na parte Il do trabalho. Foi utilizada com a
finalidade de demonstrar como se desencadeou o processo de
concepcao de um jogo de memoria sugerido, como exemplo de um
produto gerado a partir dos parametros projetuais, inerentes ao
desenvolvimento de artefatos e direcionados aos idosos com
déficits de memoria. A proposta desses parametros que foram aqui
observados é o principal foco desta monografia, que tem um

carater mais analitico do que projetual.
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ESTRUTURA DO TRABALHO

Durante as orientacoes elaborou-se um esquema ilustrativo
que auxiliasse na visualizacao e na estruturacao dos capitulos, itens
e topicos contendo os conteldos e particularidades a serem
abordados a partir de uma coeréncia légica e formal conforme o

Quadro 1 abaixo:

Proposta de parametros projetuais para o desenvolvimento de
artefatos direcionados ao publico idoso com déficits de memoria

[

I T

]
Introdugao Metodologia Geral Estrutura do trabalho
- Objetivo Geral - Metodologia cientifica
- Objetivos Especificos - Método de abordagem
- Objeto de Estudo - Metodos de procedimentos
- Justificativa - Metodologia de analise
- Metodologia de projeto

PARTE | - Fundamentacao Teorica

1. O envelhecimento da populagao e o universo dos idosos
1.1. Envelhecimento saudavel
1.2. Dificuldades e limitacoes cognitivas
1.3. As emogoes na vida dos idosos

2. A memoria
1.1. Tipos de Memoria
1.2, A perda de memoria nos idosos
1.3. Estratégias e artefatos existentes para o estimulo da memoria

3. O Design de Produto e o Design Emocional

3.1. Um Design chamado Social e os idosos
3.2. Como o Design pode contribuir no desenvolvimento de artefatos
capazes de auxiliar no estimulo da memoria dos idosos?

PARTE Il - Desenvolvimento da analise e do projeto

—l 4. Metodologia de Analise I

—I 5. Instituicoes de Longa Permanéncia para Idosos l

—l 6. Visita de Campo: Instituicao de Longa Permanéncia para |dosos l

—l 7. Questionario com profissionais: informagoes obtidas I

8. Principais requisitos para o desenvolvimento de artefatos
— que estimulem a memoria nos idosos

9. Animagao para idosos: Proposta de um jogo para a terceira
idade exercitar a memoria

o

10. Metodologia de projeto: a concepgao de um jogo de
— memoria para idosos

—I 11. Avaliacao do Memoral: teste com o publico-alvo

—4 Conclusao I

_I Referéncias I

_] Anexos I

Quadro 1: Estrutura do trabalho
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Na Introducao, foi possivel observar informacoes gerais
sobre o tema abordado, além dos objetivos, objeto de estudo,
justificativa e metodologia do trabalho. Apds a Introducao, esta
monografia encontra-se dividida em duas partes.

A primeira parte € a Fundamentacdo Tedrica, na qual seu
primeiro capitulo aborda assuntos a respeito do envelhecimento da
populacao e sobre o mundo dos idosos. No segundo capitulo, foram
apresentadas questoes sobre a memodria e quais as estratégias e os
artefatos existentes utilizados para estimular este fator cognitivo.

O terceiro capitulo versa sobre as areas de Design de
Produto, Design Emocional e Design Social, com a finalidade de
compreender como o Desenho Industrial pode contribuir no
desenvolvimento de artefatos capazes de auxiliar no estimulo da
memoria dos idosos.

A segunda Parte diz respeito a etapa de Desenvolvimento e
apresenta inicialmente, uma metodologia de analise com intuito de
descrever os procedimentos realizados durante a visita de campo
em uma Instituicao de Longa Permanéncia para Idosos, mediante a
realizacao de entrevistas com profissionais de oito diferentes areas
de atuacao sobre a Terceira ldade.

Posteriormente, foram analisadas as informacoes coletadas,
0 que tornou possivel a identificacao de alguns requisitos
importantes para o desenvolvimento de artefatos direcionados aos
idosos com déficits de memoria.

Utilizando-se dos parametros projetuais gerados com a
elaboracao deste trabalho, foi desenvolvida a concepcao de um
jogo de memodria para idosos que serviu para demonstrar a
possibilidade de se projetar produtos capazes de estimular a mente
da Terceira Idade.

Finalmente, nas conclusées foram relatados dados de como
e por que este trabalho foi desenvolvido; as dificuldades

enfrentadas; o que se buscou com a realizacao desta monografia as
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contribuicdes dela na vida dos idosos, dos demais envolvidos, os

resultados obtidos e a possibilidade de trabalhos futuros.

PARTE | - FUNDAMENTECAO TEORICA

1. O envelhecimento da populacdo e o universo do

idoso

Nos Ultimos anos tem-se notado uma enorme preocupacao
no que diz respeito ao envelhecimento da populacao. No Brasil,
pais periférico, o perfil demografico tem sofrido uma mudanca
significativa. De acordo com o Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica (IBGE), o indice de envelhecimento aponta para
mudancas na estrutura etaria da populacao brasileira.

Em 2008, por exemplo, para cada grupo de 100 criancas de
0 a 14 anos existiam 24,7 idosos de 65 anos ou mais. Em 2050, o
quadro mudara e estima-se que para cada 100 criancas de 0 a 14
anos existirao 172, 7 idosos (IBGE, 2008).

Neste sentido, a sociedade civil e o Estado devem estar
juntos na busca por melhores condicées de vida para essa parcela
da populacao. O Estado deve propor e incentivar politicas publicas
voltadas aos idosos e a populacao pode contribuir na promocao
dessas mudancas.

O envelhecimento é parte natural do ciclo da vida, e,
chegar a Terceira Idade é a prova de que anos de experiéncia ja
foram vivenciados. Todas as pessoas desejam um envelhecimento
com uma boa saude fisica e mental, ao lado da familia, em um
ambiente agradavel onde se possa ter uma boa qualidade de vida.
Mas nem sempre isso & possivel. O processo do envelhecimento
causa alteracoes na vida do individuo, implicando geralmente, em
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problemas sociais e, principalmente de salde, o que acaba
alterando a dinamica familiar.

Segundo Anita (2000), a velhice deve ser vista como um
processo natural que ocorre na vida do ser humano, mas é
justamente nessa etapa da vida que as perdas fisicas e afetivas sao
sentidas mais intensamente, isso porque o fator emocional se torna
mais sensivel nos mais velhos.

Nos paises em desenvolvimento, como o Brasil, além dos
problemas de saude fisioldgicos e mentais, os idosos costumam
enfrentar dificuldades no dia-a-dia por suas limitacoes fisicas,
economicas e sociais, sofrendo muitas vezes com o desrespeito e
com o preconceito.

No momento em que alcancam a aposentadoria, passam a
vivenciar uma situacao de inatividade no trabalho e,
consequentemente, a perda de um status na sociedade. Muitos
idosos sofrem uma reducao nos seus rendimentos, em uma fase
onde as despesas com saude se elevam devido ao maior consumo de
remédios, bem como aos aumentos do plano de saude, os quais tém
a idade como um parametro na determinacao do preco a ser
cobrado.

Outras situacoes recorrentes dizem respeito a um possivel
abandono da familia; a falta de projetos de vida e de atividades de
lazer. Estas aglutinadas causam sentimentos de medo, solidao e
inseguranca, gerando uma pré-disposicio a doencas como a
depressao, que pode agravar ainda mais o quadro com a presenca
de outros fatores como perda de um ente querido ou mesmo pela
deterioracao fisica comum nos idosos.

Além da depressao, outros diversos problemas de saude sao
enfrentados pelos idosos. Pode-se ter como exemplos comuns as
doencas cardiovasculares, como a hipertensao, o diabetes e as
neurodegenerativas, como o Mal de Parkinson e Mal de Alzheimer

(GIL, 2007).
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O Alzheimer configura-se em um tipo de deméncia que vem
se tornando cada vez mais frequente entre os idosos, fruto de
fatores genéticos e comportamentais. Neste caso, o paciente
apresenta déficits cognitivos, incluindo comprometimento da
memoria dentre outros sintomas; os tratamentos tendem a ser
caros e complexos, sendo ainda desconhecida a sua cura (GIL,
2007).

De acordo com o Alzheimer ’s Disease International (1999),
o numero de idosos afetados por deméncias vem crescendo
significativamente com o envelhecimento da populacao mundial.
Atualmente, existe cerca de 18 milhdes de pessoas com algum tipo
de deméncia e acredita-se que em 2025 esse numero seja de 34
milhdes, essa proporcao sera ainda maior nos paises periféricos.

O IBGE (2009) mostra que doencas cronicas, como a
osteoporose, a deméncia, o mal de Parkinson, o diabetes, o cancer
e as doencas cardiacas, ja atingem 75,5% dos idosos do pais. O
grafico 2 mostra um alto indice de doencas cronicas em pessoas
mais velhas. Essas e outras alteracées que costumam ocorrer no
organismo dos idosos chegam a afetar além da sua cognicao e
memoria, a audicao, visao e até mesmo sua locomocao, tornando-
0s muitas vezes, dependentes de terceiros e incapacitados para a

realizacao de algumas atividades do cotidiano.
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Grafico 2 - Prevaléncia de Doencas Cronicas das Pessoas de 60 anos ou Mais de
Idade, por Percentis de Rendimento Médio Mensal Familiar Per Capita Brasil -
2003.

Prevaléncia de doenca crénica das pessoas de 60 anos ou mais de idade,
por percentis de rendimento médio mensal familiar per capita
Brasil - 2003
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Fonte: IBGE, Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios 2003.

Tendo conhecimento do crescente envelhecimento da
populacao e de todos os problemas que interferem na vida das
pessoas idosas, € necessario que a sociedade se prepare para poder
oferecer uma melhor qualidade de vida a esse grupo de individuos
que tanto necessitam de atencao. Segundo Neri (1995, p. 34), a

velhice bem-sucedida é:

Uma condicéo individual e grupal de bem-estar fisico e social,
referenciada aos ideais da sociedade, as condicbes e aos
valores existentes no ambiente em que o individuo envelhece,
e as circunstancias de sua historia pessoal e de seu grupo
etario.

Os conceitos de o que seria uma boa velhice, sugeridos acima por
Neri, tratam-se apenas de idéias basicas para se alcancar um
envelhecimento saudavel, assunto que sera mais bem compreendido no

topico a seguir.
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1.1. Envelhecimento saudavel

E fato que as dificuldades enfrentadas por muitos idosos
existem e sao diversas, mas isso nao significa que nao possam lidar
com essas mudancas e usufruir de uma vida tranquila. Para que isso
ocorra, € importante cuidar desde cedo da saude fisica e mental,
praticar sempre uma atividade fisica adequada, manter uma
alimentacao saudavel, nao fumar e evitar o consumo do alcool,
como ilustra a Imagem 1. Esses e outros cuidados contribuem para
que se tenha uma melhor qualidade de vida. Segundo Dunlosky
(1998) envelhecer satisfatoriamente pode estar relacionado ao

equilibrio entre as limitacoes e as potencialidades do individuo.

Imagem 1: Casal de idosos se exercitando ao andar de bicicleta (2010).

Muitas pesquisas revelam a importancia do exercicio fisico
aerobico na vida dos idosos. De acordo com Blumenthal,
pesquisador da Universidade de Duke, EUA, as atividades podem ser
importantes para diminuir o declinio mental que faz parte do
processo de envelhecimento.

Ser idoso nao significa necessariamente ser inativo ou
apresentar quadros de doencas que impossibilitem os afazeres do
dia a dia. Nao se deve associar a velhice com doenca e morte
(RAMOS, 2003).
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Alguns idosos chegam a Terceira ldade ainda ativos e
saudaveis, possuem autonomia propria, ainda trabalham, sustentam
suas familias e constituem um importante papel dentro da
sociedade e até mesmo para a economia do pais. O envelhecimento
saudavel é tido como o resultado da interacao entre a saude fisica,
saude mental, independéncia na vida diaria, integracao social,
suporte familiar e independéncia economica (RAMOS, 2003).

Alguns paises desenvolvidos, como o Japao, ja atentaram
para a realidade do aumento da populacao idosa e oferecem um
tratamento diferenciado a estes individuos, inclusive no que diz
respeito a salde, apostando fundamentalmente em acodes
preventivas.

Segundo a Organizacao das Nacoes Unidas (ONU), o Japao
registra a maior longevidade do mundo e estima-se que um em cada
cinco japoneses tenha hoje 65 anos ou mais. Diferentes fatores
culturais, sociais, economicos e politicos fizeram com que o pais
hoje consiga oferecer a Terceira ldade uma melhor qualidade de
vida.

A comprovacao disso pode ser observada em uma convencao
sobre tecnologia e seus beneficios para os idosos, realizada em
Janeiro de 2010 em Toéquio, onde foi apresentado Taizo, um robo
que ensina ginastica suave para os mais velhos (Imagem 2). Este e
outros projetos, desenvolvidos no Japao especialmente para
ajudar os idosos, devem servir de exemplo para os demais paises

adotarem iniciativas que privilegiem esse publico.

Imagem 2: Taizo ensinando como realizar os exercicios (BBC, 2010).
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1.2. Dificuldades e limita¢cdes cognitivas

De acordo com Maturama e Varela (2002), a cognicao € a
capacidade que o sujeito tem de aprender através do seu agir e
interagir no ambiente, sendo criativo e autor da sua producao de
conhecimento.

Cognicao  pode  descrever-se por  processos de
aprendizagem e de aquisicao de conhecimento no decorrer do
crescimento e vivéncia humana. A mesma envolve a atencao,
percepcao, emocao, imaginacao, memoria e raciocinio, usados para
o constante planejamento de estratégias para que possa se adaptar
ao convivio humano, e ao meio ambiente. O homem ¢é capaz de
modificar o meio externo, tornando-o, de certa forma, dinamico
(MATURAMA e VARELA, 2002).

A medicina explica que, com o passar dos anos, muitos
idosos sao acometidos por doencas de carater cronico e
deterioracao progressiva, causadas na maioria dos casos por morte
de neuronios, morte das células endoteliais presentes nos vasos
sanguineos, destruicao de cartilagens e células especiais na
renovacao ossea (KARP, 2005).

Com relacao as habilidades cognitivas, Karp (2005) explica
que o envelhecimento natural pode causar uma relativa destruicao
progressiva dos neurbnios de areas especificas no cérebro, e
interferindo nas funcdes cognitivas, causando déficits e,
consequentemente, gerando transtornos nas pequenas tarefas

diarias e no convivio social do individuo.

Déficits cognitivos € uma deficiéncia psicologica ou
comportamental associada a disfuncao cerebral transitoria ou
permanente, que provoca prejuizos em nivel de memoria,
aprendizagem, linguagem, raciocinio e toda esfera
intelectual, e um comprometimento importante na vida social
do individuo (VIEIRA, 1998, p. 38).
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O aumento da idade compromete a capacidade de se
processar duas ou mais informacoes simultaneamente. Além disso,
segundo Hayflick (1997), o tempo que os idosos levam para
executar determinadas tarefas € aumentado. Isso porque ha muitas
vezes a dificuldade de locomocao conforme a Imagem 3, perda
parcial da visao e audicao, lentidao e imprecisao na resposta aos

estimulos.

Imagem 3: Idosos com dificuldade de locomocao utilizando auxilio
de um andador e de uma bengala, respectivamente.

