JOGOS CEREBRAIS ATIVOS
PARA SENIORES

“Mantenha o seu cérebro vivo, viva a vida com cores vibrantes.”
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‘ Jogos cerebrais ativos para seniores

(A1) REVISAO DOS DADOS RELEVANTES E REVISAO DA
PESQUISA DE FACTOS E DADOS CONTEMPORANEOS SOBRE
COGNICAO DE IDOSOS, GAMIFICACAO E RELATORIOS

O ritmo acelerado do avanco tecnoldgico e o surgimento de novos desenvolvimentos no
dominio da saude contribuiram diretamente para o aumento da esperanca de vida. A
medida que a esperanga de vida aumentou, o processo de envelhecimento e a capacidade
de lidar com as mudangas que o0 acompanham tornaram-se uma questdo social
significativa. A medida que a populacdo continua a envelhecer, a prépria questido do
envelhecimento tem-se tornado cada vez mais significativa. Isto real¢ga a necessidade de
investigacdo de novas metodologias que visem salvaguardar e melhorar o bem-estar fisico
e mental dos idosos. Neste contexto, os estudos sobre o potencial impacto da gamificacao
na melhoria da qualidade de vida dos idosos estao a tornar-se cada vez mais importantes.
O objetivo deste estudo é examinar o impacto da gamificacdo nas condigcdes fisicas e
mentais dos idosos, aumentar a consciencializagdo nesta area e incentivar a participacao
dos idosos. Além disso, os objetivos deste estudo incluem aumentar a interagao social
entre os idosos, melhorar as suas competéncias e promover um estilo de vida ativo através
da gamificacdo. E importante notar, no entanto, que a gamificacdo é apenas uma
ferramenta entre muitas que podem ser utilizadas para melhorar a qualidade de vida dos
idosos. As abordagens personalizadas com foco nas necessidades e preferéncias
individuais também sao importantes. Os resultados deste estudo podem apoiar o
desenvolvimento de estratégias eficazes para melhorar a qualidade de vida dos idosos e
facilitar o seu envolvimento ativo no processo de envelhecimento.
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O envelhecimento esta associado a uma infinidade de alteragdes fisicas e psicolégicas.
Esta demonstrado que as mudancgas psicoldgicas e fisicas se influenciam mutuamente e
que a motivagao dos idosos para a vida € moldada de acordo com essas mudangas. A
presenca de problemas relacionados com a velhice demonstrou ter um impacto negativo
na satisfagdo com a vida dos individuos idosos. A luz destas consideracdes, é de
primordial importdncia desenvolver praticas que contribuam positivamente para o0s
processos fisicos e psicolégicos dos idosos. Uma revisdao da literatura sobre o
envelhecimento revela que os idosos s&o propensos a uma série de perturbagdes
cognitivas e psicolégicas, incluindo depressao, perturbacdes amnésicas, doenga de
Alzheimer, perturbacdes de ansiedade generalizada e perturbacdo de stress pos-
traumatico. Varios estudos tém destacado o impacto negativo da depressdo sénior nas
fungdes cognitivas (Bingodlo, 2015). Além disso, € evidente que os idosos precisam de
navegar por uma infinidade de desafios, incluindo transicbes de papéis, perdas,
mortalidade, doengas crénicas, deficiéncias fisicas (tais como deficiéncias visuais e
auditivas), adversidade econémica, solidao e discriminagao etaria. Perce¢cbes negativas
de ambientes sociais, mudangas na saude fisica e circunstancias sociais, relagoes
pessoais e perspetivas futuras podem contribuir para o sofrimento psicolégico
experienciado pelos idosos (Eksioglu Ahad, 2016).

Os idosos podem demonstrar relutdncia em envolver-se em atividades ativas devido as
transformacdes fisicas, psicolégicas e sociais que sofrem. Tais comportamentos
contribuem para o isolamento dos idosos e resultam no aumento de diversos problemas
psicolégicos. Os jogos servem como um instrumento educativo crucial, facilitando a
integracédo dos idosos num estilo de vida ativo e aumentando a sua motivagdo intrinseca
para viver. O conceito de gamificagdo envolve o aumento da motivagao, a facilitacdo da
participacao e a disponibilizacdo de uma experiéncia agradavel através da incorporagao
de elementos de jogos em varios dominios. Os principios fundamentais da gamificacao
abrangem uma série de elementos-chave, incluindo uma abordagem centrada no
utilizador, a utilizagdo de recompensas, a facilitagdo do progresso e o estabelecimento de
objetivos significativos. Um dos principais objetivos deste projeto € examinar as formas
como estes principios podem ser aplicados no trabalho com idosos e como podem
responder as necessidades e expectativas deste grupo demografico. Além disso, a maioria
dos estudos sobre a gamificagdo centra-se em populagdes mais jovens, especificamente
criangas e adolescentes. Nesta area existe uma escassez de estudos com foco nos idosos.
Os idosos ndo estao habituados a sistemas de jogos. Assim sendo, € necessario
desenvolver jogos mais especificos que tenham em conta as condi¢cdes fisicas e
psicolégicas dos idosos. Os objetivos e prioridades dos jovens e dos idosos sao
notavelmente dispares. Isto indica a necessidade de determinar com precisao os fatores
motivacionais e as influéncias sobre os idosos, bem como os elementos que contribuem
para o seu prazer em determinada atividade (Altmeyer et al., 2018).
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PORQUE E QUE JOGAR E IMPORTANTE PARA 0S IDOSOS?

Jogar oferece muitos beneficios sociais,
mentais e fisicos para os idosos. Eis
alguns motivos pelos quais jogar &
importante para eles:

([ . h
( L IMPORTANCIA ) N

Fortalece os lacos Os jogos s&o uma excelente forma de passar
sociais: tempo com amigos e familiares. Isto fortalece os
lagcos sociais e reduz a sensagao de solidao.

Proporciona Jogos como 0s puzzles e 0 xadrez proporcionam
estimulo mental: estimulo mental e protegem a saude do cérebro.

Incentiva a Alguns jogos exigem movimento fisico e ajudam
i H 0s idosos a manterem-se ativos.

Atividades divertidas e prazerosas reduzem os niveis

de stress e melhoram a qualidade de vida em geral.

Os jogos sao uma fonte de felicidade e alegria, o y
que afeta positivamente a saude emocional.
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EXEMPLOS DE ESTUDOS SOBRE A GAMIFICAGAO DE
IDOSOS NA TURQUIA

Num estudo de 2018 intitulado "O Efeito de um Jogo Cerebral nas Capacidades
Cognitivas, Soliddo e Bem-Estar Psicolégico de Seniores num Lar de Idosos", foi
desenvolvido um jogo de tabuleiro que melhora as capacidades cognitivas para idosos e
os efeitos deste jogo foram examinados durante 10 semanas (Yavuz e Yavuz, 2018).
Apés a aplicagao do jogo, determinou-se que as capacidades cognitivas, a capacidade de
lidar com a soliddo e os niveis de bem-estar psicoldgico dos idosos foram positivamente
afetados.

Num outro estudo conduzido por Oguzhanoglu e Ozdel, investigou-se como os idosos
eram afetados pelos jogos de drama criativo. Neste estudo, realizado com 11 idosos
voluntarios, verificou-se que os idosos aumentaram a sua motivagao para a vida e o seu
desejo de participar em atividades ativas ap6s jogos de psicodrama. Além disso, verificou-
se que o0s idosos conseguiram expressar-se e expressar 0s seus problemas mais
facilmente apds estas atividades.

Para além da investigacdo académica, as organizagbes nao governamentais e 0s
municipios que trabalham com idosos na Turquia organizam atividades para que o0s
idosos participem ativamente na vida através do jogo. Muitos municipios criaram grupos
de teatro e parques infantis especiais para idosos.
(https:/lwww.milliyet.com.tr/yerel-haberler/antalya/muratpasa-yasli-evindezeka-

oyunlari-12523933,
https://www.antalya.bel.tr/Haberler/HaberDetay/3342/aktif-yasli-hizmetmerkezinde-

etkinlikler-yeniden-basladi)
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EXEMPLOS DE ESTUDOS SOBRE A GAMIFICAGCAO DE
IDOSOS NA DINAMARCA

Na Dinamarca, a DGI explorou extensivamente diversos métodos para promover a
saude cerebral, com o objetivo de retardar o aparecimento da depressao e da doenca de
Alzheimer, ao mesmo tempo que promove a atividade fisica e a inclusdo social. Isto foi
explorado com um projeto chamado "Hold hjernen frisk", que significa "Manter o cérebro
saudavel".

A DGI trabalhou com trés métodos diferentes para manter o cérebro saudavel:
SMARTtraining, Movimento na Cultura e Treino na Natureza para ldosos.

Iz SMARTtraining: Focado no treino da memoria, concentragéo e
equilibrio. O programa consiste numa série de exercicios de baixa
intensidade envolvendo palavras e cores, concebidos para desafiar
simultaneamente as capacidades motoras, a perce¢do sensorial e o
raciocinio logico dos participantes. O programa é oferecido durante 15,
30 ou 45 semanas.

Movimento na Cultura: Programas de atividades organizados e
oferecidos por bibliotecas selecionadas. Os programas variam de acordo
com a biblioteca, mas partilham um foco comum na combinag¢éo de
cultura, movimento e interagdo social. Os programas tém a duragéo de
15 semanas.

Y, Treino na Natureza para Idosos: Exercicios realizados na natureza,
com o objetivo de desafiar o corpo e os sentidos, bem como proporcionar
estimulo intelectual. O programa da prioridade a comunidade e 0s
participantes de todos os niveis s§o bem-vindos. O programa tem a
duracédo de 15 semanas.
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Em relagdo as competéncias cognitivas, todos os trés percursos de atividades apresentam
aumentos significativos na pontuacao total das competéncias cognitivas. O maior aumento
€ observado entre os participantes do Movimento na Cultura, seguido pelos participantes do
SMART training e do Treino na Natureza. No geral, os participantes nos trés percursos
apresentam um melhor desempenho nos testes cognitivos na pds-avaliagdo em comparagao
com a pré-avaliagdo. No entanto, ndo ha indicios de que o desenvolvimento ao longo do
tempo difira significativamente entre os trés percursos.

Estas alteragbes observadas sao, portanto, provavelmente um efeito de reteste, em

que o aumento das pontuagdes se deve ao facto de os participantes ja terem realizado o
teste uma vez. Ao comparar as alteragdes no subteste Frases entre as trés faixas, a
faixa Movimento na Cultura apresenta uma melhoria significativamente maior do que a
faixa de SMARTtraining. Isto sugere que os participantes do percurso Movimento na
Cultura podem ter melhorado as suas capacidades cognitivas mais do que os do
SMARTtraining, indicando potencialmente que as bibliotecas e a cultura oferecem
atividades cognitivamente mais relevantes do que o SMARTtraining. No entanto, € notavel
gue esta diferengca nao se reflita nas alteragdes totais da pontuacgéo, levantando questdes
sobre a significancia deste achado.
Os testes fisicos baseiam-se no European Fitness Badge e incluem exercicios como a
prancha e os saltos, cada um refletindo parametros fisicos como a forga e a coordenacao.
Os resultados sugerem que o programa de Treino na Natureza inclui atividades que
melhoram a aptidao fisica e a forga em geral, enquanto os exercicios de SMARTtraining
se concentram mais no aperfeicoamento da coordenacdo. No entanto, a interpretacéo
destes resultados deve ter em conta os procedimentos de recolha de dados.

A conclusédo geral do projeto mostra que os participantes das modalidades
SMARTtraining, Movimento na Cultura e Treino na Natureza estdo altamente satisfeitos e
entusiasmados com as atividades. Entre 90% e 95% dos participantes, por exemplo,
recomendariam o programa a um amigo. Além disso, os participantes relatam melhorias,
principalmente nos aspetos sociais e na motivagéo para uma vida mais saudavel.

As melhorias autopercecionadas parecem resultar da participagcédo nas atividades "Manter o
Cérebro Saudavel". No entanto, é importante referir que os efeitos carecem de evidéncia
cientifica e dependem exclusivamente das experiéncias subjetivas dos participantes. Embora
0s programas de atividades sejam percecionados como envolventes e relevantes, 0s seus
efeitos nao podem ser documentados cientificamente.

Em relagdo aos questionarios psicoldgicos, foram encontradas alteragdes significativas
entre as pré-medigdes e as pos-medigdes, principalmente nas pontuagcdes dos testes
cognitivos dos participantes e, em menor grau, na redugao das pontuacdes de depresséao
entre os participantes do SMARTtraining e do Movimento na Cultura. Tanto para as
capacidades cognitivas como para o bem-estar mental (depressédo), nao foram
observadas diferengas sistematicas nas mudangas entre os trés grupos de atividades,
sugerindo que as mudancas se devem mais provavelmente a um efeito de reteste do que
aos programas de atividades em si.
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EXEMPLOS DE ESTUDOS SOBRE A GAMIFICACAO DE
IDOSOS NA ESLOVENIA

A procura de atividades de fortalecimento da memoria para os idosos na Eslovénia gerou
uma série de atividades e iniciativas focadas principalmente em jogos de tabuleiro
concebidos para melhorar a recordacéo.

Um exemplo interessante e, segundo consta, muito popular é o jogo "Memoria de
Provérbios". O jogo, desenvolvido pela etndloga Dra. Sasa Babi€ e pelo paremiologista Dr.
Matej Meterc e publicado pela editora do Centro de Investigacdo da Academia Eslovena de
Ciéncias e Artes, centra-se nos provérbios. O jogo foi excecionalmente bem recebido pelos
idosos de diversas casas de repouso na Eslovénia, que ficaram encantados com a
oportunidade de recordar os provérbios da sua juventude e de os ligar as suas histoérias de vida
e memorias.

O jogo teve tanto sucesso que foi criada a segunda parte, "Memoéria de Provérbios 2", e
enviada para 115 lares de idosos na Eslovénia. A segunda parte foi novamente um sucesso, e
muitos profissionais que trabalham com idosos referiram que utilizam o jogo regularmente nas
suas atividades. Para além do treino da memédria, o objetivo do jogo é "estimular a reflexao
sobre a heranca linguistica da lingua eslovena". (https://zalozba.zrc-
sazu.si/sl/novice/pregovorni-spomin-v-domovih-za-starejse )

Outro exemplo interessante € um projeto implementado pela Spomincica — Alzheimer Eslovénia
—uma ONG que pretende sensibilizar e ajudar as pessoas com deméncia. Juntamente com varias
exploragdes agricolas e organizagdes ativas na area da protegdo da saude, a organizagao esta a
desenvolver ferramentas para o treino das fungdes cognitivas para grupos vulneraveis, com foco nas
pessoas com deméncia. A organizagao esta a utilizar o ambiente da exploragao agricola como um
ambiente dinamico e interessante para preparar e implementar o programa de formagéo.
(https://www.spomincica.si/projekti )



https://zalozba.zrc-sazu.si/sl/novice/pregovorni-spomin-v-domovih-za-starejse
https://zalozba.zrc-sazu.si/sl/novice/pregovorni-spomin-v-domovih-za-starejse
https://www.spomincica.si/projekti
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EXEMPLOS DE ESTUDOS SOBRE A GAMIFICAGCAO DE
IDOSOS EM PORTUGAL

Bridge na USO

Ha cerca de 7 anos que a Universidade Sénior de Oeiras (USO) esta envolvida em aulas de
bridge para participantes seniores. Estas atividades, para além do relativo interesse do jogo
em si, foram apoiadas por outras evidéncias que podem ser resumidas como: O Valor
Terapéutico do Bridge

Bridge e Seniores

Pesquisas recentes constataram que jogar bridge tem um efeito positivo estatisticamente
significativo no bem-estar. Investigadores da Universidade de Stirling, em conjunto com a
English Bridge Education and Development, no ambito do seu trabalho continuo sobre os
beneficios do bridge para a saude e o bem-estar, entrevistaram mais de 7.000 pessoas, a
maioria das quais eram jogadores de bridge. A maioria dos inquiridos indicou que jogar bridge
Ihes trouxe beneficios pessoais, tais como o facto de o jogo ter um elemento competitivo,
facilitar a socializagédo com os amigos e — mais comummente — ser mentalmente estimulante
e permitir obter prazer com a atividade. Isto contribuiu para uma sensacdo de bem-estar
superior a média — a comparacao foi possivel com os dados do Estudo Longitudinal Inglés
sobre o Envelhecimento.

Esta provado que praticar diariamente alguma atividade que teste a agilidade mental ajuda
a proteger a populagao idosa da deméncia e do Alzheimer. Existe também um conjunto de
pesquisas que demonstra que a interagdo social entre idosos pode prevenir o declinio
cognitivo. O Bridge proporciona estimulo mental e envolvimento social.

Embora ndo seja uma cura para a deméncia, ha evidéncias de que jogar bridge pode
contribuir para manter o cérebro saudavel.

