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e ldosos: construindo lagos intergeracionais. 2019. 82f. (Dissertagdo) Programa de
Mestrado Profissional em Gerontologia - Centro de Ciéncias da Saude, Universidade
Federal da Paraiba, Jodo Pessoa, Paraiba, 2019.

RESUMO

Introducdo: O envelhecimento populacional compreende uma realidade desafiadora para
todas as sociedades. Frente a esta problemética evidenciam-se muitas dificuldades, como a
tendéncia de fragmentacdo da familia com distanciamento entre as geracGes, que impacta
nos relacionamentos familiares e nas fungdes domiciliares do idoso, refletindo
negativamente nas relacdes intergeracionais. Neste contexto, a educacdo intergeracional se
destaca como uma estratégia poderosa para a promocao do envelhecimento ativo, por meio
da melhoria da qualidade de vida e das relacbes entre as pessoas, contribuindo para a
construcdo de uma sociedade com lagos de solidariedade mais fortalecidos. Assim,
considerando os desafios e as pressdes sociais que podem surgir a partir do processo de
envelhecimento populacional, os jogos digitais ndo sé constituem uma estratégia para
conectar diferentes geracdes, mas também proporcionam beneficios a todos os envolvidos,
como a facilitagcdo para a comunicacdo, a cooperacdo, e o aprendizado compartilhado.
Objetivos: Evidenciar a producdo cientifica sobre os beneficios dos Programas
Intergeracionais na promocao das relagdes entre criancas e idosos; identificar a opinido dos
idosos sobre atividades interativas com as criangas; elaborar um jogo digital para criancas
e idosos. Método: Trata-se de uma pesquisa exploratéria de abordagem qualitativa
desenvolvida em trés etapas: na primeira, foi realizada uma revisao integrativa, utilizando
os descritores: Idoso; Crianca; Relacdo entre Geragdes e Educacao, considerando o termo
booleano AND; e as palavras-chaves: Intergeracionalidade, Educacdo Gerontoldgica e
Programas Intergeracionais, com seus correspondentes na lingua inglesa e espanhola. Na
segunda etapa foi realizada uma pesquisa com trinta criancas, em uma escola publica, e
trinta pessoas idosas, em uma instituicdo de atendimento, no municipio de Jodo Pessoa -
Paraiba. Os dados foram coletados a partir de entrevistas semiestruturadas submetidas a
técnica de andlise de contetdo tematica, emergindo, assim, quatro categorias: opinides de
criancas e idosos sobre interacdo intergeracional; opinido dos idosos sobre a participagdo
em atividade com criangas; tipos de atividades sugeridas pelos idosos para interagir com
criangas; posicionamento de criangas e idosos sobre o uso de um jogo digital
intergeracional. Na terceira etapa, os resultados obtidos pela pesquisa subsidiaram o
desenvolvimento de um jogo digital para promover a interacdo recreativa entre criangas e
idosos e facilitar a comunicacdo intergeracional. Resultados: Verificou-se uma boa
aceitacdo das criancas e dos idosos para uso de um jogo digital e que as criangas costumam
utilizar essa forma de entretenimento, na maioria das vezes por meio do celular, e veem na
referida ferramenta uma oportunidade para explorar e interagir em conjunto. Conclusao:
Espera-se que 0 jogo proposto estimule maior interagéo, reforgando sentimentos positivos,
para um convivio intergeracional saudavel e estimulador do ponto de vista social e afetivo.

Descritores: ldoso. Crianca. Relacdo entre Geragdes. Educacéo.
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Children and Elderly People: building up Intergenerational Bonds. 2019. 82p.
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ABSTRACT

Introduction: The aging of the population comprises a challenging reality for all societies.
Before this issue reveals many difficulties, such as the tendency of fragmentation of the
family with distancing between the generations, what impacts on family relationships and
in household functions of the elderly, reflecting negatively on intergenerational relations.
In this context, the intergenerational education stands out as a powerful strategy for the
promotion of active aging, by means of improving the quality of life and relations between
people, contributing to the construction of a society with solidarity bonds stronger. Thus,
considering the challenges and the social pressures that may arise from the process of
population aging, the digital games are not just a strategy to connect different generations,
but also provide benefits to all involved, such as the facilitation for communication,
cooperation, and shared learning. Objectives: Highlight the scientific production on the
benefits of intergenerational programs in the promotion of relations between children and
the elderly; identify the opinion of the elderly on interactive activities with children; develop
a digital game for children and the elderly. Method: It is an exploratory research with a
qualitative approach developed in three stages: in the first, it was performed an integrative
review, using the following descriptors: Aged; Child; Relationship between Generations
and Education, whereas the term Boolean AND; and the keywords: Intergeracionalidade,
Gerontological Education and Intergenerational Programs, with their corresponding in
English and Spanish. In the second stage we conducted a survey with 30 children in a public
school, and 30 elderly people, in a care institution, in the municipality of Jodo Pessoa -
Paraiba. The data were collected from semi-structured interviews submitted to the technique
of thematic content analysis, emerging, thus, four categories: opinions of children and
elderly on intergenerational interaction; opinion of the elderly on participation in activity
with children; types of suggested activities for the elderly to interact with children;
placement of children and elderly on the use of an intergenerational digital game. In the
third step, the results obtained by the survey supported the development of a digital game
to promote play interaction between children and the elderly and facilitate intergenerational
communication. Results: There was a good acceptance of children and the elderly to use a
digital game and that children tend to use this form of entertainment, most of the times
through mobile, and see in this tool an opportunity to explore and interact together.
Conclusion: It is expected that the proposed game encourages greater interaction,
reinforcing positive feelings, for a healthy and invigorating intergenerational interaction
from the point of view of social and affective.

Keywords: Elderly. Child. Relationship between Generations. Education.



BRASILEIRO, Mariana de Lacerda Siqueira. Juego Digital para Interaccion entre los
Nifios y los Ancianos: la Construccién de los Vinculos Intergeneracionales. 2019. 82h.
(Disertacién) Programa de Maestria Profesional en Gerontologia - Centro de Ciencias de la
Salud, Universidad Federal de Paraiba, Jodo Pessoa, Paraiba, 2019.

RESUMEN

Introduccion: El envejecimiento de la poblacion se compone de una realidad desafiante para
todas las sociedades. Ante este problema revela muchas dificultades, como la tendencia de la
fragmentacion de la familia con el distanciamiento entre las generaciones, que repercute en las
relaciones familiares y en las funciones del hogar de ancianos, reflejando negativamente en las
relaciones intergeneracionales. En este contexto, la educacion intergeneracional se destaca
como una poderosa estrategia para la promocion del envejecimiento activo, por medio de la
mejora de la calidad de vida y las relaciones entre las personas, contribuyendo a la construccion
de una sociedad con fuertes lazos de solidaridad. Por lo tanto, considerando los desafios y las
presiones sociales que pueden surgir en el proceso de envejecimiento de la poblacién, los juegos
digitales no son s6lo una estrategia para conectar diferentes generaciones, sino también ofrecer
beneficios a todos los implicados, como la facilitacion de la comunicacién, la cooperacion vy el
aprendizaje compartido. Objetivos: Resaltar la produccion cientifica acerca de los beneficios
de los Programas Intergeneracionales en el fomento de las relaciones entre los nifios y los
ancianos; identificar la opinién de los ancianos en actividades interactivas con los nifos;
desarrollar un juego digital para los nifios y los ancianos. Método: Es un estudio exploratorio
con enfoque cualitativo, desarrollado en tres etapas: en la primera, se realizd un examen
integrador, utilizando los siguientes descriptores: Ancianos; Nifio; Relacion entre Generaciones
y la Educacion, mientras que la expresion booleana AND; y las palabras clave:
Intergeracionalidad, Educacion Gerontoldgica y Programas Intergeneracionales, con sus
correspondientes en inglés y espafiol. En la segunda etapa se realizé un estudio con 30 nifios en
una escuela publica, y 30 ancianos, en una institucion médica, en el municipio de Jodo Pessoa,
Paraiba. Los datos fueron recolectados en entrevistas semi-estructuradas, que fueron sometidos
a la técnica de analisis de contenido tematico, surgiendo, asi, cuatro categorias: las opiniones
de los nifios y ancianos en la interaccién entre generaciones; la opinidn de los ancianos sobre la
participacion en la actividad con los nifios; tipos de actividades sugeridas para los ancianos para
interactuar con los nifios; colocacién de nifios y ancianos en la utilizacién de un juego digital
intergeneracional. En la tercera etapa, los resultados obtenidos por el estudio apoyan el
desarrollo de un juego digital para promover la interaccion entre los nifios y los ancianos y
facilitar la comunicacion entre las generaciones. Resultados: Hubo una buena aceptacion de
los nifios y los ancianos para utilizar un juego digital y que los nifios tienden a utilizar esta forma
de entretenimiento, la mayoria de las veces a través del teléfono celular, y ver en este
instrumento una oportunidad para explorar e interactuar juntos. Conclusion: Se espera que la
propuesta de juego alienta a una mayor interaccion, reforzar los sentimientos positivos, para
una sana y estimulante interaccion intergeneracional desde el punto de vista social y afectivo.

Descriptores: Ancianos. Nifio. Relacidn entre Generaciones. Educacion.
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APRESENTACAO

Durante a minha pratica no consultorio de Pediatria, tenho a oportunidade de adentrar,
de certa forma, na vida das familias a que presto assisténcia e tenho percebido, nos Gltimos
tempos, a presenca mais constante das avds e de vérias geracGes convivendo ao mesmo
tempo.

Em 2017, ingressei no Mestrado Profissional de Gerontologia e, assim, pude
compreender melhor o processo de envelhecimento com seus ganhos e suas dificuldades. Foi
assim que se iniciou um novo tempo em minha vida: com o olhar voltado para o inicio e para
o fim do ciclo vital e com o proposito de trabalhar, junto a crianca, o processo de
envelhecimento.

Nos Ultimos tempos, temos presenciado uma imagem negativa em relacdo a velhice
na nossa sociedade, refletindo diretamente na forma de pensar, agir e tratar essa geragéo.
Nessa perspectiva, consideram-se a convivéncia e a interacao de criancas com idosos como
uma oportunidade de romper estereotipos e preconceitos criados em torno da velhice.

Em face ao exposto, esta pesquisa € composta por cinco partes: a primeira
compreende a introducdo, que se refere a construgdo do objeto do estudo, com foco na
problematica, justificativa, questdo(Ges) norteadora(s) e objetivos. A segunda parte trata da
revisdo da literatura, em que sdo explanados aspectos sobre as relacfes intergeracionais,
educacdo entre as geracOes e a insercdo dos jogos digitais para promocado das relacdes de
geracdes diferentes. A terceira parte aborda o percurso metodolégico, com énfase no tipo e
no local de estudo, populacdo e amostra, posicionamento ético da pesquisadora e analise dos
dados. A quarta parte compreende os resultados e a discussao e, em seguida, abordam-se as

considerac0es finais.
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1 INTRODUCAO

O aumento da longevidade, que vem ocorrendo nas sociedades ocidentais
contemporaneas, permite que varias geracdes se sobreponham e convivam no mesmo tempo
socio-histérico, o que resulta em mudangas significativas na estrutura social (MOTTA,
2012), causando impacto nos relacionamentos familiares e nas fungdes do idoso na dindmica
domiciliar, refletindo, assim, nas relacBes intergeracionais (MENDES-CASTILLO;
BOUSSO, 2015).

As sociedades atuais sdo organizadas de modo estratificado por idade/faixa etéria,
determinado pela capacidade de produtividade. Isso gera espagos excludentes e
distanciamento entre os membros mais jovens e 0s mais idosos, tanto no domicilio quanto
em outros espacos de convivio, tornando as relacbes mais escassas e fechadas (VIEIRA,
2012).

Na atualidade, predominam os valores atribuidos pela sociedade consumista, o
enaltecimento das qualidades da juventude e a desvalorizacédo das tradi¢des culturais, levando
0 idoso ao isolamento ou recolhimento domiciliar (FERRIGNO, 2011). Isso faz com que a
imagem social vinculada ao idoso acabe sendo, geralmente, associada a de uma pessoa
improdutiva, dependente e, muitas vezes, a um peso para a familia e para a sociedade
(TODARO, 2009)

Esses valores produzem atitudes preconceituosas, discriminatorias e excludentes em
relacdo as geracdes mais velhas (MOTTA, 2010). Preconceitos e estere6tipos negativos
ligados a velhice fazem com que as geragdes mais jovens a vejam com um olhar deturpado,
prejudicando a interagéo entre elas. Essa visdo da velhice precisa ser modificada, reforcando
a cidadania e envolvendo valores éticos, de igualdade social, justica e dignidade entre todos
(LIMA, 2007).

Contrapondo a esse contexto, a educacdo intergeracional se destaca como uma
estratégia poderosa para a promocdo do envelhecimento ativo através da melhoria da
qualidade de vida e das relacbes entre as pessoas, para contribuir na construcdo de uma
sociedade mais igualitaria, com lacos de solidariedade fortalecidos (VILLAS-BOAS et al.,
2016), em que a escola seja um ambiente facilitador para o aprendizado compartilhado entre
pessoas de faixas etarias distintas (PARK, 2015).

O desenvolvimento infantil estd intimamente relacionado com o ambiente onde a
crianga se encontra inserida, que repercute na sua formacéo e qualidade de vida social, moral,

psicoldgica e cultural. Vigotsky (2005) foi o primeiro psicologo moderno a defender uma
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abordagem sociointeracionista para a aprendizagem, afirmando que a aquisicdo de
conhecimentos ocorre através da interagdo entre o individuo e 0 meio externo e com outros
individuos desse meio. As influéncias sociais, em vez de biologicas, sdo consideradas
fundamentais na construcao do conhecimento e na apreensdo do mundo (ZICK, 2010).

O Plano de Acéo Internacional sobre Envelhecimento, de 2002, aprovado na Segunda
Assembleia Mundial sobre o Envelhecimento (NACOES UNIDAS, 2002) ressalta, entre
outras questdes, a promocao do conceito de “sociedade para todas as idades”. Enfatiza a
necessidade de elaboracdo de politicas publicas, com alcance nacional e internacional, que
contemplem a solidariedade e as parcerias intergeracionais, além das relagGes de apoio mutuo
entre as geragoes. A execugao desse Plano de Agéo estaria sob a responsabilidade ndo apenas
dos Governos, mas também de instituicGes ndo governamentais, tais como a sociedade civil,
0 setor privado e 0s proprios idosos.

Para implementacdo desse Plano se faz necessario o desenvolvimento de estratégias
que levem a uma aproximacao e restaure os lagos entre as geracoes, para a desconstrucéo de
esteredtipos e preconceitos mutuos. Neste sentido, uma das estratégias de aproximacao
geracional é a dos Programas Intergeracionais (NACOES UNIDAS, 2002).

Os PI representam um grande potencial para trocas afetivas e de experiéncias entre
as geragdes, desde que sob determinadas condicOes facilitadoras, como a presenca de
interesses em comum, o predominio de relagdes igualitarias entre os mais velhos e 0s mais
jovens e, sobretudo, a orientacdo dos programas por educadores que dominem teoria e
pratica, além de terem consciéncia da importancia das tradi¢cGes populares. (FERRIGNO,
2011; PEDRAZZANI; JALANTONIO; IZA, 2010).

Através da aprendizagem intergeracional, que consiste em uma reciprocidade de
aprendizado, em que é possivel aprofundar o conhecimento ndo s6 sobre o outro, mas
também sobre si mesmo, é possivel estimular o respeito as diferencas e fortalecer a coesao
social nas sociedades em envelhecimento ou envelhecidas (SANCHEZ; KAPLAN, 2014).

Considerando o fato de que a sociedade contemporanea ¢ marcada pelo preconceito
contra as pessoas idosas, além do distanciamento entre as geracGes e, sobretudo, que sdo
poucos 0s estudos e praticas intergeracionais que promovam a interagdo entre criangas e
idosos, surgiu o interesse em estudar a tematica e a necessidade de propor uma atividade
recreativa capaz de promover a interacdo de criancas, jovens e idosos, com a finalidade de
estimular a solidariedade intergeracional para uma sociedade mais inclusiva.

Nessa direcdo, questiona-se: Quais as evidéncias cientificas acerca de atividades

sociointeracionais com a crianga? Qual a opinido da pessoa idosa sobre essas atividades?
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Para tanto, este estudo tem os seguintes objetivos:

- Evidenciar a produg&o cientifica sobre os beneficios que Programas Intergeracionais
promovem nas relagdes entre criangas e idosos;

- Identificar a opinido dos idosos sobre atividades interativas com as criangas;

- Elaborar um jogo digital para criancas e idosos.
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2 REVISAO DA LITERATURA

2.1 Educacéo Intergeracional como Estratégia de Promocao para Aproximar Geragoes

Com o avanco vertiginoso da populacéo idosa, emergiram novos desafios para a
sociedade contemporanea. A Educacdo Intergeracional (El) propGe resgatar valores como
respeito, dignidade, equidade, conhecimento e compreensdo do processo e das virtudes do
envelhecimento, com vista a superagdo de preconceitos e a uma convivéncia intergeracional
harmonica, em que se mostra a educacdo o melhor instrumento para a defesa dos interesses
dos cidaddos (PALMEIRAO; MENEZES, 2009).

