. REVISTA

imesis

rnl.lr.nq.#.c' SOCIFOADE F CULTURA

DESIGN PARA TERCEIRA IDADE: JOGO LUDICO BASEADO EM DITADOS
POPULARES

DESIGN DIRECTED TO ELDERS: A LUDIC GAME BASED ON COMMON PROVERBS

Karolayne Cristine Cotafava'. Mariana Menin.?

'Graduada - Centro Universitdrio Sagrado Coracédo - Bauru - SP - Brasil - e-mail:
kcotafava@gmail.com

*Doutora - Centro Universitdrio Sagrado Coracédo - Bauru - SP - Brasil - e-mail:
mariana.menin@unisagrado.edu.br

RESUMO

Nas ultimas décadas, a populacado idosa vem crescendo em todo o mundo, e esse proces-
so esta sendo chamado de “envelhecimento da populacio”. Pesquisadores esperam que o
Brasil se torne o sexto pais com o maior nimero de idosos até 2025. Esse fendmeno cha-
ma atencao para o quanto o governo e a sociedade estao despreparados para atender
esses individuos. O desenvolvimento de produtos para esse publico é de grande relevan-
cia. Assim, o objetivo deste projeto foi o desenvolvimento de um jogo ludico, por meio da
metodologia de design GODP para esse publico em especifico. O “Treinando a Cuca” visa
auxiliar no processo de envelhecimento de diversas formas, desde a promocao de uma
socializacao entre os companheiros de atividade, até as habilidades cognitivas e memo-
ria dos idosos que sofrem deficiéncias nesse estagio da vida.

Palavras-chave: Design. Jogo. Terceira Idade. Ditados populares.

ABSTRACT

In the last few decades, the elderly population has been growing exponentially all over
the world, and this process is called “population aging”. Researchers predict that Brazil
will become the sixth country with the larger number of elderly people until 2025. Such
phenomenon draws the attention to government and society’s lack of resources dedi-
cated to attending those individuals. The development of products for this public is of
great relevance. Therefore, the goal of this project is to develop a ludic board game for
the elderly, through the design methodology GODP. The game “Treinando a Cuca” aims
to assist positively in the aging process in many ways, from helping with socialization be-
tween players of the game to exercising cognitive abilities and the memory of the elderly,
who suffer from disabilities that come with this period of life.

Keywords: Design. Board Game. Elderly. Common Proverbs.
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INTRODUCAO

Individuos de 60 anos ou mais sao denominados idosos. Nas ultimas décadas vem
sendo observado o grande crescimento da populacao idosa no mundo, a faixa etaria de
60 anos ou acima vem aumentando mais do que qualquer outra. Espera-se que o nimero
deidosos continue crescendo por todo o mundo, o que colocara o Brasil na sexta posicao
entre os paises com o maior niumero de idosos até 2025.

Com o processo de envelhecimento, € comum o desenvolvimento de diversos tipos
de doencas como, por exemplo, a deméncia. Além disso, o individuo passa a ser margina-
lizado pela sociedade, ja ndo sendo mais o foco do mercado, ou até nao ser levado muito
a sério, o que pode causar problemas como depressao e dificil socializacao desse publi-
co. Os jogos e as atividades ludicas e recreativas sao importantes, pois geram prazer,
desafiam as habilidades cognitivas e memoéria dos idosos e oferecem a possibilidade de
socializar e criar vinculos com os seus companheiros de atividade.

O tema abordado neste projeto é de grande relevancia, pois, com o crescimento
dessa parcela da populacao, as autoridades e a sociedade nao estao preparadas para
atender as necessidades desse publico. Assim, este trabalho tem por objetivo atender o
mercado de produtos para idosos e desenvolver um produto em formato de jogo lidico
gue promova melhoria na socializacao do idoso, sentimentos de bem-estar e qualidade
de vida, além de prevenir o declinio das habilidades cognitivas decorrentes do proces-
so de envelhecimento. Para tanto, foi utilizada uma metodologia de Design intitulada
GODP - Guiade Orientacao para Desenvolvimento de Projeto.

IDOSO

No Brasil, a Lei N° 10.741(de 1° de outubro de 2003) define idoso, por meio do
Estatuto do Idoso, como pessoas com idade igual ou superior a sessenta anos (BRASIL,
2003).