Um estudo de novembro de 2000, realizado por Marian Cleeves Diamond, investigadora
da Universidade da Califérnia, em Berkeley, concluiu que jogar bridge deixa as pessoas com
um maior numero de células imunitarias. "O bridge era ideal para o que procuravamos", disse
ela. "E a atividade mais préoxima de uma tarefa desafiante de classificagdo de cartas, que
também contém multiplos fatores que devem estimular o cortex dorsolateral. Os jogadores de
bridge planeiam utilizar a memoria de trabalho, lidar com a sequenciagdo, a iniciagéo e
iniumeras outras fungdes de ordem superior em que o coértex dorsolateral esta envolvido."
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MAPA DE EMPATIA PARA COMPREENDER O ALVO
AUDIENCIA

Ao desenvolver jogos para idosos, € muito importante compreender primeiro as suas
necessidades e expectativas e, assim, desenvolver jogos com foco no ser humano.
Utilizaremos o método do Mapa de Empatia para compreender o publico-alvo e ir ao
encontro das suas necessidades.

O que é um Mapa de Empatia?
Um mapa de empatia € uma ferramenta visual que ajuda a compreender os sentimentos,

pensamentos, necessidades e comportamentos de um individuo ou publico-alvo.
Geralmente, esta dividido em quatro secgdes principais:

7
+ Pensamentos (Pensar): Procura perceber o que o publico-alvo pensa sobre o

tema.
+« Emogées (Sentir): Explora os sentimentos do publico sobre o tema.

sua volta.
Discursos (Dizer): Examina o que o publico-alvo diz ou como o0 expressa aos

outros.

+ Opiniées (Ver): Reune informagdo sobre eventos e situagbes que o publico-alvo vé 4
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A importancia do Mapa de Empatia no desenvolvimento de materiais educativos

Melhor compreensao do publico-alvo: O mapeamento da empatia

O oferece aos criadores de materiais de formagcdo a oportunidade de

obter um conhecimento profundo do publico-alvo. Conhecer as
necessidades de aprendizagem, as motivagées e os desafios dos
participantes permite a criagdo de conteudos mais direcionados e

eficazes.
‘ Design de conteudo personalizado: Cada participante pode ter
diferentes estilos de aprendizagem e expectativas. Ao identificar estas
‘ .ﬁ#ﬁ- diferencas, o mapa de empatia ajuda a desenvolver contetidos

personalizados e a medida.

Materiais envolventes e significativos:
Compreender as emogbes e 0s pensamentos dos participantes
O O permite que o contetdo seja elaborado de forma ndo so6 informativa,
O mas também que crie uma ligagdo emocional. Isto torna o processo
de aprendizagem mais envolvente e eficaz.

Capacidades de resolugao de problemas: O mapa de empatia facilita
a compreensao dos problemas enfrentados pelos participantes e as
suas reagbes aos mesmos. Esta informagéao oferece a oportunidade de
encontrar solugées para problemas da vida real nos materiais de
formacéo.

/’ Melhoria Continua: Através do mapa de empatia, os criadores de
E O\ materiais de formagdo podem analisar melhor o feedback dos
w Q/ participantes e melhorar continuamente os materiais em
conformidade.

Como resultado, o mapeamento da empatia contribui para a criacdo de conteudos mais
eficazes, significativos e faceis de utilizar, incentivando o pensamento na perspetiva dos
participantes no processo de desenvolvimento do material educativo.
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UM GUIA PARA TER EMPATIA COM OS IDOS0OS

Com o Mapa de Empatia procura-se revelar principios de design dirigidos aos idosos,
através da compreensdao aprofundada das percecdes, experiéncias passadas,
necessidades e expectativas dos idosos em relagéo aos jogos, e projetar jogos que sejam
adequados as necessidades fisicas, mentais e emocionais dos idosos, tornando a vida
mais significativa e contribuindo para o envelhecimento ativo, em consonancia com estes
principios. Abaixo, estdo as perguntas basicas e as perguntas exploratérias preparadas
para a pesquisa a ser conduzida com grupos focais. As metas, 0s objetivos e a justificagao
para cada questdo estdo descritos detalhadamente e organizados num guia. Na ultima
seccdo, as possiveis respostas a estas questbes sao apresentadas num Mapa de
Empatia.

1. Questao essencial: Como vivencia o processo de envelhecimento?

Questdes investigativas: @%@
\x/
g )

+ e O gue significa para si a velhice?
* e« Como experiencia os efeitos do envelhecimento (fisico, psicolégico e cognitivo)?
e Quais séo os seus sentimentos mais proeminentes sobre o envelhecimento?

e Como é que as suas relagbes com a sua familia e ambiente proximo mudaram
com o processo de envelhecimento?

+® Como vé o lugar dos idosos na sociedade? Como utiliza 0 seu tempo?
+ o O que significa ser uma pessoa ativa na velhice?

\ J
Metas e objetivos: @

O principal objetivo destas questdes € compreender as experiéncias individuais do
processo de envelhecimento e compreender as alteragdes fisicas, emocionais, sociais e
cognitivas dos idosos neste processo. Ao examinar as percegdes dos idosos sobre o
processo de envelhecimento e 0s contextos sociais e culturais que moldam essas
percecdes, 0 objetivo é sensibilizar para as necessidades e a qualidade de vida dos idosos.

Objetivos:

+ Compreender as dimensées fisica, psicolégica e cognitiva do processo de
envelhecimento atraves das expressoes subjetivas dos individuos.
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» Analisar os fatores sociais, culturais e individuais que moldam a perce¢ao
do envelhecimento.

+ Avaliar como as relagbes sociais e 0s papéis sociais se alteram no processo de
envelhecimento.
» Explorar como os individuos estruturam as suas vidas diarias e as suas

percec¢bes do conceito de envelhecimento ativo.
\. J

2. Questao essencial: Como vivencia o processo de envelhecimento?

o Justificacao: Esta questdo foi colocada para compreender como os individuos

vivenciam subjetivamente o processo de envelhecimento. E importante examinar os
efeitos das alteracdes fisicas, psicologicas e sociais nesta experiéncia.

 Expectativas: Espera-se que os participantes avaliem o processo de envelhecimento
numa estrutura geral e expressem 0s aspetos positivos ou negativos desse processo.

Questodes investigativas: @%ﬁ)
\x/

[ - . . A
1. O que significa para si a velhice?

» Justificacao: Acredita-se que a perceg¢do da velhice pode variar de individuo para
individuo. Esta questéo foi colocada para revelar os significados pessoais atribuidos
ao conceito de velhice.

+ Expectativas: Espera-se que os participantes definam a velhice como um periodo de
sabedoria, mudancga, solidéo ou limitagédo.
\, J

2. Como experiencia os efeitos do envelhecimento (fisicos, psicolégicos e )
cognitivos)?

» Justificagao: Esta questao foi colocada para compreender a experiéncia direta das
alteragées fisicas, psicologicas e cognitivas no processo de envelhecimento.

+ Expectativas: Espera-se que os participantes expliguem como estas mudancgas

afetam o seu dia-a-dia e a sua qualidade de vida em geral.
\\ J
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r
3. Quais sao as emogoes mais proeminentes que sente em relagao ao w
envelhecimento?

*

Justificagdo: A compreenséo da dimensdo emocional do processo de envelhecimento
desempenha um papel fundamental na analise de quais os sentimentos que os individuos mais
experienciam durante este processo.

+ Expectativas: Espera-se que 0s participantes expressem o0s seus sentimentos de
felicidade, paz, ansiedade, soliddo ou aceitagéo.

\, J

r
4. Como sdo as suas relagées com a sua familia e amigos préoximos? Alterou-se w
com o processo de envelhecimento?

* Justificagao: O exame dos efeitos do envelhecimento nas relagbes sociais é
importante para compreender como 0s papéis dos individuos na familia e no
ambiente social mudaram.

+ Expectativas: Espera-se que os participantes expliqguem estas mudangas de forma
positiva ou negativa.

s
5. Como vé oo lugar dos idosos na sociedade? 1

» Justificacdo: Avaliar a perceg¢do da sociedade sobre os idosos e 0 seu papel na
sociedade e compreender o impacto do contexto social no envelhecimento.

+ Expectativas: Espera-se que 0s participantes expressem 0s seus pensamentos sobre 0s
seus papéis sociais e as atitudes da sociedade em relagdo aos idosos.

( N
6. Como gasta o seu tempo?

» Justificagao: Esta questédo é colocada para compreender como 0s idosos passam
o dia a dia e para analisar o seu tempo de lazer e as estratégias de envelhecimento
ativo.

+ Expectativas: Espera-se que os participantes partilhem as suas rotinas diarias e 0s
desafios ou atividades prazerosas que enfrentam neste processo.
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7.0 que pensa que significa ser uma pessoa ativa na velhice?

» Justificacao: Esta questdo é colocada para compreender os significados individuais
do conceito de envelhecimento ativo e avaliar como este conceito se reflete nas
praticas de vida dos individuos.

+ Expectativas: Espera-se que os participantes expressem como definem o
envelhecimento ativo em termos de aspetos sociais, fisicos e mentais.
g J

3. Questao essencial: O que significa jogar para si?

0
@
\QJ

Questoes investigativas:

+ Como se sente quando joga ou quando pensa em jogar?

. Como é gque os jogos que recorda das suas experiéncias passadas (em crianga ou
com os seus proprios filhos) o fazem sentir?

. Como se sente ao ver os seus colegas a jogar?

« Como acha que o ambiente reagiria se jogasse?

Metas e objetivos: @

O principal objetivo destas questbes € obter uma compreensdo aprofundada das
percecdes dos idosos sobre o0s jogos e dos fatores individuais, sociais e emocionais que
influenciam essas percegdes. Ao revelarem o significado que os idosos atribuem aos
jogos, tal como sao influenciados pelas suas experiéncias anteriores com 0s jogos e 0s
efeitos dos fatores ambientais nestas percegdes, visam fornecer uma base para o
desenvolvimento de jogos adequados a terceira idade. Os objetivos desta questao central
e das questdes de investigagdo sdo, em geral, os seguintes:
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+ Obter uma compreenséo profunda das experiéncias emocionais que o jogo evoca
nos individuos.

+ Revelar os contextos individuais e sociais que moldam as perceg¢bes dos idosos
sobre o0s jogos.

+ Desenvolver principios de design baseados na nostalgia analisando o impacto das
experiéncias passadas na perceg¢do do jogo.

« Avaliar o impacto dos fatores sociais e ambientais nas motivagbes para jogar.

+ Obter dados concretos que orientem os principios de design de jogos de acordo
com as necessidades e expectativas dos individuos mais velhos.

\ J

4. Questao essencial: O que significa jogar para si?

+ Justificacao: Esta questao foi colocada para perceber como os idosos percecionam o
conceito de jogar e em que contextos da sua vida avaliam o ato de jogar.

+ Expectativas: Os participantes devem explicar como definem os jogos em termos de
entretenimento, aprendizagem, socializagéo, nostalgia ou qualquer outro contexto.
Esta questdo pode dar pistas sobre o quao significativos e motivadores os jogos
podem ser para os idosos.

%0,

Questoes investigativas: (z]o J

¢ )

1.Como se sente quando joga ou pensajogar?

» Justificagao: Esta questao foi colocada para perceber quais as emogbes que 0S
jogos ou a ideia de jogar despertam nos idosos. O contexto emocional
desempenha um papel crucial na compreensdo das motivagdes individuais para
jogar.

+ Expectativas: Espera-se que os participantes expressem diversas emocgées, tais
como diversao, felicidade, relaxamento, ansiedade ou até timidez. A exploragao
destas emocgbes pode ajudar a garantir a coeréncia emocional no design de jogos.
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2. De que formaos jogos que recorda das suas experiéncias passadas (em 1
crianga ou com os seus proprios filhos) o fazem sentir?

+ Justificagdo: As experiéncias passadas sdo um fator importante que molda as perceg¢des
atuais dos individuos sobre o0s jogos. Esta questdo pretende revelar como a nostalgia e as
experiéncias passadas com os jogos afetam as atitudes dos idosos em relagdo aos jogos.

« Expectativas: Espera-se que o0s participantes expressem felicidade, saudade ou
outros contextos emocionais de experiéncias passadas em jogos. Isto ira enfatizar
a importancia da ligagdo com o passado no design de jogos.

3. Como se sente ao ver os seus colegas ajogar?

» Justificacao: Esta questdo foi colocada para compreender a perceg¢do do jogo em
contexto social. A observagédo dos idosos sobre 0 jogo dos seus pares ou as suas
reflexbes sobre o mesmo oferece uma oportunidade para avaliar o
comportamento do jogo dentro da estrutura das normas sociais.

+ Expectativas: Espera-se que o0s participantes avaliem o comportamento dos seus pares
nos jogos de forma positiva ou negativa. Isto fornecera insights sobre a aceitabilidade
social dos jogos.

4.Como acha que o ambiente reagira ao seu comportamento ao jogar? 1

Justificagao: Esta questéo foi colocada para compreender o impacto dos fatores
ambientais no comportamento de jogo dos individuos. As reagcées ambientais
podem aumentar ou diminuir a motivagdo dos individuos para jogar.

+ Expectativas: Espera-se que os participantes expressem possiveis reagées de apoio
ou criticas por parte dos seus familiares, amigos e do meio envolvente em relagéo a
Ssua experiéncia com o jogo. Isto permitira a consideragdo de barreiras e oportunidades
sociais no design de jogos.
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5. Questao essencial: Pode partilhar as suas experiéncias/praticas com

jogos?
Questoes investigativas: @%@
\x/
r D

+ Com quem prefere jogar mais (sozinho, cénjuge, filhos, netos, etc.)?

+ Quanto tempo reserva/deve reservar para o0s jogos diariamente? O que o
« incentiva ou desencoraja a jogar?
» Quais das suas caracteristicas (fisicas, psicoldgicas, temporais, etc.) acha que lhe
tornariam mais facil/dificil participar em jogos?
\, J

Metas e objetivos: @‘/@

Estas questdes visam compreender que tipos de jogos os idosos tendem a jogar, os
fatores individuais e sociais que influenciam os seus habitos de jogo e como estes
habitos se integram no seu quotidiano. O conhecimento dos géneros e habitos de jogo é
fundamental para identificar temas e mecéanicas para um design de jogos orientado para
os idosos que se alinhem com as necessidades e expectativas. Os objetivos das questdes
principais e das questdes investigativas relacionadas sdo os seguintes:

+ Compreender os interesses e as expectativas das pessoas mais velhas em relagdo aos tipos de
jogos.

» Avaliar a influéncia do contexto social (por exemplo, preferéncias por jogar sozinho
OouU em grupo) nos habitos de jogo.

«+ Identificar como os idosos integram 0s jogos nas suas rotinas diarias e as
dificuldades ou conveniéncias que enfrentam ao longo do caminho.

+ - Identificar motivadores e impedimentos e desenvolver estratégias apropriadas para o
design de jogos.

+ Desenvolver recursos para o design de jogos adequados aos idosos, que sejam adequados
as preferéncias individuais e incentivem a participagéo social.

\ J
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6. Questao essencial: Em que tipos de jogos esta mais interessado?

* Justificagcao: Esta questdo visa compreender os tipos de jogos preferidos pelos
idosos e determinar quais sdo mais interessantes. Identificar os tipos de jogos que
atendem as necessidades cognitivas, fisicas e emocionais dos idosos ira orientar 0
processo de design.

« Expectativas: Os participantes devem indicar os seus géneros preferidos, como
jogos de estratégia, inteligéncia, palavras, tabuleiro, cartas ou digitais. Estas
informacgdes fornecerao informagdes importantes para determinar os tipos de jogos
que atrairao o interesse das pessoas mais velhas.

Questdes investigativas: @%Q)
\x/
: : . . )
1. Com quem prefere jogar (sozinho, cénjuge, filhos,
etos, etc.)?

+ Justificagdo: Visa compreender a influéncia do contexto social nas preferéncias de
jogo. Compreender se os idosos preferem jogar sozinhos ou em grupo € importante
para priorizar o jogo individual ou em grupo no design.

+ Expectativas: Espera-se que os participantes expressem a sua preferéncia por
jJjogar sozinhos, passar tempo com familiares ou partilhar com o circulo social. Isto
ajudara a orientar o design dos niveis de interagcéo social dos jogos.

2. Quanto tempo deve reservar para os jogos diariamente?

« Justificagao: Esta questdo visa compreender como os idosos integram os seus
habitos de jogo no quotidiano e quanto tempo dedicam aos jogos. Isto fornece
dados importantes para o design de jogos em termos de acessibilidade e duragéo.

+ Expectativas: Os participantes devem indicar quanto tempo dedicam ou
consideram adequado dedicar aos jogos. Isto ajudara a determinar a duragéo e a
frequéncia do jogo.

\, J
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3.0 que o incentiva ou desencoraja a jogar? 1

» Justificacao: O objetivo € compreender as motivagdes positivas e negativas que
influenciam o comportamento de jogo. Esta informag&o fornece pistas importantes
para o design de jogos, de forma a aumentar o incentivo e diminuir o desénimo.

« Expectativas: Espera-se que os participantes articulem o que os motiva ou
desencoraja a jogar, com base em fatores fisicos, mentais ou sociais. Por exemplo,
podem ser identificados factores como a diverséo dos jogos, a facil acessibilidade,
os desafios fisicos ou 0s preconceitos sociais.