A grande preocupacao por parte de especialistas no assunto
encontra-se na possibilidade de a perda da memoria potencializar a
existéncia de um quadro de deméncia no futuro, resultando em um

desconforto pessoal e com razoavel perda da autonomia do idoso.

Muitos idosos com declinio cognitivo sofrem de humor
depressivo, que afeta negativamente as atividades da rotina
diaria e a qualidade de vida, agravando ainda mais o prejuizo
cognitivo (OKUMIYA et al., 2005, p. 267).

De acordo com Cortez e Silva (2003), quando 0s processos
degenerativos se acentuam e acabam dificultando a passagem de
circuitos neuronais em centros essenciais de controle
temperamental humano, o declinio das habilidades cognitivas pode

causar crises depressivas.
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Entende-se que o diagnodstico precoce das perdas cognitivas
pode melhorar a qualidade de vida de um paciente. Apesar de
muitas doencas senis nao terem cura, como por exemplo, o Mal de
Alzheimer, existe no mercado alguns farmacos que ajudam a
controlar ou amenizar as dificuldades enfrentadas por alguns idosos
em desenvolver habilidades cognitivas, auxiliando assim, na
melhoria do seu bem-estar.

Todavia, deve-se ressaltar que estes remédios ainda nao
tém funcao de cura no que diz respeito a perda de memodria, e,
além disso, os efeitos colaterais desses medicamentos sao muitos,
afetando inclusive algumas capacidades motoras dessas pessoas
(IZQUIERDO, 2002).

De uma forma menos lesiva para o organismo humano,
Izquierdo lembra ainda que existe o treinamento basico cerebral
feito com essas pessoas com déficit de memoria, que consiste no
exercicio mental do idoso, com jogos e brincadeiras, que estimulem
tanto a sua memoria recente como sua memoria “antiga”,
impedindo ou amenizando o surgimento da amnésia.

Por isso é de grande importancia um conhecimento amplo a
cerca dessas deficiéncias senis, tanto para os profissionais, como os
familiares que precisam entender o processo pelo qual o idoso esta
passando para que possa guia-lo nessa nova etapa de vida, dando
atencao as suas necessidades emocionais.

Simples atitudes, como passear por lugares agradaveis
acompanhando os idosos; estimula-los para fazerem exercicios,
brincadeiras e jogos; conversar, ser atencioso e paciente, também
traz beneficios na vida dos idosos. Otimizar a cognicao, pode nao
curar os déficits de memoria, mas auxilia no estimulo a mente e ao
corpo, minimizando ou retardando os transtornos causados por
perdas cognitivas, oferecendo uma melhor qualidade de vida para

0S mesmos.
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1.3 As emocdes na vida dos idosos

As emocodes sao essencialmente impulsos para agir e lidar
com as situacoes da vida e sofrem influéncia das experiéncias
vivenciadas e da cultura (GOLEMAN, 2001). Existem centenas de
emocoes, juntamente com suas combinacoes, variacoes, mutacoes
e matizes tais como: ira, tristeza, medo, prazer, amor, surpresa,
nojo e vergonha. O momento da emocao € o momento em que
tocamos a nossa forca vital, reencontramos a nossa origem, 0s
ancestrais, a nossa historia coletiva e pessoal (GAUTHIER, 1999).

Para os idosos, assim como para todo ser humano, além de
manter uma atividade fisica, intelectual e de lazer, para um
envelhecimento saudavel € importante também que haja um
equilibrio emocional.

De acordo com Lépez e Cianciarullo (1999), para se
qualificar a vida é necessario comparar o passado e o presente, as
coisas boas e ruins, a infancia, a juventude, a maturidade e a
velhice em um contexto social e historico.

Nessa fase de vida, muitas mudancas, tanto fisicas quanto
psicologicas, ocorrem nos seres humanos. E dificil para o idoso lidar
com essas mudancas, por vezes angustiantes que tanto pode ser
uma aparentemente simples perda de auto-estima pelo
aparecimento de rugas, como o surgimento de uma doenca ou
mesmo a perda de um ente querido.

Situacoes como essas, associadas as questdoes como
dependéncia pela perda da autonomia, alteram facilmente o humor
das pessoas idosas podendo desencadear uma depressao ou outros
transtornos.

Ao perceber que nao pode mais agir como antes sobre o

mundo, a pessoa idosa ao que parece, nao vé outra escolha senao
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retirar-se do mundo, mergulhando pouco a pouco em um profundo
estado de depressao (RUSCHEL, 2001).

Adams (1998) lembra ainda que quando a raiva, o
ressentimento, a culpa, o tédio, a solidao e o medo sao reprimidos
durante muito tempo, podem suprimir nosso sistema natural de
protecao e nos fazer sentir mal.

Para Ballone (2002), as emocOes desencadeiam reacoes
fisicas e atualmente, a medicina em geral, e particularmente a
psiquiatria, enfatiza a importancia do bom humor, dos bons
sentimentos e da afetividade sadia na qualidade de vida e na saude
das pessoas, pois os efeitos do bom humor sobre a salde fisica sao
tao evidentes quanto uma boa e sincera risada (Imagem 4) pode ter

a importancia de uma sessao de ginastica.

Imagem 4: Vencedores do concurso A Mais Bela Idosa e O Mais Belo Idoso
realizado em um Centro de Convivéncia em Araucaria - PR.

Pesquisadores afirmam que em pacientes com perdas
significativas da memoria recente, a emocao e as sensacoes
sentidas nas experiéncias podem permanecer, melhorando o humor
e o bem-estar, mesmo que a lembranca do fato em si tenha se
perdido.

Em experiéncias realizadas com mostras de pequenos
filmes, alegres ou tristes, para alguns idosos demenciados,
observou-se que individuos nao se lembravam do filme, mas que

permaneciam as emocdes por eles suscitadas. Um dos autores desse
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estudo, Feinstein (2010), afirmou que: “Uma simples visita ou um
telefonema de algum membro da familia pode ter uma influéncia
positiva na felicidade do paciente, mesmo que ele rapidamente
esqueca que a visita ou a chamada tenha ocorrido”.

E importante entdo que os idosos compartilhem e
expressem suas emocoes independentemente da sua capacidade
cognitiva, através da interacao com outras pessoas e da pratica de
atividades fisicas e de lazer, pois, atitudes como estas sao capazes

de proporcionar aos mais velhos a sensacao de bem-estar.

2. A Memoria

Quantas vezes nos lembramos de fatos ocorridos em nossas
vidas e como um filme, nosso cérebro reproduz cenas vividas ha um
determinado tempo? Quando esses momentos reproduzem boas
recordacoes é melhor ainda, nos conferem diferentes sensacoes
como prazer, nostalgia e saudade.

O ruim é quando se esquece de algo, desde situacoes mais
simples, como onde deixou a chave do carro ou mesmo se travou o
automovel, até quando nao consegue lembrar-se do nome de
alguém ou algo de importancia. Os eventos aqui exemplificados,
dizem respeito a uma importante faculdade cognitiva, considerada

a base do aprendizado, a qual se denomina Memdria.

Memoéria é a aquisicdo, conservacdo e evocacdao das
informacdes, dos fatos vividos por cada individuo, e que tanto
a formacao quanto sua extincao - os esquecimentos - estao
vinculados a um sistema complexo (IZQUIERDO, 2004 p.21).

Quanto as etapas basicas do processo de formacao da

memoria tem-se:
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Os processos de codificacao, formado pela representacao do
mundo no cérebro através do ajuste de sinapses nas redes
neuronais, incluem trés etapas: retencdo, armazenamento e
recuperacao da mesma (ZIMMER, 2001, p. 410).

Trata-se de um processo mental de grande importancia para
o ser humano, que lhe proporciona a capacidade de conservar e de
relembrar mentalmente conhecimentos, conceitos, vivéncias, fatos,
sensacoes e pensamentos experimentados em tempo anterior,
devendo ser estimulada ao longo da vida para que se conserve
saudavel pelo maximo de tempo. A perda da memoéria estaria
relacionada com a degeneracao dos neurdnios cerebrais (KARP,
2005).

De acordo com Silva (2005), o que determina a capacidade
de memoria € o nUmero de conexdes sinapticas e o tamanho das
ramificacobes dos neurdnios, cujo desenvolvimento depende
diretamente dos estimulos que o cérebro recebe, sem
necessariamente considerar a quantidade de neur6nios. Essas
conexdes sao responsaveis pela transmissao de dados entre os

neuronios.

2.1 Tipos de Memoéria

Segundo Sprenger (2008), especialistas afirmam que
existem varios tipos de memoria, sem quantidade definida, pois ha
variadas fontes de armazenamento de dados em nossa mente e em
uma area determinada de nosso cérebro.

Squire (1996) considera que o tempo para a evocacao do
estimulo - ou aprendizado - varia desde segundos a minutos, até
mesmo o periodo de uma vida inteira.

Freitas (2006) diz que os tipos de memodria podem se dividir
de acordo com o contetdo ou por tempo de duracao. A medicina

ainda nao tem certeza da quantos e quais sao os tipos de memodria
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existentes. Relacionadas ao conteldo tem-se os tipos de memoria
(FREITAS,2006):

a) Memoria Declarativa ou Explicita, que é utilizada para
memorizar fatos, nomes das pessoas, palavras, datas
comemorativas, nimeros de telefone e etc. E considerada uma
memoria consciente;

b) Memoéria Episddica, diz respeito a recordacao pessoal e eventos
datados;

c) Memoéria Semdntica se refere a conhecimentos do mundo
externo e eventos atemporais;

d) Memdria Nao-Declarativa ou Implicita é usada para eventos e
procedimentos ou habilidades cognitivas e motoras. E inconsciente
e inclui o aprendizado emocional.

Ja no que diz respeito aos tipos de memoéria por tempo de
duracao, tem-se (FREITAS, 2006):

i) Memoria Ultra-rdpida armazena a informacao por pouquissimo

tempo, segundos.
ii) Memoria de curta duracdo, que esta relacionada as recordacoes
de fatos recentes, de instantes passados. Pode-se subdividir a
memoria de curta duracao em imediata, sendo esta uma extensao
do momento presente; e de trabalho, que é uma a extensao da
memoria imediata até a conclusao de uma tarefa.

iii) Memodria de longa duracdo é mais duradoura, podendo persistir
por semanas ou até por toda a vida, e, é acessada mediante uma

consulta ao passado.
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A perda de memoéria nos idosos

E comum que no dia-a-dia algumas pessoas, principalmente
os idosos, se esquecerem de algo. Segundo Geis (2001) a diminuicao
da eficiéncia da memodria, além de ser uma das conseqiiéncias do
envelhecimento, é também influenciada pela genética, fatores
ambientais, vivéncias, habitos linglisticos, carater e personalidade.
Com o envelhecimento, ha uma perda evolutiva dos neuronios,
afetando assim a capacidade de memorizacao. Por isso, os idosos
costumam apresentar déficits de memoria, visto que a perda da
memoria estaria relacionada com a degeneracao dessas células
nervosas.

Nem sempre a perda gradativa da memoria € considerada
apenas fruto do envelhecimento saudavel, muitas vezes, pode-se
tratar de uma doenca séria, como € o caso de algumas deméncias.

Segundo Shepard (2003), a memoria de curta duracao, €
mais prejudicada do que a memodria de longa duracdo. Eventos
passados sao facilmente recordados enquanto que os recentes sao
de dificil memorizacdo. E o que ocorre em pacientes com
Alzheimer, deméncia na qual a primeira funcao cognitiva a ser
afetada é a memoria, e tem conseqiéncias significativas que
comprometem as atividades da vida diaria e a qualidade de vida
dos doentes.

Alguns individuos, nos estagios mais avancados da doenca,
esquecem até quem sdo e onde estdo. E importante, assim, estar
sempre atento aos possiveis déficits de memoria que se possa notar
em si ou em alguém proximo e procurar ajuda médica. Ainda é
desconhecido um tratamento que possa curar ou reverter a
deterioracao causada pela deméncia, mas os tratamentos

disponiveis atualmente visam aliviar sintomas cognitivos e
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comportamentais por meio de medicacao e técnicas cognitivas de
reabilitacao (SHEPARD, 2003).

A memoria é o cimento que une a nossa vida mental, o
arcabouco que mantém nossa historia pessoal e torna possivel
crescermos € mudarmos ao longo da nossa vida; perder a
memoria leva a perda de si mesmo, a perda da histdria de
uma vida e das interacées duradouras com outros seres
humanos” (SQUIRE, 1996, p.19).

2.2 Estratégias e artefatos existentes para o estimulo da

memoria

Até os dias atuais, é desconhecido qualquer tipo de
medicacdo que recupere a perda de memoria. Alguns
medicamentos existentes no mercado auxiliam no funcionamento
cognitivo, mas geralmente possuem um alto custo. E o caso do
EXELON, que tem em sua formula a rivastigmina, que age
aumentando a quantidade de acetilcolina no cérebro, substancia
que € necessaria para um bom funcionamento cognitivo, como por
exemplo, o aprendizado, a memoria, a compreensao e a
orientacao, bem como a habilidade do paciente de lidar com
situacoes do cotidiano.  Este medicamento ¢é indicado para
pacientes com Alzheimer ou com a doenca de Parkinson
(NEUROLAB, 2010).

Existem também outras maneiras de diminuir o declinio
mental que ocorre ao passar dos anos. Para um bom
envelhecimento € importante manter o corpo e a mente ativa e
saudavel, pois, a perda de memoria pode ser favorecida por uma
vida sedentaria, excesso de preocupacao e insatisfacoes e até

mesmo por uma ma alimentacao.
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As doencas cardiovasculares, comum nos idosos, podem ser
responsaveis pelos problemas de perda de memoria. Assim, se torna
uma importante estratégia manter uma alimentacao balanceada e
praticar exercicios fisicos regulares e adequados (SCHAIE; McGEER e
colaboradores apud SHEPHARD, 2003).

Alguns jogos e brincadeiras sao conhecidos por possuirem a
capacidade de exercitar a memoria e raciocinio, sao eles: xadrez,
dama, jogos de memodria e palavras cruzadas.

Existem estratégias que facilitam a organizacao do
cotidiano do idoso ajudando a evitar possiveis falhas na memoria.
Um dos exemplos é a utilizacao de uma agenda ou de outros
objetos onde possam ser feitas anotacées dos fatos e de
compromissos, ajuda o idoso a conviver melhor com o problema do
esquecimento, evitando a possivel angUstia e irritabilidade causada
pela falha da memoria (SECCHI, 2008).

Toda e qualquer forma de estimulo a memoria é valida, nao
s0 quando se chega a Terceira Idade, mas ao longo da vida. Manter-
se intelectualmente ativo, ler, assistir filmes, interagir com outras
pessoas, jogos, brincadeiras e exercicios que exercitem o corpo € a
mente €& de grande importancia para se alcancar uma melhor

qualidade de vida.

3. O Design de Produto e o Design Emocional

O design, de uma maneira geral, esta por toda parte, em
nossos arredores. Trata-se de um campo abrangente que atinge
desde projetos informacionais, passando por projetos de servicos e
atuando também na concepcao de produtos.

Cada vez mais surgem no mercado produtos inovadores,

projetados por designers, e que atraem os mais variados grupos de
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usuarios. Segundo Lobach (2001), o design de produto € o processo
de adaptacao de produtos de uso de fabricacao industrial as
necessidades fisicas e psiquicas dos usuarios e grupos de usuarios.