Villas-Boas (2017) define Educacédo Intergeracional como um processo pedagogico
que possibilita a convivéncia de pessoas de geragdes distintas atraves do desenvolvimento de
atividades e tarefas baseadas nos interesses e necessidades mutuas, por meio de uma relacéo
de cooperacao, intercdmbio e didlogo intergeracional, na qual predominam valores como
respeito e tolerancia. Tem o propdsito de participar ativamente na transmissao desses valores
e de conhecimentos, atraves de processos reciprocos de aprendizagem entre as geracgoes,
objetivando uma transformacdo positiva das pessoas e da cultura da social.

O processo de envelhecimento engloba manifestacdes bioldgicas e psicologicas. As
habilidades cognitivas sdo afetadas, como a memdria de trabalho, a velocidade de
pensamento e a orientacao visuoespaciais, enquanto permanecem inalteradas a inteligéncia
verbal, a atencdo basica, a capacidade de calculo e a maioria das habilidades de linguagem.
No entanto, a senescéncia e os sinais de deficiéncias funcionais mostram-se de maneira
discreta e ndo comprometem as relagdes, tampouco a capacidade de decisdes (MORAES;
MORAES; LIMA, 2010).

Esse processo deve ser informado e trabalhado com as criancgas e 0s jovens, atraves
de atividades socioeducativas ou como parte da educacdo formal, de maneira que as novas
geragBes possam conhecer e compreender o curso natural da vida. Assim, serd possivel
contribuir para a formacao de cidadaos conscientes, e até mesmo estimular, a longo prazo, o
envelhecimento ativo, através da ado¢do de habitos mais apropriados como, alimentacdo
saudavel e a pratica de exercicios fisicos, além de, sobretudo, promover uma sociedade mais
inclusiva para a pessoa que envelhece (SENA, 2011; SILVEIRA; LODOVICI; QUADROS,
2012; FRATEZI et al., 2012).

A instituicdo escolar tem o papel fundamental de abordar o envelhecimento como um
processo natural, determinado por mudancas bioldgicas, intelectuais, psicoldgicas e sociais,

com seus ganhos e limitagdes. Além disso, inserir praticas educativas no seu curriculo formal,

17



ou como temas transversais, com contetdos atitudinais, tais como o respeito, a solidariedade,
aincluséo e a valorizagéo para com os idosos, de modo a estabelecer um elo entre a educacéo
e as mudancas de atitudes negativas em relacéo a velhice (TODARO, 2009).

O ambiente escolar € um espaco que possibilita a troca de conhecimento e
experiéncias entre pessoas de faixas etarias distintas, o aprendizado compartilhado e
contribui para o enriquecimento de todos os envolvidos. Além disso, fornece maior suporte
para 0s mais jovens no enfrentamento das adversidades (PARK, 2015). Nessa perspectiva, a
escola é o eixo condutor de conhecimento baseado em curriculo de forma estruturada, porém
s6 o ensino formal ndo é capaz de preparar criangas e jovens para a vida.

Atualmente, a questdo do envelhecimento humano é abordada nas escolas em aces
educativas, na maioria das vezes de forma pontual, principalmente em datas comemorativas,
como o Dia dos Avos, o Dia Nacional do 1doso, ou eventos pontuais, como visitas de alunos
e professores a instituicdes destinadas a esse segmento etario (TODARO, 2009).

A insercdo dos avds nas escolas tem se tornado cada vez mais frequente na nossa
sociedade embora, na maioria das vezes, como relatado anteriormente, em atividades unicas.
No entanto, encontra-se um terreno fértil de afetividade com vinculo ja estabelecido. E,
somando a afetividade ao vinculo, a crianca tem a possibilidade de potencializar o seu
aprendizado sobre o envelhecimento, sob a perspectiva gerontoldgica, e, ainda, de reformular
conceitos previamente estabelecidos (SILVEIRA; LODOVICI; QUADROS, 2012).

No ambito legal brasileiro, tanto a Politica Nacional do Idoso - PNI 1994 - quanto o
Estatuto do ldoso (2003) preveem e fomentam a divulgacdo de conhecimentos gerais a
respeito do envelhecimento e da velhice, orientando que deverdo ser inseridos contelidos
voltados para o processo de envelhecimento, respeito e valorizacdo do idoso nos curriculos
minimos dos diversos niveis de ensino formal. Desta forma, pretende-se eliminar o
preconceito e produzir conhecimentos sobre a matéria, a promoc¢édo da salde dos idosos e a
prevencdo ou recuperacdo de suas incapacidades. Percebe-se que o desconhecimento desta
legislacéo e sua posterior efetivacdo leva a uma continua auséncia de inclusdo dessa temética
no contexto escolar. Tal fato precisa ser remediado com divulgacao de acdes e elaboragédo de
estudos acerca do envelhecimento e da velhice (BRASIL, 1994; BRASIL, 2003;
MINISTERIO DA SAUDE, 2006).

Cachioni e Todaro (2016) alertam que, apesar da abordagem legal, observa-se que a
inclusdo da educacdo sobre o envelhecimento nas escolas ainda é timida, com iniciativas

isoladas e poucos alunos sendo contemplados com contetidos que abordem esse assunto.
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A Lei N°9.394/96, Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional, estabelece que,
seja ela publica ou privada, a educacédo escolar devera vincular-se ao mundo do trabalho e a
pratica social (Titulo I, Art. 1°, 82°), inspirar-se nos principios de liberdade e nos ideais de
solidariedade humana, tendo por finalidade o pleno desenvolvimento do educando, seu
preparo para o exercicio da cidadania e sua qualificacdo para o trabalho (Titulo 1l Art. 2°).
Os estabelecimentos de ensino terdo a incumbéncia de articular-se com as familias e a
comunidade, criando processos de integracdo da sociedade com a escola; (Titulo IV Art. 12).
A secdo Il do Art. 32, inciso Il aborda que o ensino fundamental tem por objetivo a
formacéo bésica do cidadao, o desenvolvimento da capacidade de aprendizagem, tendo em
vista a aquisicdo de conhecimentos e habilidades e a formacéo de atitudes e valores. Ja o
inciso 1V reforca o fortalecimento dos vinculos familiares, da solidariedade e da tolerancia
reciproca em que se assenta a vida social. Na secdo IV, sobre o ensino médio, é reforcado o
aprimoramento do educando como pessoa humana, incluindo a formacdo ética e o
desenvolvimento da autonomia intelectual e do pensamento critico (BRASIL, 2001).

Os Parametros Curriculares Nacionais tém como objetivo formar cidaddos desde o
primeiro dia de sua escolaridade e enfatizam a necessidade de abordar problematicas sociais
atuais e urgentes. Essas formas de abordagem sdo chamadas de Temas Transversais, questdes
que estéo presentes no cotidiano e que interferem na vida dos alunos. Os PCN ainda propdem
que essa abordagem seja realizada no ambito das diferentes &reas curriculares e na
convivéncia escolar, promovendo discussdes sobre a dignidade do ser humano, igualdade de
direitos, repudiando qualquer forma de discriminacdo, inserindo atitudes e valores como
aprendizados tdo relevantes quanto os conceitos tradicionalmente abordados (BRASIL,
1998).

Essas tematicas sociais sdo incorporadas usualmente aos curriculos das disciplinas de
Histdria, Geografia e Ciéncias Naturais, e, em alguns casos, constituem novas areas, embora
atualmente existam propostas que sugerem a transversalidade de tematicas sociais na escola,
permeando a concepcdo das diferentes areas, seus objetivos, conteudos e orientacGes
didaticas, sem restringi-las a uma Unica area, propiciando a capacidade dos alunos de intervir
na realidade e de transforma-la (BRASIL, 1998). Neste contexto educacional, diversas
pesquisas foram realizadas, apresentando dados e inferéncias sobre a efetivacdo da educacéo
intergeracional (ALVES; VIANNA, 2010; ZANON; ALVES; CARDENAS, 2011;
ALBUQUERQUE; CACHIONI, 2013).

A educacdo intergeracional se destaca como uma estratégia poderosa para a promogao

do envelhecimento ativo atraves da melhoria da qualidade de vida e das relacGes entre as
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pessoas contribuindo para a construgdo de uma sociedade mais igualitaria com lagos de
solidariedade fortalecidos (VILLAS-BOAS, 2017).

A associacdo entre a Educacdo e a Gerontologia é de suma importancia para a
desconstrucéo de esteredtipos negativos em relacdo a velhice, aumento da tolerancia entre as
geracdes, além de discutir problematicas acerca do processo de envelhecimento e elaborar
propostas pedagdgicas, vislumbrando a construcdo de imagens positivas em relacdo a pessoa
idosa e a disseminacdo de novos conhecimentos, como uma estratégia expressiva de
intervencdo social (DOLL; RAMOS; STUMPF, 2015; VILLAS-BOAS et al., 2016).

O gerontdlogo é um mediador importante em todos os locais de convivéncia, por se
tratar de um profissional interdisciplinar com conhecimento e possibilidades para a promocao
de intervencdes sociais e educativas entre diferentes geracdes, com vista a melhorar a visdo
da sociedade quanto ao processo de envelhecimento, promovendo a cidadania ativa e

trabalhando para a promocao da satde ao longo da vida (FRATEZI, 2012).
2.2 Relages Intergeracionais

O ser humano possui uma necessidade intrinseca de se relacionar com o outro, sendo,
assim, um ser social por natureza. Estar como o outro consiste em uma necessidade basica
de sobrevivéncia que existe desde os primordios. O homem pré-historico e 0s animais
primitivos s6 conseguiram se constituir gracas ao apoio e a solidariedade do grupo a que
pertenciam. Assim, a socializacdo é sempre necessaria para que haja o desenvolvimento da
pessoa humana.

Segundo Michener, DeLamater e Myers (2005) a socializacdo é o modo como 0s
individuos aprendem e recriam habilidades, conhecimentos, valores e papéis adequados ao
seu papel em um grupo ou em uma sociedade. E, neste processo de socializagdo, existe a
heranca genética que permite a garantia da continuidade, pois 0s mais novos aprendem com
0s mais velhos.

As pessoas nascem, crescem e se desenvolvem, e, neste percurso da vida, estdo
interagindo sempre com outras pessoas. Com 1sso, surge o termo “geracao”, que consiste em
um grupo de individuos que vivem em uma determinada época, com idades semelhantes e
compartilham alguma experiéncia ou vivéncia, ou possuem competéncia para tal (MOTTA,
2010). E através do processo de socializa¢do que um individuo transmite & outra geragdo 0s
seus habitos e seus significados, fazendo perdurar os costumes e tradi¢cdes. Observa-se que 0
construto “gera¢do” ndo € homogéneo nem Unico, pois considera os contextos individuais e

coletivos de seus componentes, que o torna, portanto, dindmico.
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Pertencer a uma geragdo é como pertencer a uma classe social. Tal fato faz com que
as pessoas pensem e experimentem o mundo de uma forma caracteristica (BORGES;
MAGALHAES, 2011). Cada geracéo possui um sentido préprio influenciado néo apenas por
seus membros, mas também pelas influéncias politicas, econébmicas, sociais e culturais.

Assim, desde a antiguidade, como na ldade Média, o conceito de geracdo ja se fazia
presente nas sociedades de uma forma rudimentar, em que a compreensao do tempo presente
se baseava nas tradi¢cbes e no costume. Foi a partir do Renascimento que houve uma
importancia maior na relacdo professor-aluno, sendo entdo estabelecida uma relacdo
fundamental de aprendizado, porém unidirecional: do mais velho para o mais jovem
(LUCHER et al., 2014).

Para discutir a intergeracionalidade é importante conhecer a Teoria das Geracdes,
formulada por Straus e Howe (1991), que se fundamenta na ideia de que os individuos
apresentam comportamentos similares em funcéo do periodo em que nasceram. Considera-
se que determinada época € marcada por acontecimentos que a caracterizam e que
influenciam as pessoas que nela estdo vivendo.

Segundo Zomer, Santos e Costa (2018), o estudo a luz da Teoria das Geracdes
considera que, atualmente, h& quatro geracbes convivendo simultaneamente. Esta divisdo
levou em consideragdo grandes fendmenos mundiais, como a Primeira e a Segunda Guerra
Mundial. As geracdes sdo: Baby Boomers (nascidos entre 1943 e 1960); Geragédo X (nascidos
entre 1961 e 1979); Geracdo Y (nascidos entre 1980 e 1990); Geracdo Z (nascidos na década
de 1990).

A geracdo X é formada por pessoas que nasceram em meados da década de 1960 até
o final dos anos de 1970, tendo a idade entre 38 e 59 anos. De acordo com Teixeira (2014,
p.3), “os membros da geracdo X sdo os filhos dos boomers mais velhos e nasceram em um
periodo de transicado e instabilidade financeira”. A geracdo ¢ formada por pessoas que estdo
em uma fase intermediaria da vida, considerada uma fase de conquista e poder.

A geracdo Y sdo os filhos da geracdo X, e possuem a facilidade de obter informacéo
em poucos cliques, visto que pertencem a uma época de intensa evolucédo digital atraves do
uso massivo da internet, do e-mail, e das redes sociais. A tecnologia trouxe o habito de obter
informacdo sem sair de casa, de forma que rapidamente se tenha uma informacao répida e
facil (ZOMER; SANTOS; COSTA, 2018). Esses individuos normalmente preferem
computadores a livros, estdo presentes nas redes sociais partilhando fotos e dados, e buscam

sempre novas tecnologias.
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Os individuos da geracdo Z sdo chamadas de filhos da tecnologia, pois praticamente
nasceram imersos no mundo digital e interativo, estando muito familiarizados com eles, e,
portanto, ndo se intimidam com a rapida mudanca nos meios de comunicacao
(VASCONCELDOS, 2010; BORGES; MAGALHAES, 2011).

A geracdo Z ainda est4 sendo estudada e caracterizada, mas pode-se referenciar que
sdo individuos que estdo conectados, como a geracdo Y, e que Se preocupam com a
sustentabilidade (ZOMER; SANTOS; COSTA, 2018). Estudar essas geracOes permite
compreender melhor as relacGes entre jovens e idosos com base em caracteristicas definidas.
Séo individuos que ndo imaginam um mundo sem as telas de televisdo, computador e celular,
pois nasceram neste contexto e sdo altamente influenciados pelo mundo da
interconectividade.

Nas sociedades, seja a atual, sejam as antigas, existe a relacdo entre pessoas de
diferentes geracOes, pois sabe-se que os mais velhos ensinam aos mais novos habitos e
valores culturais e sociais. Por outro prisma, 0s mais novos transmitem aos mais velhos a
esperan¢a no amanhd e a certeza da continuidade da vida. Assim, estas trocas entre geracdes
enriquecem e permitem que uma sociedade evolua. Até mesmo por questdo de sobrevivéncia,
observa-se a necessidade de repassar os conhecimentos, o que foi vivenciado, entre as
geracOes, surgindo assim as relagdes intergeracionais.

Na busca de definir o termo Intergeracionalidade, observa-se que esta consiste na
troca de conhecimentos e experiéncias entre duas ou mais geragdes, e constitui um caminho
para a formacdo de cidaddos mais conscientes, contribuindo para a edificacdo de uma
sociedade mais justa e inclusiva (VILLAS-BOAS, 2017).

Liicher et al. (2014) definem relagdes intergeracionais como relagdes sociais que se
estabelecem entre duas ou mais geracdes, em que os individuos se identificam ou séo
percebidos como pertencentes a uma determinada geracdo com suas semelhancas e
diferencas, e se efetivam atraves do intercAmbio de conhecimento e orientagcdo mutua.

Segundo Teiga (2012), o termo intergeracional refere-se a convivéncia e a interacao
entre pessoas de diferentes geracGes. A intergeracionalidade acontece onde existirem
relagdes sociais entre pessoas de diferentes geragdes, ndo se restringindo apenas a idosos e a
criangas. Como exemplo, a intergeracionalidade pode acontecer no ambiente familiar, no
trabalho, ou em um espaco social, como um lar de idosos, por exemplo, onde pessoas de 60,
70, 90 anos interagem.

Dentre as relagOes intergeracionais, podem-se destacar as relacfes na familia entre

avos e netos. Segundo Rabelo e Neri:
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Os vinculos emocionais dentro da familia sdo fundamentais para oferecer ao
individuo um contexto favoravel ao crescimento, ao desenvolvimento, a seguranga
e a autonomia. Os pais passam grande parte de sua vida convivendo com filhos
adultos e esse relacionamento ¢é distinto de qualquer outro devido a longa histéria
compartilhada. (2014, p.143)

A familia constitui um forte elemento de socializacdo e é denominada como um
agente de socializacdo da crianca. Na familia estdo presentes diversas geracGes, que estdo
interagindo e fazendo com que a intergeracionalidade aconteca de forma efetiva e, na maioria
das vezes, com trocas diarias de conhecimentos, de sentimentos e de aprendizados. Segundo
Michener, DeLamater e Myers (2005, p. 68), a socializacdo da crianca possui quatro
componentes: “Um agente - alguém que serve como fonte para aquilo que estad sendo
aprendido; um processo de aprendizagem; um alvo - uma pessoa que esta sendo socializada;
e um resultado - algo que esta sendo aprendido.”

