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1. INTRODUCAO

Vivemos hoje uma realidade diferente da divulgada ha alguns anos quando o nosso pais
era chamado de “o pais do futuro” alusdo a grande quantidade de jovens e a esperanca de
mudangas que esses gerariam. Hoje o perfil etario da populagdo ¢ diferente com mais idosos
presentes na populacao, vivendo mais e muitas vezes melhor. Segundo o Instituto Brasileiro
de Geografia e Estatistica (IBGE) as agdes responsaveis por essas mudangas sdao “os avangos
da medicina e as melhorias nas condi¢des gerais de vida da populacdo” e as alteragdes podem
ser visualizadas nos resultados dos censos realizados nas ultimas décadas. Por exemplo, em
1940 a expectativa de vida ao nascer no Brasil era de 45,5 anos, passando para 73,4 anos em
2010. (IBGE, 2013)

O processo de envelhecimento acarreta mudangas fisicas e psicoldgicas na pessoa idosa.
Essas mudancas nem sempre s3o acompanhadas de processos patoldgicos instalados, mas
podem ser confundidos com eles. Um exemplo bem comum ¢ a dificuldade de memorizagao
apresentada pelos idosos, que se agrava com o tempo. Para algumas pessoas esses ja sdo 0s
sinais do Alzheimer. Para outras sdo apenas consequéncias inevitaveis do processo de
envelhecimento.

No entanto, quando se aborda o tema satde do idoso, sabe-se que o conceito de saude
estd embasado em uma boa convivéncia social, independéncia para atividades da vida diéria e
atividades basicas da vida didria e ndo apenas a mera auséncia de doengas. A dificuldade de
memorizagdo atribuida a idade pode ser prevenida ou melhorada, através dos estimulos
adequados.

O cérebro ¢ um 6rgao que precisa de estimulos, e assim como os musculos, se ndo for
exercitado, ele diminui suas fun¢des. Desta forma, este trabalho visa ofertar aos idosos que
participam de grupos de convivéncia atividades alternativas para estimulo cognitivo, baseado

em jogos de tabuleiro, em um municipio da regido nordeste de santa catarina.



2. JUSTIFICATIVA

O processo de envelhecimento normal € caracterizado por mudangas fisiologicas nos
individuos. Mesmo sem doengas instaladas, o individuo sofre com algumas alteragdes, entre
elas, as fungdes cognitivas sdo as que mais preocupam a populacido em geral.

O cérebro humano ¢ um 6rgao que precisa ser estimulado constantemente. Esses estimulos
podem ser feitos de diversas formas, com leituras, viagens, aprendizagem de novas
habilidades, exercicios fisicos e jogos. De modo geral, as intervencdes de estimulagdo ou
treinamento cognitivo tém mostrado efeitos positivos no desempenho cognitivo, em sintomas

depressivos e na qualidade de vida dos idosos. (Viegas, Mallmann, Lindner, 2014)

3. OBJETIVOS

3.1. Objetivo Geral

Ofertar oficinas da memoria a grupos de convivéncia de idosos.

3.2. Objetivos Especificos

a) Sensibilizar os idosos sobre a importancia de realizar atividades que estimulem as funcdes

cognitivas do cérebro.



4. FUNDAMENTACAO TEORICA

4.1 Funcdes cognitivas

As fungdes cognitivas sdo mais amplas do que simplesmente a memoria. A memoria é
um dos segmentos destas fungdes, que englobam o processo de atengdo, concentragao,
entendimento e reten¢do de informagdes, podendo ser novas ou antigas. A linguagem e as
funcdes executivas — planejamento de agdes, coordenacdo motora fina, também fazem parte
das fungdes cognitivas.

Neste projeto serd trabalhado em especial as fungdes da memoria, atengdo e raciocinio,
a depender do tipo de jogo utilizado.