Lobach (2001) diz que ao projetar um produto, é
importante que o designer recolha informacdoes sobre um
determinado publico-alvo, observando atentamente todos os dados
colhidos, para assim, entender quais os problemas e as
necessidades de possiveis futuros usuarios e propor solucoes
adequadas.

Alguns produtos, além de executarem sua funcao,
possuirem valores estéticos e simbolicos, tém também a capacidade
de desenvolver uma ligacao afetiva com as pessoas.

Segundo Desmet (2003), a relacao afetiva entre os objetos
e as pessoas se configura em diferentes camadas de significacao
emocional e, muitas vezes, as emocOes causadas por produtos
podem parecer dificeis de manipular. Através das caracteristicas
dos objetos, o designer pode influenciar as emocdes a serem

causadas pelos mesmos.

Emocdes sao manifestacoes dos impulsos e instintos que
resultam em alteragoes fisiologicas, induzidas pelas células
nervosas e controladas pelo sistema nervoso central, que
responde ao conteldo dos pensamentos relativos a um
determinado estimulo. (DAMASIO, 2000).

Segundo Norman (2003), a avaliacao do estimulo ou do
produto, se da em trés niveis de processamento dos sistemas
cognitivo e afetivo: i) o Nivel Reflexivo, que se associa as emocoes
complexas, a imagem propria, memorias, cultura e significado de
um produto ou de seu uso; ii) Nivel Comportamental, que esta
relacionado com a eficiéncia do uso e a experiéncia pratica com o
produto, englobando aspectos de funcionalidade e usabilidade; e,
por fim, iii) Nivel Visceral, que se refere a primeira impressao

causada pelo produto, sua aparéncia, toque e sensacao.
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De acordo com Padovani e Buccini (2005), alguns designers
pouco se preocupam com o fator experiencial dos produtos, que se
refere a sensacao, a emocao e ao prazer que um objeto pode
proporcionar ao usuario. Esses mesmos autores, baseando-se em
conceitos de alguns teoricos, como Norman (2004) e Jordan (2002)
que abordam o tema Design Emocional, propuseram seis categorias

principais de experiéncia descritas no quadro a seguir.

Quadro 2 - Categorias das experiéncias derivadas da relacdo do usuario com o
produto

TIPO DE EXPERIENCIA DESCRICAO

Relacionada aos sentidos Diretamente relacionadas aos 6rgaos sensoriais e também a
sexualidade.

Relacionada aos sentimentos Reacdes emocionais provindas do uso de um produto.

Sociais Acontecem entre individuos intermediadas por produtos.

Cognitivas Relacionadas ao pensamento e a interpretacio de codigos pelo
USUArIo.

De uso Usabilidade e funcionalidade, ou como os produtos sdo utilizados.

De motivagéo Posse ou uso do produto é responséavel pelo comportamento do

usuArio.

Fonte: BUCCINI e PADOVANI, 2006.

Associar o design de produtos ao design experiencial
durante o desenvolvimento de artefatos direcionados ao publico
idoso pode ser uma grande contribuicao para uma possivel melhoria

na qualidade de vida da Terceira Idade.

3.1 Um Design chamado Social e os idosos

Na atualidade, vive-se em um mundo capitalista, onde é
notorio o que Baudrilard (2005) chama de A Sociedade do Consumo,
onde o Shopping Center funciona como um templo e as questdes
materiais acabam por serem mais importantes que as necessidades
das pessoas.

Questdes como esta, vém sendo bastante debatidas, e, por
isso, varias areas de estudos estao buscando novas formas de

interferir na vida de pessoas, ajudando-as a desfrutar de uma
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qualidade de vida mais digna e inclusiva. Assim, adotar uma
abordagem social em projetos, nao s6 de design, torna-se um ato
de humanidade e generosidade.

Dentre os diversos caminhos que o Design pode seguir,
existe um que opta por valorizar questées sociais, sendo este
denominado Design Social. De acordo com Lobach (2001) o design
social privilegia solucdes onde o produto ndao é mais o objetivo
central de interesse e, sim, o problema social colocado como ponto
de partida dos estudos.

O termo ainda é considerado recente e diz respeito a
projetos design que visam fatores sociais, preocupando-se em gerar
solucdes para as necessidades de grupos sociais que geralmente sao
esquecidos, como por exemplo, as pessoas de baixa renda, com
deficiéncia fisica e até mesmo as mais idosas.

A expressao Desenho Social (Design Social) manifesta uma
nova tendéncia de projeto de produtos industriais com cunho
social. Essa tendéncia surgiu para atender aos grupos sociais
excluidos ou marginalizados pelo sistema capitalista. (...)
Normalmente, os produtos resultantes da projetacao que se
enquadram nessa categoria possuem uma contribuicao social
superior e contraria a da industria de consumo (NASCIMENTO SILVA,
2009).

Diante da problematica do crescente envelhecimento da
populacdo no cenario nacional, é chegado o momento de
preocupar-se com os idosos. Profissionais de design, por exemplo,
podem dar suas contribuicées para os idosos a partir do momento
que optam por desenvolver projetos que atendam as necessidades
desse publico cada vez maior e tao carente de atencao.

No mundo contemporaneo onde se observa um enorme
mercado de consumo, a tecnologia esta cada vez mais avancada,
mas ainda pouco se sabe sobre o desenvolvimento de produtos para
auxiliar os idosos em suas necessidades e exigéncias.
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Um exemplo da tecnologia utilizada a favor dos mais velhos
€ o celular 6380 Big Keypad, feito especialmente para os idosos
que, na maioria das vezes, tem dificuldade com as funcdes muitas
vezes complexas e com as teclas pequenas dos aparelhos atuais.

O celular tem teclas grandes (1cm?), possui uma lanterna,
radio FM e um botao SOS laranja que fica atras do aparelho, que
pode ser programado com quatro numeros de emergéncia. Caso o
idoso precise de ajuda € s6 apertar o botao que o telefone emite
um som alto e manda mensagens automaticas para os numeros

programados, de acordo com a imagem 5.

SOS Button

Imagem 5: Celular para Idosos 6380 Big Keypado (2009).

O celular direcionado para idosos, além de ser funcional, é
uma forma de integrar e incluir esses individuos na sociedade que
vivencia uma nova era tecnoldgica. Fazer com que pessoas idosas se
sintam U(teis e capazes de realizar determinadas tarefas sao algo
fundamental para a qualidade de vida das mesmas. Este celular é

apenas um exemplo do que pode ser feito pela Terceira Idade.

Outro exemplo de um bom design social é a cadeira de

rodas motorizada mostrada na imagem 6.
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Imagem 6: Cadeira de rodas motorizada. Designer Jorgen Frey, Gesamthoch de Essen

(Alemanha). Prémio Braun 1974 - mencao honrosa. (Fonte: Lébach, 2001)

No Brasil, assim como em outros paises em
desenvolvimento, ainda é pequena a quantidade de produtos para
este fim. De acordo com Nascimento Silva (2009), a industria de
produtos nacionais voltados para os idosos ainda precisa evoluir
bastante, principalmente, no que tange a oferta, a qualidade,

seguranca, eficiéncia, desempenho e funcionalidade.

Através do Design Social, associado a um trabalho
interdisciplinar com areas como a psicologia, geriatria e a
engenharia de producao, torna-se possivel o desenvolvimento de
projetos direcionados aos idosos, um publico-alvo que s6 aumenta,

demonstrando um potencial de mercado.

3.2. Como o Designh pode contribuir no desenvolvimento de

artefatos capazes de auxiliar no estimulo da meméria dos idosos?

Ao projetar um produto direcionado ao idoso, voltado para
o estimulo da memodria dos mesmos, deve-se haver a preocupacao
com as limitacoes e necessidades desse publico.

De maneira geral, é interessante projetar produtos que

proporcionem experiéncias e sentimentos positivos nos usuarios
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idosos, que aumentam a receptividade a novos estimulos,
favorecam o aprendizado e que sejam de facil manuseio.

Diante de todos os problemas enfrentados pelos idosos, por
que nao criar produtos agradaveis, que proporcionem prazer em
experiéncias emocionais positivas e ainda estimulem a memodria
desses individuos?

Verificou-se que mesmo em pacientes com perdas
significativas de memodria, a emocao e as sensacdes sentidas nas
experiéncias (como assistir a um filme ou ter uma tarde agradavel)
podem permanecer, melhorando o humor e o bem-estar, mesmo
que a lembranca do fato em si tenha se perdido.

Segundo Jordan (2002), existe quatro tipos de prazer que
podem ser aplicados em produtos, tais como: fisioldgico (ex.: sentir
uma textura ou um sabor agradavel); social (ex.: participar de
grupos); de auto-realizacao (ex.: superar obstaculos); e intelectual
(ex.: ter idéias, raciocinar). Torna-se interessante assim, que os
prazeres aqui citados possam estar inseridos em um produto
voltado para o publico idoso.

Uma empresa portuguesa chamada Anima Club, que
trabalha com animacao e inovacao social, desenvolveu alguns jogos
pedagogicos de estimulacao cognitiva para idosos com Alzheimer e

outras doencas neuro-degenerativas, conforme a imagem 7.

Imagem 7: Jogo dos Cones e Jogo das Letras (Anima Club, 2010).
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Para os idosos portadores da doenca de Alzheimer os
objetivos do Jogo dos Cones sao: estimular as funcdes cognitivas
como a linguagem, o raciocinio e a atencao; distinguir as cores e
desenvolver a coordenacao de movimentos.

Por outro lado, o Jogo das Letras, tem como objetivo
reconhecer as letras e formar palavras, manter a memoria ativa e
desenvolver a capacidade mental. Iniciativas como a da Anima
Club, deveriam servir como exemplos para que cada vez mais novos
produtos sejam gerados direcionados ao publico idoso, pois ainda
existem muito poucos.

A utilizacao de objetos como jogos de memodria, livros de
palavras cruzadas e até mesmo um brinquedo bastante conhecido
pelas criancas dos anos 80, o pense bem tém sido utilizados como
auxilio no tratamento aos déficits de memoria, associados ou nao a
doencas cronicas, por diversos profissionais da area de saude, como
médicos e terapeutas-ocupacionais.

Como boa parte desses objetos fora voltada para publico
infantil, cabe ao designer adequa-los as necessidades fisicas e
psicologicas dos idosos, buscando sempre novas idéias de produtos,
as quais sejam capazes de provocar experiéncias emocionais
positivas para um grupo onde a manutencao de uma boa auto-
estima se torna particularmente importante na conservacao de sua

saude fisica e mental.
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PARTE Il - DESENVOLVIMENTO DA ANALISE E DO
PROJETO

4. Metodologia de Analise

Apoés realizar a fundamentacao teorica, foi possivel
compreender o universo do idoso e algumas abordagens de Design,
dentre outros assuntos relevantes ao tema em questao, necessarios
para a construcao desse trabalho. A seguir, pode ser observada uma
Metodologia de Analise a fim de dar uma maior consisténcia a esta

pesquisa.

Para contribuir na etapa de coleta de dados, foi feito o uso
da técnica de observacdo simples, definida por Gil (1995) como
sendo aquela em que o pesquisador, permanecendo alheio a
comunidade, grupo ou situacao que pretende estudar, observa de

maneira espontanea os fatos que ocorrem.

Nao existem regras fixas para executar a tarefa de
observacao, mas, Selltiz (1967) sugere que alguns itens sejam

considerados pelos pesquisadores, tais como:

Os sujeitos. Quem sao os participantes, quantos sao e como estao

relacionados entre si?

O cenario. Onde as pessoas se situam quais as caracteristicas desse

local e com que sistema social pode ser identificado?

O comportamento social. O que realmente ocorre em termos

sociais, 0 que os sujeitos fazem com quem e com que o fazem?

O trabalho de observacao foi realizado com um grupo de
idosos que residem em uma Instituicao de Longa Permanéncia (ILP)

da rede particular localizada na Regiao Metropolitana do Recife
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(RMR), escolhida por apresentar boas condicdes estruturais e
organizacionais, além de realizar um bom servico de acolhimento

ao idoso.

Foram ainda realizadas entrevistas assistematicas com os
idosos além de um questionario aplicado com profissionais que
trabalham ou ja trabalharam com a terceira idade, a fim de obter

uma visao geral sobre o assunto pesquisado.

Ao final das etapas de Coleta de Dados, tem-se a fase de
analise e interpretacao das informacdes obtidas até o momento
para estabelecer os parametros para o desenvolvimento de
artefatos que sirvam de estimulo a memodria nos idosos. Foi
desenvolvida também, a sugestao de um jogo voltado para este fim

no intuito de tornar a pesquisa mais consistente.

5. Instituicdes de Longa Permanéncia para Idosos

As chamadas Instituicoes de Longa Permanéncia para ldosos
sdao centros que oferecem um servico de assisténcia especializada a
Terceira Idade. Alguns dos idosos optam por morar em lares do
género por escolha propria, ja outros, como é o caso da maioria,
sao deixados la pela familia que por algum motivo nao possuem

condicles de cuidar dos mesmos.

O aumento da populacao idosa, as consequentes
necessidades fisiologicas e psicologicas comuns no processo de
envelhecimento e o despreparo técnico e psicologico das familias,
aliado a falta de tempo das mesmas para cuidar adequadamente
dos mais velhos, tém sido alguns dos fatores relevantes que levam
familiares a procurarem um servico que, supostamente, esteja
preparado para oferecer um tratamento de qualidade no cuidado
dos idosos.
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Segundo OSHIMA S. (1996), a familia tradicional vem
sofrendo algumas alteracoes, por exemplo, ha menos jovens
cuidando dos seus idosos, o que tem aumentado a oferta de procura
a lares geriatricos. Mas, é preciso ter cuidado ao optar por estes
centros, pois, muitos deles nao oferecem um servico de qualidade e
nao suprem nem ao menos as necessidades basicas de higiene dos

idosos.

E importante que lares geriatricos possuam uma equipe
multidisciplinar, envolvendo profissionais como psicologos,
assistentes sociais, nucleo médico, de enfermagem e de
fisioterapia, recreadores, educadores fisicos, cuidadores e

auxiliares.

O papel da recreacao e da educacao fisica para os idosos €
manté-los ativos, mental e fisicamente, através de atividades
diarias adequadas como: exercicios, atividades com musica, danca,

jogos etc.

A presenca da familia é fundamental e também
desempenha uma funcao significante no bem-estar do idoso, pois os
mesmos costumam sofrer com o sentimento de solidao e abandono,
que, geralmente, se intensifica quando estao submetidos dentro do

contexto de viver longe dos seus entes queridos.

6. Visita de Campo: Instituicao de Longa Permanéncia

para ldosos

Para entender um pouco mais sobre o mundo da Terceira
Idade, foi feita uma visita de campo em uma Instituicao de Longa
Permanéncia para idosos da rede particular localizada na Regiao

Metropolitana do Recife.
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Neste sentido, pode-se observar de perto o cotidiano e as
caracteristicas de varios idosos, estabelecendo-se um contato
direto com os mesmos. O nome da Instituicao, assim como os nomes
dos idosos citados ao longo do topico sao ficticios, a fim de

preservar o total anonimato.