No percurso de entendimento dos construtos de ‘relagdo intergeracional’, pontua-se
que Liucher et al. (2014) discutiram a importancia das relagdes intergeracionais na
transmissao e aperfeicoamento de conhecimentos com base na evolucao historica.

Visualizando a definicdo da intergeracionalidade ao longo do tempo, identifica-se que
o final do século XX trouxe consigo mudancas nas relacdes intergeracionais, especialmente
com a conquista da longevidade e da permanéncia de boas condiges fisicas e cognitivas da
populagéo idosa por um tempo mais prolongado (MOTTA, 2012). No entanto, alguns fatores
como dependéncia financeira, fisica e emocional sdo determinantes para os idosos residirem
no mesmo domicilio que outros familiares, gerando uma complexidade emocional, em que a
qualidade das relacGes esta associada as condicdes de salde fisica e mental da pessoa idosa
(LUCHESI et al., 2015; YASUNAGA et al., 2016).

Diante da cultura contemporanea, o jovem esta exposto ao mundo globalizado, com
um volume imenso de informacdo a sua disposicdo, além de tecnologia, velocidade e
instantaneidade. Este cenario faz com que, muitas vezes, aconteca a horizontalidade
intergeracional de valores, em que 0 jovem passa a se constituir uma referéncia para as
geracbes mais velhas (BORGES; MAGALHAES, 2011). Essa mudanca no vinculo
intergeracional contemporaneo, devido ao desenvolvimento tecnoldgico, apresenta um
movimento inverso no modelo de aprendizado, ou pelo menos ja se observa a possibilidade
dos mais jovens também transmitirem algum conhecimento para os mais velhos (LUCHER
etal., 2014).

Além disso, nos ultimos tempos, observa-se uma crescente busca pela manutengado

da independéncia e da autonomia do idoso no contexto familiar e sociocultural em que estéo
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inseridos. A participacdo deste segmento etario em redes de apoio social possibilita a
preservacao das suas fungdes cognitivas, da qualidade de vida e do seu bem-estar psicologico
(LUCHESI et al., 2015; YASUNAGA et al., 2016).

Os idosos passaram a ser considerados um segmento etario ativo, afastando-se da
imagem estereotipada de velhinho sentado na cadeira de balango e com vestuario e acessorios
caracteristicos da velhice. Agora, em alguns casos, assume o papel de provedor ou participa
ativamente do orcamento familiar, sobrecarrega-se de afazeres domésticos, ou, até mesmo,
responsabiliza-se pela criagdo e educacdo dos netos (MARANGONI; OLIVEIRA, 2010),
tarefas que podem ser onerosas e estressantes para o idoso (SILVA; JUNQUEIRA, 2013).

Os avos assumem a posi¢do de figuras centrais, podendo, muitas vezes, por acabar
sendo considerados como um recurso familiar um auxilio na guarda das criancas. O papel
dos “novos” idosos - que geralmente sdo aposentados, porém mantenedores de boa saude -
na dindmica das familias e nas relacfes intergeracionais € marcado por uma ambivaléncia de
significados, pois pode ser considerado como fundamental, mas também ponto de conflitos
e tensdes. Ao assumirem a funcdo de cuidadores dos netos enquanto os pais trabalham ou
exercem algum compromisso, eles desempenham uma rede de apoio familiar para o cuidado
com as criangas, garantindo a guarda dos mesmos assim como a participacéo de atividades
extra-curriculares, contribuindo para tornar o dia a dia das familias menos estressante
(COSTA, 2014).

E importante considerar que, embora haja um consenso de que a familia é uma
facilitadora das condicGes para garantir o equilibrio emocional do idoso, esta pode também
exercer um papel inverso, levando a maus-tratos e abusos aos idosos que, na verdade,
necessitam de cuidados e atencdo (RABELO; NERI, 2014).

Diante do exposto, destaca-se que a complexidade dos lagos sociais entre as geracdes
conduz a necessidade de estudos que entendam essas relagdes, visto que tém um impacto na
qualidade de vida ndo sé dos idosos e dos jovens, mas também de toda uma sociedade,
fazendo com que sejam vislumbradas politicas sociais e culturais que venham a resultar em

acOes concretas e efetivas em prol de todos.
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2.3 Jogos Digitais para Promover a Interagio e Fomentar Atividades de Lazer entre as

Gerac0es

Em relacdo a sociedade cada vez mais envelhecida, constata-se que um maior nimero
de geracdes esta convivendo no mesmo tempo socio-histérico e que, devido a conquista da
longevidade, teremos um periodo mais prolongado de convivéncia entre elas e mais tempo
para que possamos nos beneficiar de relacionamentos significativos. Portanto, o
envelhecimento deve ser abordado como uma questdo multigeracional, ndo apenas
exclusivamente de idosos (MOTTA, 2012; MARTINS DA SILVA et al., 2015; MENDES-
CASTILLO; BOUSSO, 2015).

Nesse contexto, situacdes que proporcionam interagdes crescentes entre geracoes
estdo ganhando mais atencdo. Considerando os desafios e as pressdes sociais que podem
surgir a partir do processo de envelhecimento populacional, os jogos digitais ndo soO
constituem uma ferramenta para a conexdo de diferentes geracdes, mas também
proporcionam beneficios que alcangcam todos os envolvidos nesta atividade.

Segundo a Academia Americana de Pediatria, 0 uso da midia digital por criancas e
adolescentes vem crescendo ao longo do tempo assim como o contato dessa geracdo com
dispositivos, aplicativos, videogames e acesso a internet tem acontecido de forma mais
precoce e em todos os lugares. No entanto, a utilizacdo da midia digital para esta faixa etaria
traz tanto beneficios quanto riscos para a saide (AMERICAN ACADEMY OF
PEDIATRICS, 2016).

Nos ultimos tempos, observa-se que 0s idosos estdo se tornando mais adeptos as
tecnologias digitais. Nos Estados Unidos, quatro entre dez idosos possuem smartphones, com
aumento de 24% em relagdo a 2013. A faixa etaria com maior conectividade aos dispositivos
moveis é de 65 — 69 anos (59%). Cerca de 32% dos idosos referem possuir tablets enquanto
19% relatam ter e-readers (leitores eletronicos). A aquisicdo desses dispositivos, assim como
aadocdo da internet, esta intimamente relacionada com a renda familiar e o nivel educacional
(ANDERSON; PERRIN, 2017).

Segundo pesquisa realizada pelo Centro de Estudos sobre Tecnologia da Informagéo
e Comunicagdo (CETIC, 2018), 46% dos domicilios possuem computador, 21% das pessoas
com 60 anos ou mais ja utilizaram um computador (computador de mesa, notebook e tablet)
e 28% relataram ja terem acessado a internet, e, dentre elas, 15% a utilizaram para jogar. Por
outro lado, 64% dos idosos referiram possuir telefone celular. Conforme os resultados da TIC

Domicilios, o0 acesso a internet por meio do telefone celular vem sendo cada mais frequente,
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em especial entre as camadas mais vulneraveis da populagdo, com menor escolaridade e
renda familiar, e entre aqueles com idade mais avangada e residentes nas reas rurais do pais.

O suporte tecnoldgico é um campo emergente e promissor na busca da manutengéo
da funcionalidade, independéncia e qualidade de vida do idoso. A tecnologia estimula a
cognicdo através da exposicao a estimulagdo multissensorial, assim como oportunidades de
aprendizagem e entretenimento ao longo da vida. Promovem, também, atividade fisica, aléem
de auxiliar no controle da dor, na reducéo do estresse e favorecimento da conexao social com
a familia e amigos, o0 que repercute positivamente na salide emocional e no bem-estar
(BATTISTO; VINCENT; DYE, 2018).

Sabe-se que esse artificio vem sendo cada vez mais utilizado como um veiculo
facilitador para os idosos, profissionais de salde e cuidadores informais para atender com
mais eficiéncia as necessidades desta categoria geracional. Entre outras, ja estdo disponiveis
tecnologias que propiciam ajuda para otimizar a administracdo de medicamentos. Ainda ha
as que promovem a salde fisica e cognitiva através de jogos e treinamentos utilizando
simulacdes tecnologicas, e as que auxiliam na localizacdo daqueles com deméncia precoce,
através de dispositivos de navegacdo GPS e tecnologias como "casa inteligente"”, que estdo
sendo cada vez mais usadas para monitorar as atividades diarias e gerar alertas se alguma
delas parecem anormais ou se uma queda é detectada (BATTISTO; VINCENT; DYE, 2018).

N&o ha um consenso universal que defina o conceito de “Jogo Digital”. Miranda e
Stadzlsz (2017) o definiram como uma atividade voluntaria, com ou sem interesse material,
com propositos sérios ou ndo, composta por regras bem definidas e objetivos claros, capazes
de envolver os (as) jogadores (as) na resolugao de conflitos e que possui resultados variaveis
e quantificaveis (MIRANDA; STADZLSZ, 2017). Essa atividade deve ser gerenciada por
software e executada em hardware (MIRANDA; STADZLSZ, 2017), estando as tecnologias
digitais intimamente ligadas a microinformatica, ou seja, sdo jogos desenvolvidos para
computadores, consoles de video-game, fliperamas, smartphones, tablets, etc (ARRUDA,
2014).

O que confere a um jogo a caracteristica de ser digital é o fato de utilizar consoles
eletrbnicos ou computadores, ou seja, um meio fisico através do qual os jogadores possam
interagir. Esse ambiente digital proporciona uma realidade virtual superior em relacdo a
perspectiva sensorial (audiovisual) e tactil quando comparado ao nédo digital, além de tornar
possivel um dinamismo nas formas de interagdo, que confere a capacidade de simular
inteligéncia e de dar vida ao jogo com possibilidades improvaveis de serem experimentadas
no mundo real (LUCHESI; RIBEIRO, 2009).
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Geralmente, os idosos parecem menos propensos a utilizar jogos de computador do
que os mais jovens. Fatos podem ser justificados pela menor familiaridade com os jogos
oferecidos e mais medo da complexidade envolvida no processo de instalacéo e jogabilidade.
Outro fator conflitante é devido aos jogos de computador se afastarem do que é familiar aos
adultos mais velhos e que ndo levam em consideracédo suas reais necessidades (MAHMUD
etal., 2010).

Os jogos digitais ndo sé constituem mais um meio de lazer aos idosos, mas também
contribuem para 0 aumento da autoestima e da autoconfianca, como também proporcionam
a manutencédo e a melhora das fungdes cognitivas e da promocao do bem-estar fisico e mental
da pessoa idosa. No entanto, para que o jogo digital alcance esses objetivos, faz-se necessario
que, no seu desenvolvimento, sejam consideradas as restricdes fisicas e cognitivas desse
segmento etario (SILVA; JUNQUEIRA, 2013).

Os efeitos mais relevantes propiciados pelos jogos eletrénicos na cognicao de idosos
estdo relacionados ao campo de atencdo (seletiva e concentrada), seguido pela memdria
(memoria de trabalho e de longo prazo) e raciocinio, no que se refere a velocidade de
processamento das informacdes e tomada de decisdes (CARDOSO; ARGIMON; PEREIRA,
2017).

Ao mesmo tempo, 0 uso dos jogos digitais nas escolas possibilita a crianca a
ressignificacdo das préaticas pedagdgicas com a dindmica interativa dos games, além de
poderem adquirir conhecimento com as experiéncias mediadas pelos jogos, o que acaba
constituindo uma alternativa no processo de ensino e aprendizagem no ambito escolar,
considerando a utilizacdo de Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo e dos ambientes
virtuais de aprendizagem, com uso de recursos didaticos ludicos e motivadores (MATOS;
LIMA, 2015).

Através da interatividade digital e tecnoldgica, percebe-se o entusiasmo
proporcionado pelo enredo digital, o intercambio de experiéncias entre alunos e professores,
e a utilizacdo dos jogos como uma nova forma de ensinar e aprender. Isso tudo levando em
consideracdo as questdes socioculturais nas quais as criancas estdo inseridas, fazendo uma
ligagdo entre o que € abordado nos jogos e a realidade, embora existam desafios agregados a
essa pratica, como a preparacao dos professores e a falta de recursos tecnoldgicos na unidade
escolar (MAGRO; COUTO JUNIOR, 2015).

Contudo, faz-se necessario considerar as diretrizes propostas pela Academia
Americana de Pediatria quanto a idade, ao tempo e regras para utilizagdo de midias digitais.

Dentre elas: deve ser evitado o uso de qualquer tela além de chamadas de video para criangas
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com menos de 18 meses; pais de criangas com idades entre 18 e 24 meses que desejam
introduzir o uso de midias digitais devem escolher uma programacéo de qualidade e assistir
junto com seus filhos, para ajuda-los a entender o que estdo vendo; para criancas de 2 a 5
anos, o uso de telas deve ser limitado a uma hora por dia e a programas de qualidade; para
criangas acima de 6 anos, € preciso impor limites de forma que o tempo de tela ndo atrapalhe
0 sono e a atividade fisica (ACADEMIA AMERICANA DE PEDIATRIA, 2016).

A presenca cada vez maior da tecnologia nas sociedades modernas oferece uma
oportunidade para conectar diversas geracfes através de formas inovadoras. Entre os
beneficios advindos da interagdo intergeracional para as duas geracdes através de atividades,
como 0 uso de jogos digitais, destacam-se: surgimento de comportamentos pré-sociais,
aprendizado compartilhado entre as geracGes, melhora da ansiedade, estimulo da cognicéao
(COSTA; VELOSO, 2016), rompimento do isolamento social do idoso além da comunicacao
entre jovens e idosos (ORDONEZ et al., 2017; MAHMUD et al., 2010).

Em relagdo ao surgimento de novas tecnologias, estamos testemunhando uma
abundancia de novos softwares e dispositivos criados para fomentar relacionamentos entre
geracOes distintas. Sdo alguns exemplos de jogos digitais com potencial de promover as
trocas intergeracionais: QQFarm, Age Invaders, Save Amaze Princess, Transcare Shopping
Game, Find It, Toy Generations, Farmer’s Animals, Xtreme Gardner, Virtual Soccer, Blast
from the Past, Virtual Box, Curball, Mosquito Invasion (COSTA; VELOSO, 2016), Toy
Generations (RAISANEN et al., 2014), Magic Box e College (MAHMUD et al., 2010).

Ao analisarem estudos intergeracionais, nos quais a tecnologia foi incluida
intencionalmente como um método para conectar geracdes, Sanchez e Kaplan (2014),
constataram que dispositivos de computador (desktop), incluindo Smart Boards e iPads,
foram usados por 93,5% dos programas. Aproximadamente metade dos programas (54,3%),
incorporou plataformas online para compartilhamento de conteddo e dispositivos de
comunicacdo mdvel. Por fim, 19,6% dos programas intergeracionais do estudo usavam
plataformas de jogos, 17,4% haviam adotado cameras digitais e e-readers (leitores), 15,2%
contavam com midias sociais e 13% usavam plataformas de publicacdo online. Com relacéo
a importancia da tecnologia no engajamento intergeracional, a maioria dos entrevistados
(73,9%) a referiu como papel fundamental nos modelos de programas pesquisados.
Estudiosos tém-se dedicado a desenvolver pesquisas na area de jogos digitais e tém produzido
resultados academicamente importantes no campo dos estudos intergeracionais. Observa-se
um interesse crescente no papel da tecnologia como estratégia para facilitar a comunicacéo,

a cooperacao, e o estreitamento de vinculos entre as geracgdes envolvidas (RICE et al., 2012;
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BOGER; MERCER, 2017; CHUA et al., 2013; MAHMUD et al., 2010; ORDONEZ et al.,
2017).

Loss (2014), discorre em seu artigo sobre as dificuldades relacionadas a idade em
experiéncias de usuarios com jogos digitais, a saber: ver e processar conteddo online
desordenado; na leitura e deteccdo de itens na periferia da tela; no uso do teclado e do mouse;
em selecionar links e paginas de rolagem - especialmente quando os alvos sdo pequenos e no
uso do mouse para posicionar um cursor em uma tela - e fatores relacionados a velocidade
do comportamento, além de deteccédo de sons de alerta de alta freqtiéncia (bipes ou pings).

Para projetar jogos digitais intergeracionais, é essencial que se considere, além das
motivacgdes e beneficios destinados aos mais jovens e aos idosos, as perdas decorrentes do
processo de envelhecimento.

No desenvolvimento de um jogo digital intergeracional é necessario levar em
consideracao as seguintes diretrizes: priorizar jogos fisicos, de realidade mista e interacdo
multimodal; incentivar orientacdo e colaboragdo mutua; permitir interac@es sociais, locais de
encontro e contexto que atendam aos dois jogadores; oferecer uma interface de facil
utilizacdo, considerando as limitacGes, e controladores de jogos adaptaveis (COSTA;
VELQOSO, 2016).