\, J

7. Questao essencial: Como é que os jogos contribuem/gostaria que os jogos
contribuissem para a sua vida?

@
@-o@

Questoes investigativas:
\ X/

4 . . ~ . )
« Quais sdo as suas expectativas em relagdo aos jogos?
. Como acha que os jogos o podem ajudar psicologicamente / fisicamente /
mentalmente?
Qual o impacto que os jogos podem ter na sua vida diaria?
*
\. J

Metas e objetivos: @

Estas questdes visam compreender como o0s jogos acrescentam ou pretendem
acrescentar valor a vida dos idosos. Avaliar os efeitos psicologicos, fisicos e mentais dos
jogos fornecera um roteiro basico para o design de jogos, visando melhorar a qualidade
de vida dos idosos. Além disso, o potencial dos jogos para se integrarem na vida quotidiana
e fortalecerem os lacos sociais € também explorado através destas questdes. Estas
questdes foram elaboradas para os seguintes objetivos:

~
« Identificar os contributos psicoldgicos, fisicos e mentais dos jogos para a vida das

pessoas idosas.
+ Compreender que tipo de beneficios pessoais e sociais 0s idosos esperam dos
jogos.
\. J
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ro Obter dicas de design de jogos para aumentar os efeitos positivos dos jogos na N
vida diaria.
+ Garantir que os jogos adequados para idosos sdo concebidos de forma a que
possam ser facilmente integrados na vida diaria dos individuos.
+ Explorar os potenciais beneficios dos jogos para melhorar a qualidade de vida dos
idosos e desenvolver estratégias de design adequadas.
g J

8. Questao essencial: Como gostaria que os jogos contribuissem para a sua
vida?

* Justificacao: Esta questao foi colocada para perceber como os idosos percecionam o
conceito de jogar e em que contextos da sua vida avaliam o ato de jogar.

+ Expectativas: Espera-se que os participantes indiguem se esperam satisfagao

emocional, estimulagdo mental, mobilidade fisica, ligagdes sociais ou simplesmente
diversdo nos jogos.

40,

Questoes investigativas: ®O
=/

r 1. Quais sao as suas expectativas em relagdo aos jogos?

+ Justificagdo: O objetivo é compreender as expectativas especificas dos idosos em
relagdo aos jogos. Isto permite identificar caracteristicas e fungbes que devem ser
priorizadas no design de jogos.

+ Expectativas: Espera-se que os participantes expressem as suas expectativas em relacao
aos jogos, como o entretenimento, a aprendizagem, a ligagdo social, a mobilidade fisica ou
a reducao dos sentimentos de solidao.

2. De que forma acha que os jogos o podem ajudar psicologicamente /
fisicamente / mentalmente?

» Justificagao: Esta questdo visa compreender o potencial impacto dos jogos na
saude e bem-estar dos individuos. Contributos como o exercicio fisico, a
estimulagdo mental ou o relaxamento psicoloégico podem melhorar a qualidade de
vida dos idosos.
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+ Expectativas: Espera-se que os participantes expressem o contributo dos jogos,
tais como a redugéo do stress, o incentivo a atividade fisica ou a manutengdo da
acuidade mental.

3. Que impacto podem os jogos ter na sua vida diaria? 1

» Justificagao: A compreenséo dos efeitos dos jogos na vida diaria dos idosos e as
suas percegoes desses efeitos fornece pistas sobre como integra-los nos seus
estilos de vida.

+ Expectativas: Espera-se que os participantes descrevam o impacto dos jogos nas
suas rotinas diarias, como o entretenimento, a interagdo social, a motivagdo ou o
lazer.

\, J

9. Questao essencial: Que tipo de jogos e conteiudos gostaria de ver
desenvolvidos para si?

Q®
@
\J

Questoes investigativas:

9 )

» Que tipos de jogos séo do interesse dos idosos?
« Para que fim gostaria que os jogos fossem concebidos (social, desenvolvimento
pessoal, saude, etc.)?
» Que caracteristicas sdo mais importantes para si num jogo ou atividade que lhe
sera oferecido (diverséo, conveniéncia, nivel de dificuldade)?
\, J

Metas e objetivos: @

Estas questdes visam compreender que tipos de jogos os idosos gostariam de jogar, as
suas expectativas em relagdo ao conteudo dos jogos e as suas preferéncias. Além disso,
ao descobrir que tipos de jogos sao praticados no seu meio social, podemos analisar os
fatores que afetam as preferéncias dos idosos pelos jogos e a forma como os abordam.
Desta forma, procuramos tornar os jogos direcionados para os idosos mais significativos
e envolventes. Os objetivos destas questdes sao resumidos da seguinte forma:
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» Perceber quais os tipos e conteudos de jogos que os idosos preferem.

» Determinar como pretendem que o0s jogos contribuam para a vida dos idosos, fisica,
mental e socialmente.

» Adaptar o conteudo do jogo de acordo com o0s interesses individuais e elementos
que promovam a unido social.

+ Compreender os fatores que moldam o comportamento de jogo dos idosos
analisando o impacto do ambiente social nos seus habitos de jogo.

* Desenvolver recomendagbes sobre o contetdo e a mecanica para o design
de jogos adequados para idosos.

10. Questao essencial: Que tipo de jogos e conteidos concebidos para si
gostaria de ter visto?

+ Justificacao: Compreender os sonhos e as expectativas dos individuos mais velhos

sobre o conteudo dos jogos ajudara a enfatizar os elementos que s&o do seu interesse
no design de jogos.

o Expectativas: Espera-se que 0s participantes expressem as suas expectativas sobre

os tipos de jogos que podem ser jogados para interacdo social, atividade fisica,
educacao ou apenas por diversao.

Questdes investigativas: @%@
QJ

\

1. Quetipos de jogos sdo do seu interesse?

+ Justificagdo: E importante identificar os interesses pessoais dos idosos em géneros
de jogos para compreender as diferencgas individuais. O conteudo e a jogabilidade
dos jogos podem ser personalizados de acordo com o utilizador.

+ Expectativas: Espera-se que 0s participantes manifestem o seu interesse por
diferentes tipos de jogos, como jogos de palavras, jogos de estratégia, jogos que
envolvam atividade fisica, jogos virtuais ou jogos de tabuleiro.

\ y
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\
LZ. Para que fim gostaria que os jogos fossem concebidos (social,
esenvolvimento pessoal, saude, etc.)?

« Justificagado: Esta questao procura compreender como 0s jogos podem contribuir
para a vida dos idosos. Ela revela que os jogos podem ser concebidos para a saude
fisica, acuidade mental, ligagbes sociais ou simplesmente para diverséo.

+ Expectativas: Espera-se que os participantes expressem que esperam que 0s
jogos oferegcam beneficios especificos, como a socializagdo, a aprendizagem, a
redugéo do stress, a melhoria da memoria ou o exercicio fisico.

3. Quetipo de jogos jogam 0S seus amigos proximos?

« Justificagao: Conhecer os habitos de jogo dos idosos no seu meio social ajuda a
compreender os fatores externos que influenciam as preferéncias de jogo. Permite
também analisar a aceitagcdo social e a jogabilidade dos jogos.

« Expectativas: Espera-se que os participantes partilhem as suas opiniées sobre 0s
jogos praticados pelos seus amigos e fornegam pistas sobre o potencial dos jogos
para fortalecer os lagos sociais.

FORMULARIO DE ENTREVISTA SEMI-ESTRUTURADA

A tabela abaixo mostra as 5 questdes basicas de investigacao para individuos seniores
e as questdes de sondagem que sao exploratodrias para estas questdes. Além das questdes
basicas de investigacao, espera-se que 0s investigadores completem as respostas que
consideram que estdo em falta no momento da entrevista através das questdes de
sondagem. Espera-se que os investigadores cologuem as questdes seguintes nao téo
fechadas (sim/ndo) como as questdes de investigacdo, mas abertas de acordo com os
meétodos de investigacdo qualitativa e que deem aos participantes tempo suficiente para
as respostas. Estima-se que o tempo de resposta as seguintes questbes, que sao
preparadas de acordo com o objetivo do inquérito, sera de 1 hora em meédia.
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Questao de Investigacao Basica

Perguntas investigativas

1. Como vivencia o processo de
envelhecimento?

¢ O que significa para si a velhice?

e Como experiencia os efeitos do envelhecimento (fisicos,
psicolégicos e cognitivos)?

¢ Quais sao os seus sentimentos mais marcantes em
relagado ao envelhecimento?

e Como é que as suas relagdes com a sua familia e o
ambiente proximo mudaram com o processo de
envelhecimento?

e Como vé o lugar dos idosos na sociedade?

e Como utiliza o seu tempo?

e O que significa ser uma pessoa ativa na velhice?

2. O que significa jogar para si?

e Como se sente quando joga ou pensa jogar?

e Como é que os jogos que recorda das suas experiéncias
passadas (na infancia ou com os seus proprios filhos) o
fazem sentir?

e Como se sente ao ver os seus colegas a jogar?

e Como acha que o meio social reagiria a vocé jogar?

3. Pode partilhar as suas
experiéncias/praticas com jogos?

e Com quem prefere/preferia jogar (sozinho, cénjuge,
filhos, netos, etc.)?

e Quanto tempo reserva/deve reservar para jogar
diariamente?

¢ O que o incentiva ou desencoraja a jogar/participar em
jogos?

¢ Quais das suas caracteristicas (fisicas, psicoldgicas,
temporais, etc.) pensa que facilitam/dificultam a sua
participagao em jogos?

4. De que forma os jogos
contribuem para a sua vida/como
quer que contribuam para a sua
vida?

e Como acha que os jogos podem contribuir para si
psicologicamente, fisicamente ou mentalmente?

e Qual o impacto que os jogos podem ter na sua vida
diaria?

5. Que tipo de jogos e conteudos
gostaria de ver desenvolvidos para
si?

¢ Que tipos de jogos s&o do seu interesse?

e Para que fim gostaria que fossem concebidos novos
jogos (fisico, social, desenvolvimento pessoal, saude,
etc.)?

e Que caracteristicas sdo mais importantes para si num
jogo ou atividade que |he seja proposto (diverséo,
conveniéncia, nivel de dificuldade)?
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Questoes adaptadas ao Mapa da Empatia

As respostas as questdes basicas e de sondagem foram previstas e colocadas no
mapa de empatia abaixo. No entanto, os investigadores devem ter em mente que as
respostas as perguntas podem mudar de posi¢ao no mapa de empatia. Isto porque o
mapa de empatia € criado como resultado da analise das respostas dos participantes, e
nao das questdes. O exemplo de mapa de empatia abaixo foi criado apenas para que o0s
investigadores obtivessem insights. Por fim, 0 mapa de empatia a criar deve ser
baseado nos dados obtidos de todos os participantes, e ndo de cada participante. Por
exemplo, ndo devem ser criados mapas de empatia separados para os participantes
P-1eP-2.

0 que é que ele/ela sente?

O que significa jogar para si?
Como se sente quando joga ou pensa jogar?
Como é que os jogos que recorda das suas
experiéncias passadas (em crianga ou com 0S
seus proprios filhos) o fazem sentir?

Como se sente ao ver 0s seus colegas a jogar?

Como acha que o ambiente reagiria se jogasse?

O que é que ele/ela diz?

Que tipo de jogos e conteudos
gostaria de ver desenvolvidos para si?

*

Que tipos de jogos séo do seu interesse?

Para que fim gostaria que os jogos fossem
desenhados (fisico, social, desenvolvimento
pessoal, saude, etc.)?

Que caracteristicas sdo mais importantes para si
num jogo ou atividade que lhe sera oferecido
(diversao, conveniéncia, nivel de dificuldade)?
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UM GUIA PARA TER EMPATIA COM OS PROFISSIONAIS QUE TRABALHAM
COM PESSOAS MAIS VELHAS

FORMULARIO DE ENTREVISTA SEMI-ESTRUTURADA PARA PROFISSIONAIS

ENVOLVIDOS NA EXPERIENCIA LUDICA NA SUA ORGANIZAGAO

E %@
O que é que ele/ela pensa? :

1.Em que pensa mais quando trabalha com pessoas mais velhas (por exemplo, saude,
bem-estar, atividades diarias)?

2.Sobre que toépicos acha que precisa de mais informagbdes ou formagdo ao executar os
jogos?

3.Que tipo de resultados positivos espera alcangar ao efetuar os jogos?

+ Justificacao:

Estas questbes foram elaboradas para compreender a consciencializagdo dos
profissionais sobre as necessidades dos idosos, as suas experiéncias em processos de
jogo e as suas expectativas sobre os efeitos positivos que 0s jogos podem proporcionar.
As percegles dos profissionais sobre estes temas fornecem um importante roteiro para
o desenvolvimento e implementagcdo de jogos que melhorem a qualidade de vida dos
idosos. Ao mesmo tempo, identificam areas em que os profissionais necessitam de
formacéao e informacgéo, e permitem o desenvolvimento de mecanismos de apoio para dar
resposta a essas necessidades.

« Expectativa:

Espera-se que os participantes articulem o seu foco na saude, bem-estar e inclusdo
social dos idosos. Os profissionais devem indicar quais o0os conhecimentos e
competéncias necessarios para o processo de jogo. Os participantes devem avaliar 0s
beneficios fisicos, mentais e sociais que 0s jogos podem proporcionar aos idosos e
partilhar os resultados positivos que gostariam de alcangcar neste processo. Os
profissionais devem apresentar os desafios que enfrentam ao trabalhar com idosos e
sugestbes para os ultrapassar. O objetivo é fornecer dicas sobre quais as estratégias que
podem ser desenvolvidas para aumentar o impacto dos jogos na qualidade de vida dos
idosos.
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O que é que ele/ela faz? l 31«

1.Quais as experiéncias dos idosos ao jogar/participar em jogos?
2.Em que tipo de jogos os idosos se podem interessar?
3.Que mudancgas faz na sua rotina diaria ao implementar os jogos?

4.Que passos segue para implementar os jogos?
5.0 que faz para garantir a participagdo dos idosos nos jogos?

» Justificacao:

Estas questées visam compreender como os idosos se envolvem no processo de jogar e
gual o papel dos profissionais neste processo. As experiéncias e 0s interesses dos idosos
em participar em jogos e os métodos segquidos pelos profissionais neste processo permitem
0 desenvolvimento de estratégias para aumentar o envolvimento dos idosos com 0s jogos.
Além disso, compreender as rotinas diarias dos profissionais e 0S processos de
implementagé&o revela como 0s jogos séo integrados na vida dos idosos.

Estas questées visam identificar métodos eficazes para aumentar a motivacdo dos
idosos.

 Expectativa:

Espera-se que os participantes partilhem as suas experiéncias durante a participacdo dos
idosos em jogos e as dificuldades que enfrentam neste processo, expliguem os tipos de
Jjogos em que estéo interessados e as razbes desse interesse, expressem o impacto das
aplicagbes dos jogos na rotina dos profissionais e as mudangas realizadas, partilhem as
etapas e os métodos seguidos na implementagao dos jogos e, por fim, partilhem estratégias
e metodos que incentivem a participagéo.
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O que é que ele/ela sente?

1. Como se sente quando joga com pessoas mais velhas (por exemplo, stressado, alegre,
motivado)?

2. Quais foram as experiéncias emocionais mais satisfatorias ou desafiantes que teve
neste processo?

3. Como é que a reagdo das pessoas mais velhas aos jogos o afeta?

. Justificacao:

Estas questées foram elaboradas para compreender o impacto emocional nos
profissionais do processo de jogar com idosos. Avaliar as experiéncias satisfatérias ou
desafiantes dos profissionais neste processo ajuda a explorar as dimensées psicolégicas
e emocionais encontradas nas praticas de jogo. Ao mesmo tempo, ao analisar o impacto
nos profissionais das reagdes dos idosos aos jogos, procura-se desenvolver melhores
mecanismos de apoio.

 Expectativa:

Espera-se que os profissionais expressem o seu estado emocional geral (por exemplo,
motivado, stressado, alegre) durante o processo de jogo, descrevam as suas experiéncias
emocionais positivas ou negativas especificas durante o processo de jogo e partilhem o
impacto das reagbes das pessoas mais velhas aos jogos na motivagdo e nas atitudes de
trabalho dos profissionais.



‘ Jogos cerebrais ativos para idosos @
, e
0 que é que ele/ela diz? Lﬁ

1. Que feedback da sobre estes jogos dentro da equipa ou aos seus supervisores?
2. Tem alguma sugestao sobre como tornar os jogos mais eficazes?

3. Quais os fatores motivadores e inibidores na relag&o entre 0s idosos e 0s jogos?
4. Qual o impacto que observa que 0s jogos tém nos idosos?
5.De gue forma acha que os jogos podem melhorar a sua qualidade de vida e a dos idosos?

« Justificacao:

Estas questbes visam fornecer insights sobre a avaliagdo do processo de jogar com
idosos e o desenvolvimento de praticas eficazes neste processo. O feedback, as
observagbes e as sugestbes dos profissionais da equipa desempenham um papel
fundamental na compreensdo do impacto dos jogos nos idosos e no seu potencial para
melhorar a qualidade de vida. Além disso, a analise dos fatores motivadores e inibidores
oferece oportunidades de melhoria no design de jogos.