Foram feitos registros fotograficos de alguns momentos da
visita e da estrutura fisica do local, porém, nao houve a permissao
do estabelecimento de inseri-los neste trabalho, visto que os idosos
se sentem inibidos e muitas vezes demonstram sinais de
irritabilidade quando colocados em situacoes de possiveis

exposicoes.

A Instituicao Casa da Boa Idade foi escolhida por apresentar
boas condicdes de funcionamento, incluindo desde a estrutura
fisica do espaco a equipe de profissionais qualificados,
diferentemente do que é comum encontrar em servicos do género.

Em visitas feitas a outros lares geriatricos, notou-se
claramente o descaso para com os mais velhos, na maioria das

vezes, eram ambientes sem, sequer, uma limpeza adequada.

Como ja foi mencionado, foi utilizada a técnica de
observacdes simples e entrevistas assistematicas com os idosos.
Torna-se importante destacar que os dados obtidos nas entrevistas
com esse tipo de publico podem nao obter 100% de veracidade,
haja vista que muitos dos participantes enfrentam problema como
esquecimento natural do processo de envelhecimento ou mesmo
doencas mais sérias como Alzheimer. Tanto na tarefa de observacao
simples como nas entrevistas assistematicas, aspectos nao verbais,
tais como os gestos, as expressoes e outros tipos de reacodes

também foram uteis.
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Tomando como base para a observacao, foram utilizados
alguns itens de pesquisa sugeridos por Selltiz apud GIL (1995),
descritos a seguir:

i) Os sujeitos. Quem s@o os participantes, quantos sdo e como estdo

relacionados entre si?

Os participantes deste trabalho de observacao sao 38 idosos
com faixa etaria entre 50 e 90 anos, divididos entre homens e
mulheres, que convivem de forma harmonica sob os cuidados de
uma equipe especializada, a qual conta com o auxilio de uma
psicologa, uma educadora fisica, um médico, uma nutricionista,
uma fisioterapeuta, além de cuidadores e de um quadro de

profissionais da area de enfermagem.

Alguns dos idosos tém seus quartos individuais e outros em
dupla. A unidade possui 28 quartos, cujo critério utilizado para a

divisao dos idosos é o género.

ii) O cendrio. Onde as pessoas se situam quais as caracteristicas

desse local e com que sistema social pode ser identificado?

A instituicao pertence a rede particular e se localiza na
Regido Metropolitana de Recife. E um ambiente com clima e
comodos agradaveis; possui areas verdes com arvores e flores que
dao um toque especial ao lugar. Os quartos, banheiros e corredores
sao amplos e possuem barras de apoio que facilitam a locomocao
dos mais velhos; a cozinha e a sala de jantar sao limpas e
organizadas, assim como toda a casa; na area externa frontal pode-
se observar uma piscina e uma pista de cooper, ja na parte
posterior ha uma mini capela onde um padre periodicamente
celebra uma missa. De maneira geral, o local apresenta boa

estrutura fisica e um bom quadro de funcionarios especializados.
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iii) O comportamento social. O que realmente ocorre em termos

sociais, 0 que os sujeitos fazem com quem e com que o fazem?

A maioria desses individuos é deixada no lar por decisao dos
familiares, nao por opcao propria. Se sentem excluidos da
sociedade e abandonados pela familia, mesmo que esta se faca
presente visitando-os frequentemente. Caminhadas, jogos e
brincadeiras, aulas com musica e danca, sessoes de filmes, missas
dentre outras atividades sao realizadas a fim de contribuir no bem
estar dos idosos, oferecendo uma boa qualidade de vida aos
mesmos.

Alguns deles se encontram acamados ou impossibilitados de
executar algumas dessas tarefas, mas o cuidado e a atencao por
parte dos funcionarios sao o mesmo. A instituicdo conta com uma
equipe de profissionais preparados para oferecer um servico de
qualidade no cuidado aos idosos, mas € preciso lembrar que a
presenca dos familiares e amigos € fundamental na vida desses

individuos.

Foram realizadas entrevistas assistematicas com seis idosos
residentes na instituicao, além de observacées focadas nesses
individuos. Foram conversas informais de modo a nao inibir os
participantes onde se obteve dados sobre: i) a histéria de vida dos
mesmos; ii) motivo pelo qual frequentam a instituicao; iii) opinides
de como é viver institucionalizado; iv) se eles gostam de residir la e
por qué?; v) quais familiares e amigos costumam visita-los e o que
eles fazem; vi) como ocupam o tempo e quais as atividades
favoritas; dentre outras informacdes. Os dados foram apresentados

na integra no Anexo .

Durante as conversas foram identificados os aspectos que

mais os deixam felizes, tais como: dias de passeio, de visita de
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familiares, de recebimento de presentes, de festas e
comemoracoes, da pratica esportiva, de jogos, de brincadeiras, de

exercicios fisicos, etc.

Pode-se perceber também a histéria de vida de muitos
idosos, dentro dos limites de cada um no tocante a memoria. As
limitacoes fisicas de alguns se tornaram evidentes, mas nao foram
suficientes para desanimar uma idosa cadeirante, que, durante uma
festa ocorrida no lar, demonstrou alegria e vontade de participar ao
tentar cantar algumas musicas antigas e bater palmas. Os idosos
tém a necessidade de se sentirem queridos e adoram receber

elogios.

A descontracao também é importante para preencherem o
tempo, uma conversa agradavel ou um jogo, como domino, sao
sempre bem vindos. De uma maneira geral, os idosos respondem
bem as atividades propostas pela instituicdao, tais brincadeiras,
aulas de musica e hidroginastica, caminhadas, missa, dentre outras.

Verificou-se que em atividades que requerem um tempo
relativamente extenso, como nas sessoes de filmes, os idosos

muitas vezes se mostram inquietos e impacientes.

Os dias passados na instituicao foram de grande
aprendizado e de fundamental importancia para conhecer de perto
o cotidiano dos idosos, assim como, para compreender melhor suas

caracteristicas, necessidades, limitacoes e desejos.

7. Questionario com profissionais: informacdées obtidas

Em um segundo momento, foi elaborado um questionario

destinado a profissionais distribuidos entre as areas de medicina
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clinica, geriatria, psicologia, psiquiatria, terapia ocupacional,
educacao fisica e fisioterapia, que lidam ou ja lidaram com o

publico idoso.

Foram realizadas dez perguntas envolvendo como tema
principal os idosos, com o objetivo de esclarecer eventuais dividas
e melhor compreender o universo da terceira idade. Havia a
previsao inicial que todos os profissionais das diversas areas
solicitadas viessem a responder o questionario, mas apenas sete
pessoas responderam em tempo habil, sendo uma educadora fisica
e recreadora; uma técnica em enfermagem; uma psicologa; uma
fisioterapeuta; uma geriatra; uma terapeuta ocupacional; e uma

nutricionista.

Todas as pessoas entrevistadas foram do sexo feminino,
com idades entre 28 e 40 anos. Apesar do numero reduzido de
questionarios respondidos, foi possivel obter uma visao geral sobre
0os assuntos abordados. Os nomes dos participantes foram
preservados e os questionarios na integra encontram-se no anexo |.
A seguir, serao descritos alguns pontos principais observados na

pesquisa.

Quando questionados sobre as principais necessidades
fisicas e psicoldgicas dos idosos o que mais ficou evidente foi que
esse publico precisa praticar exercicios fisicos adequados e que eles
sentem necessidade de atencao, carinho e amor.

Quanto as atividades que eles mais sentem falta destacam-
se as tarefas comuns do cotidiano que muitos ja nao conseguem
realizar sem ajuda de outras pessoas, como fazer compras, ir ao
médico, tomar banho e caminhar. Atividades de integracao social
capazes de resgatar a auto-estima e o prazer de viver como
esportes, brincadeiras e conversas também foram mencionadas.

Sobre as limitacoes fisicas e psicoldgicas da terceira idade,

as respostas dos profissionais foram relacionadas a dificuldade de
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locomocao; a possivel perda parcial ou total da autonomia que gera
dependéncia de outras pessoas; e as alteracdes na parte cognitiva,
incluindo a memoéria. Condicoes como estas acabam influenciando
no aparecimento de quadros depressivos.

Em se tratando de como estimular a memoria nos idosos foi
apontada a importancia de atividades que requeiram raciocinio e
esforco mental, como a pratica de jogos, de brincadeiras, da
leitura, de conversas agradaveis e até mesmo de atividade fisica.

Com relacao a existéncia de jogos ou exercicios capazes de
estimular a memoéria dos mesmos, foram referidos jogos de logica e
raciocinio, como palavra-cruzada, quebra-cabeca, domino, jogo da
memoria, entre outros.

Foi perguntado aos profissionais se a sociedade encontra-se
preparada para o envelhecimento da populacao e por qual razao.
Todas as respostas foram negativas, justificadas por fatos como:
caréncia de uma acessibilidade adequada aos idosos em espacos
publicos; deficiéncia de profissionais especializados nesta area; e
falta de iniciativas e produtos que beneficiem a terceira idade
oferecendo uma melhor qualidade de vida a mesma.

Relativamente ao que se pode fazer para retardar a
evolucao de doencas irreversiveis, como o Mal de Alzheimer, as
colocacoes dos profissionais de uma maneira geral, foram sobre a
importancia de uma avaliacao e diagnostico precoce associado a
uma intervencao medicamentosa e de acompanhamento
psicoterapico do idoso, com a presenca de familiares e até mesmo
de um cuidador, que devem oferecer o cuidado, o carinho e a
atencao e procurar que o idoso mantenha uma vida saudavel, com a
pratica de exercicios fisicos e mentais.

Acerca de quais sao as atividades preferidas dos idosos e as
mais indicadas, as respostas obtidas foram a pratica de jogos e

brincadeiras, caminhadas, dancas e boas conversas. Todas essas
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atividades realizadas de maneira adequada sao indicadas a terceira
idade.

Em relacao ao o que fazer para proporcionar uma melhor
qualidade de vida aos idosos, foram consideradas, simples atitudes,
como buscar atender as necessidades basicas relacionadas a saude,
como oferecer uma alimentacao saudavel e estimular a pratica de
exercicios, além de incentivar a pratica de atividades capazes de
fazer com que os idosos se sintam capazes, produtivos e

valorizados.

Para finalizar, a ultima questao foi sobre que tipo de
atividades, ou mesmo gestos e atitudes de terceiros, sao capazes
de despertar nos idosos a sensacao de que podem ser Uteis ou
elevar sua auto-estima. Foi relatada a importancia de buscar inserir
os mais velhos na sociedade, incentivando-os na participacao de
eventos, de decisoes familiares, das tarefas diarias, etc.,
respeitando o limite de cada um. O sentir-se capaz eleva a auto-
estima e conseqlientemente o equilibrio emocional. Atividades que
proporcionem o relacionamento interpessoal também foram
consideradas interessantes, lembrando que, atencao, carinho,

respeito e amor sao fundamentais.

8. Principais requisitos para o desenvolvimento de

artefatos que estimulem a memoria nos idosos

Apos a fundamentacdo teodrica, as entrevistas com os
profissionais e idosos, associados a um trabalho de observacao
durante as visitas a Instituicao Geriatrica, pode-se compreender
melhor sobre a vida dos idosos; entender o que é a memoéria e como
ocorre a sua perda gradativa com o envelhecimento; conhecer suas

necessidades, dificuldades e limitacdes, tanto fisicas quanto
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psicoldgicas; dentre outros aspectos importantes através dos quais
foi possivel propor alguns parametros projetuais para o
desenvolvimento de artefatos direcionados ao publico idoso com

déficits de memoria, que serao apresentados a seguir:

- Ser de facil manuseio. Eles sentem dificuldades em realizar

tarefas complexas;

- Nao devem apresentar superficies ou pecas cortantes, assim
como se devem evitar quinas. Os idosos podem se machucar com

facilidade;

- Exigir pouco esforco fisico e mental. Muitos deles ja nao tém

tanta forca fisica nem apresentam boas condicbes mentais;

- Nao exigir um longo espaco de tempo para finalizar a atividade
ladica. Quando é exigido muito tempo para a realizacao de uma
atividade, foi observado que o pUblico costuma demonstrar sinais

de irritabilidade e nao conseguem concluir a tarefa;

- Deve estimular as fung¢des cognitivas. Auxiliar no estimulo a
mente e ao corpo, pode minimizar ou retardar os transtornos
causados por perdas cognitivas, oferecendo assim, uma melhor

qualidade de vida para os mesmos;

- Estimular a sociabilidade e a interacdo com as outras pessoas.
Com o avanco da idade, geralmente, ocorrem alteracoes em fatores
sociais e economicos na vida das pessoas, e, muitos individuos se

sentem excluidos na sociedade;

- Estimular a percepcao de imagens, cores e numeros. O uso
desses elementos é interessante no estimulo a memoria. A
utilizacdo de elementos tateis como diferentes texturas também

podem ser significantes;

- Apresentar um grau de competitividade. O ato de competir pode

ser uma forma de os idosos sentirem-se ativos e capazes, pois,
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muitos deles se sentem inativos e incapazes de realizar

determinadas tarefas;

- Valorizar capacidades, competéncia, saberes e cultura. Estes
itens sao importantes para aumentar a auto-estima e a

autoconfianca nos idosos;

- Despertar a curiosidade e possiveis emoc¢des. Provocar a
curiosidade e alguns bons sentimentos faz com que eles tenham

vontade de executar uma tarefa.

- Estimular a autonomia. Os idosos gostam de se sentirem capazes

e independentes.

- Acompanhantes que devem motivar e explicar o que devem
fazer. E sempre necessario utilizar palavras positivas de incentivo

que os estimulem e aumente a sua auto-estima.

Os parametros aqui gerados nao devem ser compreendidos
como sendo uma regra pré-estabelecida nem tampouco tém a
intencdo de ser uma obrigatoriedade no desenvolvimento de
produtos com a finalidade de estimular a memoria nos idosos.
Porém, sao sugestoes consideradas importantes para a concepcao
de artefatos direcionados para este fim, podendo estes, sofrerem

substituicdes, novas insercoes e combinacoes de requisitos.

9. Animacao para idosos: proposta de um jogo para a terceira

idade exercitar a memoria.

Como ja foi visto, o envelhecimento pode acarretar uma
série de desconfortos fisicos e mentais nas vidas das pessoas, e,
conviver com muitos desses problemas costuma ser uma tarefa

dificil. Encontrar formas de distrair-se ou animar-se pode ser uma
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boa alternativa para manter-se tanto fisica quanto
psicologicamente mais saudavel, resultando, conseqiientemente,

em uma melhoria na qualidade de vida.

De acordo com Quintas e Castano (1998), a animacao é uma
atividade interdisciplinar e pode atingir todas as faixas etarias,
atuando em diversas areas e influenciando a vida de um individuo e
de um grupo. Segundo Choque (2000), a animacdo é sinénimo de

vida, calor.

Para os idosos, é importante a pratica de atividades
recreativas, respeitando suas capacidades e necessidades, como

ilustra a imagem 8.