A memoria ¢ afetada por diversos fatores, sejam eles fisicos, emocionais ou sociais.
Entre os fatores fisicos podemos citar os problemas circulatorios que restringem a oxigenagao
cerebral, levando a complicagdes maiores, como os estados de deméncia. Para Ferrari (2005),
o processo de memorizagdo passa pelos orgdos dos sentidos, visdo, audicdo, paladar, tato e
olfato. Devido ao processo de envelhecimento normal, ha prejuizo destas fungdes, acarretando
a primeira barreira fisiologica para o processo de memorizagao e concentragao.

O estresse, a depressdao, desnutricdo, medicamentos, falta de sono, entre outros,
também podem prejudicar o processo de atengdo, concentragdo € memorizagdo de
informacdes.

Assim como a memoria, a atengdo e o raciocinio também sao afetados por prejuizos
nas condigdes fisioldgicas. Uma forma de melhorar o desempenho cognitivo ¢ através da
atividade fisica, que melhora a fun¢do cardiovascular, melhorando a oxigenacdo cerebral e
desta forma, melhorando todas as fungdes cognitivas. (ANTUNES et al., 2006)

Para Avila (2003, p.140), “a reabilitagio de memoria objetiva melhorar a performance
do paciente por meio de técnicas especificas ou estratégias e auxilios externos.” Essa

reabilita¢do pode ser feitas de diversas formas, entre elas os jogos cognitivos.



5. METODOLOGIA

5.1 Tipo de pesquisa

Esta foi uma pesquisa agdo e teve como objetivo principal ofertar oficinas que
estimulem as fungdes cognitivas de idosos que participam de grupos de convivéncia.

Koerich et al. (2009) afirma que pesquisa-a¢do, em outras palavras, abarca um processo
empirico que compreende a identificacdo do problema dentro de um contexto social e/ou
institucional, o levantamento de dados relativos ao problema e, a analise e significagdo dos
dados levantados pelos participantes. Além da identificacdo da necessidade de mudanga e o
levantamento de possiveis solugdes, a pesquisa-acdo intervém na pratica no sentido de
provocar a transformagdo. Coloca-se entdo, como uma importante ferramenta metodologica
capaz de aliar teoria e pratica por meio de uma acdo que visa a transformagdo de uma
determinada realidade.

Este foi um projeto de extensdo universitaria, e foi realizado através do apoio financeiro

concedido pelo edital a apoio a projetos de extensdo n02/2014 — PROEX N02/2014.

5.2 Local de estudo

As reunides do grupo de idosos ocorreram no Centro de Estudos e orientacdo da
Familia (CENEF), porém foram conduzidas e organizadas através de um projeto de extensio
do Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia de Santa Catarina, campus Joinville.

O CENEF cedeu a sala para a reunido que aconteceu quinzenalmente.

5.3 Participantes do estudo

O estudo foi realizado com 2 idosos com parkinson, além de 2 familiares e uma
cuidadora. A escolha do grupo se justifica por esse ser um grupo que ja tem lagos com a
pesquisadora. Alguns estudos também apontam que os pacientes com parkinson apresentam
déficits cognitivos (MELO, BARBOSA, CARAMELLLI, 2007).

A participacao nas oficinas foi feita apos o preenchimento do Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (APENDICE I).

Como critérios de inclusdo para participacdo na pesquisa: estar participando do grupo

de ajuda mutua a pacientes com parkinson e familiares, como paciente ou como familiar de



pessoa com parkinson, podendo também ser o cuidador ndo familiar. Critérios de exclusdo:

pessoas que nao participam do grupo de ajuda mutua.

5.4 Coleta e registro de dados

Foram realizadas trés oficinas nas datas 23/03, 13/04 e 04/05, das 14:30 as 16:00 h
com o objetivo de apresentar aos idosos os jogos disponiveis. No primeiro momento 0s
pesquisadores jogaram junto aos idosos, para ensinar as regras € promover interagdo entre os
pesquisadores e os participantes da pesquisa. Assim que os idosos demonstraram
entendimento dos jogos, foram estimulados a jogar entre si, apenas com a supervisao dos
pesquisadores.