Sabe-se que o aumento da renda, o maior e melhor acesso a salude e habitos de
vida saudaveis tém feito as pessoas viverem mais e melhor. Ja nos anos 1940 6rgaos de
pesquisa, como o IBGE, comecaram a observar o que seria a primeira fase de transicao
demografica no Brasil, com inicio na queda das taxas de mortalidade, acompanhada pelo
declinio nas taxas de fertilidade, reduzindo o nimero de jovens e criancas e aumentado
a populacio de 60 anos ou mais (WHO, 2005). Esse fenbmeno nao é exclusivo de nosso
pais e vem acontecendo por todo o mundo. Essa faixa etaria vem crescendo mais do que
qualquer outra, com previsao de crescimento de 223% de 1970 a 2025. Segundo a OMS,
em 2025 teremos cerca de 1,2 bilhdes de idosos no mundo, chegando a 2 bilhdes em
2050, sendo estes 80% de paises em desenvolvimento.
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Espera que, em 2025, 120 paises cheguem a taxas de fertilidade abaixo do nime-
ro de reposicao, aumento substancial comparado aos 70 paises atuais, e que garantira
o continuo envelhecimento da populacdo mundial (WHO, 2005). A previsado € que, até
2050, a expectativa de vida em paises desenvolvidos chegue a 87,5 anos para homens, e
92,5 para mulheres. Ja nos paises em desenvolvimento, 82 anos para homens e 86 para
as mulheres (BERQUO e CAVENAGHI, 2006).

No Brasil, em 1940, a expectativa de vida era de 45,5 anos; em 2017 a expectativa
de vida chegou a 76,0 anos (IBGE, 2018). A populacio brasileira vem mantendo a sua
tendéncia de envelhecimento e, segundo a OMS, até 2025 o Brasil se tornara o sexto pais
no mundo com o maior nimero de idosos (WHO, 2005). Atualmente, o Rio Grande do

Sul é o estado com maior populacio idosa (13,6%) seguido do estado do Rio de Janeiro
(13%) (PEREIRA, 2014).

CONSEQUENCIAS DO ENVELHECIMENTO MUNDIAL

Muito se tem falado e discutido nos ultimos anos sobre o envelhecimento mundial.
Assim, reformas e planejamentos tratando da populacao de 60 anos ou mais devem ser
pensadas e estudadas em ambito global e em todas as areas de atendimento desse gru-
po. Se os paises desenvolvidos ndo estao preparados para atender sua populacao idosa,
os paises em desenvolvimento se encontram ainda mais despreparados.

Quando falamos em relacdo as doencas, o desgaste do processo de envelhecimen-
to, a probabilidade de desenvolver sérias doencas é grande, boa parte da populacado de
60 anos ou mais tende a desenvolver deficiéncias fisicas e/ou mentais, doencas cronicas
e degenerativas, e essas chances sao ainda maiores tratando-se da populacao de 80 anos
ou mais que ja é a que cresce de forma mais rapida no mundo (WHO, 2005). Esses dados
so ressaltam a necessidade de, além de recursos contra as doencas infecciosas, autori-
dades e outros incentivadores de pesquisa passem a financiar também recursos contra
DNTs (doencas ndo transmissiveis) e a prevencao de deficiéncias em idosos, em paises
desenvolvidos e em desenvolvimento.

Além disso, deve-se também investir em acdes que aumentem a autonomia da po-
pulacdo de 60 anos ou mais e aplicar politicas “amigas da idade” tais quais proporcionem
ao idoso participar da vida comunitaria e social, possibilitando a interacao deles nas ati-
vidades da sociedade. Alguns exemplos dessas atividades seriam servicos de lazer, cen-
tros de recreacao, exercicios que melhorem a mobilidade dos idosos e que promovam
uma vida mais saudavel a eles, alojamentos e espacos de atendimento prolongado, com
atencao integral para esse publico e que atenda a todos os niveis socioecondémicos.

O processo de envelhecimento humano ocasiona diversas mudancas no corpo do
idoso, orirginando as perdas na capacidade funcional. Com o avancar da idade essas mu-
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dancas ocorrem independente da faixa etaria; porém, em pessoas de 60 anos ou mais, o
degaste desta capacidade pode acarretar incapacidade funcional, impedindo o individuo
de realizar as chamadas ABVDs (Atividades Basicas de Vida Diaria).