Imagem 8: Idosas em atividade de recreacao na piscina (Jacob, 2007)

Jacob (2007) define a animacao de idosos como sendo a
maneira de atuar em todos os campos de desenvolvimento da
qualidade de vida dos mais velhos, sendo um estimulo permanente
da vida mental, fisica e afetiva da pessoa idosa. Ele divide em sete

os tipos de animacao:

- Animacdo fisica ou motora (atividades de ginasticas, dancas,

caminhadas, motricidade, etc.);
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- Animagado cognitiva ou mental (jogos de atencao, memoria,

linguagem, compreensao, etc.);

- Animacdo através da expressao plastica (pintura, bordado,

escultura, desenho, etc.);

- Animacao através da expressdao e comunicacao (teatro, musica,

expressao dramatica, escrita, fotografia, etc.);
- Animacao ludica (festas, passeios, jogos, etc.);

- Animagdo comunitaria (ser voluntario em determinadas

atividades, desenvolvimento comunitario, etc.).

Baseando-se no conceito Animacdo, decidiu-se aplicar os
parametros projetuais gerados anteriormente no capitulo 8,
durante o desenvolvimento de um jogo direcionado ao publico idoso
com déficits de memoria, o qual se configura como um produto de
baixa complexidade e tem sua metodologia projetual apresentada

no capitulo seguinte.

10. Metodologia de Projeto: a concep¢ao de um jogo de
memoria para idosos

A seguir, sera apresentada a metodologia de projeto
utilizada na concepcao de um jogo de memoria direcionado ao
publico idoso com déficits de memoria, o qual se caracteriza por
uma exemplificacao do que pode ser elaborado tendo como base os
parametros projetuais propostos e sua aplicabilidade durante o
desenvolvimento de artefatos capazes de estimular o resgate de

recordacoes nos idosos.
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Foi utilizado o método projetual de Bernd Lobach (2001)
como principal fonte tedrica utilizada na construcao da Metodologia
Projetual, pois, este discorre também sobre dimensdes sociais e

psiquicas do Design Industrial.

De acordo com Lobach (2001), entende-se como Design,
uma atividade que usa a criatividade para gerar novos produtos,
quando e tao somente, o profissional for capaz de associar as suas
bases, experiéncias e conhecimentos verificaveis, com um

problema apresentado na sociedade.

Conhecimentos

Experiéncia
Intelecto Pessoa Criativa Temeridade
Seguranca Designer industrial Incerteza

Processo Criativo
Processo de Design
Processo de resclucac

De problemas
4 FASES
1. Andlise do problema
1 = — — L Geragho de alternativas
! 3. Avaliagho das altermativas
: 4, Realizacho da solugdo | — — — — —
1
| 1
Produto conceitual Produto Produto material
Ex.: Idéia Criativo Ex.: Produto industrial

Quadro 3: O processo de Design (Fonte: Lobach 2001).

Lobach (2001) assegura ainda que todo o processo de design
seja um processo criativo, bem como de solucao de problemas, e
sugere quatro fases principais que sao divididas em algumas etapas
para se alcancar o objetivo desejado de um projeto. A primeira
fase, denominada de Preparacdo sera apresentada, juntamente

com suas etapas, através do quadro a seguir:
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Processo de Solugdo

Processo Criativo Processo de Design

de Problema
1. Fase de Preparacio  Analise do Problema: Analise do problema de Design
Conhecimento do problema Andlise da Necessidade
Coleta de Informagdes Anadlise da Relagao Social
Anélise das Informagdes (homem-produto)
Definigdo do problema, Andlise da relagdo com ambiente
clarificagdo do problemae  (produto-ambiente)
defini¢do dos objetivos. Desenvolvimento histérico

Andlise do mercado

Anédlise da fungdo (fungbes
préticas)

Analise Estrutural (estrutura de
construgdo)

Andlise da Configuracdo (fungdes
estéticas)

Andlise de materiais e processos
de fabricagdo

Patentes, legislacdo e Normas
Anédlise de Sistemas
Distribuicdo, montagem, servigo
a clientes e manutengao
Descri¢do das caracteristicas do
novo produto

Exigéncias para com o novo
produto.

Quadro 4: Etapas de um projeto de design: Fase de Preparacao.
(Fonte: Lobach, 2001)

Nesta primeira fase, foram observadas atentamente agumas
informacodes consideradas importantes para se atingir o objetivo de
desenvolver um jogo de memodria direcionado ao publico idoso com
déficits de memoria, utilizando os parametros sugeridos
previamente nesta monografia. A seguir, sera descrito de forma
breve e sucinta os procedimentos realizados em algumas das

principais etapas da Fase de Preparacao.

- Analise do problema de Desigh e da necessidade: Tem-se o
conhecimento do crescente aumento da populacao idosa ho mundo,
mas pode-se dizer que ainda sao poucos os projetos de designh que
privilegiem esse publico especifico tao carente de atencao que
enfrentam uma série de limitacoes e dificuldades, dentre eles
problemas relacionados com a memoria que interferem na

qualidade de vida desses individuos.

- Analise da rela¢do social (homem-produto): O jogo pode ser
jogado com auxilio de um cuidador, familiar ou mesmo de outros

idosos capazes de ajudar caso haja dificuldade. Através do jogo da
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memoria se estimula a memodria e consequentemente pode haver

ganhos na melhoria da qualidade de vida dos individuos.

Cuidador Estimulo da memdéria
Jogo da +
Memoria * Idosos Melhoria da qualidade
Para idosos Familia de vida dos idosos

Imagem 9: Relacao social do jogo com os idosos e os

beneficios gerados (Fonte proépria).

- Andlise da relacado com o ambiente (produto-ambiente): O
produto devera ser mantido protegido de agua, bem como de calor

de forte intensidade, visando a conservacao do mesmo.

- Desenvolvimento histérico: Nao foram encontradas informacoes
especificas sobre jogos direcionados para idosos. Quanto aos jogos
de tabuleiro, ha relatos de que os primeiros jogos surgiram ha cerca
de 4.000 anos em civilizacoes como Egito e Mesopotamia, em
seguida se espalharam pela Europa e depois pela América. Jogos de
tabuleiro sempre foram uma alternativa de lazer, e mais que isso,
sua pratica incentiva a capacidade de memoria além de ajudar a

desenvolver o raciocinio logico e abstrato.

- Andlise do mercado: O mercado de produtos voltados para
idosos, de uma maneira geral, ainda pode se expandir bastante. O
perfil dos consumidores idosos possui muitas particularidades. Esses
individuos sentem a necessidade da criacao de novos produtos e
servicos que atendam a demanda desse mercado. Assim, é preciso
atentar para esse tipo de publico-alvo, pois, o crescente
envelhecimento da populacao mundial é uma realidade atual. Esse
novo publico que esta surgindo geralmente possui um razoavel
poder aquisitivo, com grande disponibilidade de tempo, € um
consumidor exigente e cada vez mais preocupado com sua saude e
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bem-estar. Poucos sao os modelos de jogos direcionados para a
Terceira Idade, principalmente quando se fala especificamente em
um jogo para estimular a memoria, acredita-se entao que este

possa ser um mercado promissor.

- Analise da funcao: (func¢des praticas): Divertir; estimular funcées
cognitivas como a atencao, o raciocinio e a memoria; resgatar
algumas lembrancas capazes de provocar emocoes nos idosos;

refletir; libertar tensoes e emocoes; etc.

- Analise estrutural (estrutura de construcéo): A estrutura deve
ser elaborada de modo a facilitar o manuseio e compreensao do

jogo, e que possibilite ainda uma simples montagem e manutencao.

- Analise da configuracdo (funcdes estéticas): A funcao estética
nao € o foco do produto, mas o jogo devera possuir uma estrutura
esteticamente agradavel. O jogo ainda tera cores vibrantes,
numeros, palavras e/ou imagens para estimular a percepcao visual

dos usuarios.

- Analise de materiais e processo de fabricacdao: Os principais
possiveis materiais a serem utilizados na confeccao do jogo serao o

EVA, a lona e o papel.

A borracha EVA é uma mistura de alta tecnologia de Etil,
Vinil e Acetato. E um material ndo-toxico, lavavel, aderente,
resistente, que se apresenta em diversas cores, espessuras, durezas
e densidades, podendo ser aplicado em diversos produtos
(FAZFACIL, 2010).

A Lonaé umtipo de tecido resistente utilizado na
confeccao de produtos como velas, tendas, toldos, mochilas dentre
outros (TECHPRINT, 2008).
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De acordo com a Associacao brasileira de celulose e papel
(BRACELPA) A matéria-prima basica para a fabricacao de papel
comum e papel cartao é a celulose, proveniente em sua grande
maioria, da madeira. O papel cartao se apresenta nos tipos: duplex,
que possui superficie composta por celulose branqueada, com miolo
e verso escuros; triplex, possuindo frente e verso branqueados e
miolo escuro; e o branco, que apresenta todas as camadas
branqueadas (BRACELPA, 2010).

Ha ainda os papéis especiais, fabricados de acordo com
cada necessidade de aplicacdo. E utilizado em praticamente todos
os segmentos da economia, inclusive em brinquedos, permitindo
inUmeras maneiras de apresentacdo, pois, aceita impressao grafica
praticamente sem restricoes. O papel cartao contribui para a
reducao do residuo solido urbano, ele é 100% reciclavel e seu

periodo de decomposicao na natureza é curto.

O processo de fabricacao do jogo nao tera uma elevada
complexidade tecnologica, utilizando basicamente o corte das

pecas e a impressao dos elementos graficos.

- Patentes, legislacdo e normas: Foram acessado sites de 6rgaos
como o Instituto Nacional de Metrologia, Normalizacao e Qualidade
Industrial - Inmetro, onde estao disponiveis informacdes sobre
acessibilidade para idosos, mas, nao se encontrou patentes,
legislacado ou normas para este tipo de produto e publico
especifico. Também nao se obteve nenhum resultado em buscas
realizadas no site do Instituto Nacional da Propriedade Industrial -
INPI. Utilizando o conhecimento tedrico e as experiéncias com 0s
idosos, pode-se dizer que é importante que produtos desse género

sejam de facil manuseio, sem exigir muito esforco fisico dos idosos.

- Andlise de sistema de produtos (produto-produto): Um jogo

pode ser capaz de divertir e distrair as pessoas, nao importa a
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idade. Para os mais idosos, determinados jogos sao capazes de
descontrair fisica e psicologicamente, sendo importante oferecer
atividades recreativas de acordo com suas necessidades e

capacidades.

- Distribuicdo, montagem, servico a clientes e manutencao: O
jogo podera ser produzido em série, embalado e distribuido por
todo Brasil. A montagem e a manutencao sera simples e podera ser
feita pelo consumidor, caso encontre dificuldade, podera entrar em

contado com o servico a clientes da empresa.

- Descricao das caracteristicas do novo produto: O novo produto
sera um jogo simples mas que seja capaz de estimular a memoria
nos idosos com déficit nesse tipo de cognicao despertando emocao,

interesse e curiosidade desse publico.
- Exigéncias para com o novo produto:
- O jogo deve ser de facil manuseio e compreensao;

- Deve utilizar-se de cores e elementos graficos para estimular a

percepcao visual;
-Deve estimular a memoria;

- Transmitir sensacao de satisfacao, curiosidade e emocao aos

idosos;

- Deve evitar quinas e cantos agudos em sua estrutura fisica;

- Possibilitar facil fabricacao, montagem e limpeza;

- Apresentar manual e sugestdes de uso;
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FASE 2: Geracao

ApOs ter realizado a primeira fase onde foi analisado o problema e
seu entorno, seguiu-se para a segunda fase do processo criativo

sugerido por Lobach (2001).

Processo Criativo  rocesso de Solugao Processo de Design
de Problema
2. Fase da Geragdo Andlise do problema Andlise do problema de design
Escolha dos métodos de Conceitos do design
solucionar problemas, Alternativas de Solugao
produgdo de idéias e Esbogo de Idéias
geragao de alternativas. Modelos

Quadro 5: Fase de Geracao (Fonte: Lobach, 2001).

Nesta fase de Geracdo, foi utilizada a técnica do brainstorm
destinado a producao de idéias para a geracao de alternativas do
jogo, baseando-se nas analises realizadas. Dentre as alternativas
geradas, trés foram pré-selecionadas como possiveis jogos

direcionados ao publico idoso com déficit de memoria.

O primeiro jogo trata-se de um caderno de Caca-Palavras,
onde o jogador teria varios temas para escolher, tais como lugares,
frutas, objetos, sentimentos e etc. Ao mesmo tempo em que se
diverte tentando encontrar as palavras relacionadas aos temas, o

idoso estimula a mente.
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CGQG Palavras | Tema: sentimentos
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Imagem 10: Caca Palavras, com tema sentimentos, direcionado ao publico idoso.

A segunda alternativa gerada foi um Jogo da Memoria
tematico, onde deverao ser associadas imagens as suas
denominacbes correspondentes. Por exemplo, em uma peca o
jogador visualiza a imagem de uma macd. Cabera ao usuario
encontrar outra peca com a palavra fruta. O jogo pode ser
personalizado de acordo com as particularidades dos usuarios e
apresenta varias opcoes de temas, como alimentos, esportes,
personalidades, viagens, animais, vida e etc. Supondo que um ldoso
chamado Joao tenha a seguinte historia de vida: reside atualmente
em Recife, cidade onde nasceu, mas viveu muitos anos no Rio de
Janeiro. E apaixonado por futebol, seu time de coracdo é o Sport
Club do Recife. Ama sua familia e tem um cachorro como animal de
estimacao. Ao personalizar o jogo de acordo com as caracteristicas
de Joao, no tema vida podemos utilizar palavras e suas respectivas
imagens representativas como no exemplo da imagem 11. O nome
Rio de Janeiro devera ser associado ao cristo redentor; a palavra
familia a uma fotografia de Joao com a esposa e a filha; o termo

futebol, foi simbolizado com o escudo do seu time, Sport Club do
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Recife; e para finalizar, a expressao animal de estimacao devera

ser encontrado na outra peca uma fotografia do cachorro de Joao.

Foram selecionadas duas opcoes estruturais para o jogo de
memoria. A primeira alternativa é composta por uma estrutura com
plaquetas giratdrias onde nas partes frontais estariam os nUmeros e
nas partes posteriores estariam as imagens e as palavras como pode

ser observado na imagem 11.

Jogo da Meméria | Tema: Vida

/ Plaquetas giratérias / Plaquetas giratérias
s

I
ANIMAL
DE
ESTIMACAO

[ | I
NZEE
| |

S EEAE L

| Parte Frontal | | Parte Posterior |

|

Fi B
Ik

FUTEBOL m

Imagem 11: Jogo de Memodria personalizado com o tema vida (estrutura 1).

A segunda opcao estrutural, trata-se de um painel (tipo
banner) com bolsos enumerados de 1 a 8 (imagem 12), onde o
jogador tera que procurar dentro de cada um os pares com as

imagens e palavras correspondentes.
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Imagem 12: Jogo de Memdria personalizado com o tema vida (estrutura 2).

/—\

Jogo da Memdria

O terceiro e ultimo jogo é o de Perguntas e Respostas

(imagem 13). Poderao participar até cinco jogadores. Decidida a

ordem dos jogadores, cada um escolhe um peao (amarelo, azul,

vermelho, verde ou preto) e lanca o dado para descobrir quantos

numeros o participante andara no tabuleiro, entao uma terceira

pessoa retira uma das cartas onde terao perguntas aos jogadores.

Caso acerte, permanece onde esta, caso nao tera que voltar a

quantidade de nUumeros andados na ultima jogada. Vence quem

conseguir atingir a CHEGADA no tabuleiro.