 Expectativa:

Espera-se que os participantes partilhem as suas avaliagées e sugestées dentro da
equipa sobre a implementagédo e os resultados dos jogos, fagam sugestbées de melhoria
relativamente ao contetido, método ou forma de implementagdo dos jogos, expressem as
suas observagoes sobre os fatores que aumentam e diminuem a participagdo nos jogos,
expliguem os efeitos fisicos, mentais e sociais dos jogos nos idosos e partilhem as suas
ideias sobre como os jogos podem contribuir para a qualidade de vida dos idosos e dos
profissionais.
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Questoes Adaptadas ao Mapa da Empatia

As questdes semiestruturadas, preparadas para uma melhor compreensdo das
experiéncias e observacgoes profissionais dos profissionais que trabalham ativamente com
idosos, estao incluidas no mapa de empatia que se segue. Os investigadores devem ter
em conta que as respostas as questdes podem mudar de posicdo no mapa de empatia.
Isto porque o0 mapa de empatia € criado como resultado da analise das respostas dos
participantes, e ndo das questdes. O exemplo de mapa de empatia abaixo foi criado
apenas para que os investigadores pudessem obter insights.

0 que é que ele/ela sente?

Como se sente quando joga com pessoas mais velhas
(por exemplo, stressado, alegre, motivado)? Quais os
momentos mais satisfatérios ou

experiéncias emocionais desafiantes que

teve nesse processo?

Como é que a reagdo das pessoas mais velhas
aos jogos o afeta?

O que é que ele/ela diz?

Que feedback da sobre estes jogos dentro da
equipa ou aos seus supervisores?

Tem alguma sugestdo sobre como tornar os
jogos mais eficazes?

Quais os fatores motivadores e inibidores na
relagdo entre os idosos e 0s jogos?

Que impacto observa que 0s jogos tém nos
idosos?

Como acha que os jogos podem melhorar a sua

qualidade de vida e a dos idosos?
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Conjunto de questoes desenvolvido para
utilizacao nos workshops a realizar na

Perspetiva do Design Thinking
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Experiéncias e expectativas dos individuos com mais de 60 anos em relagao aos jogos

Caro(a) parceiro(a), espera-se que os participantes fornecam respostas detalhadas a
cada uma das seguintes questdes. E importante incentiva-los nesse sentido e apoia-los
com questdes adicionais, se necessario. Nas questées 7, 8, 9 e 10, foram acrescentadas
opcbes que permitem orientar o participante para a obtencdo de respostas mais
abrangentes e precisas. Cada entrevista com as questées abaixo deve ter uma duragéo
minima de 30 a 40 minutos.

N&o se esquecga de gravar as suas entrevistas no seu telemovel ou gravador de voz
(ndo € necessario video). Foi realizada uma entrevista como exemplo para si e as
perguntas foram revistas e atualizadas. Recomendamos que também reveja a entrevista
por nés conduzida e ftranscrita antes das suas proprias entrevistas. Obtenha o
consentimento por escrito do participante que ira entrevistar e obtenha o seu
consentimento verbal no inicio da entrevista (apds explicar o objetivo do estudo no
inicio da gravagéo audio: "Gostaria de participar voluntariamente nesta investigagéo?").

Obrigado pelos seus esforgos.

¢ 3

Informagées demograficas

Nome do participante:
Idade:

Situagéo atual no trabalho:

\ J
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1.0 que significa para si jogar? O que significa 0 jogo?

2.Que tipo de brincadeiras fazia na infancia? Com quem brincava? O que sentia?

3.E se jogasse os mesmos jogos hoje, sentiria as mesmas emogbes positivas que
sentia quando era crianga?

4.Que tipo de diferengas pensa que existem entre as brincadeiras da sua infancia e
as brincadeiras das criangas de hoje?

5.Na sua cultura/bairro, como se percebe que os adultos jogam?

6. Quando se fala em jogos, estdo agora incluidos os jogos digitais, para aléem dos
jogos de rua e em casa. Joga algum jogo "nessa faixa etaria"?
6.1. Se sim, que tipo de jogos joga? Por que razdo prefere jogar estes jogos
e como acha que eles contribuem para si?
6.2. Quais sdo 0s seus motivos para ndo jogar? Que tipo de

JOgos nos quais esta interessado?

+ +

.

7
7. Quais os beneficios de jogar para os IDOSOS em geral?

(Quando achar que ndo obteve respostas suficientes, pega a opinido do participante

sobre as seguintes opgoes, respetivamente)

a) Quais os contributos psicolégicos

b) Quais as contribuicbes fisicas

¢) Quais as contribuigcbes sociais

d) Qual pode ser o seu contributo mental
e) Quais os beneficios para a saude?

f) Que outras contribuicbes podem ser feitas
.
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8. Como deveria ser um jogo criado para si e como o faria?
Gostaria que o beneficiasse??

(Se sentir que ndo recebeu uma resposta adequada, pode pedir-lhes que escolham
entre as opgbes abaixo ou que acrescentem uma nova ideia. Os motivos para cada
escolha também devem ser explicados. Por exemplo, um participante que deseje
Jogos fisicos deve ser questionado sobre "como acha que os jogos fisicos podem ser

uteis para si?")

a) Jogos mentais (puzzles, memoria, jogos de palavras)

b) Jogos fisicos (danga/jogos folcloricos, exercicios, equilibrio, validade virtual,
atividade fisica)

¢) Jogos sociais (jogos de tabuleiro com amigos ou colegas, jogos de grupo)

d) Jogos individuais (digitais ou de saléo)

e)Jogos de musica e arte (karaoke, pintura, jogos de ritmo)

fyJogos virtuais e digitais (telemdveis, tablets, computadores, etc.)

g) Outros

\ J

+ +
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9. Quais sédo as suas caracteristicas pessoais ou condi¢bes de vida que |he facilitam

jogar?

(Quando pensa que nédo consegue obter respostas suficientes, deve apoiar 0s
pensamentos do participante, perguntando as seguintes opgbes. Por exemplo,
respostas como “Sou uma pessoa sociavel (d), por isso gosto de jogar muito” ou
“Estou reformado, ja nao estou a trabalhar, por isso tenho tempo suficiente para

Jogar (c)” s&o esperadas dos participantes)

a) As minhas caracteristicas fisicas sdo suficientes
b) Boa satde

c) Ter tempo livre

d) Valorizo a sociabilidade

e) Tenho netos/filhos

@ Outros P

3 ¥

( N
10. Quais sdo as suas caracteristicas pessoais ou condigbées de vida que Ihe tornam

dificil/desafiante jogar?

(Quando pensa que nédo consegue obter respostas suficientes, devem ser pedidas as
sequintes opgbes para apoiar os pensamentos do participante. Espera-se que 0S
participantes respondam, por exemplo, “N&o gosto de jogar porque a minha satde
fisica ndo é boa (a)” ou “Néo gosto de jogar porque tenho medo que as pessoas a

minha volta me condenem (f).”)

a) A minha saude fisica néo é boa

b) Falta de boa saude bioldgica (diabetes, hipertenséo arterial, doengas cronicas, etc.)
c) Pobreza/néo ter dinheiro suficiente para gastar

d) Néo ter tempo suficiente

e) Néao se importar/néo se interessar

f) Ansiedade de marginalizagdo e estigmatizacao por parte das pessoas que me rodeia

g) Outros
L
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FORMULARIO DE ENTREVISTA SEMI-ESTRUTURADA PARA
PROFISSIONAIS ENVOLVIDOS EM EXPERIENCIAS DE JOGOS ACTIVOS

Caros parceiros, os participantes deverado responder detalhadamente a cada uma das
seguintes questdes. Cada entrevista com as questdes abaixo devera ter a duragédo minima
de 15 a 20 minutos. Nao se esquegam de gravar as vossas entrevistas no vosso telemovel
ou gravador de voz (ndo € necessario video). Uma amostra de entrevista foi criada para
vocés. Em seguida, as nossas perguntas foram revistas e atualizadas novamente.
Recomendamos que revejam a entrevista por nds conduzida e transcrita antes das vossas
proprias entrevistas.

Obtenha o consentimento por escrito do participante que ira entrevistar e obtenha o seu

consentimento verbal no inicio da entrevista (apés explicar o objetivo do estudo no inicio
da gravagao audio, “Gostaria de participar voluntariamente nesta investigacao?”).

Obrigado pelos seus esforgos.

*

Informagdes demograficas
- ldade

Profisséao
A instituicdo/organizagao que serve

Ha quanto tempo é que ele/ela tem experiéncia em jogos?
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QUESTOES

Como costumam ser as experiéncias das pessoas mais velhas ao jogar?

O

Em que tipos de jogos estao mais interessados?

@

Quais pensa que sdo os fatores que aumentam ou diminuem a
participagao dos idosos nos jogos?

O

Que efeitos observa que os jogos tém nos IDOSOS?
(resultados)?

Sobre o0 que acha que precisa de mais informacao ou formagao?
jogos?

@

O que faz para envolver as pessoas mais velhas no jogo?

@

Com que frequéncia e durante quanto tempo pratica atividades ludicas?

O O
avayayaYerYaAYaA

VAVAVAVAVAVEAV,

Em que acha que os jogos podem ser mais eficazes para as pessoas mais velhas?

(3
N
\J

Existe alguma abordagem, técnica ou método que utilize especificamente para
incentivar a participagdo das pessoas mais velhas em jogos?

o
A
\

©
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RECOMENDACAO DE PARCEIROS

RELATORIO RESUMO - PORTUGAL:

[ _ N
1. INTRODUCAO

No ambito do projeto Active Brain Games (Jogos Cerebrais Ativos), foram realizadas
varias entrevistas a dois grupos de pessoas. Estes grupos foram denominados
"Seniores" e "Profissionais”. O grupo dos Seniores incluiu pessoas com mais de 60
anos de idade, de diferentes origens. O grupo dos Profissionais incluiu técnicos
especializados no trabalho com idosos, bem como professores que ministram

atividades especificamente direcionadas para 0S mesmos.

No total, foram realizadas 29 entrevistas, 19 a ldosos e 10 a Profissionais.

O objetivo das entrevistas foi recolher informagao sobre as experiéncias e expectativas
dos participantes em relagdo aos jogos mentais. Esta informacdo é valiosa para as
proximas etapas do projeto Jogos Cerebrais Ativos, nas quais serdo desenvolvidas

novas propostas de jogos especificamente adaptados para esta faixa etaria.

Todos os entrevistados concederam autorizagdo expressa para a utilizagcdo dos seus dados

pessoais.

Curiosamente, apds uma reacdo inicial de recusa, todos os participantes nestas
entrevistas estavam no final, feliz e espontaneamente, disponiveis para fazer mais

declaragées, se necessario, para uma futura continuagdo deste estudo.
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2. Declaracoes de Idosos

anos ou mais.

Estavamos interessados em interagir com pessoas que ja estivessem na faixa etaria dos 60

A tabela seguinte lista os seniores que colaboraram neste estudo.

Tabela 1. Seniores envolvidos neste estudo

# | Nome Idade | Estado Atividade

1 | Américo Almeida Garcia 88 Reformado | Coronel de Infantaria

2 | Ana Paula Silva 60 Ativo Engenheira

3 | Ana Sabater 71 Reformado | Tradutora / Intérprete

4 | Ana Sousa Gomes 64 Ativo Empresaria

5 | Antonio Bandeira Neves 75 Reformado | Diretor de Informatica

6 | Antonio Bispo 73 Reformado | Engenheiro Civil

7 | Emanuel Oliveira 82 Reformado | Economista

8 | Emanuel Percheiro 81 Reformado | Empresario

9 | Luis Correia 72 Reformado | Professor Catedratico
10 | Maria Manuela Simbes 68 Reformado | Doméstica

11 | Mario Lopes 75 Reformado | Engenheiro Eletrotécnico
12 | Paulo Legoinha 72 Reformado | Gestor

13 | Pedro Lamas 73 Reformado | Professor

14 | Rita Ribeiro de Almeida 68 Reformado | Engenheira

15 | Rui Duarte 72 Reformado | Professor Universitario
16 | Rui Soares 76 Reformado | Engenheiro

17 | Stephan Toivonen 78 Reformado | Empresario

18 | Stephen Cramer 79 Reformado | Gestor

19 | Teresa Cardoso 70 Reformado | Médica Anestesiologista
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Ha uma distingdo importante que deve ser feita sobre dois grupos de idosos que foram

identificados.

Existe um grupo de entrevistados que pertence ao que podemos chamar "Instituicbes
de Solidariedade", como os lares de idosos ou as associa¢ées de idosos. Em Portugal,
sé&o designadas por Instituicbes Particulares de Solidariedade Social (IPSS) e tém regras

legais especificas.

E héa um outro grupo que esta mais ligado as instituigbes de ensino de nivel superior, como
as "Universidades Seniores".

Enquanto no primeiro tipo de instituicbes, estas pessoas, particularmente as que ja
estdo institucionalizadas em lares de idosos, por exemplo, s&do pessoas que ja
apresentam algumas fragilidades, principalmente do ponto de vista da mobilidade, em
instituicées ligadas a Universidades Seniores, as pessoas sdo normalmente muito
ativas. Ja estdo reformadas, mas mantém interesses e competéncias muito proximos

daqueles que tinham quando estavam no ativo.

Na primeira analise que fizemos dos jogos encontrados em ambas as instituigbes,
quando falamos de jogos para criangas, encontramos muitos jogos semelhantes,
alguns com uma componente mais fisica, outros com componentes mais
intelectualizantes ou mais focados na mente. Um exemplo pode ser jogar a macaca

ou, por exemplo, jogar Monopdlio ou outro tipo de jogos mais intelectuais.
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Um dos problemas interessantes foi verificar em que medida estes jogos

representavam uma componente importante que, de alguma forma, enriquecia as suas
vidas em diferentes fases. E isso foi claramente reconhecido por todos os participantes.
E, em particular, verificar também em que medida, em termos de socializagédo, estes

Jjogos desempenhavam também um papel importante.

De qualquer forma, ndo se pode esperar que jogos mais fisicos, especialmente para
uma populacdo mais velha e institucionalizada, possam ser repetidos noutras idades,
porque as pessoas ja ndo tém as capacidades que tinham antes. Do lado mental, as
coisas ndo sdo assim, sendo possivel interessar esta componente humana neste tipo
de jogos, embora se deva reconhecer que, no caso de pessoas mais
institucionalizadas, esta atividade deve ser feita com alguma cautela e a um ritmo mais

lento, pois tém maior necessidade de adaptacéo.

Mas é claro que, em ambos os grupos, ha um reconhecimento de que a parte da

socializagdo é uma parte extremamente importante.

Sem descurar 0S jogos em gue as pessoas podem manter algum distanciamento
fisico, a procura do contacto humano e o desenvolvimento de relagbes pessoais

representam uma componente importante para uma experiéncia mais feliz.
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Quando analisamos 0s jogos que interessaram as pessoas ao longo do tempo,

obviamente que ha jogos que desapareceram, ha jogos que ja nao fazem sentido para
este publico e ha outros que o fazem e até ganham uma nova importéncia. Isto porque
as pessoas deixaram de ter uma vida ativa nos seus empregos, mas continuam a ser
potencialmente muito ativas e, porisso, os jogos, especialmente os jogos mentais, S0

um estimulo.

Falando de diferentes jogos mais virados para o fisico, praticados na juventude, foi
interessante recuar ao passado das pessoas, e estas reconheceram que havia coisas
que podemos considerar jogos como andar de bicicleta, jogar a apanhada, saltar a

corda, jogar futebol e assim por diante.

O unico ponto é que foram bastante uteis enquanto jovens, mas agora, com algumas
dificuldades fisicas, ndo é assim tao facil recuperar isso. Mas a impressao que tiveram
destas atividades foi sélida, e claramente muito util para eles, se considerarmos o

progresso da sua vida.

Os jogos mentais enfatizados pelos participantes incluiram Bridge, Xadrez, Damas, Go,
Mahjong, Gamé&o, varios jogos de cartas tradicionais e também jogos de tabuleiro como

0 Monopdlio.

\ J
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Conversando com os alunos, ficou claro que estes consideravam que, através dos jogos,

poderiam obter uma evolugéo consideravel nas suas capacidades mentais. Alguns dos
aspetos mencionados foram o calculo, a memoria, a concentragéo, o raciocinio, bem
como a dinédmica de grupo e a socializagdo. Um ponto também muito importante para a
criagdo de jogos é a consideragdo de que, quando nos dirigimos a alunos desta faixa
etaria, estes necessitam de mais tempo. Mesmo quando as coisas ndo sdo muito
complicadas, eles precisam de praticar. E isso significa tempo, e isso significa organizar
jogos especificos ou partes especificas dos jogos nas quais eles possam apreender mais

facilmente. Mas é um progresso; ndo é tao rapido, mas é sélido.

Foi salientado que os idosos apreciam o reconhecimento da evolugdo das suas

competéncias. Faz parte do jogo, faz parte do esforgo.
\. J
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Tabela 2. Profissionais envolvidos neste estudo

# Nome Idade | Estado Atividade
1 Antdnio Rocha 65 Reformado | Engenheiro Informatico
2 Beatriz José Coelho 63 Reformado | Empresdria
3 Inocéncio Araujo 71 Reformado | Perito Aeronautico e Consultor
4 Isabel Faro 66 Reformado | Diretora de Escola
5 Isabel Fonseca 64 Reformado | Gestora
6 Isabel Santos 56 Ativo Diretora de Instituicdo Sénior
7 Joaquim Costa Domingues | 75 Reformado | Médico
8 Paulo Coelho 67 Reformado | Oficial de Marinha
9 Rui Duarte 72 Reformado | Professor Universitario
10 | Tina Freund 78 Reformado | Diplomata
a N

Ha um comentario geral interessante por parte dos professores, dos profissionais, em
relacdo aos alunos, dizendo que, de um modo geral, estes sdo bastante ativos,

competitivos e com vontade de aprender e de melhorar.