Raisanen et al. (2014) sugerem, a partir de uma pesquisa realizada com participantes
do Projeto SILVER (Successful Intergenerational Learning through Validation, Education
and Research), desenvolvido na Finlandia, Alemanha, Grécia, Holanda, Roménia e Escdcia,
e centrado na aprendizagem intergeracional, requisitos preliminares para o desenvolvimento
de um jogo digital, com base na aprendizagem intergeracional, envolvendo o contexto,

intervencdes e mecanismos (Quadro 1).

Quadro 1 — Requisitos preliminares para um jogo com base AIG (aprendizagem intergeracional)
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organizaces (por exemplo: esportes, natureza)
2 Deve fornecer oportunidades para aumentar a conscientizacdo para a AlG
3 Deve fornecer oportunidades para praticar habilidades relevantes relacionadas a AlG

Contexto

1 Deve ser escolhido de modo que exija contextualizacdo minima quando usado em diferentes

4 O jogo deve ter escolhas que ndo tenham respostas certas/erradas
5 Role-playing deve ser usada para fazer com que os jogadores experimentem os problemas e
necessidades de outras geracdes.

Intervencbes  [refletir sobre suas escolhas

7 O jogo deve ser 3D com visualizacdo 2D adicional, que forneca informagdes
8 Os avatares do jogo (se houver) devem ser baseados em personagens ficticios
9 O jogo deve ter opgdes para um ou varios jogadores

10 A duragdo da sessao Unica do jogo deve ser entre 10 e 20 min

6 O jogo deve fornecer feedback instantaneo as acfes dos jogadores para que 0s eles possam

as

Mecanismos  (diferentes fases da sua vida
12 O jogo deve ajudar os jogadores a aprender

11 O personagem do jogador deve envelhecer durante o jogo e enfrentar diferentes desafios em
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13 O jogo deve fornecer oportunidades para compartilhar conhecimento
14 O jogo deve diminuir os estere6tipos
15 O jogo deve ajudar os jogadores a se entenderem

Fonte: Adaptado de Réisénen et al. (2014).

A concepcdo de tecnologias especificamente desenvolvidas com o intuito de
promover conectividade intergeracional ainda é um campo emergente em todas as
sociedades. Espera- se que 0 jogo seja uma forma de promover a interacdo entre pessoas de
geracOes diferentes, mas que seja divertido, mesmo aqueles voltados para a aprendizagem, e

familiar a todas as culturas e contextos econdmicos (RAISANEN et al., 2014).

2.4 Evidéncias Cientificas sobre os Beneficios dos Programas Intergeracionais na

Promocéao das Relacgdes entre Criancas e 1dosos

Um estudo foi realizado com a finalidade de identificar os beneficios dos programas
intergeracionais entre criancas, jovens e idosos para as geracoes envolvidas. De um total de
293 artigos, foram selecionadas 7 pesquisas. Dentre os artigos selecionados, 2 sdo brasileiros,
2 americanos, 1 israelense, 1 japonés e 1 colombiano. Destes, 2 estavam em portugués, 1 em
espanhol, e 4 na lingua inglesa. As caracteristicas dos artigos, segundo as variaveis titulo,
periddico, pais de origem, desenho do estudo, atividades desenvolvidas, amostra-sujeitos da

pesquisa e programa estdo discriminadas no Quadro 2.
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QUADRO 2 - Caracteristicas dos artigos sobre programas intergeracionais entre criangas, jovens e idosos com énfase educacional segundo as variaveis titulo,
periddico, pais de origem, desenho do estudo, atividades desenvolvidas, amostra-sujeitos da pesquisa e programa. Jodo Pessoa, PB, 2009-2018.

intergeracional em um ILP
de S&o Paulo

18(3), pp. 137-
153, 2015

N&o especifica o tipo de estudo

especificada

o . . Pencz)dlco . Desenho do estudo/ Amostra /Sujeitos da
N Titulo do artigo (vol, n°, pag. Pais Ativi Vi ; Programa
ano.) tividades Desenvolvidas pesquisa
Kn(_)wledge E)_(change, Estudo Qualiquantitativo . .
Social Interactions, and . - ) o Multigeneration
E . Educacional Idosos e criangas juntos em atividades com o .
mpowerment in an . . . al Connection
01 . Gerontology,40: | Israel computador e uso de internet em escolas 32 criancas de 11-12 anos e
Intergenerational - . Program
597-617,2014 primarias. 29 idosos de 66-77 anos.
Technology Program at
School.
Experience Corps: a dual Contemp Clin Estut_:lo ‘Random_lzad~o ? controlado 702 idosos com 60 anos ou
. L . Apoio a alfabetizagdo; Suporte de . .
trial to promote the health of | Trials; 36(1): 1- A x x mais. Experience
02 . . EUA Matematica; Atividades de prevencdo a x s _—
older adults and children’s 13,2013 S A . L . Nao especifica o quantitativo Corps
. violéncia; Suporte em informatica; Apoio ao X
academic success X de criancas.
atendimento escolar.
Interactive programs with
preschool children bring Estudo Observacional Né&o especifica o quantitativo
. . L . . - . ) . > Programa com
03 smiles and conversation to Geriatrics, Japio Cnangqs e |c_JIosos |r_1terag|ndo através de jogos | de criangas entre 5-6 anos. titulo nio
older adults: time-sampling 13:111, 2013 tradicionais, musicas dangadas e dialogos. 25 Idosos entre 71 — 101 o
especificado
study. anos
33 Criancgas de 4 a 6 anos, 20
idosos institucionalizados em
Children's attitudes and . Estratégias de narracdo oral, teatro de uma casa geriétrica, 7
; Lo Educational o :
classroom interaction in an Gerontolo Colom fantoches, pecas de teatro, dramatizagdes, professores, 2 diretores, 12 Programa com
04 intergenerational education 35: 453- 433{ bia jogos cooperativos e desenvolvimento de acompanhantes das criancas, titulo ndo
program. ‘ 2009 ' trabalhos manuais 3 irmas da congregacéo especificado
Estudo Qualitativo franciscana, 1 psicologo, 1
gerontologista e 1 assistente
social.
“Troca de cartas entre . . L - 380 alunos do ensino
- - . Revista Kairos Idosos voluntarios auxiliam professores em pan
geracdes”: Projeto - . ; fundamental e médio e 12
- Gerontologia, . salas de aula de ciéncias do ensino ) : 8 .
05 gerontol6gico Brasil 4 . x idosos de idade ndo Project Serve
fundamental e médio a melhorar a instrugéo.
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06

Impacto de atividades
dial6gicas intergeracionais
na percepcao de criancas,

adolescentes e idosos.

Rev. CEFAC,
18(2):399-407,
2016

Brasil

Troca de cartas entre estudantes e idosos de
um ILPI
Né&o especifica o tipo de estudo

27 Estudantes do 1° ao 3°
ano do ensino médio de uma
escola privada de Séo Paulo;
10 idosos de uma instituicéo
de longa permanéncia de Sao

Paulo

Programa com
titulo ndo
especificado

07

Red de apoyo social desde el
encuenro intergeracional

Rev Univ.
salud, 16 (1): 22
— 34,2014

EUA

Estudo analitico de corte longitudinal e com
abordagem qualiquantitativa
A Discussao oral, leitura e escrita
especificamente sobre relatos pessoais
vinculados as relagdes intergeracionais

21 criancas e adolescentes
entre 10 a 15 anos e 12
idosos com idades entre 50 a
90 anos.

Programa com
titulo ndo
especificado

Fonte: Autoria prdpria, 2018.



Com relacdo ao local de abordagem da pesquisa, foram mais frequentemente
realizadas em ambiente escolar (4), seguidos por instituicdes de longa permanéncia (3). Os
participantes foram criancas a partir de quatro anos até adolescentes do ensino médio e
idosos, com predominio de atividades envolvendo criancgas de 5 anos.

Na maioria dos estudos (5), os idosos assumiram papéis de mentores com a
possibilidade de orientar as criancas e os adolescentes, compartilhar conhecimentos e discutir
conteddos intergeracionais, coordenar e programar atividades, possibilitando a transmissao
das tradicdes culturais e o convivio entre geracdes distintas. Em um dos estudos, as criancas,
mediadas por um facilitador, assumiram papéis de professores em atividade com o uso de
computador e internet. E, em outro, foi utilizada a troca de cartas entre estudantes do 1° ao
3° ano do ensino médio e idosos de uma instituicdo de longa permanéncia. Os dois grupos
participaram de forma igualitaria quanto ao desempenho nas atividades.

Quanto as modalidades de atividades desenvolvidas nos programas intergeracionais
apresentados, pode-se citar: assisténcia aos professores em sala de aula com apoio a
alfabetizacdo, suportes a disciplina de matematica, ciéncias, aulas de informatica, narracdo
oral, praticas de leitura e escrita, dialogos, trabalhos manuais, jogos cooperativos e jogos
tradicionais, teatro de fantoches, danca (musica dangada), pecas de teatro e dramatizacdes.

Os artigos analisados relataram que 0s programas intergeracionais promovem
beneficios para todas as geracGes envolvidas, como mudanca de estere6tipos e atitudes,
estreitamento do vinculo emocional, empoderamento, educacdo compartilhada e educacéo
sobre o0 envelhecimento.

As criangas apresentaram diversas melhorias, desde o desempenho escolar, até a
disciplina na sala de aula, com maior interesse em leitura (FRIED et al., 2013). Além disso,
também, nos processos de comunicacdo com maior proximidade e fluéncia nas conversas
com os mais velhos (SARASTY-ALMEIDA, GONZALEZ-GOMEZ; VELASCO-
CHARFUELAN, 2014). Os idosos, por sua vez, beneficiaram-se com o aumento da
autoestima, da maior disposicdo para desempenhar atividades diarias (MORITA;
KOBAYASHI, 2013) e do senso de autoeficacia e do rompimento do isolamento social e da
soliddo (SARASTY-ALMEIDA, GONZALEZ-GOMEZ; VELASCO-CHARFUELAN,
2014; PIOVEZAN, et al., 2015).
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3 PERCURSO METODOLOGICO

3.1 Tipo de Estudo

Trata-se de um estudo metodolégico com abordagem qualitativa. Caracteriza-se
como qualitativa porque foi construida a partir de dados que ndo podem ser mensurados como
pensamentos, opinides e comportamentos coletados a partir de entrevistas e observacdes
realizadas nos encontros com criangas e idosos, que foram analisados de forma subjetiva pela
pesquisadora (APPOLINARIO, 2011).

3.2 Etapas da Pesquisa

Esta pesquisa foi estruturada em trés etapas compostas por: artigo de reviséo
integrativa; pesquisa de campo e proposta de elabora¢do de um produto tecnoldgico: uma

aventura intergeracional.

3.2.1 Reviséo Integrativa

Inicialmente foi realizada uma revisao integrativa da literatura (Apéndice 1) nas bases
de dados CINAHAL, MEDLINE, LILACS e Web of Science, nas Bibliotecas
virtuais/Repositorios Bibliograficos BVS (Biblioteca Virtual em Saude) e SciELO, e no
Portal de Periddicos da CAPES utilizando os descritores: ldoso; Crianca; Relagdo entre
GeracOes e Educacdo, considerando o termo boleano AND; e as palavras-chaves:
Intergeracionalidade, Educacdo Gerontoldgica e Programas Intergeracionais, com 0s seus
correspondentes na lingua inglesa e espanhola.

Procedeu-se a coleta de dados entre os meses de outubro 2017 a fevereiro de 2018. E,
para a selecdo dos artigos, estabeleceram-se os seguintes critérios de inclusao: os que estavam
na integra e abordassem como assunto principal a tematica Programas Intergeracionais entre
criancas, jovens e idosos (com énfase educacional), publicados na lingua portuguesa, inglesa
e espanhola e indexados nos referidos bancos de dados, no periodo de 2009 a 2018,
disponiveis para o dominio publico.

Excluiram-se os artigos de revisdao, manuscritos, editoriais, relatos de caso e carta ao
editor. Apos leitura dos resumos, dos textos completos e a exclusdo das duplicatas, foram
selecionados sete artigos como amostra final para este estudo.

Ao analisar os resultados de forma descritiva, elaborou-se um quadro com as

caracteristicas dos artigos segundo as variaveis: titulo; periodico; pais de origem; desenho do
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estudo; atividades desenvolvidas; participantes da pesquisa e nome do programa; objetivos e
0s resultados encontrados. Apos essa etapa, procedeu-se a interpretacdo e a discussdo dos
dados encontrados, das quais emergiram as categorias: 1) Beneficios para as geragoes
envolvidas no programa, o qual foi subdividido 4 subcategorias (Mudancas de atitudes;

Empoderamento; Coeducacéo e Vinculo emocional) e 2) Educacgdo sobre o envelhecimento.

3.2.2 Pesquisa de Campo

Foi realizado um estudo intergeracional na cidade de Jodo Pessoa — Paraiba,
envolvendo criancas e idosos. Para isso, foram elaborados instrumentos para a pesquisa de
campo, que consistiram em entrevistas semiestruturadas, que foram aplicadas junto as
criancas e aos idosos, com o intuito de verificar a opinido destes sobre atividades interativas

com criangas.

3.2.3 Produto Tecnologico

Na terceira etapa, foi desenvolvido um jogo digital com o propdsito de promover a
interacdo recreativa entre criancas e idosos e de facilitar a comunicacao intergeracional por
meio do uso da tecnologia.

Neste contexto, apds embasamento nas publicagdes cientificas, e os dados obtidos
nas entrevistas com criancas e idosos, procurou-se um técnico especialista, game designer,

para oferecer suporte no processo de elaboracao de um jogo digital intergeracional.

3.3 Cenarios da Pesquisa

A pesquisa foi realizada com as criancas na Escola de Educacdo Bésica da
Universidade Federal da Paraiba e com os idosos, no Clube da Pessoa Idosa, no municipio
de Jodo Pessoa. Trata-se de uma escola publica, vinculada ao Centro de Educacéo (CE) da
Universidade Federal da Paraiba (UFPB), situada no CAMPUS-I. O motivo para escolha
dessa escola se fundamenta por ser de natureza essencialmente educacional, tendo a misséo
de desenvolver e acolher atividades de ensino, estagio, pesquisa e extensdo em articulagdo
com outros setores da Universidade, que atende a comunidade interna e externa a UFPB. A
escola presta assisténcia as criancas desde a creche até os anos iniciais do ensino

fundamental. Segundo dados do Censo Escolar/INEP 2017, possui 157 criancas matriculadas



nos anos iniciais (1° ao 5° ano) e o tema inclusdo faz parte da sua a¢do pedagdgica, com
desafio o de mudar posices e concepgdes na construgdo de uma escola publica popular
pautada nas diferencas e diversidades.

A pesquisa com pessoas idosas foi realizada no Clube da Pessoa Idosa, uma
instituicdo socioeducativa gerida pelo Instituto de Previdéncia do Municipio de Jodo Pessoa
(IPM-JP). Localiza-se na Rua Ana Guedes Vasconcelos, 10, Altiplano, Jodo Pessoa-PB.
Nesse espaco voltado ao publico sexagenario, sdo disponibilizadas diversas atividades
administradas por facilitadores capacitados e que dispdem de ampla experiéncia em sua area
de atuacdo. A escolha desse local para a realizagdo da pesquisa ocorreu por ser um lugar de
facil acesso e com bom acolhimento aos pesquisadores. Além disso, os idosos da institui¢éo
pertencem a diversas classes sociais e diferentes niveis de escolarizacao, permitindo uma

amostra diversificada da sociedade.

3.4 Participantes do Estudo

A amostra da pesquisa de campo foi do tipo ndo probabilistica por conveniéncia,
constituida por 60 (sessenta) sujeitos, sendo 30 (trinta) estudantes do ensino fundamental,
com idades compreendidas entre 7 e 10 anos (média de idade de 7,5 anos), e 30 (trinta) idosos
com idade igual ou superior a 60 (sessenta) anos (média de idade de 69 anos).

A escolha de anélise de criancas a partir de (7) sete anos para a pesquisa qualitativa
ocorreu com base na fase do desenvolvimento cognitivo em que estdo inseridas. Segundo a
teoria de desenvolvimento cognitivo de Piaget, no estagio de operagdes concretas, criancas
de 7-11 anos conseguem dar mais informagdes sobre suas experiéncias e organizam 0s
pensamentos de uma forma mais logica, avaliando varios aspectos de uma situacdo
(PAPALIA; FELDMAN, 2013).

3.4.1 Aspectos Eticos do Estudo

O projeto de pesquisa foi aprovado pelo Colegiado do Programa de Mestrado
Profissional em Gerontologia e pelo Comité de Etica e Pesquisa do Centro de Ciéncias da
Saude da Universidade Federal da Paraiba sob CAAE de nimero 6710391760000518
(Anexo 1).
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O estudo seguiu os principios éticos preconizados pela Resolucdo 466/2012 do
Conselho Nacional de Saude para pesquisas envolvendo seres humanos (CNS, 2012). As
informac0es referentes a pesquisa constam no Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
para a pessoa idosa (TCLE-Apéndice 1), no Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
para 0s pais ou responsaveis das criangas participantes (TCLE- Apéndice 2), como também
no Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE — Apéndice 3) das criangas.