Maracajaet. al (2015) apresentam uma pesquisa na qual 25% das mulheres e 9,3%
dos homens revelaram dificuldades ao realizar essas atividades. Os dados demonstram
gue as mulheres mostraram uma média de dificuldade maior do que a dos homens. Tal
resultado foi relacionado ao fato de as mulheres possuirem uma maior expectativa de
vida do que os homens e, por isso, sentirem mais os impactos decorrentes da idade,
aumentando assim o risco de desenvolver doencas incapacitantes (MARACAJA et. al,
2015). Segundo Lebrao (2007, apud MARACAJA et. al, 2015), quanto maior a idade do
idoso, maiores as perdas progressivas nas capacidades de desempenho de suas ativi-
dades cotidianas.

ParaMaciel e Guerra (2005), as mudancas na capacidade de mobilidade sdo comuns
em idosos e geram uma limitacao das atividades da vida diaria. Com o envelhecimento,
eles desenvolvem diversas doencas, distlrbios organicos e doencas cronico-degenerati-
vas, doencas que levam a disfuncées em diversos 6rgaos e funcdes do corpo do individuo,
como os disturbios de marcha e mobilidade, relacionados a habilidade de locomocao, que
envolve mecanismos dos sistemas neurolégico, musculoesquelético e cardiovascular do
corpo humano. Com o desgaste desses sistemas os disturbios de marcha e mobilidade se
tornam frequentes, levando-os a perdas importantes como a diminuicao na velocidade
e comprimento do passo, diminuicdo das rotacoes pélvicas e escapular, além da perda do
balanco normal dos bracos. Isso acontece devido a diminuicdo da quantidade e qualida-
de das informacdes imperativas na mobilidade do individuo, como a forca muscular, inte-
gridade capsuloarticular, a diminuicao da sensibilidade vibratoéria, da visao e dos reflexos
posturais. Esses desgastes causados pelo processo de envelhecimento podem acarretar
problemas nao sé fisicos como psicolégicos, desenvolvendo sentimentos de fragilidade e
inseguranca, o que leva o idoso a considerar sua saide comprometida.

O déficit cognitivo também faz parte desse periodo davida e também é associado as
alteracdes de mobilidade. Enfermidades cerebrais como deméncia, doenca de Parkinson
entre outras, geram grandes mudancas na capacidade de marcha do idoso, a perda de te-
cido nervoso, diminuicao de tempo de acdo e reacao e producao de neurotransmissores,
a reducao das capacidades de audicao, visao e capacidade vestibular. Fatores estes que
também diminuem a capacidade de mobilidade do individuo (MACIEL e GUERRA, 2005).

Além disso, no processo de envelhecimento o sistema visual humano sofre perdas
naturalmente. Surgem dificuldades na adaptacao aos diferentes niveis de luz e na per-
cepcao e diferenciacdo das cores e tons (SILVA, 2010). Estudos ressaltam ainda que é
notavel o declinio nas capacidades de distincao de cores e de perceber cores frias como
o azul e o verde, sendo estas dificilmente captadas pelos idosos; ainda é relatado que o
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azul e o purpura para idosos podem parecer a cor cinza. No entanto, as cores amarelo, la-
ranja e vermelho sdo consideradas mais visiveis e, por isso, podem aumentar a visibilida-
de e estimular o individuo para mobilidade e acdo (BIRREN, 1968 apud PASCALE, 2002).

IMPORTANCIA DAS ATIVIDADES LUDICAS PARA A TERCEIRA IDADE

A palavra “ludico” vem do latim ”"ludus”, que significa jogo e/ou divertimento. A
partir do ludico pode-se ensinar por meio de brincadeiras, por isso € importante para
aprendizagem e traz a tona liberdade e espontaneidade nas acdes, nao se limitando sé a
diversao (HUIZINGA, 1996).

O ludico é considerado por Huizinga (1996) como algo essencial ao ser humano,
assim como o raciocinio (Homo Sapiens) e a producao de ferramentas (Homo Farber),
por isso usa do termo “Homo Ludens” para ressaltar que o ludico é base da origem e
desenvolvimento da civilizacdo humana, tratando a ludicidade como natural ao homem.
Ele considera a ludicidade como parte essencial da vida do homem, presente em grande
parte das situacoes da vida, até mesmo nas que nao sao vistas como jogos. O autor ex-
plana sobre o jogo estar presente na guerra, na filosofia, no direito entre tantos outros
contextos da vida cotidiana.