. v
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Os beneficios fisicos ndo sdo evidentes, pelas razbes que explicamos anteriormente,

porque a idade é diferente, mas mentalmente e com as competéncias sociais €
completamente diferente. Podem tirar muito proveito disso. E, mais uma vez, a memoria,
o planeamento, a tomada de decisbes, a avaliagdo, a dedugdo e a socializagdo séo

considerados pontos muito, muito interessantes.

Em geral, os seniores tornam-se mais capazes de reconhecer os erros e de aprender
com eles. Isto é muito importante se se quiser progredir, independentemente do que

estejamos a fazer.

Em todos estes jogos, sejam eles mais fisicos ou mais mentais, os profissionais
reconheceram que existem varias etapas que sdo muito importantes: aprender sobre
0 jogo, treinar sobre o jogo, melhorar sobre o jogo, obter o reconhecimento dos outros,
obter a capacidade de ver se a melhoria esta a acontecer lentamente ou se algo pode

ser feito para acelerar a melhoria.

E tudo isto pode ser feito, independentemente do jogo que estamos a jogar. E uma

competéncia necessaria para o profissional encontrar um caminho para chegar la.

Por vezes, os profissionais tém uma plataforma online e nela podem simplesmente
praticar todas estas coisas. Outras vezes, tém de fazer tudo sozinhos. Mas ¢é preciso ter
em conta que 0s seguintes aspetos sdo muito importantes para os mais velhos: os

aplausos, as criticas, o reconhecimento. Essa € uma parte importante do jogo.

\. y
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E muitas vezes os idosos fazem novos amigos enquanto jogam. Estendem a atividade

dos jogos a uma amizade que se relaciona com varios outros aspetos da vida. E isso
significa que estamos precisamente a construir uma comunidade com ligagbes
diferentes, mais solidas e mais poderosas.

Outro aspeto importante referido pelos profissionais é a competitividade, que
também esta relacionada com a socializagdo. Observa-se que as pessoas destes dois
grupos mantém a sua competitividade e sentem alguma excitagdo quando ganham, ou
quando sentem que estdo a melhorar, ou quando sentem que estao a evoluir. Por isso,
ter a capacidade de se organizarem para que tenham esta nogdo, enquanto

participantes ativos dos jogos que lhes s&o propostos, € um objetivo importante.

Os profissionais reconheceram que a competitividade existe em ambos os grupos de
idosos, mas pode expressar-se de diferentes formas, pode ser trabalhada de
diferentes formas e pode ter consequéncias distintas, mas que sédo, até ao momento,

altamente produtivas do ponto de vista dos estimulos.

No segundo grupo, mais ligado as instituicbes de ensino superior ou Similares, este
aspeto e muito desejado por eles e em relagdo a certos tipos de jogos mentais, como o

Bridge.

Existe um imenso investimento a nivel internacional em plataformas online que

facilitam varios aspetos dos jogos.

\\ J
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Estas plataformas online facilitam o ensino, disponibilizando textos e materiais online

que antes ndo existiam. Fornecem exemplos de jogos, estratégias que podem ser

seguidas e os motivos pelos quais sdo seguidas.

E facilitam também, em relagdo aos jogos efetivamente disputados, analises

aprofundadas sobre a forma mais correta de jogar ou os erros cometidos.

E tudo isto permite que as pessoas envolvidas nestes jogos tenham uma ideia clara do

que fizeram, aprendam com 0s erros e 0s superem.

Reconhecendo que a competitividade é importante e que os torna mais felizes, os
profissionais desta area tém tido uma vertente propedéutica muito interessante,
nomeadamente ao conseguirem que as diferentes atividades que acontecem
descentralizadas em inumeros locais (por exemplo, torneios) sejam reconhecidas ao
nivel das instituicbes que tutelam estas modalidades a nivel nacional, em particular a
Federacdo Portuguesa de Bridge, e garantindo que estas atividades, apesar de serem
torneios privados, tém resultados registado que pontuam para um Ranking Nacional

dos seniores envolvidos.

\. y
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Este aspeto faz parte da socializagdo porque é uma forma na qual as

pessoas, para além das suas proprias opiniées sobre 0s seus meéritos, obtém
reconhecimento publico. Os resultados sdo oficialmente aprovados, publicados

e sujeitos a avaliagdo e discusséo.

Isto da aos idosos, quando bem-sucedidos, algum conforto e, quando ndo séo

 bem-sucedidos, algum desejo de se superarem e de fazerem melhor. y

4 N
6. Sugestées parajogos futuros

Um dos pontos interessantes deste inquérito é que conseguimos reunir,
daqueles que aceitaram responder, algumas informacgées uteis que podem

definir melhor o que serédo os jogos do futuro.

Os idosos afirmaram que seria interessante desenvolver jogos que pudessem estar

ligados as atividades profissionais anteriores do proprio aluno.

Acham importante criar jogos focados em atividades que os grupos de idosos
possam ter tido nas suas vidas ativas e que estes jogos lhes permitam imitar
algumas atividades que tiveram nas suas vidas profissionais, agora que estdo

reformados.

Foi feita uma sugestéo para desenvolver novos jogos financeiros, baseados no
Monopdlio. Outra sugestéo foi a criagdo de um jogo inspirado no

funcionamento da Bolsa de Valores.
\_ J
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Procurando promover a aptidéo fisica de uma forma associada a jogos mentais e culturais,

foi proposto um jogo em torno de uma caminhada relacionada com a recolha de objetos.
Os participantes caminhariam, seguiriam um caminho e, ao longo do caminho,
recolheriam determinados itens. Em seguida, levariam algumas fichas até a central do
jogo para mostrar que realmente tinham visto ou recolhido esses itens. Os itens poderiam
ser determinadas espécies de aves, pequenas plantas, arvores especiais, pinturas num

museu e assim por diante.

Em seguida, poderiam passar para o nivel seguinte. Isto imita um jogo online, mas
seria ao ar livre e incentivaria as pessoas a movimentarem-se. Este € um tipo de
atividade que varias pessoas podem fazer ao mesmo tempo e até colaborar entre si.
Para além da atividade fisica, pode ajudar na socializagdo e na cooperagéo,

combatendo o isolamento dos idosos.

Os idosos demonstraram preferéncia por jogos de simulagdo em que s&o construidos
objetos, a semelhanga do SimCity, em que 0s jogadores constroem uma cidade. Isto
pode ser interessante para pessoas que, durante a sua vida profissional, trabalharam
com planeamento urbano ou arquitetura, por exemplo, pois vao construir bairros,
estradas e ruas de uma cidade e terdo de prever o trafego que ai ocorrera. Tudo isto é
estratégia, planeamento e pode estar intimamente relacionado com a engenharia que

era feita nos seus dias de atividade.

A ligagéo entre estas ideias ndo é muito forte, apenas encapsulamos alguns pontos

interessantes, mas que juntos podem ser muito valiosos.

\. J
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Estas sdo sugestées de jogos inovadores em diversos aspetos de diferentes areas.

Espera-se que estas sugestbes possam ajudar a fomentar a criatividade nas proximas

etapas do projeto, onde serdo desenvolvidos novos jogos.
\. J
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[ 5. Estudo de caso: Bridge

O Bridge é um jogo de cartas praticado em diversas instituicbes de ensino superior

sénior. A tabela seguinte mostra as instituicbes de ensino superior que colaboraram

neste estudo. Todas elas tém atividades relacionadas com a pratica do Bridge.
. J

Tabela 3. Instituigdes envolvidas neste estudo

Acrénimo

Nome

Atividades

uso

Universidade Sénior de Oeiras

Bridge

USCQAL

Universidade Sénior de Carnaxide e Queijas

Bridge
Vamos jogar!

ASCVP

Academia Sénior da Cruz Vermelha Portuguesa

Bridge (duas turmas)
Mahjong
Gamao

ESBR

Espaco Sénior do Bairro do Rosario, Cascais

Bridge
Viv(a)Mente
Positiva(mente)

RCCDCI

Real Clube de Campo Dom Carlos |

Atividades Equestres
Hipismo
Bridge

Ténis
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Sendo um dos jogos de cartas mais complexos que existem, pode ser uma surpresa

gue o Bridge tenha sido introduzido com tanto sucesso nas academias de ensino
sénior. Aprender a jogar Bridge leva muito tempo. No entanto, as recompensas pela

pratica sGo enormes e compensam o esforgo inicial de aprendizagem dos seniores.

Jogadores de Bridge: E comum que numa mesa de Bridge a idade média dos

participantes ronde os 75 anos.

Os idosos consideraram que o Bridge os estava a despertar mentalmente, o que foi muito
valorizado. Conseguiram também identificar muitos jogos de cartas, como o King, a
Espadinha e a Sueca, que sdo mais simples que o Bridge, o que, de certa forma, também
aumentou as capacidades dos participantes em raciocinio, memoria, deducgéo,
planeamento, comunicagdo e compreenséo. E todas estas coisas sdo fundamentais para a

socializacéo.

Neste jogo, existe colaboragdo entre dois jogadores, 0s parceiros. A participagdo
social da-se a um nivel diferente. Nao se trata apenas de um grupo, mas de uma
dindmica mais intensa, mais relacionada com a parceria dos dois seniores que
procuram vencer o torneio ou alcancar juntos um melhor resultado. E esta € uma
parte da socializagdo que, por vezes, é dificil de alcancgar. E arriscada, porque é
normal que duas pessoas discutam. Por vezes surgem conflitos e algumas discussées
sdo complexas e desagradaveis. Os profissionais tém sempre cuidado com esta

situagéo.
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Profissionais de bridge

Os profissionais de Bridge s&o altamente treinados e especializados, com uma longa
carreira neste desporto. Alguns deles praticam este desporto ha mais de 40 anos.
Este grupo de professores, a que chamamos profissionais, com caracteristicas
especificamente dirigidas a este tipo de alunos, é responsavel pela organizagdo de

sessées de treino, cursos e torneios em diferentes clubes e instituicbes seniores.

Os profissionais de Bridge cooperaram connosco e falaram-nos do esforgo que
desenvolvem ao preparar a interface humana com os alunos para uma aula.
Descreveram a estrutura dos cursos e, ao mesmo tempo, o esforgo individual que

devem fazer para que esses cursos acontegam.

Por exemplo, quando preparam uma sesséo de 8 jogos que serdo jogados pelos
alunos, isso implica cerca de 3 a 4 horas de preparacéo. E um valor muito elevado,
mas ha que considerar que, com o tempo, o profissional tera uma base de dados com
informag&o sobre os diferentes cursos que preparou durante, digamos, o ultimo ano

ou mais, o que facilita a preparagdo dos cursos seguintes.

Mas, mesmo assim, é preciso muita dedicagdo e muito esforgo para se ter sucesso.
Estes cursos tém normalmente uma parte teorica, conceitos, mas exigem muitos
exemplos e muitos jogos, e € atraves deles que os alunos aprendem e adquirem as

suas competéncias, e o profissional consegue realizar o trabalho com sucesso.
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Plataformas online

Os profissionais falaram sobre as plataformas de Bridge online porque, neste tipo de
jogos, existe um grande investimento da comunidade internacional no
desenvolvimento de plataformas. As principais plataformas no mundo sdo o Bridge

Base Online (BBO), o Funbridge e o RealBridge. Existem varias outras.

A maioria destas plataformas é gratuita para jogadores e profissionais e algumas
delas, as mais recentes, ndo s6 permitem a participagdo em tempo real nos jogos,
como também permitem que o0s participantes se vejam e conversem entre si. Desta

forma, contribuem para um aspeto muito importante: a socializag&o.

Estas plataformas permitem jogar muitas maos de Bridge. Mas, na realidade,
permitem muito mais. Registam todas as atividades que estdo a decorrer. E isso
permite que os profissionais utilizem os jogos anteriores para discutir com o0s alunos,
para fazer comentarios sobre partes especificas do jogo: o leildo, o carteio, a defesa.
Isto é muito eficaz porque esta informagéo é acessivel ndo sé para os profissionais,
mas também para os alunos. Podem ver o jogo que jogaram, podem ver como
jogaram, podem falar com o profissional sobre eventuais erros que tenham cometido
ou coisas que poderiam ser feitas de forma diferente. Podem melhorar, e essa é a

beleza disto.

\.
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Além disso, pode-se organizar um torneio de Bridge a qualquer momento,

independentemente da hora. Isto significa que a unica coisa de que se precisa é
ter pessoas que queiram jogar uma partida juntas. O sistema online permite
anunciar que, por exemplo, dentro de 10 minutos vai jogar, digamos, 12 jogos. E

toda a preparagéo sera feita automaticamente e todo o apoio estara disponivel.

Temos de realgar que algumas plataformas, como o BBO, evoluiram e desenvolveram
muitas ferramentas para o jogo e também para os alunos, e assim por diante. Mas
agora melhoraram isso e, além disso, oferecem som e imagem em tempo real. Isto
significa que se pode organizar um torneio e reunir todas as pessoas e, para além do
jogo, podem simplesmente discutir, conversar e reunir-se. E quase como um jogo de

mesa a Sério.

Podemos compreender que trabalhando com estas condi¢gées podemos ser muito

eficazes e podemos ter muitos progressos.

\. J
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Federagao Portuguesa de Bridge

Os profissionais notaram que os jogadores gostam muito dos aplausos, gostam
muito de ser reconhecidos pelos parceiros pelo progresso que estdo a fazer. E isso é

muito importante.

Os professores de bridge descobriram que os prémios, o aplauso e o reconhecimento
sdo muito importantes para esta comunidade. Isto significa que vém apenas para um
Novo jogo, para uma nova experiéncia. A experiéncia ndo é assim tao facil, mas
conseguem reconhecer que ha uma evolugao, que estdo a adquirir novas
competéncias, que estgo a obter novos resultados, e tudo isto € muito importante
para eles porque os fortalece como grupo, como equipa, e o profissional ajuda e é

recompensado pela participagdo nesta comunidade.

Como ja foi referido anteriormente, os profissionais tém geralmente bastante
experiéncia com este tipo de tarefas. Isto significa que conseguem organizar, por
exemplo, um pequeno torneio com apenas oito jogos, com fins didaticos. Tudo fica
registado na plataforma e, no final do jogo, os profissionais podem comentar os
diferentes aspetos do jogo. Podem comentar o /eildo, a forma como jogaram, como
se defenderam e assim por diante. E, mais uma vez, 0s erros ou as coisas que ndo
conseguiram comunicar entre si surgem desse trabalho. E isso & muito interessante e

gratificante para os veteranos participantes.




Jogos cerebrais ativos para idosos ‘

r

Os seniores sdo competitivos e querem ser reconhecidos e aplaudidos pelo seu
desempenho. Os profissionais desta area alcangaram um sucesso notavel junto da
Federagéo Portuguesa de Bridge, que conta agora com todos eles como patrticipantes
oficiais, existindo um Ranking Nacional onde podem ver a evolugédo e o seu nivel de

qualidade, em comparagdo com os restantes jogadores.

@ )
6. Conclusoes

No total, foram realizadas 29 entrevistas, 19 a idosos e 10 a profissionais. Foram

identificados dois grupos de instituicées de idosos.

Os idosos do grupo “Instituigées Solidarias" apresentam alguns problemas de
mobilidade, enquanto os idosos das "Universidades Seniores"” sdo muito ativos. Os
profissionais que trabalham nestes dois tipos de instituicbes apresentam
caracteristicas muito diferentes entre si. Todos os participantes reconheceram
claramente que 0s jogos representaram uma componente importante que
enriqueceu as suas vidas em diferentes fases, em particular em termos de
socializagdo. Foi salientado que os idosos apreciam o reconhecimento da evolugdo

das suas capacidades.

Os profissionais constataram que, de um modo geral, os idosos sdo bastante ativos,
competitivos e com vontade de aprender e de se aperfeicoar. As plataformas online
sdo uma ferramenta valiosa que ajuda os profissionais a preparar atividades para os

idosos.

.
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Os patrticipantes apresentaram varias sugestoes para jogos futuros. Alguns gostariam

de jogos que pudessem ser ligados as suas atividades profissionais anteriores.

Como estudo de caso, foi estudado um dos jogos mentais, o Bridge. Todos o0s
participantes das entrevistas se mostraram disponiveis para fazer mais declaragées

numa futura continuagdo deste projeto.

As instituicées publicas, e em particular as municipais, devem ser sensibilizadas para
0s beneficios que estes jogos podem trazer a um segmento da populagdo que ira
crescer cada vez mais, ou seja, 0s idosos. As instituicbes publicas devem fornecer
algum tipo de apoio que possa ajudar a aumentar todo este conjunto de estimulos o
que, em ultima analise, significa que o trabalho que estéa a ser feito pode ter uma

dimenséao diferente e pode ter resultados diferentes.
E necessério obter resultados mensuraveis sobre melhorias na satde mental dos
idosos. Devemos, no final, ter estatisticas dos resultados alcancados pelos idosos,

analises do seu desenvolvimento intelectual e analises do seu desenvolvimento fisico.