3.5 Instrumentos e Procedimentos para Coleta de Dados

Para coleta de dados, utilizou-se entrevistas semiestruturadas com questfes
norteadoras centradas nas interacdes sociais, contemplando dados sociodemograficos para
criancas (Apéndice 4) e idosos (Apéndice 5) focando-se em suas vivéncias.

A coleta de dados se realizou entre os meses de novembro de 2018 e janeiro de 2019,
durante o horario de atividades dos locais selecionados, de segundas as sextas-feiras. As
entrevistas foram conduzidas pela pesquisadora, nas instalacdes das respectivas instituicoes,
com o auxilio de um roteiro semiestruturado composto por oito questionamentos,
inicialmente identificando o perfil sociodemogréfico dos estudantes e dos idosos.

A partir do questionario sociodemografico, levantamos dados de frequéncia para a
totalidade dos sujeitos relativos a idade, género, escolaridade e situacdo de moradia para as
criancas. Para o grupo dos idosos: idade, género, escolaridade, estado civil, profissdo e
situacdo de moradia.

Primeiramente, ocorreu o contato da pesquisadora com a direcdo da Escola de
Atencdo Baésica e do Clube da Pessoa lIdosa, para verificar a possibilidade de
desenvolvimento da pesquisa nas respectivas instituicoes.

Para escolha do grupo, utilizou-se como critério a aceitacdo espontanea dos
participantes para responder as entrevistas e colaborar com a pesquisa, além da assinatura
dos termos de consentimento e assentimento. Os participantes tiveram a liberdade de se
retirarem a qualquer momento do estudo.

As criangas frequentavam os turnos da manha e tarde, do 1° ao 5° ano do ensino
fundamental. Os idosos eram frequentadores das atividades proporcionadas pelo Clube da
Pessoa Idosa.

As entrevistas foram registradas através da gravacdo direta, 0 que permitiu captar

todas as expressdes orais.
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3.6 Analise dos Dados

As informacOes coletadas a partir das entrevistas foram submetidas a técnica de
analise de contetdo tematica (BARDIN, 2015) seguindo as etapas (Figura 1): constitui¢éo
do corpus — constituido por sessenta entrevistas; selecdo das unidades de contexto em que se
optou pelo parégrafo e, nas unidades de registro, considerou-se o tema; codificacBes e

categorizacao; interpretacédo e inferéncias.

Figura 1 — Plano de Anélise

1) Constituicdo do Corpus * 60 entrevistas
2) Selegdo das Unidades de * Paragrafos e Temas
Contexto e Unidades de Registro
3) CodificacSes e Categorizacéo e Validagao

e Analise dos dados

4) Interpretacdo e Inferéncias

Fonte: Autoria propria, 2019.

Os resultados sdo apresentados em quadros, figuras e temas. Os dados relacionados

aos aspectos sociodemogréaficos foram processados com o auxilio do software Excel 2010.

38



4 RESULTADOS E DISCUSSAO
4.1 Atividades Interativas de Idosos com Criancgas

Participaram da pesquisa 30 criancas, com idade variando de 07 a 10 anos, com média
de 7,5 anos (DP = 3,11) em que a maioria foi do sexo feminino (80%). Em relacdo a

escolarizacéo, frequentavam o ensino fundamental, do 2° ao 5° ano (Tabela 1).

Tabela 1 — Dados sociodemogréaficos das criancas e idosos (N=60)

Dados sociodemogréaficos das criancas Dados sociodemogréaficos dos idosos
Sexo Feminino 80% Sexo Feminino 80%
Masculino 20% Masculino 20%
Idade 10 anos 29% Idade 60-87 anos
9 anos 24%
8 anos 21%
7 anos 26%
Escolaridade 5% ano 30% | Escolaridade | Superior 58%
4° ano 23% 2° grau 34%
3°ano 20% 1° grau 05%
2° ano 27% Analfabeto | 03%
Moradia Pais e irmdos 87% Moradia Sozinho 35%
Pais irmdos e avos 13% Conjuge 34%
Familiares 31%
Tem avos 100% J Tem Netos 66%
Tem bisavos 23% Tem Bisnetos 10%
Estado civil Casados 60%
Vilvo 27%
Divorciado | 10%
Solteiro 03%

Fonte: Autoria prépria, 2019.

A respeito da moradia, todas as criancas residem com os pais, sendo que 87% das
criangas responderam que moram com 0s pais e 0s irmaos, enquanto que 13% moram com
0s pais, irmaos e também com os avo6s. Este dado mostra que uma parcela das criangas mora
e convive diariamente com seus avls, sendo estes participantes do nucleo familiar e
residencial. Dos 30 participantes da pesquisa, 100% referiram que tinham avds e 23%
bisavos.

Em relacdo aos dados sociodemograficos dos idosos, contribuiram para esta pesquisa
30 idosos, com idade variando de 60 a 87 anos e idade média de 69 anos (DP = 6,46),
predominando o sexo feminino (80%).

Os idosos participantes possuem, na sua maioria, nivel superior completo (57%), 37%

concluiram o 2° grau, 3% o 1° grau completo e apenas 3% sdo analfabetos. Quanto ao estado
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civil, 60% declararam ser casados, 27% vilvos, 10% divorciados e 3% solteiros. Da
totalidade dos entrevistados, 66% referiram ter netos e 10% bisnetos.

Com relacdo a moradia, 35% informaram que moram sozinhos, 34% com o conjuge,
e 31% com familiares. Estas informacfes demonstram que o0s idosos participantes da
pesquisa sdo na sua maioria casados ou residem com familiares, constituindo uma relagao
familiar estavel. Esses dados sdo importantes, pois, nesta faixa etéria, € dificil a readequacéo
a um novo arranjo familiar (CAMPOS et al., 2016).

Ainda conforme os dados sociodemogréaficos obtidos, as interacBes entre criangas e
idosos, ou seja, as relagdes intergeracionais dos entrevistados, ndo seguem um padréo Unico
de convivéncia, pois acontecem em diferentes locais e de formas variadas (na casa do idoso,

na casa da crianca, na comunidade ou no transporte escolar) (Tabela 2).

Tabela 2 - Caracterizacdo das interaces segundo criangas e idosos.

Interacéo Segundo Criangas Interacdo Segundo Idosos
fi % fi %
: Casa do idoso 24 73%
Local das CCasa do |@050 18 602/0 Local das Comunidade 6 18%
Interacdes asa da erianca 9 30% interacGes Casa da crianga 2 6%
Comunidade 3 10%

Transporte escolar 1 3%
o Diariamente 14 47% Esporadicamente 12 43%
Periodicidade Semanalmente 13 43% [Periodicidade Semanalmente 10  36%
Esporadicamente 3 10% Diariamente 6 21%
Netos 16 50%
Pessoas com as . AVé.S . 30 91% Pessoas com as Bisn_etos 5 16%
quais interage Av0s e bisavos 2 6% quais interage Sobrinhos 5 16%
Av0s e padrinhos 1 3% Vizinhos 4 12%

Crianca da escola 2 6%

Conversar 21 36%

Brincadeiras tradicionais | 11 19% Brincadeira tradicional 17 57%

Passear 10 17% Jogo tabuleiro 4 14%

Jogos de tabuleiro 5 9% Banho de piscina 4 13%

Atividades Assistir TV 4 7% JAtividades Danga 2 7%
Fazer cbcegas 2 3% Passear 1 3%

Saldo de beleza 2 3% Ir ao cinema 1 3%

Banho de piscina 2 3% Assistir TV 1 3%

Jogar no celular 2 3%
Fonte: Autoria propria, 2019. fi: Frequéncia Absoluta; %: Porcentagem.

Todas as criangas informaram que convivem com idosos, embora 10 % tenham
relatado pouca convivéncia. A maioria delas (60%) declarou que estes encontros ocorrem na
residéncia dos idosos; 30% convivem na casa da propria crianga; e 10% afirmaram que o
convivio ocorria na comunidade.

A periodicidade dos encontros das criangas com os idosos é variavel, pois 48,2%

referiram conviver diariamente, 44,8% semanalmente e 7% esporadicamente. E, quando



perguntados sobre quem sdo esses idosos com 0s quais convivem, todos responderam que
s80 0s seus proprios avos. Uma criangca mencionou também o padrinho, e outras duas, as
bisavos.

Uma pesquisa com 316 adolescentes, entre 13 e 21 anos, constatou uma relacéo
significativa entre avos e netos, em que a figura preferida se mostrou como a avo,
especialmente as maternas. Provavelmente isso se da devido a um maior contato, mas
também pelas caracteristicas das avos de cuidadoras e por serem emocionalmente mais
proximas dos netos. No entanto, estas relacbes sofrem influéncias por variaveis
sociodemogréficas e estruturais. A figura do avd exerce importante papel, visto que hd uma
relacdo entre a vivéncia com os avés e crengas mais positivas em relagdo aos mais velhos
(CUNHA; MATQS, 2010).

Segundo estudos de Fingerman, Sechrist e Birditt (2013), o fato das pessoas morarem
com filhos e netos pode ser positivo para a relagdo do idoso com seus familiares, assim como
para a salde do idoso. Mas, o fato de morar com criangas ndo € necessariamente uma garantia
de velhice bem-sucedida e nem de boas relacBes entre os familiares. Isso porque podem
acontecer trocas de apoio ndo balanceadas quando os filhos dispensarem mais cuidado aos
seus filhos do que aos seus pais (0s id0osos).

Em relacdo as atividades desempenhadas durante a interacdo intergeracional, a
maioria das criangas (35,6%) mencionaram que conversam com 0s idosos, enquanto que
18,6% referiram que brincam com os idosos de brincadeiras tradicionais, como jogar bola,
pega-pega, carrinho, boneca e desenhar/pintar. 8,5% relataram jogos de tabuleiro como
baralho, domind, xadrez e dama, 3,4% brincavam de fazer cocegas e 3,4% de saldo de beleza.
Além de conversas e brincadeiras, 16,9% das criangcas mencionaram que passeavam juntos,
6,8% assistiam televisdo, 3,4% jogavam no celular e 3,4% tomavam banho de piscina.

Quanto a convivéncia com criangas, 90% informou que mantém esse convivio e que
0S encontros, na sua maioria, ocorrem na propria casa do idoso (72,8%), seguidos pela
comunidade (18,2%), casa da crianga (6%) e trabalho (transporte escolar 3%).

A frequéncia desse convivio é variavel e, segundo os relatos dos idosos, a maioria dos
encontros ocorrem esporadicamente (42,9%), seguidos por semanalmente (35,7%) e
diariamente (21,4%). Quando perguntados sobre quem sdo essas criangas com as quais
convivem, 50% dos idosos responderam que S0 0s seus proprios netos; 15,6% séo bisnetos;
15,6% sé&o sobrinhos; 12,5% séo vizinhos e 6,3% s&o criangas relacionadas ao trabalho.
Portanto, os dados revelam que a maioria dos idosos entrevistados (81,2%) convive com

criancas da familia, sendo elas netos, bisnetos ou sobrinhos.
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Os idosos afirmaram que, quando estdo em momentos de interagdo com as criangas,
costumam brincar de vérias atividades. 70,1% referiram brincadeiras, dentre elas 56,7%
brincadeiras tradicionais, como jogar bola, escolinha, boneca, espada, carrinho, pega-pega,
esconde-esconde, fazer caretas, faz de conta imitando guarda de transito e pular; 13,4%
relataram brincar de jogos de tabuleiro. Alguns idosos ainda mencionaram outras atividades
como tomar banho de piscina (13,4%), 3,3% passear, 6,6% dancar, 3,3% ir ao cinema, 3,3%
assistir televiséo.

Baseado nos resultados apresentados, observou-se que: a maioria dos encontros com
interacdo entre diferentes geragdes ocorrem em ambiente domiciliar, entre avos e netos,
sendo mais frequentes no domicilio do idoso e com periodicidade variavel.

Segundo Franca, Silva e Barreto (2010), em muitos casos, as avis exercem papéis
importantes e auxiliam os pais no desenvolvimento dos mais jovens, e a convivéncia
intergeracional proporciona beneficios mdtuos, tanto no ambiente domiciliar quanto em
outros espacos de convivéncia, uma vez que proporciona a transmissao da historia familiar,
de valores éticos e culturais, além de incentivar lacos de amizade e solidariedade essenciais
para a formacéo de valores e de atitudes.

Ap6s andlise dos dados sociodemogréficos apresentados, foi feita a analise de
contetdo das falas das criancas e dos idosos, através da Andlise de Conteudo Tematica,
segundo Bardin (2015). Inicialmente, foi constituido o corpus da pesquisa, que se consistiu
em 60 (sessenta) entrevistas distribuidas de forma igualitaria entre estudantes do ensino
fundamental da Escola de Atencdo Bésica da UFPB e idosos frequentadores do Clube da
Pessoa idosa, no municipio de Jodo Pessoa, que serdo apresentados a seguir: Categoria um:
Opinides de criancas e idosos sobre interacéo intergeracional.

Observou-se que as criangas (93%), afirmaram que gostam de brincar e interagir com 0s
idosos:
(...) amo brincar com os idosos (...) é muito legal (...) ela faz tudo o
que eu quero, eu gosto muito dela e ela gosta muito de mim (...) é
uma experiéncia boa (...) gosto e levo flores para minha avo (...) é
interessante para poder saber coisas que eu ainda ndo sabia (...)
Criancas: 6; (7,20,21,25); 15; 22; 24;25

Apenas uma crianga expressou: ndo gosto muito ndo, pois gosto mesmo de brincar

com criancas (Crianga 16), e outra apresentou um posicionamento neutro em relacdo a
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interacdo com idosos: “... nunca brinquei com pessoas idosas. De vez em quando o meu pai

brinca comigo mas ele nao gosta muito porque ele é estressado...” (Crianca 26)

Quadro 3 - Distribuicdo das unidades de analise sobre opinides de criancas e idosos

Opinides de criancas sobre interacéo Opinides de idosos sobre interacdo
intergeracional intergeracional

Unidades de analise n° Unidades de analise n°
Opinides Positivas 28 |Opinides Positivas 28
/Adoro a comida dela. Adoro. Sempre tive uma relagdo muito boa com
Gosto de conversar com eles. (2) Icriancas. (4)
Eu amo. As vezes, passa Uma crianga na rua, mexo com elas.
Porque eles sdo legais. (6) Gosto muito de crianca. (15)
Sou feliz com as brincadeiras que fago com eles. Demais.
Ela fala coisas que eu entendo e que eu gosto. Claro.
Eu falo coisas que ela gosta. Sou louca por crianca. (2)
Porque ela faz tudo o que eu quero. Sempre! Amo brincar com criangas.
Eu gosto muito dela e ela gosta muito de mim. Se eu fosse mais nova adotaria uma.
Porque elas néo séo perdidas na vida. IQuem ndo gosta de brincar com crianga?
E uma experiéncia boa. Amo!
Levo flores para a minha avo. Sim! Converso e brinco com criancas.
E divertido brincar com a minha ava. IMinha vida sem crianga ndo é nada.
/Acho interessante poder saber coisas que eu Se ndo vejo meus netos, fico doente.
ainda ndo sabia.
Opinides Negativas 1 JOpinibes Negativas 2
Porque s6 gosto de brincar com criangas. Sinceramente, néo!
Porque as vezes peco, e ela diz que vai brincar,
mas nunca brinca.
Opinides Neutras 1 JOpinibes Neutras 0
Nunca brinquei com pessoas idosas. De vez em
quando o meu pai brinca comigo mas ele ndo
gosta muito porque ele é estressado.

Fonte: Autoria prépria, 2019.

Gvozd e Dellaroza (2012), em sua pesquisa sobre a percepcao a respeito da velhice,
realizada com 123 estudantes da 62 série do ensino fundamental de uma escola publica do
Parana, constataram que a maioria dos participantes afirmaram ja ter convivido com pessoas
idosas e destes 88,5% consideraram esse convivio positivo.

Quase a totalidade dos participantes idosos (93%) afirmaram que adoram criancas, e
alguns relataram uma verdadeira paix&o, conforme o recorte das falas:

(...) minha vida sem crianca ndo é nada (...) adoro crianca! as vezes,
passa uma crianga na rua e eu mexo com elas. Nem sei se 0 povo
gosta (...) sou louca por criancgas (...) se nao vejo meus netos, fico
doente (...) gosto tanto de crianca que, se fosse mais nova, adotaria
uma (...) quem ndo gosta de brincar com crianga? (...) sempre tive
uma rela¢éo muito boa com as criangas (...)