Na terceira idade as atividades ludicas oferecem um aperfeicoamento da qualida-
de de vida, reduzindo as chances de doencas cardiovasculares, pulmonares e psicolégi-
cas (SIMOES,1997 apud DIAS, 2014).

E muito importante incentivar e reeducar os individuos de 60 anos ou mais no
convivio de grupos sociais, levando-os a praticas que lhes oferecam diversos beneficios,
tais como: um bom convivio social, em que eles formarao conviccoes e questionamentos;
confianca, que gera liberdade facilitando convivéncia; motivacao e interesse, cultivando
habitos e atividades que enriqguecam o dia adia do idoso; afetividade com pratica das ati-
vidades ludicas, facilitando aproximacao e o eventual afeto entre os individuos levando
o idoso a valorizar seu companheiro (DEWEY, 1976 apud DIAS, 2014).

Assim, podemos ressaltar que atividades recreativas e o lazer em geral proporcio-
nam satisfacdo interior para os individuos, e praticadas com frequéncia trazem diversos
beneficios, para saude e o bem-estar geral das pessoas (METZNER; CAMOLESI, 2012
apud DIAS, 2014).

Entre as atividades ludicas existentes, esta pesquisa escolheu trabalhar com jogos.
Jogo é uma atividade considerada simples, com regras e tempo pré-determinados; ainda
possui uma fascinacao muito grande atraindo espectadores que, mesmo nao participan-
do do ato de jogar, sdo compelidos a assistir a atividade ludica desenvolvida, estimula
também aos participantes a jogarem até o fim. A simplicidade possibilita a sua adaptacao
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para as mais diversas situacoes, com possibilidades de jogo infinitas, essas sempre com
o elemento do ludico presente. Os jogos sao atividades que geram diversas sensagcoes
e sentimentos como prazer, tensdo, alegria e um refligio da vida cotidiana (HUIZINGA,
1996).

Jogos e atividades ludicas vém sendo utilizados no campo de terapia ocupacional,
com objetivo de estimular as habilidades dos idosos. Os desafios gerados ajudam a man-
ter a mente do individuo ativa. Lara et al (2018) ressaltam ser de grande valia exercitar
a mente e o corpo por meio de jogos e outras atividades lidicas para conservar o orga-
nismo saudavel e ressalta que estagnacao é especialmente ruim para o envelhecimento.

Jogar é um exercicio cerebral que traz beneficios a memaria e instigatambém o tra-
balho neuronal, que influencia compreensao, habilidades motoras e de linguagem, entre
outras capacidades humanas.

Segundo Pires (2012), é muito pertinente o uso de jogos ludicos e de estratégia
no estimulo de individuos de 60 anos ou mais, pois oferecem muitos beneficios como:
despertar e desafiar a mente envelhecida, desenvolver a agilidade mental e a percepcao
espacial, explorar processos criativos, aperfeicoar os processos de atencao, concentra-
cao e memoria; desenvolver e/ou recuperar funcoes cognitivas.

Jogos sao muito importantes para os idosos, ou até mesmo para individuos que es-
tao se aproximando dessa idade, pois ajudam na prevencao de doencas senis como, por
exemplo, o Mal de Alzheimer. Logo, é possivel observar a importancia dos jogos para o
estimulo das habilidades cognitivas, qualidade de vida e melhoria das atividades cotidia-
nas dos idosos, além de estimular a memoria e gerar prazer (LARA et al, 2018).

Nishibe (2017) destaca algumas caracteristicas em relacdo aos jogos para idosos:
existe uma demanda para jogos adequados ao publico e suas necessidades; os melhores
resultados sdo com o uso de jogos com cores e tons diferentes uns dos outros, ressaltan-
do a eficacia das cores primdrias e o branco e preto; os projetos nunca devem ser infanti-
lizados, para que se mantenha a dignidade dos individuos; quanto mais realistas as figu-
ras, mais facilitada é a compreensao do idoso; objetos considerados mais esteticamente
satisfatorios chamam mais atencao do publico idoso, e jogos com nivel de dificuldade
alto podem causar frustracao ao idoso, o que pode afetar sua saude neuronal.