No segundo encontro, todos estavam mais entrosados entre si e familiarizados aos
jogos, sendo assim, logo iniciaram-se as atividades. Em poucos momentos os idosos
precisaram de ajuda nos jogos, sendo que essa etapa foi principalmente de supervisdo, sendo
necessario intervir em poucos momentos, além de os pesquisadores ndo precisarem mais jogar
juntamente aos participantes para auxilid-los.

Apos a realizagdo da terceira oficina, foi solicitado aos participantes que fizessem uma
avaliacdo dos jogos e do formato da oficina. A avaliagdo foi feita de forma oral, com
questionario para orientar os pesquisadores na coleta de dados (APENDICE 1I), e registrada
pelos pesquisadores. Este tipo de avaliacdo foi escolhido devido a dificuldades motoras e de

alfabetizacdo apresentadas por alguns idosos.

5.5 Analise dos dados

Os dados foram analisados de forma descritiva, visando conhecer quais os jogos que

mais agradaram aos idosos e a continuidade da oferta das oficinas aos grupos de idosos.
Este projeto ndo tem como objetivo testar ou verificar a eficiéncia ou eficacia da
atividade proposta, pois estas atividades ja sdo amplamente utilizadas. Conforme Viegas,
Mallmann, Lindner, (2014, p. 3), a estimula¢do cognitiva tem efeitos positivos: “no

desempenho cognitivo, em sintomas depressivos e na qualidade de vida dos idosos.”

5.6 Aspectos éticos da pesquisa



Esta pesquisa foi submetida ao Comité de Etica em Pesquisa — CEP, através da
Plataforma Brasil e esteve de acordo com as Diretrizes e Normas Regulamentadoras de
Pesquisas envolvendo Seres Humanos, contidas na Resolugao CNS n 466 de 12 de dezembro
de 2012. Foi aprovada no comité de ética da UNIVILLE. CAEE: 37519214.7.0000.5366.

Em nenhum momento foi divulgado o nome dos participantes da pesquisa, garantindo
o sigilo. Os participantes foram esclarecidos que poderdo desistir da participar a qualquer
momento, sem nenhum onus. Com objetivo de esclarecer os objetivos da pesquisa e solicitar
autorizagao foi solicitada assinatura no Termo de Consentimento Livre ¢ Esclarecido (TCLE).

Todos os TCLE preenchidos ¢ assinados serdo guardados pela professora orientadora e
responsavel pela pesquisa, Josiane Steil Siewert, de forma fisica, por no minimo 5 anos.

Este projeto foi submetido e aprovado no edital PROEX n02/2014 e recebeu auxilio
financeiro para compra dos jogos. Este edital foi organizado pelo Instituto Federal de
Educagdo, Ciéncia e Tecnologia de Santa Catarina e foi concedida bolsa no valor de R$

800,00 a pesquisadora para compra de material para execucao do projeto.



6. APRESENTACAO DOS RESULTADOS

Na realizacdo das oficinas tivemos a participacdo de 30 idosos, porém apenas 5
participaram da pesquisa, sendo eles 2 idosos com parkinson, 2 familiares ¢ uma cuidadora.
Para a aplicacdo foram utilizados: um(1) jogo “légico”, um(1) jogo “codice”, um(1) jogo
“Esconde formas”, um(1) jogo “Quatro em linha” e dois(2) jogos “jogo das cores”.

Inicialmente, antes da aplicacdo dos jogos, foi dada orientacdo sobre os jogos e sobre
como seriam realizados, pela professora orientadora e responsavel pela pesquisa, Josiane Steil
Siewert, além disso também foi esclarecido que, caso alguém ndo quisesse participar, seriam
ofertadas atividades paralelas.

