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Objetivou-se construir um jogo de tabuleiro para a estimulagdo
cognitiva de pessoas idosas. Pesquisa metodoldgica,
desenvolvida em seis etapas: 1) definicdo dos objetivos do
jogo educativo, 2) revisdo integrativa da literatura, 3)
elaboracdo de protétipo do jogo, 4) construgdo do jogo
educativo, 5) orientacGes de como jogar e 6) validagdo do
material educativo. O jogo educativo intitulado
InterativaMENTE 60+ € um jogo de tabuleiro composto por
capa, trilha, 4 tipos de cartas, tokens, molde de um dado e
manual de instru¢des. Construido de forma a proporcionar o
estimulo das funcdes cognitivas por meio da realizagdo de
tarefas simples e complexas, relacionadas a rotina da pessoa
idosa, tornando leve e atrativo o processo -cuidativo-
educacional. Configura-se como uma gerontecnologia
desenvolvida para favorecer a aprendizagem do idoso,
preservar a memoria, promover socializag8o e colocar o idoso
no centro do processo educativo favorecendo a tomada de
decisdo no cuidado em salde.

Palavras-chave: Cognicdo. Envelhecimento. Salde do idoso.
Tecnologia educacional.

" Autor de correspondéncia. Universidade Federal do Ceara, Fortaleza, Ceard, Brasil. E-mail: gerlailima@gmail.com. 2 Hospital Universitario da Universidade Federal do Piaui, Teresina, Piaui,
Brasil. ® Universidade Federal do Piaui, Campus Senador Helvidio Nunes de Barros, Picos, Piaui, Brasil. *Universidade Federal do Piaui, Teresina, Piaui, Brasil.

RBCEH - Anais CBGTec2022 | v. ??n. ??|2022 | 1



Introducéo

Mundialmente, a populacdo idosa tem aumentado de
forma significativa. Em 2017 a propor¢do de pessoas com
idade igual ou superior a 65 anos passou de 6,1% para 8,8%
(CHENG et al., 2020). Em 2019 alcangou a marca de 9%,
sendo previsto que em 2050 chegue a 16% (ONU, 2019). No
Brasil, chegou a 30,2 milhdes em 2017, com estimativa de que
em 2030 seja 41,5 milhdes, e que em 2060, 73,5 milhdes de
pessoas idosas (IBGE, 2015).

O declinio das fungdes cognitivas é esperado durante
0 envelhecimento e pode comprometer a execucdo das
atividades de vida diaria. A memoria ¢ umas das funcées
cognitivas mais vulneraveis e pode ser prejudicada de acordo
com o tempo e estilo de vida. Quando ocorre de forma intensa,
interfere diretamente nas condicGes de vida e salde da pessoa
idosa (NESPOLLO et al., 2017).

Torna-se importante 0 uso das gerontecnologias para
auxiliar nas atividades cotidianas (ANTUNES et al., 2019), as
quais tém ampla abrangéncia e envolvem a tecnologia,
gerontologia e o  envelhecimento, incluindo o
desenvolvimento de tecnologias voltadas para a promocéo da
qualidade de vida da pessoa idosa (OLYMPIO; ALVIM,
2018).

O jogo de tabuleiro é uma gerontecnologia que se
mostra uma estratégia ludica para promover a racionalidade,
estimular a atencdo, criatividade, tomada de decisdo e
favorecer a aprendizagem, potencializando habilidades
cognitivas (GURGEL. FERNANDES, 2015).

Diante do exposto, o presente estudo teve por objetivo
construir um jogo de tabuleiro voltado para a estimulagdo
cognitiva da pessoa idosa.

Materiais e métodos

Pesquisa de carater metodoldgico, realizada em seis
etapas, seguindo o referencial de Andrade et al. (2012).

Na primeira etapa definiu-se o objetivo principal do
jogo: estimular funcGes cognitivas como a atengdo, memoéria,
linguagem, habilidades numéricas, funcbes executivas,
raciocinio e resolugdo de problemas baseando-se nas
Atividades Bésicas de Vida Diaria (ABVD) e nas Atividades
Instrumentais de Vida Diria (AIVD).

Na segunda etapa desenvolveu-se uma Revisdo
Integrativa (RI) para identificar na literatura como as
gerontecnologias cuidativo-educacionais tém sido construidas
e validadas, e propor recomendagbes para 0 Seu
desenvolvimento (RODRIGUES et al., 2021).