Com o aumento desse publico, alguns designers e outros profissionais tém passado
a pensar em produtos e ideias voltados aos idosos; além disso, que atrasem ou até mes-
mo diminuam os problemas e doencas geralmente associados a idade, como a deméncia
e diminuicao das funcdes cognitivas.

Em Chicago € possivel encontrar a Marbles The Brain Store, loja varejista que tra-
balha com a venda de jogos e brinquedos idealizados para estimular o cérebro e suas
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funcoes, como a memoaria. Criada por Lindsay Gaskins, em 2008, a principio a criado-
ra imaginou que seu publico-alvo seria de pessoas nascidas pos-guerra, pensando que
este seria o publico interessado em produtos que pudessem ajudar a prevenir o decli-
nio das habilidades cognitivas que acompanham o envelhecimento, mas hoje em dia a
loja atende atodas as idades. Os jogos e brinquedos da loja sdo conhecidos por estimu-
lar a memoria, as habilidades cognitivas e a vontade de se manter ativo (TEIXEIRA JR,
2013). “Touchy Felly” (Figural) é um dos jogos vendidos pela loja, com ele o jogador
estimula a percepcao tatil e a memdria. Sua premissa é que, ao retirar uma carta do
baralho e observar a imagem, o jogador encontre, a partir do tato, o objeto que cor-
responde a imagem dentro de uma sacola em formato de tubo o mais rapido possivel
(OIKAWA e YAMASHITA, 2014).

Figura 1 - Jogo Touch Feely

Fonte: Oikawa e Yamashita (2014).

A iniciativa mais recente é da Manufatura de Brinquedos Estrela®, que convidou
a Academia da Mente (espaco onde ha projetos para manter seu cérebro em atividade)
para desenvolver uma linha de jogos exclusivos amigos do cérebro, com o intuito de au-
xiliar as pessoas no processo de aprendizagem. Estes jogos (Figura 2) também sio ideais
para a terceira idade, pois estimula sentidos e funcées como a atencao, a meméoria e a
linguagem, percepcao, processos de decisio e ajuda a manter a mente saudavel (ALVA-
REZ,2017).
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Figura 2 - Jogos que compdem a Academia da Mente

Fonte: Alvarez (2017).

A Loja Estimulos é ainda mais um exemplo de profissionais desenvolvendo jogos
gue buscam estimular as habilidades cognitivas. A loja criada em abril de 2016 pelas te-
rapeutas mineiras Livia Alvarenga Swerts e Paula Rosario Sales, Neuropsicologa e Psico-
pedagoga, respectivamente, tem objetivo de oferecer jogos que proporcionem estimu-
lacao cognitiva do usuario e ajudem sua aprendizagem, assim atendendo a demanda de
materiais terapéuticos desenvolvidos especialmente para estimulacao cognitiva, a partir
do ludico, por meio da diversao dos usudrios de seus produtos. Com um custo considera-
do acessivel, as terapeutas atendem publicos de O a 5 anos até idosos, com jogos de facil
entendimento, que podem ser utilizados no auxilio do trabalho de profissionais da salde,
educacao e reabilitacao.

Alguns dos jogos da Loja Estimulos (figura 3) especialmente desenvolvidos para
idosos sdo: “Decifrando a Agenda”, jogo que tem como objetivo descobrir, com a andlise
de dicas, qual é o dia de cada um dos compromissos marcados na agenda representa-
da no jogo; é considerado ferramenta de estimulo para funcdes executivas como nocao
temporal, raciocinio e memoria operacional. “Ler e Lembrar” é um jogo composto por
12 cartdes que contam histdrias, que respondem oito perguntas, cujas respostas sao
requisitadas nos cartoes de perguntas; o jogador deve memorizar as informacodes dos
cartdes contendo as histérias para que possa responder as perguntas. O jogo estimula
principalmente a memoria de curto prazo do jogador.
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Figura 3 - Jogos oferecidos pela Loja Estimulos.
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Fonte: Site Loja Estimulos (https://www.lojaestimulos.com.br/).

MATERIAIS E METODOS

O presente trabalho fez uso da metodologia GODP - Guia de Orientacao para De-
senvolvimento de Projeto. Sua sistematica possui todas as suas etapas de desenvolvi-
mento focadas no usuario e é composta por oito passos, como podem ser visualizados
na ilustracao abaixo (Figura 4): (-1) Oportunidades, (0) Prospeccao / solicitacao, (1) Le-
vantamento de Dados, (2) Organizacao e Andlise dos Dados, (3) Criacao, (4) Execucao,
(5) Viabilizacao e (6) Verificacdo (MERINO, 2016). Vale destacar que o presente projeto
nao envolveu testes com seres humanos e, portanto, ndo precisou passar por Comité de
Etica.