Idosos: 1; 2; 14; 15; 16; 19; 1



No entanto, dois idosos relataram que ndo gostam de interagir/ brincar com criancas:
“... sinceramente ndo. Ndo tenho paciéncia mais ... ~ (1doso 10)

Segundo Possamai (2017), no seu estudo com idosos, foi observado que o convivio
com a familia é uma das maiores gratificacOes para os idosos participantes daquele estudo,
dado que corrobora o estudo aqui apresentado.

Na categoria dois: opinido dos idosos sobre a participagdo em atividade com
criancas, os idosos, na sua maioria (63%), posicionaram-se de forma positiva em relacéo a
sua participacdo em atividade com criangas:

(...) tenho interesse com 0s meus netos (...) alguma atividade para
interagir com eles (...) gostaria de fazer alguma atividade didatica
para agregar ou acrescentar no desenvolvimento dela (neta) (...)
tudo que eles (netos) pensam em fazer, acompanho, mas as
atividades nunca partem de mim (...) eu fico muito sd, para me
distrair (...) gostaria de brincar e me divertir (...) claro! atividades
para resgatar a cultura Afro e quebrar o preconceito (...)

Idosos: 11; 8; 9 ;17,23 24; 26; 29

Neste sentido, os estudos de Possamai (2017) concluiram que os idosos valorizam a
possibilidade de transmitir experiéncias para 0s mais jovens, embora também considerem
que seja algo desafiador. Por isso, esse desafio pode ser uma motivagao para 0s idosos nesse
convivio intergeracional.

Alguns idosos, cerca de 33%, externaram que nao tinham mais interesse em
desenvolver nenhum tipo de atividade e alguns relataram obstaculos para interagir com as
criancas em razdo das mesmas estarem absortas pela tecnologia, seja televisdo ou celular.
Outros atribuiram que essa dificuldade ocorria devido a limitacGes impostas pela sua prépria
idade:

(...) porque ja estou aposentada, meu marido estd com 80 anos e ele
é a criancga que estou cuidando (...) ndo tenho mais paciéncia (...) a
idade ndo permite mais (...) faz tanto tempo que brinquei que nem sei
mais, as criancas de hoje ndo querem interagir, s6 querem estar no

celular, no mundo deles (...) Idosos: 3; 10; 13; 18
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Quadro 4 - Distribuicdo das unidades de analise a respeito da opinido dos idosos sobre a
participacdo em atividade com criancas
Opinido dos idosos sobre a participacdo em atividade com criancas

Unidades de analise N©°
Opinides Positivas 19
[Tenho interesse com 0s meus netos.
IAlguma atividade para interagir com eles.
Gosto muito de crianga.
Tudo que eles (netos) pensam em fazer, acompanho, mas as atividades nunca partem de mim.
Gostaria de fazer uma atividade didatica para agregar ou acrescentar no desenvolvimento dela
(neta).
Eu fico muito s6. Para me distrair.
Gostaria de brincar e me divertir.
Claro, atividades para resgatar a cultura Afro. Quebrar o preconceito.
/Acho que é até uma caréncia minha, porque sé tive um filho e ele demorou 16 anos para casar, ai
minha nora ndo consegue mais ter filho.
Opinides Negativas 10
Porque ja estou aposentada. Meu marido estd com 80 anos e ele € a crianga que estou cuidando.
J4 estou para me aposentar.
Né&o tenho mais paciéncia.
/A idade ndo permite mais.
Faz tanto tempo que brinquei que nem sei mais.
/As criangas de hoje ndo querem interagir, s6 querem estar no celular, no mundo deles.
/Agora ndo da mais.
Opinides Neutras 1
N&o é que ndo tenho interesse, é que nao sei se ainda tenho tempo, pois moro em uma cidade e
trabalho em outra
Fonte: Autoria prépria, 2019.

Segundo Eisenstein e Da Silva (2016), o uso exaustivo da tecnologia pode estar
associado ao isolamento social ou a dificuldades de interacdo com familiares e pares,
causando diversos transtornos.

Observa-se, em algumas falas, que a mente do idoso muitas vezes acompanha as
criangcas, mas o corpo nem sempre. Esses dados estdo em consonancia com o estudo de
Almeida e Bastos (2017, p. 27) que afirma: “o corpo é visto como um arcabouco que sofre o
desgaste do tempo, decadente pela perda de fungdes anteriormente realizadas e diminuicéo
da forca fisica, assim como, da capacidade de raciocinio”.

Além disso, 3% dos entrevistados apresentaram posicionamento neutro em relacao
a questdo: “... ndo é que ndo tenho interesse, é que ndo sei se ainda tenho tempo, poiS Moro
em uma cidade e trabalho em outra ...” 1d0so 2

Em Tel Aviv (2015), uma pesquisa, ao analisar a prevaléncia, 0s tipos e o impacto
que programas intergeracionais trazem para criangas e idosos, constatou que estes programas
contribuem com beneficios para as duas geracdes e que os idosos referiam vivenciar
momentos de alegria como resultado de seu trabalho voluntario, e que a maioria expressou a

intencdo de dar continuidade ao voluntariado no futuro. Nesses programas, idosos interagiam
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com 0s mais jovens, em atividades como leitura, jogos de tabuleiro, auxiliar os professores
na sala de aula, ajudar nas tarefas de casa e auxiliar as criancas em dificuldades
comportamentais, conversacdo, aulas de arte, jardinagem e esportes (COHEN-
MANSFIELD; JENSEN, 2015).

Pedrazzani, Jalantonio e Iza (2010), identificaram que as brincadeiras e os brincantes,
mesmo permanecendo constituintes do universo infantil, foram se transformando com o
passar do tempo. No entanto, a maioria dos idosos participantes deste estudo referiram que
participavam de atividades recreativas, brincadeiras ludicas e de lazer em diversos espacos
de convivéncia como em creches, na Universidade Aberta Terceira Idade e em casa com 0s
netos. Relataram, ainda, que havia interesse por parte deles em interagir com outras geracoes
por meio de atividades ludicas, mas que faltava incentivo e oportunidade para desempenha-
las.

Na categoria trés, nomeada Tipos de atividades sugeridas pelos idosos para
interagir com criancgas, constatou-se que os idosos tém interesse de desempenhar diversas
atividades, sobretudo as brincadeiras tradicionais, conforme as falas:

(...) caminhar (...) jogar bola, correr (..) brincar com jogos
educativos (...) contar historias (...) ciranda (...) jogos tradicionais
(...) atividades ludicas (...)

Idosos: 10; 20; 22; (16,22); 26; 30; 9

Quadro 5 - Distribui¢do das unidades de analise sobre tipos de atividades sugeridas pelos idosos
para interagir com criangas
Tipos de atividades sugeridas pelos idosos para interagir com criancas

Atividades Pessoais Atividades Escolares
Caminhar. Coldnia de férias.
Jogar bola. Escola de musica Afro.

Correr.

Brincar com jogos educativos.
Contar histérias.

Jogo.

Brincar de ciranda.

Jogar jogos tradicionais.
/Atividades ludicas.

Fonte: Autoria propria, 2019.

Os dados coletados corroboram o estudo de Vasconcelos (2016) que pretendeu
compreender a visdo que existe diante do lddico, enaltecendo sua importante atuacdo na
terceira idade, tanto de forma preventiva como de forma interventiva. Assim, 0 contato

intergeracional do idoso com o infante permite aquele momentos de brincar, conversar, e

46



47

interagir com as criangas, proporcionando um resgate de seu tempo de crianca, além de ser
uma possibilidade de deixar ensinamentos para 0S pequenos.

Na categoria quatro, denominada Posicionamento de criangas e idosos sobre o uso
de um jogo digital intergeracional, as criangcas mencionaram, na sua maioria, que gostariam
de utilizé-lo, destacando que seria mais uma oportunidade de estar mais tempo com 0s idosos:

“.. amaria. Passaria a noite inteira brincando (...) acho que seria
legal (...) porque teria mais coisas para brincar comela (...) se 0 jogo
fosse divertido (...) para passar mais tempo com eles (avés) e entreter

com alguma coisa (...) porque iria exercitar a mente dela (avo) e a

minha (...) porque

)

a gente iria se divertir juntos ...’

Criancas: 7; 19; (14,15); 18; 22; 23; 24

Quadro 6 - Distribuicdo das unidades de analise a respeito do posicionamento de criangas e idosos

sobre 0 uso de um jogo digital intergeracional

Posicionamento de criancas sobre o uso] Posicionamento de idosos sobre o uso de um
de um jogo digital intergeracional jogo digital intergeracional
Unidades de analise Ne° Unidades de andlise Ne
Posicionamentos Positivos 28 JPosicionamentos Positivos 24
/Amaria. Passaria a noite inteira brincando. Teria em determinadas horas, pois se deixar eles
Acho bom. (2) ficam o dia inteiro.
Porque teria mais coisas para brincar com Acredito que sim. (4)
ela. Utilizaria muito.
Para passar mais tempo com eles (avos) e Meu neto mexe no meu celular como se fosse adulto.
entreter com alguma coisa. Ele conhece tudo.
Porque iria exercitar a mente dela (avo) e a Brincaria se fosse interessante.
minha. Se fosse da cultura Afro, para resgate, que quebrasse
Porque acho divertido brincar com elas. (4) fcom todo o preconceito.
As criangas de hoje so faltam nascer com um celular
Jna méo.
Se eu acertasse fazer e me ensinassem, eu jogaria.
Se eu aprendesse, com certeza! (2)
A gente envelhece quando ndo acompanha o avango
Ida tecnologia. O envelhecimento esta na nossa
cabeca. Se vocé se movimenta mentalmente e
fisicamente, ai vocé consegue envelhecer bem.
A gente é do tempo antigo que ndo tinha essa
modernidade.
A gente tem que entender que temos que ir até eles e
ndo eles retrocederem. Na medida do possivel, tentar
acompanhar.
Sim! Se fosse de memoria.
Na medida do possivel tentaria acompanhar.
Posicionamentos Negativos 2 [Posicionamentos Negativos 5
/Acho melhor pessoalmente. Gosto mais de ver.
Eu gosto mais de jogar sozinho. Hoje ndo.
Né&o tenho tempo mais para nada.
Nem de celular nem de computador.
N&o porque vejo tanto 0s meus netos jogarem. Eles
sdo sabidos demais. Se fosse jogar, eles me
colocariam no bolso.
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Posicionamentos Neutros |Posicionamentos Neutros 1
Sei ndo.
Outras descricdes [Outras descrices 1

Minha mulher joga demais. Ela quer me ensinar mas
ndo entendo.

Fonte: Autoria prépria, 2019.

Por outro lado, alguns mencionaram que n&o utilizariam o jogo, pois preferem brincar
sozinhos, e também que brincar pessoalmente é melhor: “... acho melhor pessoalmente (...)
eu gosto mais de jogar sozinho...” Criancas 7; 29

Ja 80% dos idosos mostraram-se abertos a possibilidade, ressaltando, algumas vezes,

que seria importante que alguém os ajudasse e 0s ensinasse a jogar, conforme alguns relatos:

(...) acredito que sim (...) claro, com certeza! (...) utilizaria muito (...)
para brincar ou correr eu ndo tenho paciéncia ndo. Nesse caso
(jogo), sim (...) com certeza! Meu neto mexe no meu celular como se
fosse adulto. Ele conhece tudo (...) se eu acertasse fazer e me
ensinassem, eu jogaria (..) a gente envelhece quando nao
acompanha o avanco da tecnologia. O envelhecimento esta na nossa
cabeca. Se vocé se movimenta mentalmente e fisicamente, ai vocé
consegue envelhecer bem (...) eu gostaria, mas tinha que aprender
para poder passar. A gente é do tempo antigo que ndo tinha essa
modernidade (...) na medida do possivel tentaria acompanhar (...)
Idosos: 2; (5,17); 15; 10; 5; 18; 23; 26;30

Alguns idosos mencionaram que usariam o jogo digital mediante algumas condi¢6es:
se 0 jogo fosse interessante ou com determinado tema, segundo as falas a seguir: “..
brincaria se fosse interessante (...) se fosse da cultura Afro, para resgate, que quebrasse com
todo o preconceito (...) sim! Se fosse de memoria ...” 1d0sos 7;9;28

Por outro lado, 17% dos idosos mencionaram que ndo usariam esses jogos devido a

varias razoes:
“... gosto mais de ver (...) hoje ndo. Nao tenho tempo mais para nada (...) ndo quero celular
nem computador, ndo. No meu tempo o jogo era diferente (...) se eu fosse jogar, meus netos
me colocariam no bolso ...”. 1dosos: 4; 14; 19; 25

Corroborando com a literatura (SANTOS; OLIVEIRA, 2017) a pesquisa de campo

evidenciou que a maioria das criancas e idosos ja fazia uso da tecnologia, sobretudo de



telefone celular. A maioria das criangas entrevistadas (37%) afirmou que possui celular mas,
quando ndo possuem, utilizam o dos pais. Dentre as atividades mais praticadas, destacam-se:
jogar, ver video, comunicar-se com pais e amigos e usar aplicativos das redes sociais.

Os idosos, em quase sua totalidade (96%), afirmaram que utilizam celular e apenas 1
informou que n&o. Eles mencionaram que usam para receber e fazer ligagdes, para acessar as
redes sociais, para o trabalho, assistir a missa, e ha os que fazem uso usam apenas para receber
ligacGes ou consultar a hora. Os relatos transmitem a ideia de que 0s idosos gostam da
tecnologia, inclusive, em alguns casos, equiparam-se ao neto que s6 dorme depois que passa
de fase nos jogos de celular, de acordo com as falas : “.. adoro tecnologia, celular,
computador (...) se ndo passo de fase ndo durmo, igual ao meu neto (...) uso celular para
tudo...” 1dos0s:23; 15; (17,18) Diante do exposto, a web se mostra como plataforma ideal
para um jogo digital ja que ndo o limitaria a um Unico dispositivo ou tecnologia e estaria
disponivel tanto para dispositivos moveis como para computadores, desde que tenham acesso
a internet (RAISANEN et al., 2014).

4.2 Abordagem sobre o Produto Tecnologico

A pesquisa de campo forneceu suporte para a construgdo de um jogo digital
intergeracional para interacdo de criancas, jovens e idosos e vem ao encontro de urgéncias
sociais, associadas ao fendmeno mundial de envelhecimento, propondo o engajamento
intergeracional, com construcdo de relacBes entre as geracdes e aprendizado continuo para
todos os envolvidos.

Criancas e idosos, em sua maioria, posicionaram-se positivamente sobre o uso de um
jogo digital intergeracional. Ao mesmo tempo, constatou-se que a utilizacdo do computador
e da internet vem se difundindo ao longo do tempo e que a conectividade € essencial para as
pessoas se comunicarem (FOLETTO; FIEPKE, WILHELM, 2018).

Nesta perspectiva, a proposta foi a construcdo de um produto tecnolégico que
promovesse essa interacao, contribuindo para a melhoria das trocas afetivas, desconstrucao
de mitos e preconceitos e para a integragdo comunitaria.

Para a elaboracao do jogo digital intergeracional, procurou-se um técnico especialista,
game designer, e sucedeu-se uma sequéncia de sessOes que visavam a estabelecer os
principais aspectos que se desejava incorporar no jogo. Foram discutidos passos

fundamentais e principios norteadores para projetar e desenvolver jogos sociais para criangas,
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jovens e idosos. Para a elaboracdo formal do jogo, seguiram-se 0S passos propostos por
Lemes (2009):

1. Instituir a tematica e organizar as ideias, as quais se enquadrardo em um género de jogo;
2. Definir a mecanica do jogo, que consiste em um conjunto de regras, possibilidades de
acoes, decisoes e variedades de respostas do sistema do game, e a narrativa que aborda o
enredo, personagens, espaco, tempo e climax;

3. Iniciar o processo de formatacdo da ideia por meio do documento de game designer (game
design document — GDD) em que s&o definidos a partir das caracteristicas principais do jogo,
como: jogabilidade, controles, interfaces, personagens, armas, golpes, inimigos, fases e todos
0s aspectos gerais do projeto;

4. Executar o projeto definindo a linguagem de programacdo, o desenho da interface
(ambiente gréafico do produto digital a partir do qual o jogador entra no mundo do game), 0s
elementos tridimensionais e a produgédo sonora;

5. Montar todos os elementos em um motor de jogo (um ambiente que permite realizar a

integracdo de toda a diversidade de componentes de um game).

Com o intuito de construir um jogo digital com base na aprendizagem intergeracional,
consideramos ainda as recomendagfes propostas por Raisanen et al (2014): o jogo deve
fornecer oportunidades para aumentar a conscientizacdo para a AlIG (aprendizagem
intergeracional) e para compartilhar conhecimento; os personagens devem ser ficticios;
precisa ter opgdes para mais de um jogador; deve ajudar os jogadores a aprender; diminuir
esteredtipos e a se entenderem através da cooperacao.

Assim, foi desenvolvido um jogo educativo intergeracional denominado Uma
Aventura Intergeracional, de curta duracdo, utilizando a tecnologia digital através do teclado
do computador ou do controle de videogame, desenvolvido para dois jogadores de diferentes
geracgdes. Esse jogo se encontra disponivel para dominio publico em dois formatos: no Link

https://super-geeks-joao-pessoa.itch.io/aventuras-intergeracional, e em DVD, a ser instalado

no computador.