Os jogos foram aplicados em um saldo cedido pelo CENEF. O local apresentava boa
iluminagdo e baixo nivel de ruidos externos. Para a aplicacdo foram dispostas mesas e
cadeiras plasticas, em quantidade necessaria para o numero de participantes de cada um dos
jogos, que foram realizados simultaneamente.

12 Oficina

A Primeira oficina foi realizada das 14:30 as 16:00 h do dia 23 de Marg¢o de 2015.
Nesta primeira etapa os idosos demonstraram grande curiosidade e interesse pelos jogos.
Logo apos a apresentagdo do funcionamento de cada jogo e com o auxilio inicial fornecido
pelos pesquisadores, comecaram a jogar. Participaram com empolgacdo, inclusive ajudando
seus colegas.

Alguns deles entretanto, apresentaram certa dificuldade quanto a compreensdo da
logica do jogo ou até mesmo quanto ao manuseio das pegas em determinados jogos. Os que
apresentavam melhor desempenho queriam intervir para auxilid-los, algumas vezes com certa
impaciéncia, sendo necessario a intervengdo do pesquisador para que cada um pudesse jogar e
aprender no seu tempo. (APENDICE III).

22 Oficina

Segunda aplicagdo da oficina da memoria, realizada das 14:30 as 16:00 h do dia 13 de
Abril de 2015. Nesse encontro alguns participantes que ja estiveram presentes na primeira
aplicag@o, lembraram de como era o funcionamento do jogo e demonstraram-se ansiosos por
jogar novamente, escolhendo seu jogo favorito. Estes mesmos idosos auxiliaram e ensinar aos
novos participantes o mecanismo dos jogos. Esses jogos auxiliam na memoria procedural, que
refere-se aos procedimentos e as habilidades, ou seja, das atividades manuais. (OLIVEIRA,
COSTA, SANTOS E LEMOS, pag. 9, 2012).

Em alguns casos os idosos que ja haviam jogado e j& tinham maior destreza e
habilidade na mecanica do jogo acabavam adiantando-se ¢ jogando antes da sua vez, porém
logo que percebiam o equivoco entendiam-se com seus colegas, sem qualquer
constrangimento ou desentendimento e logo todos estavam divertindo-se e rindo novamente.

Mesmo que em alguns momentos houvessem participantes com maior dificuldade os
demais eram em sua maioria solicitos, ajudando seu colega com dificuldade.

3% Oficina
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Terceira aplicacdo da oficina da memoria, realizada das 14:30 as 16:00 h do dia 04 de
Maio de 2015, esta foi a tltima aplicagdo da oficina, todos os participantes demonstraram-se
agitados e empolgados em iniciar as atividades.

Novamente nesse encontro alguns idosos que ja participaram lembravam como jogar, e
auxiliaram seus colegas, tantos os novos participantes quanto os que ainda apresentavam
alguma dificuldade. Em algumas ocasides alguns idosos apresentavam certa impaciéncia e
queriam passar a vez do seu colega, entdo era necessaria a intervengdo de um pesquisador
para que todos jogassem na sua vez sem que houvesse prejuizo no seu tempo de raciocinio.

Nesta ultima aplicag@o alguns que ja jogaram todos os jogos ou a maioria dos jogos, ja
tinham suas preferéncias e apresentaram resisténcia quanto a troca dos jogos.

Ao final dessa aplicacdo muitos perguntaram como poderiam adquirir esse tipo de
jogo para que pudessem continuar usufruindo dos jogos, tanto pelo prazer de jogar e divertir-
se, quanto pelos beneficios providos dos jogos, quanto ao bom funcionamento da memoria, do
cérebro e de todo o individuo.

7. ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Foi aplicado um questiondrio com os pacientes com parkinson (APENDICE II). A
primeira pergunta era sobre qual jogo eles acharam mais interessante. A resposta foi que
gostaram de todos, principalmente o das cores que ¢ chamativo, bonito e as pecas sdo faceis
de manusear. Segundo SOUZA, (2005)estimulos para exercitar a memoria resultam na
melhora do desempenho cognitivo.

A segunda pergunta era referente a quais jogos eles ndo gostaram. Diante dessa
pergunta um dos participantes relatou ndo gostar do jogo dos numeros, os demais
participantes disseram ter gostado de todos.

A terceira pergunta referia-se ao nivel de dificuldade dos jogos. Aqui o mesmo
participante que afirmou nao ter gostado do jogo dos niimeros, relatou que achou o jogo dos
nameros muito dificil e que ele ndo entendeu o jogo. Apesar disso, estes treinos cognitivos
sdo meios para se obter beneficios em aspectos cognitivos e emocionais (CHARIGLIONE,
JANCZURA, 2013).

A quarta pergunta tratava do auxilio recebido pelos pesquisadores para aprender a
jogar. A resposta foi que o atendimento foi 6timo, muito atenciosos e prestativos.

Na quinta pergunta, foi indagado o que eles sugerem como melhoria para a oficina.
Todos disseram que querem mais jogos.

A sexta pergunta era se recomendariam a oficina a um amigo. Responderam que sim,
com certeza, relataram que a oficina foi muito boa e que divertiram-se e conheceram outras
pessoas, além de exercitar a mente.

Em um estudo realizado com idosos com mais de 80 anos, foram identificados alguns
fatores que contribuem para a manuten¢do do desempenho cognitivo, e, entre eles estdo o
envolvimento com a comunidade, participacdo em diferentes atividades de lazer e atividades
fisicas. (ARGIMON, STEIN, 2005) Esses fatores sdo observados nesse grupo, o que pode
explicar a boa aceitagdo dos idosos aos jogos, bem como a sua compreensao. Outro fator a ser
considerado ¢ que os jogos podem ser jogados por pessoas analfabetas ou semianalfabetas,
pois ndo exigiam a leitura de regras ou de comandos para os jogos.



11

8. CONSIDERACOES FINAIS

Esta pequisa teve como objetivo incentivar e salientar a importancia de atividades para
estimulagdo da area cognitiva do cérebro a pacientes com Parkinson, para retardar a
progressdo da doenca e seus sintomas. Essas atividades foram realizadas através de jogos que
foram aplicados no decorrer do projeto.

Como resultado desta pesquisa podemos destacar, a melhora no emocional de muitos
participantes, demonstrando a importancia da sociabilidade, nos casos de doencas onde hajam
comprometimentos psicolégicos e/ou emocionais. Apesar do baixo numero de participantes
com Parkinson, foi possivel observar que os resultados foram muito positivos e demonstram a
necessidade da continuidade de pesquisas na area.

A partir desse trabalho, outras pesquisas sobre a doenga de Parkinson devem ser
desenvolvidas, podendo ser estudado desde perspectivas psicossociais de individuos com a
doenca até fatores fisioldgicos relacionados ao Parkinson. Devemos ter em vista que ainda ha
muito a ser estudado e assim sendo, para que possamos alcangar progressivamente melhores
resultados, ¢ preciso reforgar nosso objetivo: a qualidade de vida desses pacientes e
futuramente a cura da doenca.

Cabe ressaltar que este trabalho foi apresentado em dois eventos cientificos, um de
enfermagem e um de geronto geriatria, gerou um encontro entre o grupo de Joinville e
Florianopolis e uma amostra fotografica no III Forum Mundial de Educacao Profissional e
tecnologica.
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APENDICE I

MINISTERIO DA EDUCACAO
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DE SANTA CATARINA -
CAMPUS JOINVILLE
CURSO TECNICO EM ENFERMAGEM
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO — TCLE

Estamos convidando para participar da pesquisa intitulada “OFICINA DA MEMORIA” dos
alunos do Curso técnico de Enfermagem do Instituto Federal de Santa Catarina — IF-SC. A pesquisa
tem como objetivo geral: Ofertar oficinas da memoria a grupos de convivéncia de idosos.