Isso sera gratificante para todos os que estiverem envolvidos em atividades deste tipo.
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RECOMENDACAO DE PARCEIROS

RELATORIO RESUMO: ESLOVENIA
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No ambito desta investigagdo, entrevistamos 8 idosos e 8 profissionais. As tabelas
com a informagé&o dos participantes sédo apresentadas de seguida. Os nomes dos
participantes sao fornecidos com nomes de cédigo.
L y

Tabela 1. Informagéo sobre os participantes seniores

Nome do Género Ano de
Participante Nascimento
S1 Feminino 1957
S2 Masculino 1959
S3 Masculino 1970
S4 Feminino 1946
S5 Feminino 1950
S6 Feminino 1966
S7 Feminino 1952
S8 Feminino 1954
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1. Experiéncias dos Idosos sobre a Questdao dos Jogos

Os participantes idosos partilharam memorias ricas e emocionalmente ressonantes
de jogos praticados na sua juventude. Os jogos foram recordados como atividades
alegres, sociais e profundamente significativas, que fomentavam um sentimento de
pertenca, criatividade e liberdade. Os participantes descreviam comummente jogar ao
ar livre, muitas vezes em grandes grupos de criangas do bairro ou com irmé&os.
Estes jogos eram tipicamente fisicos, imaginativos e auto-inventados, envolvendo
pouco ou nenhum equipamento. Atividades como "med dvema ognjema" (“‘queimada”
ou “mata”), jogos de cartas, jogos de desenho e construgdo com materiais naturais
tiveram destaque.

A resposta emocional a estas memorias foi predominantemente positiva; palavras
como "divertido”, "relaxante", "ligado" e "livre" foram frequentemente utilizadas.
Mesmo aqueles que tinham tido uma infancia dificil ou responsabilidades em casa
recordavam os jogos como um escape e uma fonte de felicidade. Alguns
expressaram nostalgia e um forte apego emocional aqueles tempos passados,
aliados a uma sensacéo de perda face as mudancgas que o jogo sofreu ao longo

do tempo.

L
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A maioria dos participantes notou um contraste significativo entre as brincadeiras da

sua infancia e as dos jovens de hoje. A ascenséao da tecnologia digital

— telemoveis, tablets e videojogos — era uma preocupagédo quase universal. Muitos
achavam que as criangas de hoje sdo menos ativas fisicamente, menos envolvidas
socialmente e mais isoladas devido ao tempo excessivo em frente aos ecras. Ao
mesmo tempo, varios participantes reconheceram que o0s jogos digitais podem ser
benéficos quando utilizados com atengédo plena, especialmente para estimulagdo
mental.

Apesar das limitagées relacionadas com a idade, tais como a mobilidade reduzida,
problemas auditivos ou doengas cronicas, muitos inquiridos continuam a envolver-se
com os jogos de alguma forma. Seja através de jogos de cartas em grupo, como
tarok, puzzles e palavras cruzadas individuais, ou mesmo jogos de logica online, os
idosos continuam envolvidos com o jogo como parte do seu dia-a-dia. Os jogos foram
descritos como mentalmente estimulantes, emocionalmente edificantes e,
frequentemente, um motivo para se ligarem a outras pessoas — especialmente netos
ou membros da comunidade. A continuagéo da atividade ludica na vida adulta foi
vista tanto como um prazer pessoal como uma ferramenta crucial para a manutengdo

da acuidade mental, do humor e da identidade.

\

\
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2. Necessidades e Expectativas dos Idosos

Os idosos tém expectativas diferentes em relagdo aos jogos. Antes de mais, 0S jogos
devem ser acessiveis e adaptados as suas capacidades em constante mudancga. Isto
inclui consideragées de design — pegas maiores, interfaces mais simples, feedback tatil
—bem como contetido envolvente sem sobrecarregar. Muitos manifestaram preferéncia
por jogos que combinam a estimulagdo mental com a interagéo social, como perguntas
e respostas, jogos de cartas, competigbes de desenho com os netos e jogos de grupo
baseados na ldgica.

Os idosos também precisam de oportunidades - tanto espaciais como institucionais

- para participar em jogos. Aqueles que vivem em lares de idosos ou tém acesso a

centros comunitarios falaram positivamente sobre as atividades de grupo

estruturadas e os lagos sociais que estas promovem. Outros referiram que o acesso a

transportes, como a carta de condugdo ou programas como o "Prostofer" (motoristas

voluntarios), foi essencial para possibilitar a sua participagdo. Varios participantes

observaram que, sem este apoio logistico, o isolamento pode tornar-se uma barreira

ao envolvimento ludico.

Outra expectativa comum era que 0s jogos deveriam oferecer mais do que
entretenimento — deveriam promover a saude cognitiva, proporcionar alivio emocional
e manter um sentido de propésito. Os idosos ndo encaram o jogo como algo trivial; em
vez disso, reconhecem-no como um mecanismo valioso para a aprendizagem,
resiliéncia mental e ligagdo interpessoal. Muitos defenderam o jogo intergeracional
como uma forma de colmatar lacunas junto dos membros mais novos da familia e

preservar as praticas culturais.

. J
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E importante destacar que os participantes também enfatizaram a necessidade de um

reconhecimento social e institucional mais amplo do papel dos jogos na velhice.
Defenderam programas que ajudem os idosos na transi¢cdo para a reforma, que
integrem o jogo na saude e na assisténcia social e que eliminem o estigma de que 0s
idosos "perdem tempo" com jogos. Existe o desejo de que 0 jogo seja normalizado
como um aspeto significativo, até mesmo essencial, do envelhecimento saudavel.

. J

Tabela 2. Informacao sobre Profissionais

Nome do Ocupacgio Idade Género Experiéncia
Participante
P1 Educadora de adultos — 63 Feminino 7 anos

lider de Universidade da
Terceira Idade

P2 Estudante de Medicina 22 Masculino 2 anos
P3 Sociodloga da cultura 32 Feminino 5 anos
P4 Educadora de adultos, 56 Feminino 15 anos
professora de linguas
P5 Professora de linguas 30 Feminino 4 anos
P6 Terapeuta de trabalho 43 Feminino 10 anos
P7 Educador 54 Masculino 6 anos
P8 Lider de centro 59 Feminino 12 anos

intergeracional
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RELATORIO RESUMO PARA PARTICIPANTES PROFISSIONAIS

1. Experiéncias dos Profissionais sobre o Assunto

Os profissionais que trabalham com idosos relatam frequentemente experiéncias muito
positivas ao utilizar jogos nos seus programas. Muitos idosos hesitam inicialmente,
especialmente se néo estiverem familiarizados com jogos ou acharem que podem ser
"demasiado infantis". No entanto, quando comegam a jogar, geralmente divertem-se e
envolvem-se mais. Os jogos ajudam os idosos a manter a mente afiada, a melhorar a
memoria e até a melhorar o humor, reduzindo a sensagdo de soliddo. Os jogos sociais,
em particular, incentivam a interagdo, o que é especialmente valioso para aqueles que,
de outra forma, poderiam sentir-se isolados. Alguns idosos também gostam de um

pouco de competicdo amigavel, o que os mantém motivados.

Os jogos mais populares entre os idosos tendem a ser simples, familiares e sociais. Os
jogos de tabuleiro classicos como o “Clovek ne jezi se” (uma verséo local do "Ludo"), os
jogos de cartas, o domind e o xadrez s&o os favoritos porque muitos cresceram a joga-
los. Os jogos de memoria, os quizzes e 0s puzzles também funcionam bem,
especialmente quando relacionados com a vida quotidiana — como recordar listas de
compras ou reconhecer locais familiares. Os idosos preferem jogos com regras claras,
pecas grandes (mais faceis de manusear) e temas que sejam relevantes para as suas
experiéncias. Por exemplo, 0s jogos que incluem histéria local ou referéncias culturais

tendem a captar mais o interesse do que 0s jogos abstratos ou baseados na fantasia.

. .
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No entanto, existem desafios. Alguns idosos tém dificuldade em jogos muito complexos

ou fisicamente exigentes, especialmente se tiverem problemas de visdo, audigdo ou
mobilidade. Outros sentem-se constrangidos se nao compreenderem as regras
rapidamente. Os profissionais observam que a paciéncia e a adaptagdo sdo essenciais:
simplificar as regras, usar pegas maiores ou ajustar os niveis de dificuldade pode fazer
uma grande diferenga. Outro obstaculo é que os jogos ainda ndo sédo uma atividade
amplamente estabelecida para os idosos em muitas comunidades. Enquanto alguns
centros oferecem noites de jogos, outros carecem de programas estruturados,

deixando os idosos com menos oportunidades de participar.

\ J
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2. Necessidades e Expectativas dos Profissionais

Os profissionais que utilizam jogos com idosos precisam frequentemente de melhores
ferramentas e apoio para tirar o maximo partido destas atividades. Uma grande necessidade
€ 0 acesso a jogos bem concebidos e adequados para os idosos. Muitos jogos existentes
sdo muito complexos, dependem muito de referéncias da cultura pop com as quais 0s
idosos néo se identificam ou ndo tém em conta limitagées fisicas como a deficiéncia visual
ou a artrite. Por exemplo, jogos com pegas pequenas ou texto minusculo podem ser
frustrantes, enquanto aqueles que tém regras muito complicadas podem desencorajar a
participagdo. Os profissionais beneficiariam de mais jogos adaptados para idosos — seja
com componentes maiores, niveis de dificuldade ajustaveis ou temas ligados as suas
experiéncias de vida, como a histéria, a natureza ou as tarefas

diarias.

\. S
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Outra necessidade fundamental é a formacéo e a orientagdo pratica sobre como utilizar os

Jjogos de forma eficaz. Embora muitos profissionais reconhegam os beneficios dos jogos,
nem todos se sentem confiantes em selecionar os jogos certos ou adapta-los para
diferentes capacidades cognitivas e fisicas. Alguns mencionam o desejo de workshops ou
recursos que expliguem como medir o impacto dos jogos — por exemplo, acompanhar
melhorias na memoria ou no envolvimento social. Outros destacam o desafio de motivar 0s
participantes relutantes, sugerindo que os programas de mentoria ou as melhores praticas
partilhadas poderiam ajudar. Além disso, com a tecnologia a desempenhar um papel cada
vez maior nos jogos, os profissionais demonstram interesse em ferramentas digitais
simples, mas precisam de apoio para as introduzir de formas que sejam confortaveis para

os idosos que possam ter receio dos ecras.
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RECOMENDACAO DE PARCEIROS
RELATORIO RESUMO - DINAMARCA:
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1. INTRODUGAO

O projeto Active Brain Games pretende promover um estilo de vida ativo através de
jogos que desafiam o cérebro. O principal objetivo deste projeto € desenvolver jogos
que impactem positivamente o desenvolvimento cognitivo nos idosos. Com isto, 0
projeto procura implementar medidas preventivas contra o declinio cognitivo, como o

Alzheimer, e, ao mesmo tempo, fortalecer as ligagdes sociais.

Este relatério resume os resultados das entrevistas e questionarios realizados no
ambito do projeto. O inquérito teve como publico-alvo tanto os profissionais que
trabalham com o grupo-alvo como os participantes idosos (com 60 anos ou mais). No
total, foram respondidos seis questionarios por profissionais e realizadas entrevistas de
seguimento. Além disso, foram realizadas cinco entrevistas gravadas (apenas audio) a
profissionais.

Para o grupo de idosos, foram respondidos quatro questionarios e realizadas 10

entrevistas gravadas, algumas delas em ambientes de grupo.

As entrevistas foram conduzidas por Michelle Knudsen, da DGI Vestjylland. O objetivo era
alcangar um grupo diversificado de profissionais e idosos, garantindo uma vasta gama de
perspetivas. Os participantes idosos incluiam individuos ainda ativos, reformados, homens
e mulheres, com idades compreendidas entre os 60 e 0s 85 anos, e participantes ativos e

inativos.
\_ )
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Informagao Demografica — Seniores

Nome do Participante Idade Situagao
Bent Gjerulff 79 Reformado
Hanne Winther 68 Escriturario
Jytte Ngrgaard 66 Empregado de escritério (15 horas)
Karen Damborg 70 Reformado
Birte Tvistholm Ahle 69 Reformado
Tove Kglbzek 71 Reformado
Ingelise Andersen 68 Reformado
Arne Refslund 80 Reformado
Aase Knudsen 81 Reformado
Leo Knudsen 80 Reformado
r

Resultados na Perspetiva dos Participantes Seniores

1. O que significajogar parasi? O que significa o jogo?

Para muitos idosos, jogar tem um valor significativo no dia-a-dia. E visto como uma
oportunidade para relaxar, interagir socialmente e divertir-se, com o beneficio
adicional do estimulo mental e fisico. Os jogos proporcionam uma forma de se

desligar do stress da vida quotidiana e de se concentrar no momento presente.




o
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Embora muitos idosos gostem de jogar com outras pessoas, alguns também apreciam jogos
que podem ser jogados individualmente, como o Sudoku, as paciéncias e as palavras cruzadas.
O ato de jogar proporciona ndo sé entretenimento, mas também uma hipdtese de envolver as
suas mentes de uma forma diferente. Nas suas proprias palavras, 0s jogos ajudam a "limpar a
mente" e a promover um sentido de comunidade, muitas vezes acompanhados de risos e
diverséo partilhada.

Para muitos participantes idosos, jogar é mais do que apenas um passatempo: é uma

forma de aprender mais sobre as pessoas com quem jogam. Salientaram que jogar

proporciona uma ligagdo mais profunda em comparagdo com simplesmente sentar-se

e conversar. No entanto, apesar dos muitos beneficios, alguns idosos tém dificuldade

em encontrar tempo para priorizar 0s jogos nas suas agendas ocupadas.

\ J
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2. Quetipo de jogos fazia na infancia? Com quem brincava? O que sentia?

A maioria dos participantes mais velhos refletiu com carinho sobre as suas experiéncias
de infdncia com os jogos tradicionais. Lembravam-se frequentemente de jogar as cartas,
as damas e a diversos jogos de dados — atividades que combinavam estratégia e sorte,
ao mesmo tempo que incentivavam a interagdo social e a uniéo.

Além disso, jogos de tabuleiro como o Monopoly e o Jenga foram frequentemente
mencionados. Estes jogos eram geralmente jogados com familiares ou amigos,
criando um ambiente de diversdo, competicdo e colaboragdo. Durante os meses mais
guentes, 0s jogos ao ar livre como a petanca, o boccia e o croqué eram particularmente
apreciados. Estes jogos incentivavam a atividade fisica, ao mesmo tempo que
proporcionavam um ambiente descontraido e social. Muitos participantes refletiram
sobre a alegria de jogar estes jogos nos seus quintais.

O impacto emocional destes jogos foi significativo para a maioria dos idosos. O
sentimento de alegria, entusiasmo e unido foi central nas suas experiéncias. Quer
fosse a jogar com os pais, irmdos ou amigos, o companheirismo e o sentido de

trabalho em equipa eram parte integrante das suas memorias de infancia.
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Mesmo a medida que envelhecem, os idosos continuam a praticar estas mesmas
brincadeiras com os seus filhos, netos e bisnetos. Transmitir estes jogos ndo so preserva
as tradigbes, como também fortalece os lagos intergeracionais, destacando a

natureza intemporal e a ligacdo emocional destas brincadeiras.

Quase todos os participantes usaram a palavra dinamarquesa "hygge", que se refere a uma
sensagdo de calor, aconchego e contentamento — tipicamente na companhia de outras
pessoas. Hygge é fundamental para a cultura dinamarquesa e encapsula perfeitamente as

emocgdes que surgem ao jogar num ambiente descontraido e agradavel.
\. J
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3. Se jogasse os mesmos jogos hoje, sentiria as mesmas emocodes positivas que

sentia quando era crianca?

Para a maioria dos idosos participantes, jogar ainda traz a mesma alegria, entusiasmo
e sentido de competicdo que traziam na infancia. O apego emocional a estes jogos
continua forte e muitos idosos continuam a gostar dos desafios e da diversao que
oferecem. No entanto, alguns idosos — principalmente os que tém mais de 80 anos
— preferem agora jogos mais tranquilos e tradicionais, pois podem considerar os

jogos mais exigentes fisicamente menos adequados.

Apesar desta mudanga, jogar ainda evoca sentimentos de felicidade e relaxamento.
Muitos idosos descreveram como jogar lhes permitiu relaxar e recarregar energias
mentalmente. O espirito competitivo ainda transparece em muitos jogos, com os
seniores a aproveitarem a oportunidade para "ler" os seus adversarios e envolverem-

se numa competicao descontraida.
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A oportunidade de ver o crescimento e a evolugéo de jogadores mais jovens, como oS

netos, foi particularmente destacada. Os mais velhos manifestaram a importancia de
aprender a ganhar e a perder, uma licdo valiosa tanto para criangcas como para
adultos. Muitos participantes mencionaram as provocagbes carinhosas que
frequentemente acompanham o0s jogos e enfatizaram a importancia destas
interagbes sociais.

Para alguns idosos, o nivel de competicdo varia: uns preferem uma competicdo mais

intensa, enquanto outros preferem um ambiente mais descontraido e social.