Diante das necessidades apontadas, a escolha foi feita pelo motor Game Maker
Studio 2.0, o qual se caracteriza por ser um engine (motor) que possui linguagem proépria, €
completo e oferece facilidade para lidar com a orientacdo a objetos (JENSON;
DROUMEVA, 2016).
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Uma Aventura Intergeracional é um jogo composto por trés fases: 1) coleta de lixo
em um parque; 2) jogo da memoria e 3) jogo pong. As instrugdes para a jogabilidade estdo
descritas no Anexo 2 desta dissertacao.

Basicamente, trata-se de uma aventura em que dois jogadores podem se divertir,
colaborando para resolver alguns problemas juntos e também competir. Mas, no fim do jogo,
a mensagem fica bem clara: o que importa é a interacdo saudavel entre todos. Por fim, 0 jogo
promove aos seus participantes momentos de distracdo e desenvolvimento do raciocinio
I6gico.

Inicialmente, na primeira tela, os jogadores podem aprender como jogar e quais 0s
tipos de controles poder&o utilizar. Os personagens podem ser movimentados tanto com um
controle genérico USB bem como com o uso do teclado.

A seguir, aparecera a Tela Inicial do jogo. Os dois jogadores controlardo uma pequena
caixa, azul para o player 1 e vermelha para o player 2. Existe a op¢éo de clicar em um botéo
de iniciar, o qual levara a uma proxima tela, ou de clicar na Tela de Créditos composta pelos
objetivos, justificativa para a concep¢do do jogo e 0s responsaveis pela programacao, audio,
arte e demais atividades.

Ao clicar no botdo de iniciar, abrird a Tela Seletora, onde cada jogador escolhera seu
personagem. Existem dois personagens possiveis: uma menina ou um menino para as
criancas e pode ser escolhido um idoso ou uma idosa para o jogador sénior.

Assim que cada um clicar no seu personagem, eles serdo diretamente direcionados
para a primeira fase. Os jogadores deverdo trabalhar de forma colaborativa, em que cada um
precisa coletar um metal, um plastico, um papel e um vidro no parque. SO apds os dois
jogadores coletarem todos os itens, uma porta se abrira e eles poderdo ter acesso a segunda
fase.

A segunda fase compreende um jogo da memdria, em que a tematica abordara
brincadeiras e jogos tradicionais, como jogo de bola de gude, bilboqué, pedo, pipa,
amarelinha e pula corda. Quando eles acabam as descobertas das cartas, vao verificar que um
dos dois jogadores conseguiu vencer a fase.

Na fase 3, os jogadores tém que disputar uma partida de um modo classico de jogo
denominado pong game. O personagem sénior tem uma vantagem quanto a velocidade da
bola pois, quando ela é jogada na direcdo dele, a sua velocidade estara reduzida e, na direcédo
da crianca, a velocidade estara aumentada. Quem vencer esta etapa, vencera o desafio.

O jogo traz, ao final, a seguinte mensagem: “A vitéria ¢ de todos” e reflete a

importancia da interacdo entre as geragdes. Desta forma, ndo importa quem ganha o jogo,
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mas o engajamento intergeracional e o aprendizado compartilhado entre os jogadores

proporcionado por ele.
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CONSIDERACOES FINAIS

Na contemporaneidade, observa-se uma tendéncia ao distanciamento entre as
geracdes, ao isolamento do idoso e ao preconceito contra este segmento etdrio. Nesta
perspectiva, faz-se necessario o estudo desta temética, partindo do pressuposto de que a
investigacdo das relagcOes intergeracionais possibilita conhecer o carater dindmico das
relacGes sociais, com a finalidade de propor estratégias para resgatar lagcos entre as geracoes,
aliando a experiéncia dos idosos ao conhecimento da vida moderna dos jovens.

Reconhecendo a complexidade e relevancia do assunto, percebe-se a importancia de
planejar metas de intervencdo educacional a respeito da velhice e do processo de
envelhecimento em todos os locais de convivéncia, sobretudo nas escolas. Criancas e jovens
precisam receber orientacdes a respeito desse processo, para que possam vir a desenvolver
atitudes respeitosas, refletir sobre preconceitos, visando a formar cidad&os criticos e construir
uma sociedade mais igualitaria e inclusiva.

Diante dos fatos expostos ao longo dos capitulos e dos resultados da pesquisa de
campo, pode-se inferir que as relagfes intergeracionais promovem o dialogo, a troca de
saberes e experiéncias, a desconstrucdo de esteredtipos negativos, lacos de afeto e amizade
entre as geracgdes, refletindo ndo apenas nas relagcdes familiares, mas na sociedade em geral.
Estes sdo aspectos necessarios a integracdo social tdo desejada por criangas e também por
idosos.

Contudo, ressalta-se a importancia de experimentar a tecnologia em diferentes formas
e funcGes, além de explorar o potencial positivo, para melhorar as relacdes entre geracoes e
dar suporte ao aprendizado intergeracional.

O estudo realizado apresentou limitacdes, como a dificuldade em obter uma amostra
mais significativa e representativa da populagdo, que poderia permitir uma maior validade
externa dos dados coletados. Além disso, durante a coleta dos dados dos estudantes,
observou-se certa reserva em responder aos questionamentos levantados, provavelmente
devido a pouca intimidade com a pesquisadora.

Espera-se que este estudo possa contribuir para inspirar profissionais, instituicdes e a
propria sociedade, e sirva como um alicerce para posterior aprofundamento pela academia
sobre a temética para fundamentar futuras pesquisas.

Por fim, considera-se que 0s objetivos elaborados para esta pesquisa foram
alcangados, visto que foi possivel identificar e explanar, com base na literatura consultada,

os beneficios advindos dos Programas Intergeracionais para as relagdes entre criangas, jovens
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e idosos. Além disso, conseguiu-se identificar a opinido dos dois grupos sobre a participacéo
em atividades sociointerativas intergeracionais. A pesquisa culminou na elaboracdo de um
jogo digital intergeracional com a finalidade de proporcionar atividades de lazer para unir

geracOes distintas e promover as relaces entre 0s mesmos.
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APENDICE A - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO PARA

A PESSOA IDOSA

Prezado (a) Senhor (a)

Esta pesquisa tem como objetivo verificar a opinido dos idosos sobre atividades
interativas com as criancas. Estad sendo desenvolvida pela pesquisadora Mariana de
Lacerda Siqueira Brasileiro, médica Pediatra e Mestranda do programa de Mestrado
Profissional em Gerontologia da Universidade Federal da Paraiba, sob a orientacdo da
Profa. Dra. Maria Adelaide Silva Paredes Moreira.

A finalidade deste estudo é propor para a sociedade atividades que possam ser
desenvolvidas por criangas e idosos, em todos os ambientes de convivéncia,
fortalecendo lagos entre as geracoes.

Solicitamos a sua colaboragdo para participar de uma entrevista, como também, sua
autorizacdo para apresentar os resultados deste estudo na dissertacdo do referido
mestrado, em eventos da area de salde e publicacdo em revista cientifica. Por ocasido
da publicacéo dos resultados, os nomes dos participantes serdo mantidos em sigilo.

Informamos que essa pesquisa ndo oferece riscos, previsiveis, para a salde.
Declaramos que o desenvolvimento desta pesquisa seguira rigorosamente todas as
exigéncias preconizadas pela Resolugdo n° 466/12 do Conselho Nacional de Salde,
especialmente aquelas contidas no item IV. 3 e IV .4.

Esclarecemos que a participacdo no estudo é voluntaria e, portanto, o (a) senhor (a)
ndo é obrigado (a) a fornecer as informacbes e/ou colaborar com as atividades
solicitadas pela Pesquisadora. Caso decida a ndo participar do estudo, ou resolver a
qualquer momento desistir do mesmo, ndo sofrera nenhum dano, nem havera
modificacdo na assisténcia que vem recebendo na Instituicao.

Os pesquisadores estardo a sua disposicdo para qualquer esclarecimento que
considere necessario em qualquer etapa da pesquisa.

Diante do exposto, declaro que fui devidamente esclarecido (a) e dou o meu
consentimento para a participacdo na pesquisa e para publicacdo dos resultados. Estou
ciente que receberei uma copia desse documento.

Assinatura do Participante da Pesquisa

Assinatura da Testemunha

OBSERVACAO: (em caso de analfabeto - acrescentar)
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Espaco para impressdo dactiloscopica

Contato da Pesquisadora Responsavel: jpadelaide@hotmail.com

Caso necessite de maiores informacdes sobre o presente estudo, favor ligar para a
pesquisadora Mariana L. S. Brasileiro.

Endereco: Rua Antonio Rabelo Janior, 170, Condominio Ecomedical Center
Cartaxo, sala 1908, Jardim Miramar, Jodo Pessoa/PB.

Telefones: 3578-3608/99988-9500

E-mail; marianalacerdasiqueira@bol.com.br

Atenciosamente,

Assinatura do Pesquisador Responsavel

Assinatura do Pesquisador Participante

Obs.: O sujeito da pesquisa ou seu representante e o pesquisador responsavel
deverdo rubricar todas as folhas do TCLE apondo suas assinaturas na ultima pagina
do referido Termo
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APENDICE B — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO PARA OS
PAIS OU RESPONSAVEIS

Prezado (a) Senhor (a)

Esta pesquisa tem como objetivos verificar a opinido dos idosos sobre atividades
interativas com as criancas. Esta sendo desenvolvida pela pesquisadora Mariana de Lacerda
Siqueira Brasileiro, médica Pediatra e Mestranda do Programa de Mestrado Profissional em
Gerontologia da Universidade Federal da Paraiba, sob a orientagdo da Profa Dra. Maria
Adelaide Silva Paredes Moreira.

A finalidade deste estudo é propor, para a sociedade, atividades que possam ser
desenvolvidas por criancas e idosos, em todos os ambientes de convivéncia, fortalecendo
lagos entre as geragdes.

Solicitamos a sua autorizacdo para que a crianga possa participar de uma entrevista, como
também, para apresentar os resultados deste estudo na dissertacdo do referido mestrado, em
eventos da area de saude e publicacdo em revista cientifica. Por ocasido da publicacdo dos
resultados, 0os nomes dos participantes serdo mantidos em sigilo.

Informamos que essa pesquisa ndo oferece riscos previsiveis para a salde das
criancas. Declaramos gque o desenvolvimento desta pesquisa seguira rigorosamente todas as
exigéncias preconizadas pela Resolucdo n° 466/12 do Conselho Nacional de Saude do
Ministério da Saude, especialmente aquelas contidas no item IV. 3 e IV. 4.

Esclarecemos que a participacdo no estudo é voluntaria e, portanto, o(a) senhor(a)
ndo é obrigado(a) a fornecer as informagdes e/ou colaborar com as atividades solicitadas pela
Pesquisadora. Caso decida a ndo participar do estudo, ou resolver a qualquer momento
desistir do mesmo, ndo sofrerd nenhum dano, nem haverd modificacdo na assisténcia que a
crianca vem recebendo na Instituicdo.

Os pesquisadores estardo a sua disposicdo para qualquer esclarecimento que
considere necessario em qualquer etapa da pesquisa.
Diante do exposto, declaro que fui devidamente esclarecido(a) e dou 0 meu consentimento
para participacdo na pesquisa e para publicacdo dos resultados. Estou ciente que receberei
uma copia desse documento.

Assinatura do Responsavel Legal
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OBERVACAO: (em caso de analfabeto - acrescentar)

Espago para impressdo dactiloscopica

Assinatura da Testemunha

Contato do Pesquisadora Responsavel: jpadelaide@hotmail.com

Caso necessite de maiores informacfes sobre o presente estudo, favor ligar para a
pesquisadora Mariana L. S. Brasileiro.

Endereco: Rua Anténio Rabelo Junior, 170, Condominio Ecomedical Center Cartaxo, sala
1908, Jardim Miramar, Jodo Pessoa/PB.

Telefones: 35783608/ 999889500

E-mail: marianalacerdasiqueira@bol.com.br

Atenciosamente,

Assinatura do Pesquisador Responsavel

Assinatura do Pesquisador Participante

Obs.: O sujeito da pesquisa ou seu representante e o pesquisador responsavel deverao rubricar
todas as folhas do TCLE apondo suas assinaturas na tltima pagina do referido Termo.
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APENDICE C - TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TALE)

Vocé esta sendo convidado (a) como voluntario (a) a participar da pesquisa “Jogo
Digital para Interacio entre Criancas e Idosos: construindo lacos intergeracionais”.
Nesta pesquisa queremos conhecer qual a ideia que criangas e pubescentes tém de participar
de atividades interativas com pessoas idosas.

Participardo deste estudo estudantes da Escola de Atencdo Bésica da UFPB, com
idade entre 7 e 10 anos. A sua participacao consiste em responder a uma entrevista, contendo
dados relacionados a idade, sexo, informacdes sobre a escola, série em que estuda e sobre a
convivéncia com idosos.

Para participar desta pesquisa, o responsavel por vocé devera autorizar e assinar um
termo de consentimento. Ninguém saberd que vocé esta participando da pesquisa, nao
falaremos a outras pessoas, nem daremos a estranhos as informagoes que vocé nos der, nem
a mesma trara nenhum mal para a sua saude. VVocé serd esclarecido (a) em qualquer aspecto
que desejar e estara livre para participar ou recusar-se. A sua participacdo é voluntaria e o
seu responsavel podera retirar o consentimento ou interromper a sua participagdo a qualquer
momento.

Caso aconteca algo errado, vocé pode nos procurar pelos telefones que tem no final
do texto mas ha coisas boas que podem acontecer como contribuir para entendermos melhor
0 que as criangas e pubescentes pensam sobre a pessoa idosa.

Os resultados da pesquisa serdo utilizados no mestrado citado acima e poderdo ser
apresentados em congressos e outras publicacdes cientificas, mas sem identificar os
participantes.

Os dados e instrumentos utilizados na pesquisa ficardo arquivados com a
pesquisadora responsavel por um periodo de 5 anos, e ap06s esse tempo serdo destruidos. Este
termo de assentimento encontra-se impresso em duas vias: uma copia serd arquivada pela
pesquisadora responsavel, e a outra sera fornecida a vocé. Os pesquisadores tratardo a sua
identidade com padrdes profissionais de sigilo, atendendo a legislacdo brasileira (Resolucéo
N° 466/12 do Conselho Nacional de Saude), utilizando as informacdes somente para os fins

académicos e cientificos.

Eu, , portador (a) do
documento de Identidade (se ja tiver documento), fui informado
(@) dos objetivos da presente pesquisa, de maneira clara e detalhada e esclareci minhas
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duvidas. Sei que a qualquer momento poderei solicitar novas informagdes, e 0 meu
responsavel poder4d modificar a decisdo de participar se assim o desejar. Tendo o
consentimento do meu responsavel ja assinado, declaro que concordo em participar dessa
pesquisa. Recebi uma cdpia deste termo de assentimento e me foi dada a oportunidade de ler
e esclarecer as minhas duvidas.

Jodo Pessoa, de de 2019.

Assinatura do (a) menor

Assinatura do (a) pesquisador (a)

Em caso de davidas com respeito aos aspectos éticos desta pesquisa, vocé podera consultar:

Pesquisadora: Mariana de Lacerda Siqueira Brasileiro

Enderego: Rua Antbnio Rabelo Janior, 170, Condominio Ecomedical Center Cartaxo, sala
1908, Jardim Miramar, Jodo Pessoa/PB.

Fone: 35783608/ 999889500

E-mail: marianalacerdasiqueira@bol.com.br

Obs.: O sujeito da pesquisa ou seu representante e o pesquisador responsavel deverao rubricar
todas as folhas do TCLE apondo suas assinaturas na tltima pagina do referido Termo.
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APENDICE D - ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA PARA AS CRIANCAS

DADOS SOCIODEMOGRAFICOS

SEXO:
IDADE:
SERIE EM QUE ESTUDA:

( ) 2°ano do Ensino Fundamental
( ) 3%ano do Ensino Fundamental
( ) 4°ano do Ensino Fundamental
( ) 5°ano do Ensino Fundamental

SITUACAO DE MORADIA: COM QUEM VOCE MORA?

QUESTOES

1. VOCE CONVIVE COM PESSOAS IDOSAS?
2. EM CASO POSITIVO,
a. ONDE VOCE CONVIVE COM PESSOAS IDOSAS?
b. COM QUE FREQUENCIA OCORRE ESSE CONVIVIO?
¢. QUEM SAO ESSAS PESSOAS?
d. O QUE ACONTECE NESSES ENCONTROS? O QUE VOCES FAZEM?
3. O QUE VOCE ACHA DE INTERAGIR/BRINCAR COM PESSOAS IDOSAS?
VOCE GOSTA?
4. O QUE VOCE GOSTARIA DE FAZER NESSES ENCONTROS?
5. VOCE GOSTA DE JOGAR (jogos tradicionais, de tabuleiro, de computador ou
celular?
6. VOCE TEM CELULAR? EM CASO POSITIVO, VOCE O USA PARA QUE?
7. SE HOUVESSE UM JOGO DIGITAL PARA JOGAR COM PESSOAS IDOSAS,
VOCE BRINCARIA COM ESTE JOGO?
8. VOCE TEM AVOS E /OU BISAVOS ?