Perguntas e Respostas

&° 8| 9
| / 11
2 6 12
3 50 |

Perguntas nas cartas
(exemplos):

-Qual a cor da sua blusa?
-Quantos filhos vocé tem?
-Em qual pais vocé vive?
-Qual a fruta nasce da
bananeira?

-Qual sev animal de
estimacdo favorito?

-Cite o nome de um objeto

que comece com aletra A.

Imagem 13: Jogo de perguntas e respostas.
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FASE 3: Avaliacao

A terceira fase € a de Avaliacao das alternativas do

problema, como demonstra o Quadro 6.

Processo de Solugao

Processo Criativo Processo de Design

de Problema
3. Fase de Avaliacdo Avaliagdo das alternativas  Avaliacdo das alternativas de
do problema: design
Exame das alternativas, Escolha da melhor solugdo
processo de selecdo Incorporagdo das caracteristicas
Processo de avaliacdo ao novo produto

Quadro 6: Fase de avaliacao. (Fonte: Lobach, 2001).

Apoés a pré-selecao dos quatro jogos (incluindo as duas
opcoes de formas estruturais para o jogo da memodria), foram
avaliadas suas caracteristicas e objetivos para eleger a alternativa
que mais se adéqua aos parametros projetuais propostos para
produtos direcionados ao publico idoso com déficits de memodria.
Ressaltando que as quatro opcbes geradas sao passiveis de
fabricacao, entretanto, apenas uma delas sera executada neste

projeto académico.

Foi escolhida como sendo a melhor opcao projetual gerada,
o Jogo da Memoria, pois, este utiliza um conceito interessante,
capaz de divertir e exercitar a mente dos jogadores de forma
dinamica como mostra a imagem 14. Através desse jogo torna-se
capaz de resgatar nas lembrancas dos idosos inumeros fatos e
elementos importantes em sua trajetoéria de vida, despertando
assim, alguns valores emocionais. Estes fatores aqui citados foram
decisivos para a selecao desta alternativa. A forma estrutural eleita
foi a segunda, pois, seu formato em banner proporciona maior

facilidade de producao, montagem e armazenagem, possibilitando
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também uma melhor limpeza. Além disso, apesar da idéia do jogo
ser similar nos dois formatos sugeridos, a primeira opcao apresenta
uma estrutura mais complexa que a segunda, com tubos de encaixe
e mecanismos giratorios, o que poderia desviar o objetivo de

construir um produto de baixa complexidade.

/—\

Jogo da Memdria

Imagem 14: alternativa escolhida.

FASE 4: Realizacao

A quarta e ultima fase do processo criativo estabelecida por

Lobach (2001), é denominada de Realizagao.

Processo de Solugdo

Processo Criativo Processo de Design

de Problema
4. Fase de Realizacdo Realizagdo da solugdo do  Solucdo de Design
problema: Projeto Mecanico
Realizagdo da solugio do  Projeto Estrutural
problema Configuragdo dos detalhes (raios,

Nova avaliagdo da solugio elementos de manejo, etc.)
Desenvolvimento de modelos

Desenhos técnicos, desenhos de
representagao
Documentagdo do projeto

Quadro 7: Fase de Realizagdo (Lébach, 2001).
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A alternativa selecionada foi mais bem desenvolvida e
sofreu pequenas alteracées com o intuito de propor uma melhor
solucao de design que tornasse mais facil e agradavel o uso do jogo

(Imagem 15).

MEMORAL

~l
0

Imagem 15: Jogo Memoral com pequenas alteracodes.

Sua parte estrutural permaneceu em formato de banner,
mas optou-se por alterar as combinacdes cromaticas do jogo, que
recebeu o nome de Memoral. De acordo com o Portal Sao
Francisco, a terminacao “al” € um sufixo utilizado para formar
palavras indicadoras de abundancia, aglomeracao, colecao e ainda
pode exprimir a idéia de relacao com o substantivo do qual procede
o adjetivo, como por exemplo, o nome bucal que é originado da
palavra boca. A idéia foi unir a palavra “memoéria” com o prefixo

“al”, originando o “Memoral”.

O uso das cores no produto foi para estimular possiveis
emocles e a percepcao visual, buscando atrair a atencao dos

idosos.
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De certo modo, as cores sdo uma espécie de codigo facil de
entender e assimilar, e por isso pode e deve ser usado
estrategicamente como um instrumento didatico. A forma e a
cor sao elementos basicos para a comunicacdo visual. Alguns
dos efeitos da cor sao: dar impacto ao receptor, criar ilusdes
opticas, melhorar a legibilidade e identificar uma determinada
categoria de produto. (FARINA, 1986, p. 121)

De acordo com Farina (1986) as cores possuem significados
diversos e envolvem fatores emocionais nas pessoas. As cores
utilizadas no jogo foram: verde, que representa esperanca,
natureza, juventude, equilibrio; vermelho, que simboliza a paixao
e emocao; azul, simbolizando confianca, harmonia, afeto, amizade,
fidelidade e amor; violeta, dando a idéia de calma e autocontrole;
laranja e amarelo, que significa alegria, entusiasmo e prazer; rosa,
bondade, ternura, sentimentos bons; e por fim o preto, buscando

representar seriedade e nobreza.

- Projeto mecanico-estrutural: A parte mecanica-estrutural do
produto ficou diferente dos jogos de memoria comuns. Seu formato
foi o de um banner em lona onde foram afixados com fita dupla-
face oito bolsos coloridos enumerados de 1 a 8. Dentro de cada
bolso, estdao os suportes com parte posterior em papel e parte
frontal em emborrachado e acetato transparente (similar a um
porta-retrato), que servira para comportar as imagens e as palavras

de acordo com os temas do jogo (Imagem 16).

CAVALO

Suporte vazio Suporte em uso Suporte em uso

Imagem 16: Suporte para as imagens e palavras do jogo.
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O produto tem duas hastes de madeira, sendo em em sua parte
superior e outra na inferior, que auxiliam a dar forma ao produto.
As duas hastes possuem suas extremidades envoltas por um plastico
apenas para um melhor acabamento. Na parte superior encontra-se

um fio resistente para fixar o produto na parede.

-Configuracdes de detalhes: A altura do produto foi de 1050 mm.
O corte dado nos bolsos teve formato de metade de uma
circunferéncia de raio 35 mm e serviu para facilitar a retirada das
pecas. As principais medidas do produto, dadas em milimetro

(mm), podem ser observadas na Imagem 17.

25 mm ]
 MEMORAL || |womn
r=35mm _______ ,___S_U,ﬁ;'ﬁ _______ _
v 2 [
L R i 150
210 mm N P e 4
3 4 150 mm 1050 mm
E - . E _EUmm
H I o 1 N .
L - o | 50 rm
i E 7' i E 8 i i 150 mm
s | 60 mm
d =25 mm— 1 25 mm —
L L
75 mm 570 mm 25 mm

Imagem 17: Principais detalhamentos técnicos do produto.

- Modelo: Foi construido um modelo fisico tridimensional baseando-
se no projeto mecanico-estrutural, e, produzido basicamente com

impressao preta e colorida em lona.
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Imagem 18: Modelo fisico tridimensional pendurado na parede.

Na imagem 19, tem-se a fotografia do Memoral em maior
detalhe, nela aparecem quatro bolsos: o de niUmero 3, na cor azul
escuro; o de niumero 4, na cor azul claro; o de nimero 5, na cor
rosa; e o bolso de nimero 6, na cor vermelha. Deste Ultimo é
retirada o suporte similar a um porta retrato com a imagem de
Roberto Carlos, escolhido para compor o tema Personalidades, pois,
o cantor considerado “Rei” é querido pelo puUblico idoso. Outros
antigos famosos também foram selecionados para integrar o tema
em questdao, como Chacrinha, Silvio Santos, Elvis Presley, Pelé e

Ayrton Senna.
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Imagem 19: Detalhe do jogo. A imagem de Roberto Carlos

faz parte do tema Personalidades.

-Desenhos técnicos de representacdo: Por se tratar de um

produto simples, considerado de baixa complexidade, foram

apresentadas na Imagem 20 as principais vistas do jogo, porém, no

anexo Il encontram-se todas as vistas.

Vista Frontal

Vista Posterior

< ] {

>

Imagem 20: principais vistas do Memoral.

Vista Lateral
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-Documentacdo do projeto: Diferente dos jogos de memoria
comuns, 0s quais geralmente se apresentam em cartas o objetivo é
encontrar um par de cartas iguais, o intuito desse jogo é associar
duas cartas desiguais porém com o mesmo sentido, sendo uma com

palavras e outra com imagens.

A idéia de associar palavras a imagens contribui no estimulo
a memodria dos individuos, envolvendo também a parte emocional
dos mesmos, principalmente quando sao jogados temas como

Personalidades e Vida.

Tanto os signos simbdlicos (palavras orais e escritas) quanto os
signos iconicos (imagens desenhadas ou esculpidas) e mesmo
0s signos indiciais (marcas corporais, por exemplo), podem
servir de suporte para a construcao da memodria. E o privilégio
conferido a cada um desses sistemas de signos por uma
sociedade ou por uma disciplina é capaz de trazer a memoria
uma significacao diversa. (DODEBEI e GONDAR 2005, p.12)

O Memoral traz também outros temas que podem ainda ser
adaptados de acordo com as preferéncias, personalidade e
capacidade dos jogadores. Os temas sao: lugares, alimentacdo,
animais, objetos, matematica, personalidades, estac6es, meios de
tranporte e vida. Ao jogar o tema lugares ou alimentacdo, por
exemplo, podem ser escolhidos itens de preferéncia dos jogadores
dentre as opcoes que o jogo oferece e ainda ha a possibilidade de
adicionar mais imagens e palavras que considerar interessante a

brincadeira.

O jogo estimula a percepcao de imagens, palavras, cores e
numeros. Também resgata lembrancas das vidas dos jogadores,
exigindo um esforco mental e exercitando sua memoria. Exige um
minimo esforco fisico que envolve a coordenacao motora para
retirada das pecas, que pode ser feita pelo proprio idoso ou pelo
ajudante. E interessante que haja o auxilio de uma terceira pessoa

para estimula-los com perguntas e palavras de incentivo. Pode ser
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jogado por um, dois, ou trés jogadores, estimulando assim a
sociabilidade e a interacao. Sao apenas quatro pares de pecas e nao
exige um longo espaco de tempo para finalizar a tarefa. Através do
jogo é possivel valorizar capacidades, competéncia, saberes e
cultura, além de despertar curiosidade e possiveis emocoes nos
jogadores. Sua forma estrutural possibilita uma facilidade de
manuseio, limpeza e armazenamento do jogo. Nao apresenta
superfices nem pecas cortantes, considerando ser um objeto

seguro.
I. Instrugdes e objetivos do Jogo:

- O jogador ou auxiliar, devera escolher quatro pares de pecas
correspondentes, que tenham o mesmo significado (totalizando oito

pecas, sendo duas com imagens e duas com palavras);

- Em seguida, colocar cada peca selecionada no compartimento de
acetato (similar a um porta-retrato, que acompanha o jogo) e
distribui-las nos bolsos enumerados de 1 a 8 que sao fixados no

Memoral;

- Os jogadores devem encontrar os pares de pecas correspondentes
que estao escondidas dentro de cada bolso;

- A cada jogada, o participante tera duas tentativas para encontrar
duas pecas com idéia ou significado similar;

- Se errar, as duas pecas devem ser colocadas novamente dentro
dos bolsos e a mesma operacao recomeca;

- Deve-se memorizar e ficar bem atento a posicao de cada peca,
pois o objetivo é revelar todos os quadros buscando errar o menor
numero de vezes;

- Pode ser jogado por uma, duas ou trés pessoas simultaneamente.
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Il. Sugestées de uso:

- Pode ser jogado com um fundo musical de acordo com a

preferéncia do jogador, de modo a estimular mais ainda sua mente;

- Deve ser utilizado, preferencialmente, com a ajuda de terceiros

(ex.: cuidador, amigo ou familiar);

- Os ajudantes devem desenvolver a funcao de auxiliar os idosos
estimulando-os, fazendo perguntas relativas ao jogo e incentivando
os jogadores, além de demonstrar amor, carinho e respeito pelos

mesmos;

- Pode-se personalizar do jogo, inserindo também outros temas
além dos ja propostos, devendo-se levar em consideracao as

preferéncias e necessidades de cada jogador;

- O jogo oferece a opcao de adicionar mais imagens e palavras que
0 ajudante, ou mesmo os idosos, considerar interessante a
brincadeira, assim, baseando-se em um tamanho 100x150
milimetros (mm), na horizontal, € possivel colocar fotos, desenhos,
escritos, ou por exemplo, figuras impressas encontradas em revistas

e na internet.

11. Avaliacdo do Memoral: teste com o publico-alvo

A fim de testar o resultado final do projeto, foram
realizados testes com um grupo de idosos residentes no Lar visitado
durante a pesquisa de campo.

Com o auxilio da educadora fisica e recreadora, funcionaria
da instituicao, o Memoral foi testado com onze idosos, sendo sete
mulheres e quatro homens, que coolaboraram com a dinamica e, de
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uma maneira geral, demonstraram reacdes positivas ao produto.
Trés idosos com um maior grau de déficits cognitivos,
principalmente em relacaio a memoria e a aprendizagem,
tiveram um pouco de dificuldade de compreender o jogo, entao,
por sugestdao da educadora fisica, esses individuos ficaram
primeiramente observando outros jogadores jogarem e depois
conseguiram participar. Utilizando os temas propostos, foram
realizados testes com um, dois e trés participantes. Todos os idosos
selecionados participaram da atividade. Ao mesmo tempo que se
divertiram com o modelo desenvolvido, os idosos conseguiram
relembrar de nomes e fatos importantes na sua vida,
principlamente quando estimulados pela educadora, que esteve
sempre a fazer perguntas sobre os itens contidos nos diversos
temas.

O tema vida s6 pode ser aplicado com um idoso, pois, nao
foi possivel o acesso a imagens referentes ao cotidiano e a propria
historia de vida dos outros idosos.

Uma maior dificuldade foi percebida no tema matemadtica,
no qual os participantes deveriam encontrar os ndmeros escritos
por extenso e associar as pecas com imagens correspondentes. Ja o
tema que mais agradou foi o de personalidades. Uma senhora
chegou a cantar uma musica de Roberto Carlos e pediu a foto dele
de presente.

Ao se divertirem e estimularem a mente com o Memoral,
os idosos deixaram transparecer claramente emocdes e sorrisos,
assim, considerou-se satisfatorio os resultados do projeto,
demonstrando que existe a possibilidade do desenvolvimento de

produtos direcionado aos idosos com déficits de memoria.
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CONCLUSAO

Dentre  os  inumeros  problemas presentes na
contemporaneidade se encontra o crescente envelhecimento da
populacdo. A falta de preparo para enfrentar essa problematica em
paises periféricos, como no Brasil, € notoria, e, ainda € precario o
numero de iniciativas que possibilitem uma melhor qualidade de
vida aos idosos.

A partir desta constatacao, optou-se em desenvolver um
tema relacionado aos idosos, mais especificamente envolvendo
questodes relacionadas a memoria. Para tanto, tornou-se necessario
um estudo sobre o universo da Terceira Idade, mediante observacao
das principais dificuldades e necessidades desse puUblico, como
também compreender o que € a memoria e o porqué de muitos
idosos apresentarem déficits nessa funcao cognitiva.