Figura 4 - Imagem feita por Merino para mostrar o funcionamento da metodologia

Fonte: MERINO, 2016
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FASE -1 - OPORTUNIDADES

A fase (-1) Oportunidades - representa, neste projeto, a pesquisa relacionada ao
publico-alvo em questao, os idosos, além dos dados observados sobre envelhecimento
mundial e as necessidades de produtos que supram as caréncias do publico de terceira
idade, o qual se encontra em crescimento.

FASE 1 - LEVANTAMENTO DE DADOS

Uma ampla pesquisa bibliografica foi realizada em livros, papers, artigos de revista
e jornais, sites e documentos académicos com os temas: idosos, porcentagem de idosos
no mundo e no Brasil, consequéncias do envelhecimento, importancia das atividades lu-
dicas e sobre iniciativas de design direcionadas para esse publico. Temas estes desenvol-
vidos ja apresentados acima.

Ainda nessa etapa foi desenvolvida a Andlise de Similares de 4 jogos que estao no
mercado atualmente (Qual é a palavra, da Pais e Filhos; Cara a Cara, da Estrela; Master,
da Grow; e Foco, da Estrela). Essa ferramenta ofereceu informacoes sobre as falhas e
acertos dos produtos similares, o que ajudou no desenvolvimento de etapas posteriores
da metodologia de projeto, sendo uma ferramenta muito proveitosa.

FASE 2 - ORGANIZAGCAO

Nessa etapa de organizacao e andlise dos dados, da-se inicio a fase de ideacao, em
gue sao definidas as estratégias de projeto e elaborados seus requisitos.

Requisitos de Projeto:

° Especifico para o publico idoso;

. Que nao seja infantilizado;

° Cores adequadas a visao do idoso;

. Jogo para varios jogadores;

. Deve estimular a memoria;

° Deve ser formado por cartas e tabuleiro;

° Tipografia adequada ao publico;

. As cores devem ter alto contraste;

° Ter como foco principal, ditados populares.

Com a lista de requisitos foi possivel avancar mais uma etapa, iniciando a fase de
criacao do produto, tendo ja direcionamentos especificos oferecidos pelos requisitos.
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FASE 3 CRIACAO

Para maior clareza e conhecimento do projeto e seu publico-alvo foi desenvolvido
um painel semantico (figura 5) que explanasse caracteristicas, além de referéncias esté-
ticas baseadas nas pesquisas realizadas.

Figura 5 - Painel semantico

Fonte: Painel desenvolvido pela autora, com imagens do “Google Imagens”.

Na sequéncia foram desenvolvidos esbocos que permitissem buscar alternativas
de formas para as diferentes partes do jogo, como as cartas, formas para o desenvolvi-
mento de um “pattern” (ou padrao), e layouts (modo de distribuicdo e arranjo dos elemen-
tos graficos num determinado espaco ou superficie) do tabuleiro. Na figura 6 pode-se
observar algumas das formas idealizadas para um possivel “pattern”, alguns layouts para
as cartas e tabuleiro.
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Figura 6 - Esbocos

Fonte: Painel desenvolvido pela autora

Nessa fase da etapa de criacao foram feitas as selecoes das melhores propostas. A
seguir estarao dispostos esbocos do tabuleiro, carta e formas para o “pattern” escolhido.
A Figura 7 mostra as formas escolhidas a partir dos esbocos prévios para um desenvolvi-
mento de “pattern”. As formas escolhidas sdo simples, versateis e ndo sdo infantilizadas,
elas trazem um visual dindmico e podem ser aplicadas de diversas formas no produto.