APENDICE E - ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA PARA A PESSOA IDOSA

DADOS SOCIODEMOGRAFICOS

SEXO:

IDADE:

ESCOLARIDADE:

PROFISSAO (antes de se aposentar):
ESTADO CIVIL: () Casado(a) () Solteiro(a) () Viuvo(a) () Divorciado(a)
SITUACAO DE MORADIA: () S6 () Conjuge () Familia () Outras
A CASA ONDE RESIDE E SUA?

QUESTOES

1.0 Sr (a) TEM CONVIVIO COM CRIANCAS?
2. EM CASO POSITIVO,
a. QUAL E O LOCAL DE CONVIVENCIA COM ESSAS CRIANCAS?
b. COM QUE FREQUENCIA OCORRE ESSE CONVIVIO?
c. QUEM SAO ESSAS CRIANCAS DO SEU CONVIVIO?
d. FAZEM ALGUMA COISA QUANDO ESTAO JUNTOS? O QUE?
2. O Sr (a) GOSTA DE INTERAGIR/BRINCAR COM CRIANGCAS?
3. O QUE O(a) Sr (a) GOSTARIA DE FAZER NESSES ENCONTROS?
4.0 Sr (a) GOSTA DE JOGAR (jogos tradicionais, de tabuleiro, de computador ou celular)?
5.0 Sr (a) USA CELULAR? EM CASO POSITIVO, VOCE O USA PARA QUE ?
6. SE HOUVESSE UM JOGO ELETRONICO PARA JOGAR COM CRIANCAS O Sr ()
UTILIZARIA?
7. OSr(a) TEM NETOS E/OU BISNETOS?
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ANEXO A - PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

UFPB - CENTRO DE CIENCIAS
DA SAUDE DA UNIVERSIDADE “§ g gievaforma
FEDERAL DA PARAIBA

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: POLITICAS, PRATICAS E TECNOLOGIAS INOVADORAS PARA O CUIDADO NA
ATENGAO A SAUDE DA PESSOA IDOSA

Pesquisador: Antonia Oliveira Silva

Area Tematica:

Versdo: 3

CAAE: 67103917.6.0000.5188

Instituicdo Proponente: Programa de Mestrado Profissional em Gerontologia
Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

Nuamero do Parecer: 2.190.153

Apresentagao do Projeto:

Trata-se de um projeto de pesquisa egresso do PROGRAMA DE MESTRADO PROFISSIONAL EM
GERONTOLOGIA - CENTRO DE CIENCIAS DA SAUDE - UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA, sob a
coordenacéo da professora Antonia Oliveira Silva
Objetivo da Pesquisa:

GERAL:

Analisar as politicas e praticas de saude centradas nas tecnologias inovadoras para o cuidado na Atengéo
a Salde da pessoa idosa.

ESPECIFICOS:

Desenvolver tecnologias inovadoras para o cuidado frente as Politicas e Praticas
Profissionais na Atengdo a Saude da Pessoa Idosa:

Avaliar a cognigao da pessoa idosa;

Avaliar os servigos de saude e a promogao de habitos saudaveis oferecidos a pessoa idosa;

Realizar avaliagao global da pessoa idosa;

Enderego:  UNIVERSITARIO SIN
¢ Bairro: CASTELO BRANCO CEP: 58.051-900
i UF: PB Municipio:  JOAO PESSOA
| Tolofone: (83)3216-7791 Fax: (83)3216-7791 E-mail: eticaccsufpb@hotmail.com
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ANEXO B — APRESENTACAO DO JOGO

Na tela inicial do jogo, os jogadores descobrem quais os tipos de controles poderéo
ser utilizados. Os personagens podem ser movimentados tanto com um controle genérico
USB bem como com o uso do teclado.

Foi definido como Player 1 o jogador da geragdo mais nova e Player 2 o jogador
sénior. O controle do jogador 1, no teclado, é realizado com as teclas W (movimentacéo para
cima), A (movimentacdo para a esquerda), D (movimentacdo para a direita) e S
(movimentagdo para baixo). O Player 1 também tem a opcdo de utilizar a tecla E (tecla de
ataque).

Para o controle do jogador 2, além do gamepad (controle de video game genérico),
também utiliza-se o teclado para a movimentacéo, as teclas sdo as setas direcionais, em que
a seta para cima movimenta 0 personagem para cima; a seta para esquerda, move o
personagem para a esquerda; a seta para a direita, mobiliza o personagem para a direita e seta

para baixo, move o personagem para baixo. Para a tecla de acdo, utiliza-se a letra L.

Figura 1 - Tela com o objetivo de ensinar 0s comandos aos jogadores.

Nesse jogo, 0s jogadores s6 conseguirdo avancar dessa tela caso estejam conectados.
Se um dos jogadores apertar em qualquer tecla do teclado ou qualquer botdo do gamepad, o

jogo vai para a tela da figura 2. Essa tela € denominada Tela Inicial.
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Na tela inicial, aparece 0 nome do jogo na parte superior e o tema envolve a natureza
- um bosque. Também aparecem os dois jogadores controlando, cada um, uma pequena caixa,
azul para o player 1 e vermelha para o player 2. Existem dois icones centralizados na tela e,

se algum player colidir com algum destes e ainda clicar a tecla de acdo, serd encaminhado

para uma outra tela.
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Figura 2 - Tela inicial do jogo Uma Aventura Intergeracional

Se qualquer jogador acionar a tecla de ac¢&o ao colidir com o botdo de Créditos, ele

sera encaminhado para a tela de Créditos, como mostra a figura 3.
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Creditos

Objetivo: Proposta de um Jogo digital para a interacdo de
criangas, jovens e idosos e propde a construgdo de

relacoes intergeracionais e aprendizado continuo para as

geracoes envolvidas.

Este jogo é fruto de uma dissertacdo para a obtencdo do Titulo de
Mestre em Gerontologia
Mariana de Lacerda Siqueira Brasileiro (Mestranda)
Profa. Dra. Maria Adelaide S. P. Moreira (Orientadora)

Marcelo Cainelli e Rafaela Cainelli (Programacgao e Ilustragao)

Voltar

Figura 3 - Tela de créditos

A Tela de Créditos tem o intuito de destacar o objetivo e justificativa para a
elaboracdo do jogo, assim como 0s responsaveis pela programacao, audio, arte e demais
atividades da concepgdo. Nesta tela, caso qualquer jogador colida com o icone “Voltar” e
acionar a sua tecla de acéo, o fluxo do jogo retorna para a tela inicial (Figura 2).

Novamente na tela inicial, quando qualquer player colidir com icone “jogar” e acionar
a sua tecla da acdo, o fluxo do jogo seré desviado para a tela de selecdo de personagens como
apresentado na figura 4.

Escolha o Seu Persongem
: v =8 U -

Figura 4 - Tela de Selecao de Personagens



Nessa tela, percebemos 4 personagens distintos, dois da geracdo sénior - um idoso e
uma idosa - e duas criancas - um menino e uma menina. O jogador 1 ou player 1, controla a
caixa seletora 1 e ele pode optar entre 0 menino e a menina. Quando o player seleciona algum
personagem, ele muda de cor, como mostra na figura 5.

Na figura 5, percebemos que o player 1 escolheu 0 menino e o player 2 escolheu o
idoso, bem como, ao centro da tela, uma barra verde comeca a se encher, significando o
tempo que aquela escolha foi feita. Se um dos players decidir por outro personagem, basta

clicar novamente no personagem que a barra verde voltara do inicio.
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Figura 5 - Tela de selecdo com o player 1 selecionando o0 menino e o player 2 selecionando o idoso. A barrinha
verde que controla o tempo da decisao esta quase no final.

Quando a decisdo é tomada e permanece por 5 segundos, 0 jogo inicia, passando
automaticamente para a tela de apresentacdo da histdria e do objetivo da fase, como mostra

a figura 6.



Vamos comecgar a aventura intergeracional!

Os dois jogadores precisam jogar esta fase
de maneira colaborativa a fim de coletar todo
o lixo que esta jogado no mapa, lembrando
que cada lixo tem uma lixeira especifica de

destino.

O portao para atravessar a ponte é aberto no
momento em que todo o lixo for coletado.

Figura 6- Tela de apresentacéo da histéria e do objetivo da fase

Na figura 6, ha uma tela que apresenta a histdria do jogo e 0s objetivos que aquela
fase propGe. A primeira frase do texto evidencia que o objetivo serd promover a colaboracéo
entre as geracdes, em que, tanto as criancas quanto os jogadores seniors, precisardo da ajuda
um do outro para conseguir coletar todo lixo espalhado em um parque, como mostraremos
na figura 7.

Na figura 7 observa-se um labirinto, onde cada jogador nasce em um local afastado
do outro. Também existem 4 lixeiras na parte central inferior da tela: uma lixeira amarela,
uma azul, uma vermelha e uma verde. Ndo existe informacdo no mapa sobre qual lixo é
destinado para cada cor.

Quando o labirinto € inicializado, varios objetos de lixo séo langados pelo mapa. O
objetivo € que os dois jogadores coletem todo o lixo e destinem aos seus corretos lugares. A
seguir, quando a coleta estiver concluida, sera aberto um portdo que guarda uma ponte em

uma &rea reservada, como mostra a figura 8.
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Figura 8 — Apds todo o lixo coletado e as lixeiras cheias, consequentemente a porta se abrir.

Quando a porta abre, os jogadores podem encostar em um portal, que fica na parte
superior do mapa. Esse portal teletransportara os jogadores que colaboraram muito para
concluir o primeiro desafio. A tela que aparecera sera a apresentada na figura 9.
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Agora que vocés trabalharam juntos para
abrir o portal, precisam descobrir uma
maneira de sair da floresta da memadria.

A dica é: alguéem tem que vencer!

Figura 9 - Tela que antecipa a tela da memoria, a dica é: alguém tem que vencer!

Depois de um momento de colaboracao, os jogadores se deparam com a dica: alguém
tem que vencer! Se eles empatarem no jogo da memoria, precisardo jogar esta fase
novamente.

Quando se clica em qualquer tecla do teclado ou do gamepad, entra-se na tela do jogo

da memaria como apresentado na figura 10.

Figura 10 - Tela do jogo da memoria.
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Na figura 10 ilustra-se a tela do jogo da memdria. E composto por 24 cartas
distribuidas aleatoriamente. Existem 6 tipos diferentes de cartas e os jogadores precisam, a
cada duas escolhas de imagens, encontrar um par de figuras iguais. O tema das cartas séo
brincadeiras da infancia, como pular corda, jogar pido, soltar pipa, bola de gude e bilboqué.
Nessa tela, tambeém existe um elemento de pontuacéo, e, a cada par certo que o jogador fizer,
é contabilizado um ponto.

Esse jogo possibilita ao idoso o resgate de reminiscéncias a respeito da sua infancia,
sendo uma oportunidade de aprendizado compartilhado, pois podem passar aos mais jovens
0 conceito de cada jogo.

Na figura 11, apresenta-se a tela do jogo da memoria quase resolvido.
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Figura 11 - Tela do jogo da memaria quase resolvido.

O jogo da memoria sempre comeca pelos mais velhos, ou seja, o jogador 2. Ele
comeca colidindo com as cartas e acionando sua tecla de acéo. E, indiretamente, incita-se
uma competicdo entre as geragGes, por haver um marcador de pontos. Portanto, 0 jogo que

era colaborativo, agora virou competitivo.



Muito bem! Vimos que vocés também podem
competir.

Portanto, o dltimo desafio sera uma partida

de Pong Game.

Cuidado com os obstaculos e, no final,
veremos quem vencera!

Figura 12 - Tela anterior ao jogo do Pong.

Neste ponto, a narrativa do jogo sugere que a Ultima fase da memoria gerou uma
disputa e agora sera definido o vencedor. Para esta defini¢do, serd convocado um jogo
classico, chamado jogo Pong, em que cada jogador deve proteger o seu lado, para ndo deixar

0 adversario marcar ponto e, consequentemente, atacar a regido do adversario, como

mostrado na figura 13.

Figura 13 - Tela do jogo do Pong. Na tela, vemos a presenga dos obstaculos, como a arvore e a pdra, como
também a bola.
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Nesta fase, ha uma caracteristica marcante, pois o player 2, o idoso, tem uma
vantagem muito grande. Quando a bola est4 indo em direcdo ao player 1, a velocidade da
bola aumenta e quando ela esta indo em direcéo ao player 2 a velocidade da bola diminui.

O objetivo desta caracteristica € causar uma reflexdo, pois o impeto competitivo do
jovem foi freado por uma limitagdo técnica de programacao, tornando bem mais dificil para
0S jovens.

Quando qualquer um dos jogadores chegar a 10 pontos primeiro, o fluxo do jogo sera
desviado para a tela de vitoria, apresentada na figura 15, com a mensagem principal. Na
verdade, 0 jogo Uma Aventura Intergeracional ndo se trata de uma competicao para definir
quem € o melhor no placar quantitativo, mas é um jogo no qual a vitéria é daqueles que

conseguiram superar suas limitacdes e chegar até o final.

Figura 14 - Tela de vitoria.

Quando qualquer um dos players colidir com o icone “jogar novamente” ¢ apertar a
tecla de acéo, eles serdo redirecionados para a tela inicial.

A mensagem principal do jogo é: “A vitoria ¢ de todos”! Com isso, conclui-Se a
proposta de um jogo digital intergeracional ao se promover uma atividade de diversao entre
diferentes geragdes. Deste modo, ndo importa quem vence 0 jogo, mas que este proporcione
interacdo entre geragoes.
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ANEXO C - CARTA DE ANUENCIA UFPB

UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA
CENTRO DE EDUCAGAO

ESCOLA DE EDUCAGAO BASICA DA UNIVERSIDADE FEDERAL DA
PARAIBA

CARTA DE ANUENCIA

Declaramos para os devidos fins, que esta ESCOLA DE EDUCACAO BASICA
DA UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA, localizada na Rua Escritor Gilberto
Amado, SN — Castelo Branco, Jodo Pessoa — PB, 58033-455, autoriza a pesquisadora
Mariana de Lacerda Siqueira Brasileiro, a desenvolver o seu projeto de pesquisaJogo
cletrdnico para a interagdo entre criangas ¢ idosos: construindo lagos intergeracionais,
que esta sob a orientagdo da Professora Marcia Queiroz de Carvalho Gomes cujo
objetivo ¢ identificar o que pensam as criangas sobre atividades interativas com os
1dosos.

Esta autorizagdo esta condicionada ao cumprimento do (a) pesquisador (a) aos
requisitos da Resolugdo 466/12 CNS e suas complementares, comprometendo-se o/a
mesmo/a utilizar os dados pessoais dos sujeitos da pesquisa, exclusivamente para os fins
cientificos, mantendo o sigilo e garantindo a ndo utilizagdo das informagdes em prejuizo
das pessoas e/ou das comunidades.

Antes de iniciar a coleta de dados a pesquisadora devers apresentar a esta
Instituigdo o Parecer Consubstanciado devidamente aprovado, emitido por Comité de

Etica em Pesquisa Envolvendo Seres Humanos, credenciado ao Sistema CEP/CONEP.

Jodo Pessoa 26 de novembro de 2018,

S

(Assinatura e Carimbo)

Alice d'Albuquerque Torredo
Coordenadora Pedagbgica da EEBAS

SIAPF 2382827
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ANEXO D - CARTA DE ANUENCIA CLUBE DA PESSOA IDOSA

o lPM”’w B (lube da Pessoa losa

CARTA DE ANUENCIA

Declaramos para os devidos fins, que aceitaremos a pesquisadora Mariana de
Lacerda Siqueira Brasileiro, a desenvolver o seu projeto de pesquisaJogo eletrdnico para
a interagdo entre criangas e idosos: construindo lagos intergeracionais, que estd sob a
orientagdo da Professora Marcia Queiroz de Carvalho Gomes cujo objetivo ¢ identificar
0 que pensam os idosos sobre atividades interativas com as criangas.

Esta autorizagdo esta condicionada ao cumprimento do (a) pesquisador (a) aos
requisitos da Resolugdio 466/12 CNS e suas complementares, comprometendo-se o/a
mesmo/a utilizar os dados pessoais dos sujeitos da pesquisa, exclusivamente para os fins
cientificos, mantendo o sigilo e garantindo a ndo utilizagdo das informagdes em prejuizo
das pessoas e/ou das comunidades.

Antes de iniciar a coleta de dados a pesquisadora deverd apresentar a esta
Institui¢do o Parecer Consubstanciado devidamente aprovado, emitido por Comité de

Etica em Pesquisa Envolvendo Seres Humanos, credenciado ao Sistema CEP/CONEP.

Jo@o Pessoa 08 de novembro de 2018.

Haydée Cassé da Silva

Coordenadora do Clube da Pessoa Idosa
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