Durante o trabalho, foi possivel o mapeamento de alguns
produtos e atitudes capazes de estimular a memoria nos idosos,
como a pratica de exercicios fisicos, jogos e passatempos como o
proprio jogo da memodria e palavras-cruzadas. Mas ainda pode-se
considerar escasso o0 numero de produtos desenvolvidos
exclusivamente para o publico idoso, e, principalmente,
direcionados ao estimulo de memoria dos mesmos.

A partir disso, verificou-se como o Design pode contribuir
na melhoria da qualidade de vida dos idosos e ainda a importancia
do uso do Desigh emocional e social no desenvolvimento de
produtos voltados para o publico idoso com déficits de memoria.

A visita de campo em uma Instituicdio de Longa
Permanéncia para Idosos (ILPI), onde foram realizadas observacoes
em torno das acdes, do cotidiano, das necessidades e dificuldades
dos idosos foi de fundamental importancia para conhecer melhor o
universo dos idosos. Também foi possivel a obtencao de um ndmero

maior de informacoes, através de conversas informais com os mais
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velhos, além de questionarios aplicados com sete profissionais que
lidam ou ja lidaram com esse publico.

Todos os passos aqui citados foram significantes para gerar
a proposta de parGmetros projetuais para o desenvolvimento de
artefatos direcionados ao publico idoso com déficits de memoria.
Baseando-se nos parametros gerados, foi desenvolvido o jogo da
memoria direcionado aos idosos, que ganhou o nome de Memoral. O
jogo foi testado e aprovado por onze idosos e serviu para
comprovar que a possibilidade do desenvolvimento de produtos
para o publico idoso com déficits de memadria. Mesmo sendo um
produto de baixa complexidade, o Memoral é apenas um exemplo
do que pode ser feito para melhorar a qualidade de vida desses
individuos.

Sera interessante um maior nimero de testes com o
usuario, pois o curto espaco de tempo disponivel para a execucao
deste trabalho, associado ao niUmero limitado de idosos disponiveis
para testar o jogo, dificultaram esse procedimento, o que pode ser
feito em projetos futuros. A forma estrutural do produto também
pode ser revista futuramente, neste trabalho o que mais significou
foi a idéia e a dinamica utilizada no jogo, independente da
estrutura fisica do mesmo.

Como estudante de Design, alguns obstaculos foram
enfrentados ao longo da realizacao deste trabalho. Foi necessario
muito estudo a respeito de assuntos envolvendo idosos e memodria,
o que implicou no conhecimento de novas areas relacionadas a
psicologia e medicina que, em outros momentos, nao se
configuravam campo de dominio do académico de design.

Durante a visita de campo foi possivel perceber o quao
dificil é lidar com idosos, pois, trata-se de pessoas muitas vezes
fragilizadas e necessita de carinho e atencao para conquistar a sua

confianca. Muitos ja ndo estao mais licidos e enfrentam problemas
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relacionados a memodria, por isso, nao se deve considerar veridico
tudo que eles falam.

Espera-se com esta monografia contribuir para que cada vez
mais se amplie a preocupacao de toda a sociedade para com os
idosos de uma maneira geral, assim como colaborar na realizacao
de trabalhos futuros. O problema da memoria evidenciado nesta
monografia é apenas uma das dificuldades enfrentadas pela
Terceira Idade. E preciso atentar para a necessidade de se oferecer
uma melhor qualidade de vida a esse publico que esta crescendo no
mundo todo, mas ainda bastante carente de atencao e precisa de
iniciativas que possibilitem uma melhor condicao de vida para

quem ja fez tanto pelo seu pais.
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ANEXO | - QUESTIONARIOS COM PROFISSIONAIS

QUESTIONARIO 1

Profissional: Professora de Educacao Fisica e Recreadora | Sexo:

Feminino | ldade: 28 anos
1- Quais as principais necessidades fisicas e psicologicas dos
idosos?

As principais necessidades fisicas sao os exercicios aerobicos e
anaerobicos. Ja as psicologicas envolvem a falta da presenca da
familia, necessidade do resgate da auto-estima, carinho, atencao e

amor.

2- Que tipo de atividades a terceira idade sente mais falta?

Atividades que resgatem a auto-estima e o prazer de viver.

3- Quais as principais limitacoes, fisicas e psicologicas, dos

idosos?

As principais limitacoes fisicas sdao a auséncia ou debilidade de
locomocao, dificuldades na linguagem. As psicolégicas sao as
deficiéncias cognitivas.

4- Como podemos estimular a memoria dos idosos?

Através de jogos e brincadeiras que estimulem a memorizacao.

5- Existe algum jogo ou exercicio capaz de estimular a

memoria nos idosos? Quais?
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Sim, jogo da memoria, jogos de perguntas e respostas, palavras

cruzadas, jogo dos 7 erros.

6- Vocé acha que a sociedade encontra-se preparada para o

envelhecimento da populacao? Por qué?

Nao, pois ha uma deficiéncia muito grande em profissionais
especializados nesta area. Os locais puUblicos nao possuem

acessibilidade adequada e etc.

7- Quando estamos diante de um quadro de Alzheimer ou de
outras deméncias irreversiveis, o que se pode fazer para retardar a

evolucao da doenca?

Como o Mal de Alzheimer tem problemas ou dificuldades com a
memoria recente, devemos estimular os idosos com os jogos e
brincadeiras citadas anteriormente. Eles também necessitam de
acompanhamento psicologico e fonoaudidlogo para m melhor

desenvolvimento.

8- Quais sao as atividades preferidas dos idosos? E as mais

indicadas?

Danca, jogos de mesa, cinema, atividades manuais, como
artesanato, leitura, atividades de cunho religioso. Todas essas sao
indicadas, pois resgatam a auto-estima. Hidroginastica eles também

amam, e é a atividade fisica mais indicada.

9- O que fazer para proporcionar uma melhor qualidade de

vida aos idosos?
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Desenvolver programas com equipe multidisciplinar como médicos,
enfermeiros, nutricionistas, fonoaudiologos, psicologos, educadores
fisicos, fisioterapeutas que atendam as reais necessidades dos

idosos.

10- Que tipo de atividades, ou mesmo gestos e atitudes de
terceiros, sao capazes de despertar nos idosos a sensacao de que

podem ser Uteis e/ou elevar a auto-estima?

Primeiramente, eles devem se sentir amados, Uteis, gestos de
carinho e atencao sao essenciais. Atividades ludicas os ajudam

muito no resgate da auto-estima.

QUESTIONARIO 2

Profissional: Técnica em enfermagem | Sexo: Feminino |

Idade: 38 anos

1- Quais as principais necessidades fisicas e psicologicas dos

idosos?

Fisica: de caminhar e se locomover de uma maneira geral, os
movimentos vao ficando mais lentos, o que influencia a
coordenacao motora. Psicoldgica: a perda de memoria e sentimento

de abandono da familia e amigos.

2- Que tipo de atividades a terceira idade sente mais falta?

A maioria das atividades domésticas e dos compromissos diarios,

como ir ao banco e receber dinheiro.
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3- Quais as principais limitacoes, fisicas e psicologicas, dos

idosos?

Apresentam dificuldades fisicas como a de se locomover, por isso
devem sair sempre acompanhado e locomovendo-se sempre com a
ajuda de alguém. A psicologica, eles sentem falta das pessoas e
costumam reclamar de muitos problemas. Deve-se escutar com
paciéncia seus problemas e sempre dar forca e dizer que tudo vai

ficar bem, nunca falar mais problemas aos idosos.

4- Como podemos estimular a memoria dos idosos?
Com passeios, encontros de terceira idade, familiariza-los aos
assuntos do dia-a-dia, trabalhar com terapia ocupacional, jogos e

brincadeiras...

5- Existe algum jogo ou exercicio capaz de estimular a

memoria nos idosos? Quais?

Sim. Domind, baralho, bingo, caca-palavras, palavras-cruzadas,
quebra-cabeca, jogos de memoria, dentre outros. E importante

também exercicio fisico, como caminhada e hidroginastica.

6- Vocé acha que a sociedade encontra-se preparada para o

envelhecimento da populacao? Por qué?

Nao. Nao so6 quanto ao envelhecimento da populacao, mas também
aos muitos tipos de doencas que os idosos enfrentam e que a
sociedade desconhece devido a falta de conhecimento. A sociedade

ainda nao oferece servicos de qualidade aos idosos.
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7- Quando estamos diante de um quadro de Alzheimer ou de
outras deméncias irreversiveis, o que se pode fazer para retardar a

evolucao da doenca?

Terapia ocupacional, exercicios fisicos para estimulos fisicos e

psicologicos.

8- Quais sao as atividades preferidas dos idosos? E as mais

indicadas?

Caminhada, hidroginastica, jogos como domino, palavras
cruzadas... Alguns preferem as atividades domésticas e outras
gostam de dancar e fazer trabalhos manuais. Todas essas sao

indicadas.

9- O que fazer para proporcionar uma melhor qualidade de
vida aos idosos?

Dar-lhes bastante atencao e apoio psicologico. Auxiliar nas
atividades de higiene pessoal, fazer massagens, dar alimentacao e
medicacao na hora correta, tudo com muito amor e carinho acima
de tudo.

10- Que tipo de atividades, ou mesmo gestos e atitudes de
terceiros, sao capazes de despertar nos idosos a sensacao de que

podem ser Uteis e/ou elevar a auto-estima?

Além do que ja foi dito anteriormente, sao interessantes também
encontros da terceira idade. Algo muito importante é conversar
com eles, compreendé-los e ter paciéncia, dando sempre muito

amor e carinho.
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QUESTIONARIO 3

Profissional: Psicologa | Sexo: Feminino | Idade: 30 anos
1- Quais as principais necessidades fisicas e psicoldgicas dos
idosos?

Fisica: atividade motora. O idoso necessita muito da atividade
fisica, tanto para o bem fisico como para o psicologico.

Psicologica: autonomia. Dentro do limite de cada idoso, ele ter
autonomia para a realizacdo das atividades é de fundamental

importancia.

2- Que tipo de atividades a terceira idade sente mais falta?

De realizar as tarefas da vida diaria, do seu cotidiano.

3- Quais as principais limitacoes, fisicas e psicologicas, dos

idosos?

Fisicas: limitacoes motoras e visuais.

Psicologicas: as dificuldades causadas pelo enfraquecimento da
memoria e por quadros graves de depressao.

4- Como podemos estimular a memoria dos idosos?

Através de exercicios e de jogos interativos que trabalhem a

memodria e conseqlientemente a concentracao e percepcao.

5- Existe algum jogo ou exercicio capaz de estimular a

memoria nos idosos? Quais?
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Sim, jogo da memoria, quebra-cabecas, perguntas e respostas,
palavras cruzadas, leitura... Todo estimulo para a mente e corpo do

idoso pode beneficia-lo.

6- Vocé acha que a sociedade encontra-se preparada para o

envelhecimento da populacao? Por qué?

Nao. A sociedade vem se moldando aos poucos de acordo da
concepcao do envelhecimento da populacao. Algumas condutas em
relacao aos idosos ja sofreram alteracdes positivas mas ainda é
preciso melhorar muito e se preocupar em tratar da melhor forma

possivel o problema do envelhecimento populacional.

7- Quando estamos diante de um quadro de Alzheimer ou de
outras deméncias irreversiveis, o que se pode fazer para retardar a

evolucao da doenca?
A doenca é progressiva e o doente necessita de uma equipe
qualificada (multidisciplinar) para apoia-los e estimula-los

diariamente em busca de uma melhoria da qualidade de vida.

8- Quais sao as atividades preferidas dos idosos? E as mais

indicadas?

Caminhadas, jogos e dancas. Toda atividade desse género é

benéfica na terceira idade.

9- O que fazer para proporcionar uma melhor qualidade de

vida aos idosos?
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Proporcionar uma rotina adequada tanto de atividades como uma
alimentacao balanceada que os favorecera em termos de uma

melhor qualidade de vida.

10- Que tipo de atividades, ou mesmo gestos e atitudes de
terceiros, sao capazes de despertar nos idosos a sensacao de que

podem ser Uteis e/ou elevar a auto-estima?
Dentro do limite de cada um, deixar o idoso conduzir da sua melhor

forma todo o potencial que o mesmo tem. O sentir-se capaz eleva a

auto-estima e conseqgiientemente o equilibrio emocional.

QUESTIONARIO 4

Profissional: Fisioterapeuta | Sexo: Feminino

1- Quais as principais necessidades fisicas e psicologicas dos

idosos?

Necessidades fisicas: adequacao do ambiente (casa), acessibilidade
(bancos, comércio..), pratica corporal de atividade fisica, trabalho
em grupo com pessoas idosas e lazer.

Necessidades psicologicas: atencao integral, orientacao profissional
sobre utilizacdo de medicamentos e alimentacdo, assisténcia
basica/setor publico, interacao social, atendimento humanizado,
mudancas de habitos de vida (pratica de esportes, valores

religiosos, culturais..)

2- Que tipo de atividades a terceira idade sente mais falta?
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Atividades de interacao social - esporte, eventos, trabalho, grupos

de amigos, dentre outras.

3- Quais as principais limitacoes, fisicas e psicoldgicas, dos idosos?

Fisicas: realizar as atividades da vida diaria, ambiente residencial
inadequado levando a quedas freqiientes, capacidade funcional
reduzida, dependéncia fisica de outras pessoas.

Psicoldgicas: fragilidade, depressao, alteracoes cognitivas incluindo

a memoria, falta de socializacao...

4- Como podemos estimular a memoéria dos idosos?

Através de jogos, brincadeiras e com a leitura.

5- Existe algum jogo ou exercicio capaz de estimular a memoria nos

idosos? Quais?

Palavras cruzadas, leitura (jornal, revistas, livros...)

6- Vocé acha que a sociedade encontra-se preparada para o

envelhecimento da populacao? Por qué?

A longevidade é, sem duvida, um triunfo. Nos paises desenvolvidos
o envelhecimento ocorre associado a melhorias nas condicoes de
vida, ao contrario dos paises em desenvolvimento. Aos poucos as
politicas publicas estao trabalhando para que as pessoas alcancem
idade avancada com melhor estado de salde possivel, refletindo na

socializacao e interacao com a comunidade.
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7- Quando estamos diante de um quadro de Alzheimer ou de outras
deméncias irreversiveis, o que se pode fazer para retardar a
evolucao da doenca?

E importante uma avaliacdo e diagndstico precoce, suporte familiar
e social, acompanhamento nutricional, acompanhamento médico,

estimulos sensorios motores, lazer.

8- Quais sao as atividades preferidas dos idosos? E as mais

indicadas?

Jogos diversos, atividades manuais (tricot, croché..), culinaria,
esporte, viagens. Acredito que todas sao indicadas desde que na

quantidade e no momento certo.

9- O que fazer para proporcionar uma melhor qualidade de vida aos

idosos?

E conseguir contribuir para que apesar das limitacdes progressivas
que possam ocorrer, o idoso possa “redescobrir” possibilidades de
viver sua propria vida com o maximo de qualidade possivel, onde a
familia e a sociedade possam reconhecer o valor e o potencial das

pessoas idosas.