\ J
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4. Que tipo de diferengas pensa que existem entre 0s jogos da sua

infancia e os jogos das criangas de hoje?

Embora muitos idosos tenham reconhecido a chegada de novos jogos, salientaram
gue muitos jogos modernos sdo simplesmente versées atualizadas dos classicos. A
diferenga mais notavel, no entanto, é a mudanga para os jogos digitais e online. As
geragbes mais jovens tendem a preferir 0os jogos online, que ndo faziam parte das

experiéncias de infancia dos idosos.

Alguns idosos destacaram a popularidade dos jogos taticos e de estratégia, como os
Jjogos de construgdo e 0s jogos de parceria, que eram menos comuns quando criangas.
Embora tenham surgido novos tipos de jogos, os principios basicos de muitos jogos

continuam enraizados nos jogos tradicionais da juventude.
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5. Na sua cultura/bairro, como se percebe que os adultos jogam?

A perce¢do dos adultos a jogar varia de acordo com as tradigbes familiares e as
origens culturais. Os idosos que cresceram em lares onde jogar era uma atividade
regular tendem a manter esta pratica na idade adulta. Por outro lado, aqueles que n&o
foram expostos a jogos em casa tém menos probabilidade de se envolver com eles na
vida adulta. Este aspeto cultural parece desempenhar um papel significativo no
envolvimento atual dos idosos com os jogos. Muitos mencionaram uma forte tradigéo
de jogar dentro das familias, com varias geragées a envolverem-se em conjunto.

Os idosos também observaram que 0s jogos sdo tdo adequados para adultos e idosos
como para criangas e jovens. Existe uma longa tradicdo de clubes de cartas, clubes
sociais e clubes desportivos onde se praticam jogos. Os tipos de jogos mais ativos, coma

os incorporados no exercicio fisico, sdo populares entre 0s idosos.

Os idosos estao muito conscientes da importancia de se manterem ativos, tanto a nivel
mental como fisico, e reconhecem que 0s jogos podem ser uma excelente forma de

manter a saude fisica e mental.
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dos jogos de rua e em casa. Joga algum jogo digital?
As respostas a esta questao variaram entre os participantes. Aqueles que jogavam jogos
digitais geralmente envolviam-se em jogos de cartas online, jogos de palavras e jogos
de memoria. Jogos digitais como o Wordfeud foram frequentemente mencionados. No
entanto, a maioria dos idosos que jogavam jogos digitais preferia utilizar smartphones ou
tablets, em vez de computadores ou consolas de jogos.

Alguns idosos estdo familiarizados com jogos como Roblox ou Pokémon através dos
seus filhos e netos, mas poucos jogam ativamente estes jogos. Para muitos, existe

uma abertura cautelosa aos jogos digitais, sem grandes preocupagoes.

Aqueles que ndo jogavam jogos digitais consideravam-nos frequentemente
demorados ou demasiado complicados. No entanto, muitos destes idosos esperam
explorar mais os jogos digitais no futuro, & medida que se familiarizam com a

tecnologia.

\. .
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7. Quais os beneficios de jogar para os idosos em geral? A esmagadora maioria dos

idosos concordou que jogar ajuda a manter o cérebro ativo e estimula o envolvimento
fisico e social. Muitos consideraram que o aspeto competitivo dos jogos era

particularmente benéfico para manter a agilidade mental e o estado de alerta.

O aspeto social dos jogos — criar e manter ligagées com outras pessoas — € crucial para
os idosos. Os jogos proporcionam uma oportunidade de se envolver em comunidade,
ajudando a combater a soliddo e o isolamento. A atividade fisica envolvida em
determinados jogos contribui também para a manutengdo da saude geral, sobretudo no
que diz respeito ao tempo de reacdo e a coordenagdo motora.

Outros participantes reconheceram também o valor dos jogos em instituicbes de cuidados,
como lares de idosos ou centros de deméncia. Estes jogos, que incluem pequenos jogos
tradicionais, mais ativos, como o lancamento de sacos de feijjdo, ajudam a manter as
capacidades fisicas e cognitivas. Os jogos mais curtos e menos complexos, com elementos
fisicos, parecem ser particularmente populares entre este grupo-alvo, uma vez que séao
acessiveis a um leque mais vasto de idosos.

Por fim, a natureza intergeracional dos jogos foi destacada como um beneficio
essencial. Os idosos apreciam a possibilidade de jogar com as geragbes mais novas,
sejam filhos, netos ou bisnetos. Levar 0s jogos para o estrangeiro e interagir com
diferentes ambientes foi também visto como uma forma importante de diversificar a

experiéncia.
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8. De que forma deveria ser um jogo criado para si e como gostaria que o

beneficiasse?

Um jogo concebido para idosos deve priorizar a simplicidade e a acessibilidade,
garantindo que é facil de compreender e ndo excessivamente complexo. Deve ser
envolvente sem ser demasiado exigente fisicamente, proporcionando estimulo
mental sendo, ao mesmo tempo, agradavel e relaxante. O jogo deve oferecer
oportunidades de interagcdo social, pois esta é muito valorizada pelos idosos, que
enfatizam a importdncia do companheirismo e da comunidade durante as
brincadeiras.

Por exemplo, jogos como jogos de cartas, jogos de tabuleiro ou jogos de palavras
podem ser ideais, pois oferecem desafios mentais e promovem o envolvimento social
Além disso, jogos fisicos com movimentos leves, como aqueles que incluem pequenos
elementos ativos ou que podem ser jogados ao ar livre, seriam benéficos. Estes jogos
podem também oferecer um apelo intergeracional, permitindo que 0s idosos joguen
com familiares, incluindo netos ou bisnetos, reforcando a ligagdo emocional e @

sentido de uniégo.

Os principais beneficios esperados destes jogos incluem a estimulagdo mental, o
relaxamento e uma oportunidade de manter a saude cognitiva atraves de jogos que
exigem foco e estratégia. O aspeto social destes jogos proporciona uma sensagéo de
alegria, combate a soliddo e cria um sentimento de comunidade e de pertenga. Além
disso, os jogos que incluem elementos fisicos ajudam os idosos a manterem-se ativos

e a melhorar a sua coordenagdo motora e o seu tempo de reacgéo.
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9. Quais sdo as suas caracteristicas pessoais ou condigdées de vida que lhe

facilitam jogar?

Diversas caracteristicas e condigbes de vida facilitam a participacdo dos idosos em
jogos. Entre elas, 0 acesso a familiares e amigos com quem podem jogar, uma vez que
a interagédo social é um elemento-chave. Viver num ambiente acolhedor, com acesso
a espagos recreativos, como centros comunitarios, clubes para idosos ou clubes
desportivos, pode também facilitar a participagdo em jogos, proporcionando

oportunidades de participagdo em atividades de grupo.

Os idosos que vivem em lares familiares, onde os jogos fazem parte das tradigcbes
familiares, tém mais facilidade em continuar a jogar, pois esta pratica esta enraizada
no seu dia a dia. Além disso, ter uma boa saude fisica e mental pode facilitar a
participagdo numa vasta gama de jogos, desde jogos ao ar livre com atividades fisicas
a jogos de tabuleiro ou de cartas baseados em estratégia. Para muitos idosos, a
capacidade de se envolver com jogos que exigem interagdo social, como jogar com 0s
netos ou participar em clubes, ajuda a manter um sentido de propésito e mantém- nos
mentalmente envolvidos. A disponibilidade de jogos digitais e tradicionais permite-
Ihes escolher os tipos de jogos que melhor se adaptam as suas preferéncias e

capacidades.
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10. Quais sao as suas caracteristicas pessoais ou condigées de vida que lhe

tornam dificil/desafiante jogar?

Certas caracteristicas pessoais e condi¢des de vida podem tornar a pratica de jogos
mais desafiante para os idosos. Condigbes fisicas como a deficiéncia visual,
mobilidade limitada ou problemas respiratérios podem dificultar a participagdo em
certos tipos de jogos. Por exemplo, os jogos que exigem competéncias motoras finas,
movimento fisico ou reflexos rapidos podem ser dificeis para pessoas com artrite ou
outras limitagées fisicas.

Além disso, viver num ambiente isolado, longe da familia ou de grupos sociais, pode
limitar as oportunidades de interagcdo social, que é um aspeto crucial dos jogos para
muitos idosos. A falta de acesso a espagos sociais ou clubes onde 0s jogos sdo

oferecidos pode também restringir a participagdo em atividades de grupo.

Outro desafio € a excluséo digital. Embora alguns idosos gostem de jogar jogos digitais,
outros podem considera-los complicados ou dificeis de navegar, especialmente
aqueles que nao estao familiarizados com a tecnologia moderna ou preferem jogos
presenciais mais tradicionais.

Por fim, o desafio emocional das restricdbes de tempo ou da falta de energia pode

dificultar a prioridade de alguns idosos aos jogos.

\ )
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Principais conclusées:

+ A definicdo de "jogo" variou significativamente entre os participantes, com alguns é
considerarem os jogos de tabuleiro e as cartas tradicionais, enquanto outros viam as
atividades fisicas como a petanca e os dardos como jogos.

+ Os idosos com deficiéncia visual ou problemas respiratérios podem considerar
mais desafiante participar em certos tipos de jogos.

+ Aincluséo tanto de jogos digitais e como de jogos tradicionais deve ser considerada
para atender a varias preferéncias, uma vez que 0s idosos gostam dos dois tipos

de atividades, dependendo do contexto.
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Noermark Kjeer

(Lar de idosos com foco
em deméncia)

Nome Idade Profissao Instituigao/Organizagao | Experiéncia
Hamed 34 Fisioterapeuta e | Fysio Danmark Holstebro | 9 anos
Rahmani osteopata
Malene Bach 46 Consultora DGI Gstjylland 9 anos
Sénior
Nikoline Eilling | 34 Consultora DGI Nordjylland 5 anos
Sénior
Maria Gludsted | 40 Consultora DGI Midtjylland 9 anos
Sénior
Karen Qvist 62 Lider do centro | Aktivitetscenter Struer +30 anos
Kristensen de atividades e
terapeuta
ocupacional
Janni Arendal 31 Fisioterapeuta Struer Kommune 9 anos
Grgnskov (Municipio)
Mette Bur 52 Terapeuta Struer Kommune 13 anos
Svenningsen ocupacional (Municipio)
Sanne 35 Pedagoga /AEldrecentret Solvang 11 anos
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1. Como costumam ser as experiéncias dos idosos com 0s jogos?

Na perspetiva dos profissionais, os idosos tém geralmente experiéncias positivas com
0s jogos. Os jogos séo vistos como uma forma eficaz de manter os idosos envolvidos,
tanto fisica como mentalmente. Frequentemente, sdo associados a diversdo, ao
relaxamento e a interagdo social. Os profissionais realgcaram que 0s idosos tendem a
apreciar jogos que proporcionam familiaridade e tradigdo. Muitos idosos apreciam a
sensacgdo de reconhecimento, uma vez que 0s jogos trazem frequentemente de volta
memorias de experiéncias passadas. No entanto, alguns profissionais referiram que os
idosos podem ser céticos em relagdo a novos jogos. Por isso, € benéfico que 0s novos
jogos se assemelhem a algo que ja experimentaram antes, com um ligeiro toque para

0s tornar mais envolventes.
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2. Em que tipos de jogos os idosos estdao mais interessados? Os profissionais

observaram que os idosos demonstram frequentemente preferéncia por jogos mais

ativos, como a petanca, o New Age Kurling e outras atividades fisicas semelhantes de

baixa intensidade. Estes jogos ndo sé6 os mantém fisicamente envolvidos, como

também promovem uma sensacgo de prazer. No entanto, ainda ha interesse em

jogos tradicionais, como jogos de cartas, bilhar e puzzles, que atraem uma vasta

gama de individuos. O interesse pelos jogos depende geralmente da formagéao

profissional especifica. Por exemplo, os fisioterapeutas tendem a focar-se em jogos

mais ativos fisicamente, como os jogos com bola e 0o SMART training, que é o treino

cognitivo.

Entre os jogos mais recentes, os profissionais afirmam que o publico-alvo prefere jogos
como o Rummikub e o xadrez magnético. Muitos também gostam de jogos de palavras,
como 0s que envolvem provérbios antigos ou temas semelhantes. Os jogos de perguntas
e respostas sdo também benéficos para este publico-alvo, tanto em termos de preservagao
da memoria como de aprendizagem de novas informagdes. Neste contexto, pode ser
vantajoso utilizar jogos de perguntas e respostas mais antigos, como o "Denmark Round"

ou as perguntas do jornal local.
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Embora alguns idosos possam inicialmente demonstrar relutédncia em participar, uma vez

iniciado um jogo, geralmente gostam. A familiaridade com os jogos, especialmente os da
infancia, é importante. Os idosos preferem jogos com regras simples, evitando jogos novos
demasiado complexos. Além disso, os jogos que envolvem um certo grau de azar, onde a
sorte desempenha um papel na determinacdo do vencedor, também sé&o atraentes. Os
Jogos com um elemento competitivo sdo particularmente envolventes, pois ajudam a

estimular o envolvimento mental e fisico.

\ J
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3. Quais pensa que sdo os principais fatores que aumentam ou diminuem a

participagcao dos idosos nos jogos?

Varios fatores podem influenciar o nivel de participagdo entre os idosos. Do lado
positivo, a facil acessibilidade e os aspetos sociais dos jogos foram destacados como
elementos-chave que incentivam os idosos a participar. Os jogos que s&o simples de
comecgar e ndo tém muitas regras sdo mais apelativos. Por exemplo, jogos como New
Age Kurling, jogos de canto ou Pickleball sGo acessiveis porque exigem um esforgo
fisico minimo e tém regras simples. O elemento competitivo nos jogos é muitas vezes
uma forga motriz para a participagdo, pois ajuda os idosos a esquecerem as suas
limitagbes fisicas e a concentrarem-se no jogo. Varios profissionais realgcam também
gue o aspeto relacional desempenha um papel significativo na motivagdo dos idosos

para participar.

Do lado mais negativo, os fatores que podem reduzir a participagdo incluem regras
demasiado complexas ou jogos fisicamente exigentes, como o badminton, onde a
contagem de pontos pode ser confusa ou as exigéncias fisicas podem ser excessivas
para alguns idosos. E importante que os jogos sejam adaptéveis, especialmente para
pessoas com deficiéncias ou lesbes, para garantir que ainda podem participar. E
também essencial que o0s jogos ndo parecam excessivamente infantis, pois isso pode

ter um impacto negativo na participagéo.
\. J
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Para alguns idosos, palavras como "ginastica” ou "futebol" podem evocar associagbes

negativas com um elevado nivel de atividade fisica na qual se sentem incapazes de
participar. Como resultado, alguns podem optar por ndo participar nestes jogos. Por
isso, a forma como o jogo é apresentado é de grande importancia. Mesmo que a
participagdo ativa no jogo ndo seja possivel por varias razées, é benéfico atribuir ao
participante uma fungéo diferente, como por exemplo a de arbitro. Desta forma, o

participante pode continuar a envolver-se ativamente no jogo.

\ J

r4. Que efeitos observou dos jogos nos resultados dos idosos? )
Os profissionais concordaram unanimemente que 0s jogos desempenham um papel
crucial na manutengéo das fungdes cognitivas e fisicas nos idosos. Observou-se que a
pratica regular de jogos com atividades fisicas melhora as capacidades motoras e
cognitivas, o equilibrio, a coordenacdo e a forgca muscular. Os jogos podem também
melhorar o bem-estar geral e contribuir para a estimulagdo mental. A escolha dos jogos
€ fundamental para determinar os resultados especificos, sendo que jogos mais
exigentes contribuem para o aumento da capacidade fisica, enquanto outros ajudam
a melhorar as fungbes cognitivas.

Varios profissionais referem o uso da musica e os seus efeitos. Em particular, a musica
dos "velhos tempos”, que permite aos participantes cantarem em conjunto, tem um
efeito edificante. Um profissional refere que pode haver beneficios em terminar com

muita energia e um nivel elevado de excitagdo, garantindo que os participantes saem

\COM SOrrisos e uma sensacéao de alegria. y
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5. Sobre o que acha que precisa de mais informag¢ao ou formagao nos jogos?

Os profissionais ndo manifestaram desejo por demasiada informagéo e formagéo.
Isto pode dever-se a sua experiéncia na area. No entanto, alguns participantes
desejaram obter mais inspiragdo para jogos que desafiassem os idosos tanto fisica
como cognitivamente. Embora muitos profissionais se sentissem bem equipados para
envolver os idosos nos jogos, reconheceram que 0s novatos na area podem necessitar
de formagédo adicional para compreender as nuances do design de jogos que
satisfagam as necessidades fisicas e cognitivas dos idosos. Além disso, ha um desejo
por materiais que mostrem facilmente como tornar os jogos mais dificeis ou mais faceis.
Uma selecdo mais variada de jogos, incluindo aqueles que visam capacidades
cognitivas ou motoras especificas, seria benéfica para enriquecer as atividades para
0s idosos.