A sua participacdo ¢ voluntaria e vocé terd a liberdade de se recusar a responder as perguntas
que lhe ocasionem constrangimento de alguma natureza. Também podera desistir da pesquisa a
qualquer momento, sem que a recusa ou a desisténcia lhe acarrete qualquer prejuizo, bem como tera
livre acesso aos resultados do estudo e garantido esclarecimento antes e durante a pesquisa, sobre a
metodologia ou objetivos. A coleta de dados proposta para o estudo ocorrerd por meio de conversas
apos as oficinas, que serdo organizadas pelos estudantes do Curso Técnico de Enfermagem do IFSC
nos encontros quinzenais. Tem por finalidade ofertar novas formas de estimulos da memoria,
raciocinio e atencdo. Resolucdo CNS n 466 de 12 de dezembro de 2012 toda pesquisa envolvendo
seres humanos oferece risco. Identificamos neste momento riscos minimos a integridade psiquica dos
participantes. Os beneficios aos participantes abrangem: ampliacdo do conhecimento sobre métodos
para melhorar o desempenho cognitivo.

E importante saber que ndo ha despesas pessoais para o participante em qualquer fase do estudo.
Também ndo ha compensagdo financeira relacionada a sua participacdo. Se existir qualquer despesa
adicional, ela serd absorvida pelo orcamento da pesquisa. E garantido o sigilo e assegurada a
privacidade quanto aos dados confidenciais envolvidos na pesquisa. Os resultados deste estudo
poderdo ser apresentados por escrito ou oralmente em congressos e revistas cientificas, sem que os
nomes dos participantes sejam divulgados. Sera entregue a voc€ uma cdpia deste termo, e outra ficara
arquivada com o pesquisador. A pesquisadora responsavel por esta investigacdo ¢ a Professora Josiane
Steil Siewert, que pode ser encontrada na Coordena¢do de Saude e Servigos do Instituto Federal de
Educagdo, Ciéncia e Tecnologia de Santa Catarina — Campus Joinville — Rua Pavao, n° 1337, Bairro
Costa e Silva, - CEP 89220-200 — Joinville — SC, telefone (47) 3431-5635. ATENCAOQ: A sua
participagdo em qualquer tipo de pesquisa ¢ voluntaria. Em caso de divida quanto aos seus direitos,
escreva para o Comité de Etica em Pesquisa da UNIVILLE. Endereco: Rua Paulo Malschitzki, 10 —
Bairro Zona Industrial — Campus Universitario — CEP 89219-710 — Joinville — SC ou pelo telefone
(47) 3461-9235.
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Certa de sua colaboragdo, agradeco a sua disponibilidade em participar do estudo,
possibilitando a aquisi¢do de novos conhecimentos, bem como oportunizando provaveis mudangas que
repercutirdo em nossa atuagdo junto aos discentes, repercutindo assim na melhoria do processo de
ensino-aprendizagem.

2 BT PRI concordo
voluntariamente em participar da pesquisa intitulada “OFICINA DA MEMORIA”, conforme
informagdes contidas neste TCLE, que estd impresso em duas vias.

Joinville, / /

Assinatura do Participante/Representante Legal

Josiane S. Siewert
Pesquisadora Responsavel

APENDICE 11

QUESTIONARIO

Qual dos jogos vocé achou mais interessante?

Qual dos jogos vocé nao gostou?

Como vocé avalia o nivel de dificuldade dos jogos?

Como vocé avalia o auxilio recebido pelos pesquisadores para aprender a jogar?
O que voce sugere como melhoria para a oficina?

Vocé recomendaria essa oficina a um amigo?

SRR
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A

APENDICE III
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