10 - Que tipo de atividades, ou mesmo gestos e atitudes de
terceiros, sao capazes de despertar nos idosos a sensacao de que

podem ser (teis e/ou elevar a auto-estima?

Ir ao supermercado, ao banco; buscar criancas na escola; participar

das tomadas de decisdes familiares, de eventos sociais e de
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atividades em grupo/idosos; manter relacoes afetivas com
familiares, com os amigos e com a sociedade; cuidados pessoais

com o cabelo, unha, barba, dentes...
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QUESTIONARIO 5

Profissional: Geriatra| Sexo: Feminino | Idade: 40 anos
1. Quais as principais necessidades fisicas e psicoldgicas dos
idosos?

Necessidade de atencao especial quanto ao estado fisico
e organico. Com o passar dos anos precisam ser acompanhados com
mais freqiiéncia, pois comeca o surgimento de algumas patologias
caracteristicas da idade, como as doencas cardiovasculares e as
deméncias (ex.: Mal de Alzheimer). Também surgem as
necessidades psicologicas como atencao e acolhimento, ha um
sentimento por parte dos idosos de perda de espaco na vida dos

mais novos e acabam se sentindo "esquecidos” pelos mais jovens.

2. Que tipo de atividades os idosos sentem mais falta?

Independéncia para realizar atividades antes corriqueiras, como

fazer compras, caminhar, ir ao médico, dentre outras.

3. Quais as principais limitacoes fisicas e psicologicas dos

idosos?

Idosos ja nao tém mais as mesmas habilidades de um jovem, nem o
mesmo equilibrio do corpo. Sentem dificuldades para se locomover,
para ouvir e até se expressar. Além de necessidade de atencao

especial da familia e amigos.

4, Como podemos estimular a memoria dos idosos?
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Através de jogos, brincadeiras e até mesmo uma boa conversa. Nao
se pode esquecer que o exercicio fisico também faz um bem

imensuravel para o desenvolvimento cognitivo.

5. Existe algum jogo ou exercicio capaz de estimular a

memoria dos idosos? Quais?

A boa e velha palavra cruzada e o jogo da memoria sao otimos

estimuladores da memoria.

6. Vocé acha que a sociedade esta preparada para o

envelhecimento da populacao? Por qué?

Nao. Principalmente em paises em desenvolvimento, como € o caso
do Brasil, ha muito que fazer em relacao aos idosos, desde uma
reforma da acessibilidade em ambientes publicos até iniciativas e
produtos que beneficiem a terceira idade oferecendo uma melhor

qualidade de vida a mesma.

7. Quando estamos diante de um quadro de Alzheimer e de
outras deméncias irreversiveis, o que se pode fazer para retardar a

evolucao da doenca?

Ha profissionais que acreditam que tratamentos como a acupuntura
e a ingestao de vitamina B podem auxiliar nesse processo. Ja
existem no mercado alguns farmacos capazes de controlar durante
certo tempo a evolucao dessas doencas, mas a cura para o Mal de

Alzheimer ainda é desconhecida.
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8. Quais sao as atividades preferidas dos idosos? E as mais

indicadas?

Atividades fisicas de baixo impacto assim como atividades

recreativas costumam ser boas opcoes para eles.

9. O que fazer para proporcionar uma melhor qualidade de
vida aos idosos?
Atividades fisicas e culturais, que faca com que os idosos se sintam

capazes, produtivos e valorizados.
10. Que tipos de atividades ou mesmo gestos e atitudes de
terceiros, sao capazes de despertar nos idosos a sensacao de que

podem ser Uteis e/ou elevar a auto-estima?

Atencao e carinho sao fundamentais. Atividades que proporcionem

o relacionamento interpessoal também sao interessantes.

QUESTIONARIO 6

Profissional: Terapeuta Ocupacional | Sexo: Feminino |

Idade: 39 anos

1. Quais as principais necessidades fisicas e psicologicas dos idosos?

As necessidades vao variar quanto ao grau de dependéncia do idoso,

mas todos precisam de alguém que lhe dé atencao.

2. Que tipo de atividades os idosos sentem mais falta?

104



Acredito que toda e qualquer uma que ele nao consiga mais realizar
sozinhos, muitos deles ja nao conseguem caminhar ou mesmo tomar

banho sem ajuda de terceiros.
3. Quais as principais limitacoes fisicas e psicologicas dos idosos?

As limitacbes vao varia muito de pessoa para pessoa, muitos
chegam a idade avancada com poucas perdas cognitivas, enquanto
outros regridem a estados pueris ou até pior. A deméncia e a

depressao sao os transtornos mentais mais frequentes em idosos.
4, Como podemos estimular a memoria dos idosos?

E importante estimular atividades que facam o idoso evocar
conhecimentos que vivencia ou vivenciou indiferente do tipo de
vida que a pessoa levou. Exemplo: Uma idosa que teve como
atividade a cozinha pode nunca saber a representacao em uma
receita de 3 gramas de sal, porém, ela pode ter o conhecimento

pratico das pitadas que da o gosto certo.

5. Existe algum jogo ou exercicio capaz de estimular a

memoria dos idosos? Quais?

Existem varios. Tem jogos de estratégia simples que envolvem
matematica, jogos de contar historias como o Once upon a time, e
o Dixit, ou até mesmo jogos como o Detetive/Clue onde o jogador

tem que lembrar e eliminar pistas.

6. Vocé acha que a sociedade esta preparada para o

envelhecimento da populacao? Por qué?
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Nao, na sociedade atual envelhecer e morrer continuam muito
ligados e estao a todo o momento sendo negados pela cultura do

corpo e do consumo.

7. Quando estamos diante de um quadro de Alzheimer e de
outras deméncias irreversiveis, o que se pode fazer para retardar a

evolucao da doenca?

Dependendo da patologia ¢é importante a intervencao
medicamentosa e acompanhamento psicoterapico do idoso,

familiares e até mesmo de um cuidador.

8. Quais sao as atividades preferidas dos idosos? E as mais

indicadas?

Normalmente sao as mesmas atividades que tinha na juventude. As
mais indicadas sao todas aquelas que ele ainda se sinta bem
realizando e sempre é tempo de descobrir uma coisa nova que

gosta.

9. O que fazer para proporcionar uma melhor qualidade de

vida aos idosos?

Oferecer boa acessibilidade, acompanhar a saide em todas as fases

do desenvolvimento, e cumprimento das leis do estatuto do idoso.
10. Que tipos de atividades ou mesmo gestos e atitudes de

terceiros, sao capazes de despertar nos idosos a sensacao de que

podem ser Uteis e/ou elevar a auto-estima?
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O proprio trabalho de terapia ocupacional auxilia na auto-estima e
desperta sentimento de utilidade e capacidade. A insercao do idoso

em todos os meios e atividades sociais também é importante.

QUESTIONARIO 7

Profissional: Nutricionista | Sexo: Feminino | Idade: 28 anos

1. Quais as principais necessidades fisicas e psicologicas dos idosos?

As necessidades fisicas dos idosos envolvem principalmente a
dificuldade da realizacao de tarefas diarias que exigem maior
esforco fisico e a pratica de exercicios fisicos, como caminhadas, é
interessante também fazer fisioterapia. Quanto ao psicologico,

amor e atencao sao fundamentais.

2. Que tipo de atividades os idosos sentem mais falta?

Eles sentem falta da autonomia e muitas vezes necessitam da ajuda
de terceiros para a realizacao de atividades diarias comuns, como
cozinhar ou ir as compras.

3. Quais as principais limitacoes fisicas e psicologicas dos idosos?
Limitacoes de realizar todas as atividades diarias e de se locomover
com facilidade, se exercitar, lembrar os nomes dos objetos,

lugares, pessoas e acontecimentos passados, etc.

4, Como podemos estimular a memaria dos idosos?
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Através de atividades que requeiram raciocinio e esforco mental.

Conversas que relembrem boas recordacoes € um bom estimulo.

5. Existe algum jogo ou exercicio capaz de estimular a

memoria dos idosos? Quais?

Sim, jogos como quebra-cabeca, domin6, memodria, etc. Exercicios

fisicos também auxiliam.

6. Vocé acha que a sociedade esta preparada para o

envelhecimento da populacao? Por qué?

Nao. Ainda nao se tem o devido respeito pelos idosos em relacao
aos mais diversos aspectos, como por exemplo, na saude, no
transporte e em outros servicos publicos. Falta também
conhecimento adequado de como enfrentar as doencas associadas

ao envelhecimento.

7. Quando estamos diante de um quadro de Alzheimer e de
outras deméncias irreversiveis, o que se pode fazer para retardar a

evolucao da doenca?

Algumas doencas, como o Alzheimer sao irreversiveis, ainda nao se
descobriu a cura. Ha como retardar seu avanco, através de uma
alimentacao saudavel rica em acido folico, vitaminas B12 e B,
tratamento adequado com alguns medicamentos existentes no
mercado e procurar manter uma vida saudavel, com a pratica de

exercicios fisicos e mentais.

8. Quais sao as atividades preferidas dos idosos? E as mais

indicadas?
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Eles adoram jogos como dominé e conversar. Essas atividades

auxiliam no convivio com outras pessoas e ativa a memoria.

9. O que fazer para proporcionar uma melhor qualidade de

vida aos idosos?

Buscar atender suas necessidades basicas como alimentacao, saude

e amor, que é o melhor remédio.
10. Que tipos de atividades ou mesmo gestos e atitudes de
terceiros, sao capazes de despertar nos idosos a sensacao de que

podem ser Uteis e/ou elevar a auto-estima?

O simples fato de dizer que estao bonitos, dar carinho e atencao

sao capazes de fazer a diferenca na vida dos idosos.
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ANEXO I

A seguir, pode-se ter conhecimento sobre um pouco da histéria de
vida de seis idosos institucionalizados. Os nomes das pessoas e da
instituicao sao ficticios a fim de preservar a imagem dos mesmos.
As informacdes foram obtidas através de entrevistas assistematicas

e observacoes desses individuos.

A primeira idosa a ser mencionada é Sra. Delicadeza, uma senhora
muito bonita, tranqiila e bastante simpatica, que adora receber e
fazer elogios. Ela disse que foi morar no Lar porque sua filha Unica
precisou estudar, trabalhar e cuidar dos filhos, o que a deixou sem
tempo para cuidar de Sra. Delicadeza, além disso, ela falou
também que onde a familia vive é pequeno e apertado. Segundo
ela, sente-se muito querida na instituicao, diz que ja esta
acostumada a viver la, mas que sente falta da familia e adora
quando chega o sabado, dia da semana em que costuma sair com a
filha para passear. Adora ir ao shopping e fazer compras. Um dia
chegou muito feliz do passeio, pois havia ganhado da filha um
vestido novo. Sra. Delicadeza é muito vaidosa e esta sempre muito
bem apresentavel. Sua descendéncia é arabe e por varios
momentos faz questao de relembrar suas origens e alguns de seus
costumes, como comer em pouca quantidade durante as refeicoes.
Gostava de cozinhar e até arriscou dar uma receita de um prato
arabe, mas nao conseguia recordar-se dos ingredientes, assim como

se perdia varias vezes na conversa.

Chega a vez de Sra. Felicidade, que costuma ser muito
comunicativa e participativa nas atividades. Toda segunda é dia de
muUsica na Instituicdo, Sra. Felicidade sempre é convidada pra
cantar, ela adora! No comeco “finge” nao querer, e as vezes até
diz: “quero nao, quero nao”, mas basta insistir um pouquinho que

ela ja ta na frente cantando no microfone, e acredite, sempre a
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mesma musica “india” sucesso cantado por Roberto Carlos, quem
Sra. Felicidade e varios outros idosos adoram. E la vai ela comecar

”»

a cantar: “india seus cabelos nos ombros caidos...” ao final é
aplaudida, agradece e deixa transparecer um sorriso timido. Em
uma festa que ocorreu na comemoracao ao Dia dos Idosos, Sra.
Felicidade dancou sem parar chegando a ser elogiada pelo Sr.

Amor.

Aproveitando a festa de comemoracao do Dia dos ldosos, foi
possivel perceber um ar de satisfacao estampado no rosto dos mais
velhos, através de expressdes como sorrisos e palmas, até aqueles
que tem dificuldade de andar ou executar determinados
movimentos tentavam esbocar reacdées que demonstravam que
aquele momento estava sendo prazeroso, alguns tentavam se
movimentar como se quisesse dancar, foi o caso de Sra. Forca, uma
idosa cadeirante. A festa tinha tema “Anos 60” e foi um sucesso, o
ambiente estava decorado e os funcionarios e parte dos idosos
estavam vestidos a carater, as musicas tocadas eram todas de
época e deu pra notar a terceira idade em peso tentando
acompanhar as musicas. Além de Dona Felicidade, duas pessoas
tiveram destaque na festa, Sr. Amor e Sra. Alegria, os quais serao

mencionados a seguir, juntamente as suas particularidades.

E quem disse que os velhinhos nao se paqueram mais? Se depender
de Sr. Amor, Sra. Felicidade seria sem duvidas, seu par ideal. Isso
porque em um momento da festa, ao vé-la dancando animada, Sr.
Amor nao hesitou em pegar o microfone e fazer elogios a dancarina
do baile, e disse: “Vocé é muito linda e muito sensual, quer dancar
comigo?”. No instante apos ele ter falado isso, varias pessoas que
ali estavam, incluindo funcionarios, amigos, familiares e até mesmo
alguns dos mais velhos, ficaram surpresas e comecaram a sorrir. E

aquela foi realmente uma situacao inusitada!
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A festa também foi boa para Sra. Alegria, que dancou na
companhia da Sra. Felicidade e tocou pandeiro como de costume,
seu instrumento musical preferido. Durante os festejos, ela disse
por varias vezes estar cansada, e hora dizia que pegou uma gripe,
hora dizia que tinha machucado a mao (tudo psicolégico!), que
sentia dor e por isso também nao ia mais dancar, mas logo que
alguém insistia um pouco pela presenca dela no saldo, la ia Sra.
Alegria dancar novamente. Sentou e se levantou varias vezes da
cadeira, mostrando-se inquieta. Ofereceu varias vezes bolo,
salgadinhos e refrigerante as pessoas ao seu redor, sempre com sua
bolsa inseparavel, objeto que costuma sempre carregar debaixo do
braco. Todas as segundas na instituicao € dia de mdusica, uma
recreadora e dois musicos animam a tarde por la, Sra. Alegria
participa cantando e tocando seu pandeiro, por isso ganhou um

apelido que leva seu home e o nome do instrumento.

E até o Sr. Luz, que € um pouco mais introspectivo que os idosos
aqui citados, participou da festa. Ele estava bastante feliz com a
presenca de sua familia, que sempre o visita. Arriscou acompanhar
algumas musicas e até dancou! Na hora do lanche, comeu varios
pedacos de bolo (seu lanche favorito). Um de seus principais
prazeres € comer, e adora quando oferecem alguma comida
“diferente” pra ele. Gosta de caminhar na pista de Cooper ao redor
da piscina, diz que quando mais jovem sempre gostou de praticar
exercicios fisicos e jogar futebol, seu time do coracao é o Sport
Club do Recife, inclusive, tem um caderno do clube no qual faz
anotacdes, mesmo que sem muita legibilidade, coeréncia e com
erros de portugués. Sr. Luz tem Mal de Alzheimer, e sua conversa

por muitas vezes é confusa.
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