Um profissional salientou que os jogos para criangas e jovens indicam, geralmente,
para que idades, niveis e outras informagbes relevantes o jogo especifico é relevante,
0 que né&o ¢é o caso dos jogos destinados aos idosos. Nos livros, o indice LIX é utilizado
para identificar o publico-alvo do livro especifico. Como profissional, pode ser dificil
determinar o publico-alvo de um jogo em relagdo a fatores como o publico-alvo, o

nivel (fisico e mental) e assim por diante.

\ y
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6. O que faz para envolver as pessoas mais velhas no jogo? Os profissionais

realcaram que a participagdo ativa nos jogos é crucial para o envolvimento dos
idosos. Ao participarem juntamente com eles, os profissionais criam um ambiente
mais encorajador que os ajuda a ultrapassar a relutéancia inicial. E também importante
fornecer instrugbes claras e manter um ambiente acolhedor. Muitos profissionais
também adaptam os jogos para individuos que podem considerar certas atividades

desafiantes, garantindo que todos podem participar ao seu proprio nivel.

\. J




‘ Jogos cerebrais ativos para idosos

g N

A utilizagéo de atividades quebra-gelo, como as do SMART training, € uma forma eficaz de

proporcionar conforto aos idosos. Além disso, a oferta da opgéo de pausas, especialmente
para aqueles que necessitam de descanso fisico ou mental, foi enfatizada como uma parte
importante da experiéncia.

Além disso, é referido que as divisées tematicas, como as relacionadas com feriados
ou tradicées, podem ser benéficas. Por exemplo, um tema baseado no Carnaval pode
envolver fatos e proporcionar uma oportunidade de aprender sobre a historia e as

tradi¢bes por detras do feriado. Os jogos podem entdo ser criados neste contexto.

\ y
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7. Com que frequéncia e durante quanto tempo pratica atividades ludicas?

Os jogos decorrem geralmente 1 a 2 vezes por semana, sendo que cada sessdo dura
entre 10 minutos e 1 hora e meia, dependendo do jogo. Os intervalos sdo
frequentemente incluidos, principalmente durante jogos mais exigentes fisicamente.
Todos os profissionais manifestaram que tendem a utilizar os jogos como parte de
sessoes de grupo, mais do que individualmente. Ao introduzir novos jogos, 0S
profissionais observaram que o tempo adequado para a aprendizagem é importante,
permitindo que os idosos compreendam as regras e se sintam confortaveis com a
atividade. Uma introdugdo adequada ao jogo é fundamental para garantir o

envolvimento dos idosos.

\ y
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8.0 que pode tornar mais eficazes os jogos para as pessoas mais velhas?

Para tornar os jogos mais eficazes para os idosos, os profissionais sugeriram que 0s
Jjogos devem incorporar competéncias da vida diaria e medidas preventivas, como a
prevengédo de quedas. Uma mistura de jogos ativos e relaxantes atrairia uma gama
mais ampla de idosos, acomodando as suas diversas capacidades fisicas e cognitivas.
Os jogos com regras simples e faceis de compreender séo os ideais, pois sG0 mais
acessiveis a um publico mais vasto. O conhecimento especializado em diferentes areas
profissionais, como fisioterapia ou terapia ocupacional, pode ser utilizado para adaptar
0S jogos a necessidades especificas. Os jogos também devem ser faceis de configurar
e ndo exigir muito equipamento ou instrugées complexas. Além disso, incluir elementos
de atividades diarias nos jogos, como exercicios de coordenagdo, equilibrio e
movimento, pode tornar os jogos mais benéficos para os idosos. Esta abordagem
ajudaria também na preveng¢do de quedas, uma preocupa¢cdo comum na saude dos

idosos.

9. Existe alguma abordagem, técnica ou método que utilize para incentivar
especificamente a participagcdao de pessoas mais velhas em jogos?

Para incentivar a participagdo, os profissionais enfatizaram a importancia de tornar os
jogos acessiveis, familiares e significativos. Os idosos tém maior probabilidade de
participar se reconhecerem 0s jogos e conseguirem compreender facilmente as
regras. Além disso, os profissionais sugeriram que o0s jogos devem ser concebidos
com um propdosito claro, como melhorar a mobilidade, o equilibrio ou a fungdo
cognitiva.

O SMARTtraining e as atividades ao ar livre foram especificamente mencionados como
meétodos eficazes para envolver os idosos em jogos. Estes métodos combinam a
estimulacao fisica e mental, o que esta alinhado com os objetivos de aumentar a

capacidade funcional dos idosos.
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Criar uma sessao de introdugéo informal, onde os idosos possam aprender sobre os

jogos, sem presséo, ajuda a deixa-los mais confortaveis e menos apreensivos. Alem
disso, os jogos de grupo foram frequentemente considerados mais eficazes porque o

aspeto social de jogar em conjunto incentiva a participag&o.

Os profissionais salientaram ainda que incorporar um elemento competitivo no jogo
pode ser altamente motivador. Os idosos conseguem esquecer as suas limitagbes
fisicas quando participam em competi¢cdes, esforgando-se muitas vezes mais do que
imaginavam ser possivel.

A ideia de utilizar um sistema de “handicap”, semelhante ao golfe, onde a competicao
€ ajustada para tornar o jogo justo para todos, foi proposta como forma de garantir
que todos os participantes tém uma experiéncia positiva.

O método da reminiscéncia é mencionado por um profissional como uma abordagem
pedagogica eficaz que se concentra em trazer a tona experiéncias passadas,
memorias e historias pessoais, especialmente com idosos, para estimular a sua
memoria e envolvimento emocional. Este método é frequentemente utilizado com
idosos que podem enfrentar desafios cognitivos devido ao envelhecimento, deméncia

ou outras formas de perda de memoria.
\. J
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O objetivo do método da reminiscéncia é:

1.Ativar a memoria — Ao recordar experiéncias passadas, 0s participantes

fortalecem as fungbes cognitivas e a memodria.

2.Aumentar a autoestima — Partilhar historias de vida permite que as

pessoas afirmem as suas experiéncias de vida e se sintam valorizadas.

3.Incentivar a interagdo social — A partilha de memoérias promove

conversas e a construgéo de relagées.

4. Aumentar o bem-estar — As memorias positivas trazem alegria e
satisfacao, melhorando a qualidade de vida.
O método utiliza frequentemente ferramentas como imagens, musica, objetos ou

historias para evocar memorias e criar um espaco de reflexao e conversa.
\. y
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O método CTS (Sistema de Treino Cognitivo) é também mencionado como uma técnica

valida para melhorar as fungbes cognitivas em individuos com deméncia ou dificuldades
cognitivas. Concentra-se na estimulagdo cerebral através de exercicios e atividades

direcionadas, concebidas para manter ou melhorar a memoria, a atengdo e outras

capacidades mentais.

O meétodo visa:
1.Melhorar as capacidades cognitivas — Ao praticar a memoria, a concentragdo e a

resolucdo de problemas, os participantes podem manter ou melhorar as suas
capacidades mentais.

2. Retardar o declinio cognitivo — O treino regular pode ajudar a retardar a deterioragéo
cognitiva frequentemente associada a deméncia.

3. Aumentar a qualidade de vida — Participar em atividades cognitivas significativas pode
aumentar a sensacao de independéncia e bem-estar.

O método CTS envolve normalmente a utilizagdo de materiais de formacgéo digitais ou

impressos e pode ser conduzido individualmente ou em sessées de grupo, adaptadas as

necessidades e competéncias do participante.

\
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Observagées adicionais:
Observou-se que a definicdo do que constitui um "jogo" pode variar. Muitos profissionais

veem 0s jogos como uma forma de brincar, e a introdugdo de um elemento competitivo
acrescenta uma camada extra de motivagdo para o envolvimento. De um modo geral, os
Jogos ndo servem apenas como uma atividade divertida e prazerosa, mas também como uma

forma eficaz de manter a fungéo fisica e cognitiva nos idosos.

\
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Principais conclusées:

+ Osjogos para idosos devem ser acessiveis, envolventes e simples de
compreender.

» S&o observados beneficios fisicos e cognitivos na participagdo no jogo.

+ Os aspetos sociais, como 0s jogos de grupo e a competicdo, sdo motivadores
importantes.

» Os profissionais sugerem incorporar competéncias da vida diaria e medidas
preventivas no design de jogos.

« O treino para jogos especificos que atendam as necessidades fisicas e cognitivas
seria benéfico para os profissionais.

» A utilizagdo dos meétodos Reminiscéncia e CST pode ser util na criagdo de novos

jogos para idosos.

\. J
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Conclusao:

Os resultados, tanto dos participantes idosos como dos profissionais, demonstram um
reconhecimento comum dos beneficios que o0s jogos podem trazer aos idosos, incluindo a
estimulagdo cognitiva, a atividade fisica e o envolvimento social. Este estudo demonstrou
gue tanto os jogos tradicionais como os digitais podem desempenhar um papel significativo
na melhoria da qualidade de vida dos idosos, promovendo ndo s6 o desenvolvimento
cognitivo, mas também a interagdo social.

No futuro, é essencial considerar as diversas necessidades e preferéncias dos idosos
ao conceber e implementar jogos, tendo em conta fatores como a acessibilidade, a

familiaridade e o equilibrio entre os desafios fisicos e mentais.
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RECOMENDACAO DE PARCEIROS

RELATORIO RESUMO - TURQUIA:

[ N
No éambito desta pesquisa foram entrevistados 10 idosos e 9 profissionais. As tabelas com

a informagdo dos participantes sdo apresentadas de sequida. Os nomes dos participantes

séo fornecidos com nomes de codigo.

\_ _J
Tabela 1. Informagéo sobre os participantes idosos
Nome do Género Ano Nascimento
Participante
S1 Masculino 1960
S2 Feminino 1961
S3 Feminino 1962
S4 Feminino 1964
S5 Feminino 1963
S6 Feminino 1963
S7 Feminino 1963
S8 Masculino 1951
S9 Feminino 1957
S10 Masculino 1958
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Tabela 2. Informacao sobre Profissionais

Nome do Profissao Idade Género Experiéncia
Participante Profissional
Pl Psicologa 27 Feminino 2 anos
P2 Fisioterapia e reabilitacdo 27 Feminino 2 anos
P3 Assistente social 30 Feminino 3 anos
P4 Professora de arte 33 Feminino 7 anos
P5 Equipa de enfermagem 20 Masculino 1 ano
P6 Equipa de enfermagem 33 Feminino 8 anos
P7 Cuidadora 33 Feminino 7 anos
P8 Enfermeira 48 Feminino 16 anos
P9 Psicologa 34 Feminino 8 anos
P10 Assistente social 31 Feminino 5 anos
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1. Experiéncias dos Profissionais sobre o Assunto

Em consonéncia com as entrevistas, os profissionais afirmaram que as praticas ludicas

ativas tém efeitos positivos no desenvolvimento fisico e cognitivo dos idosos. Por esse

motivo, afirmaram que organizam regularmente atividades Iudicas nas suas

instituicbées. Para aumentar a participagéo, foi enfatizado que é importante estabelecer

uma comunicagéo individual, desenvolver estratégias motivacionais personalizadas e

realizar atividades de sensibilizagdo para os jogos. Os profissionais afirmaram que

observaram que os idosos que jogam tém uma maior motivagdo para a vida, pelo que

ha necessidade de aumentar a variedade de jogos para 0s idosos.

Além disso, foi afirmado que os idosos estavam mais interessados em jogos que

preservassem a sua autonomia e que envolvessem interagéo fisica.

A participagdo em jogos competitivos também foi reportada como sendo maior em
comparagdo com outros tipos de jogos. Nas entrevistas, foi enfatizado que explicar
claramente o0s beneficios dos jogos aos idosos aumentava a participagdo e a
motivagdo. Afirmou-se que, quando os idosos compreendem os efeitos positivos de um
jogo na sua qualidade de vida, condi¢cao cognitiva e fisica, o seu nivel de participagcdo
aumenta significativamente. No entanto, também foi afirmado que os jogos mentais
podem ser desafiantes para alguns idosos e que sdo necessarias atividades de

sensibilizagdo e formacgéo para idosos e profissionais nesta area.
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2. Necessidades e Expectativas dos Profissionais

Como resultado das entrevistas, verificou-se que o0s profissionais ndo estdo
adequadamente preparados para o design, desenvolvimento e implementagéo de jogos;
necessitam, portanto, de apoio abrangente de formagdo, materiais praticos e
documentos de orientagdo. Os profissionais enfatizaram a necessidade de desenvolver
politicas e diretrizes de implementacado pelas autoridades publicas relevantes para a
disseminagéo de aplicagées de jogo nestas instituicbes, dado que os lares de idosos na
Turquia sé&o, na sua maioria, filiados em ministérios. Afirmaram ainda que necessitam de
apoio orgamental para fornecer materiais a utilizar nos processos de desenvolvimento e
implementagcdo de jogos e para garantir a sustentabilidade destes estudos. Para
aumentar as competéncias profissionais, foi salientado que a formagédo em servigo deve
incluir conteudos abrangentes sobre intervengbes baseadas em jogos, os ganhos
proporcionados pelo jogo e as responsabilidades profissionais. Além disso, foi afirmado
que as organizagbes ndo governamentais (ONG) sdo muito fracas nesta area e que 0s
lares de idosos publicos e privados necessitam da cooperag¢do e do apoio das ONG. Por
fim, foi enfatizado que devem ser desenvolvidos servigos de saude e programas de
reabilitagdo psicossocial apoiados por jogos, e devem ser desenvolvidas ferramentas de

avaliacao que possam medir objetivamente os efeitos dos jogos nos idosos.
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RELATORIO RESUMO PARA PARTICIPANTES SENIORES

1. Experiéncias dos Idosos sobre a Questao

Para os idosos que participaram nas entrevistas, o jogo foi definido ndo s6 como uma
atividade da infancia, mas também como uma experiéncia que mantém a vida viva,
exercita a mente, fortalece os lagos sociais e traz felicidade. Os participantes
enfatizaram frequentemente sentimentos de entusiasmo, mobilidade e unido na infancia
ao relatarem as suas memoarias de brincadeiras passadas. Para muitos deles, 0 jogo
desperta a vivacidade mental como uma memoria nostalgica e proporciona uma ligagéo
com o passado. Alguns participantes afirmaram que o0s jogos ndo eram apenas
divertidos, mas também funcionais em termos de aprendizagem, desenvolvimento
mental e interagcdo social. Foi afirmado que emogdes como o riso, a excitagdo e a
descarga de energia vieram ao de cima durante 0s jogos e que os individuos se sentiam
jovens apesar da idade avangada. Foi afirmado que, especialmente os jogos disputados
em grupo, reduzem a sensagao de soliddo e aumentam a visibilidade social. Observa-
Se que 0s jogos mentais sdo utilizados como uma espécie de exercicio mental para lidar
com problemas relacionados com a idade, como o Alzheimer e o esquecimento. No
entanto, devido a limitagdes fisicas, alguns participantes mantém-se a distancia dos
jogos ativos e preferem jogos de ritmo lento e orientados para a cogni¢gdo. Socialmente,
0 jogar é percebido de duas formas pelos participantes: por um lado, ha um grupo de
pessoas que defende que ndo héa idade para jogar e valoriza quem joga; por outro
lado, existe também uma pressdo ambiental que considera os adultos a brincar como

‘infantis” e encara esta situacdo de forma negativa.
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2. Necessidades e Expectativas dos Idosos

Os participantes destacaram algumas necessidades e expectativas basicas para a
divulgacéo de atividades ludicas para os idosos. A mais importante delas € que 0s jogos
devem ser desenhados de acordo com a faixa etaria e a capacidade fisica. Em
particular, considerando as limitagbes de mobilidade relacionadas com a idade, sdo
esperados jogos com um ritmo mais lento, simplificados, mas que incentivem a
participagdo. A procura por jogos que apoiem a capacidade mental é bastante elevada.
E desejavel que os jogos que fortalecem a memodria, apoiam as capacidades de
resolugéo de problemas e envolvem estratégia sejam concebidos para serem jogados
individualmente ou em grupo. Tais jogos s&o vistos ndo s6 como entretenimento, mas
também como um meio de exercicio mental. Além disso, um numero significativo de
participantes também expressou a sua necessidade de jogos fisicos. Os idosos
afirmaram que é importante que o ambiente social seja favoravel, que os jogos sejam
Jjogaveis em conjunto e que o ambiente do jogo seja concebido numa estrutura
tolerante, de forma a aumentar a participagdo nos jogos. Os principais fatores que
impedem a participagédo incluem problemas de saude fisica, a estrutura complexa dos
jogos e os julgamentos sociais. Foi também salientado que os jogos ndo devem apenas
entreter os individuos, mas também proporcionar-lhes uma perceg¢ao de "sensagéao de
realizacdo”, "visibilidade na sociedade"” e "autoconfianga". Alguns participantes
afirmaram que se sentiram motivados pelo facto de os jogos serem apresentados de
forma mais estruturada e sistematica, e que os jogos deveriam ser transformados de
atividades aleatérias em atividades estruturadas. Por fim, embora os participantes
tenham demonstrado sentimentos positivos em relagdo aos jogos, também se
compreendeu que alguns individuos tiveram dificuldades em participar nos jogos devido
a falta de conhecimentos técnicos e necessitaram de orientagcdo e formagéo sobre a

introdugéo e implementagdo dos jogos.
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“Mantenha o seu cérebro vivo, viva a vida com cores vibrantes.” ‘
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