Como tipografia para o produto foi escolhida a Fredoka One, composta por for-
mas e pontas arredondadas, o que serve a estética proposta ao projeto de que ele ndo
teria pontas retas, levando em consideracao as necessidades e particularidades do publi-
co-alvo. Mesmo sendo arredondada a tipografia ndo passa um tom infantil no contexto
aplicado, o que foi fator importante na escolha, e tem um peso “bold” (tipografia com um
traco mais grosso que o comum), o que a faz contrastar melhor; além disso, se aplicada
em tamanhos adequados, é mais facil de ser visualizada. A fonte foi desenvolvida pela
designer Milena Brandao e esta disponivel gratuitamente no site “Google Fonts”. Neste
projeto foi utilizada em caixa alta e baixa, suas pontuacdes e nimeros, dependendo do
proposito e local aplicado.
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As cores escolhidas para esse projeto foram baseadas em informacoes coletadas
da pesquisa bibliograficaem que é ressaltada a maior facilidade da identificacao de cores
guentes pelo publico idoso. Os tons foram definidos com o objetivo de serem sdébrios,
apesar das cores quentes e alegres, e adultos, para que o produto nao ficasse infantiliza-
do, sendo um dos requisitos de projeto. Na Figura 7 pode-se observar a paleta de cores
aplicada as formas e “pattern” desenvolvidos, com formatos simples, dindmicos, ainda se
mantendo longe de uma infantilizacao, e aplicando as pontas arredondadas que passam
toda a ideia e simbologia de o projeto nao conter pontas retas, que seriam danosas ao
publico em um formato sélido.

Figura 7 - Esbocos

Fonte: Painel desenvolvido pela autora

FASE 4 EXECUCAO

A etapa (4) Execucdo da inicio a fase de implementacio, com a continuidade do
desenvolvimento do prototipo, elaborando arquivos digitais dos itens do jogo, como do
tabuleiro, cartas e lousa, assim como a prototipagem (processo de desenvolvimento de
uma versao modelo do produto final) dos pedes e dado.

RESULTADOS
O tema escolhido para o desenvolvimento do jogo foi “expressoes idiomaticas”, es-
pecificamente a variante de ditados e provérbios. Isso porque, ao longo da vida, as pes-

soas hoje consideradas idosas, cresceram ouvindo e falando ditados populares. Se trou-
xermos esse elemento para um contexto ludico, essas expressoes seriam ferramentas de
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estimulo a memoaria dos individuos expostos ao produto em questao, fazendo com que
alcancem o passado e relembrem o significado desses ditados, exercitando suas habili-
dades cognitivas.

CARTAS

Para o desenvolvimento das cartas do jogo, nas quais foram aplicados os ditados,
foram selecionados varios niveis, sendo consideradas mais dificeis as expressdes menos
populares. Estas foram organizadas nos niveis de 1 ponto, 2 pontos e 3 pontos (cartas
vermelha, laranja e amarela, respectivamente). Foram desenvolvidas 10 cartas de cada
guantia de pontos, sendo ao todo 30 cartas com diferentes expressoes idiomaticas, to-
das com 6cmx%cm e cantos arredondados.

TABULEIRO

O tabuleiro, de neoprene (material composto por uma camada de borracha expan-
dida revestida de tecido dos dois ou de apenas um dos lados), tem um formato quadrado
de 50cmx50cm, com pontas arredondadas. Seu fundo é no tom de nude da paleta de
cores, as casas correm as margens do tabuleiro, que tém o mesmo formato que ele. Ha
uma sequéncia que se repete de casas amarelas, vermelhas e laranjas, por toda a voltado
tabuleiro, com excecdo das “esquinas” do mesmo, que contam com casas de livre escolha,
compostas por todas as trés cores previamente citadas. A casa de livre escolha oferece
ao jogador a possibilidade de escolher a cor da carta que deseja receber, além dessa, o
jogo conta com as casas especiais de “Ganhe + 1 ponto”, “Volte ao inicio e “Passe a vez”.
Os textos no tabuleiro seguem a direcao apontada peloinicio, cada lado do tabuleiro tem
8 casas (contando as esquinas), com 28 casas ao todo. A estética do tabuleiro mantém

em vista o contraste, simplicidade, clareza, limitando-se a paleta de cores desenvolvida.

LOUSA

Iltem onde os jogadores devem anotar seus pontos no decorrer das jogadas. A cor
escolhida para o fundo da lousa foi o tom de vermelho da paleta de cores, o que facilita
o contraste com o giz liquido branco, em que sera usado pelos jogadores. Ja as divisdes
e textos dispostos na lousa foram aplicados no tom de nude da paleta, também para
proporcionar o melhor contraste.