Seguindo as recomendacBes evidenciadas na RI,
elaborou-se roteiro utilizando o software Microsoft®
PowerPoint®. Em seguida, a versdo final do jogo foi elaborada
por profissional de design, e recebeu o nome de
“InterativaMENTE 60+

Na quinta etapa elaborou-se 0 manual de instrucdes.
Nele descrevem-se os materiais necessarios, quantidades de
jogadores, regras e quem é considerado ganhador. Utilizou-se
linguagem simples e compreensivel para que a pessoa idosa
entenda a proposta do jogo.

A sexta etapa da pesquisa esta em curso e refere-se a
validacdo do jogo educativo. Esta sendo realizada a validagdo
de conteldo e aparéncia por juizes especialistas e pablico-alvo
que garantird uma maior confiabilidade da gerontecnologia
desenvolvida.

RBCEH - Anais CBGTec2022 | v. ?? n. 7?2022 | 2

O projeto de pesquisa, do qual o estudo faz parte, tem
aprovacdo do Comité de Etica em Pesquisa da Universidade
Federal do Piaui, com o parecer 3.645.216, seguindo as
diretrizes e normas da Resolugdo 466/2012 (BRASIL, 2013).

Resultados e discussao

O “InterativaMENTE 60+” é composto por capa,
trilha, cartas, dado e tokens para marcacdo das casas na trilha.

A capa possui cores atraentes, com a imagem de um
casal de pessoas idosas e 0 nome da gerontecnologia (Figura
1). A trilha do jogo contém casas numeradas de 1 a 45, com
marcacdo de inicio e no fim da trilha com a palavra parabéns e
imagens de troféus. Também apresenta imagens de pessoas
idosas realizando algumas a¢des que sdo mencionadas durante
a partida. Em algumas casas da trilha estdo marcadas as cartas
que compBem o jogo (Figura 2).

Séao quatro tipos de cartas, sendo elas: carta comando,
carta pergunta, carta observe e carta desafio (Figura 3). Seu
contelido envolve as fungdes cognitivas associadas as diversas
atividades cotidianas da pessoa idosa. A figura 4 retrata
algumas cartas do jogo.

TN EML)

Figura 1 | Capa do jogo. Fonte: autoria prdpria.

Figura 2 | Trilha do jogo. Fonte: autoria prépria.
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Figura 4 | Cartas do jogo. Fonte: autoria prépria.

A marcacdo das casas na trilha do jogo pode ser feita
com os tokens, elaborados considerando a diversidade do
publico idoso (Figura 5). Por fim, tem-se 0 molde de um dado
para ser utilizado e um manual de instrucdes.

Figura 5 | Tokens do jogo. Fonte: autoria propria.

A gerontecnologia “InterativaMENTE 60+” esta
estruturada em formato de jogo de tabuleiro, a ser
confeccionado nas dimensfes 420mm X 594 mm utilizando
papel sulfite (120 gramas) para impresséo e depois colado em
papel cartdo ou impresso em papel adesivo e colado em
material plano e rigido, conforme sugestdo de Oikawa e
Yamashita (2014). Também pode ser confeccionado em
tamanho maior e utilizar outros tipos de materiais resistentes
gue garantam qualidade e durabilidade.

Contém textos ilustrados e dialogados, que facilitam
a interpretacdo e realizagdo dos comandos pela pessoa idosa,
com linguagem simples, imagens e layout atrativo que permite
sua utilizagdo também por aqueles com baixa escolaridade
(IMAGINARIO et al., 2017).

O jogo foi construido de forma a proporcionar o
estimulo das funcfes cognitivas por meio da realizagdo de
tarefas simples e complexas, relacionadas a rotina do idoso,
tornando leve e atrativo o processo cuidativo-educacional. O
jogo de tabuleiro também é ideal para interacdo social, pois é
um recurso tecnoldgico de participacéo coletiva, que age como
exercicio de autodeterminagdo, potencializa memoria,
autoestima, socializacdo, troca de experiéncia e aprendizagem
compartilhada (OLYMPIO; ALVIM, 2018).

Pode ser implementada na promog¢do da salde da
pessoa idosa sem ou com comprometimento cognitivo para
que minimize os efeitos sobre a independéncia e autonomia,
podendo ser utilizada em cenarios variados, como nas
Unidades de Atencdo Priméria a Satde e Institui¢des de Longa
Permanéncia para Idosos, por exemplo.

Conclusao

A gerontecnolgia “InterativaMENTE 60+” foi
desenvolvida para favorecer a aprendizagem do idoso,
preservar a memoria, promover socializagéo e colocar o idoso
no centro do processo educativo, favorecendo a tomada de
decisdo no cuidado em salde. Seu contetdo pode estimular
diversas fungdes cognitivas, além de trabalhar com atividades
de dupla-tarefa que tém efeitos positivos na estimulagdo e
permite o alcance do objetivo proposto com sua criagéo.
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