PEOES E DADO

O pedo tera as cores preto, nude, vermelho, laranja e amarelo. Seu formato e di-
mensodes foram desenvolvidos para facilitar a pega com a ponta dos dedos, pois, com o
passar dos anos, a coordenacao motora fina é prejudicada. O dado possui niumeros gran-
des e alto contraste (entre nimero e fundo) possibilitando uma boa leitura.
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EMBALAGEM

Para aembalagem se pensou em um design simples de se manusear pelo publico-al-
vo, com espacos amplos e divisodrias de facil acesso. A tampa da embalagem foi projetada
com o objetivo de facilitar a abertura do jogo pelo usuario, levando em consideracao suas
habilidades comprometidas; ela conta com um fecho em im3, no qual o inico movimento
necessario para a abertura da baixa é o levantamento da tampa para cima, o que deve
oferecer minima dificuldade. O layout foi pensado pra ter uma estética simples, sem in-
fantilizar o produto e ser de facil compreensao.

EXTENSAO

Além do jogo completo focado no publico idoso, foi idealizada uma extensao desse
jogo como complemento, com mais 10 cartas, em um tom de cinza escuro. Essa extensao
tem como objetivo oferecer ainda mais socializacdo para os idosos, proporcionando uma
boa oportunidade de jogar com pessoas mais novas, como netos e filhos, promovendo a
chance da atividade em ocasides familiares de ajuntamento. O tema da extensao traz ex-
pressoes atuais, as chamadas “girias”, dizeres populares entre o publico jovem, que pode
estimular as habilidades dos idosos promovendo aprendizado e resgate de memorias re-
lacionadas a conversas com pessoas mais novas.

MANUAL

O manual de instrucoes do jogo “Treinando a Cuca” foi impresso em sulfite, branco
e preto, em formato A4, dividido em duas paginas de A5. Também foi mantida a preocu-
pacao de que as informacoes fossem legiveis para o publico-alvo, e novamente foi utili-
zada a tipografia “Fredoka One”.

Na figura 8 é possivel observar o jogo desenvolvido, o “Treinando a Cuca”.
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Figura 8 - O jogo “Treinando a Cuca”

= @80T

Fonte: Fotografia de Victéria Conceicao de Barros

CONSIDERAGOES FINAIS

Este projeto vem demonstrar a importancia de desenvolver produtos focados em
um publico que vem crescendo exponencialmente por décadas e tem necessidades es-
pecificas e problemas tdo complexos. Além de mostrar a importancia do ludico na vida
do ser humano em geral e como esse aspecto pode beneficiar o idoso de maneiras tao
diversas, desde socializacao e sentimentos de bem estar a estimulos cognitivos variados,
exercita essas capacidades e ajuda a prevenir futuros déficits.

Apo6s o desenvolvimento deste projeto podemos afirmar que os jogo obtido
tém grande capacidade de beneficiar o publico idoso, trazendo ditados e expressoes
idiomaticas como tema do jogo desenvolvido influenciando o jogador a resgatar essas
expressoes tdo comumente usadas ao longo de sua vida, estimulando a memoéria. Além
disso,como a pesquisarealizadarevela, o atode jogar é importantissimo para o ser huma-
no, e no caso do “Treinando a Cuca”, que oferece a possibilidade de partidas com até 5 jo-
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gadores, proporciona 6timas oportunidades de socializacao do publico-alvo, o que pode
ser grande alivio para sensacdes de marginalizacao e solidao ligadas ao envelhecimento,
geradas pela sociedade. De forma geral, baseado na pesquisa realizada, o jogo desenvol-
vido atende muito bem o requisito de estimulo das habilidades cognitivas do usudrio e,
se bem aplicado, pode causar sensacoes de bem-estar e sentimentos de comunidade nos
jogadores.

Quanto ao desenvolvimento do jogo, o quesito de nao ser infantilizado, requisito
imposto no processo de desenvolvimento do “Treinando a Cuca”, é vélido citar as difi-
culdades de idealizar um “pattern” que ndo passasse essa ideia, e que fosse simples e
dindmico, além da dificuldade de desenvolver o jogo em formas, materiais e dimensoes
gue levassem em consideracao a maneira como o publico alvo manuseia objetos, pen-
sando-se em pontas arredondadas, pegas ergonémicas e materiais que ndo oferecessem
riscos 6bvios.
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