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RESUMO

Objetivo: verificar as evidéncias de validade de um jogo
educativo para a estimulacdo cognitiva de pessoas idosas.
Métodos: estudo metodoldgico desenvolvido em trés fases:
validacdo de contetido por juizes especialistas; validacdo de
apareéncia por juizes de design; e avaliagdo pelo publico-alvo,
realizada com pessoas idosas. Realizou-se analise descritiva
e inferencial. Resultados: o jogo educativo intitulou-se “In-
terativaMENTE60+” e sua estrutura contém capa, tabuleiro,
tokens, dado, cartas (comando, observe, pergunta e desafio)
e manual de instrucdes. O indice de Validade de Contetido
foi de 0,84, demonstrando clareza e linguagem adequada,
relevancia tedrica e pertinéncia pratica. Os juizes de design
avaliaram o jogo como adequado e o Indice de Concordan-
cia do publico-alvo foi de 0,9. Conclusao: o jogo apresentou
evidéncias de validade satisfatodrias, sendo considerado ade-
quado e valido com base em seu contetido e aparéncia. Con-
tribuicdes para a pratica: consiste em um recurso capaz de
auxiliar na estimulagdo das fun¢des cognitivas de pessoas
idosas.

Descritores: Saide do Idoso; Envelhecimento; Cognigdo;
Tecnologia Educacional; Estudo de Validagdo.

ABSTRACT

Objective: to verify the evidence of validity of an educa-
tional game for the older adults’ cognitive stimulation. Me-
thods: methodological study developed in three phases:
content validation by expert judges; appearance validation
by design judges; and evaluation by the target audience,
carried out with older adults. Descriptive and inferential
analysis was carried out. Results: the educational game is
named “InterativaMENTE60+” and its structure contains a
cover, board, tokens, dice, cards (command, observe, ques-
tion and challenge) and instruction manual. The Content
Validity Index was 0.84, showing clarity and appropriate
language, theoretical relevance, and practical pertinence.
The design judges assessed the game as suitable and the tar-
get audience’s Concordance Index was 0.9. Conclusion: the
game showed satisfactory evidence of validity, being consi-
dered adequate and valid based on its content and appea-
rance. Contributions for the practice: it is a resource that
can help stimulate the cognitive functions of older adults.
Descriptors: Health of the Elderly; Aging; Cognition; Educa-
tional Technology; Validation Study.
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Introducao

A multidimensionalidade do envelhecimen-
to humano traz impactos sociais importantes, sendo
potente indicador para repensar as politicas publicas,
em especial as relacionadas a satide. O aumento da de-
manda de atencdo as pessoas idosas, incluindo as ne-
cessidades de saude e a promogio do envelhecimen-
to ativo, continuara sendo o principal desafio para a
construcdo de uma sociedade inclusiva para todas as
faixas etarias®.

No Brasil, considerando a populagdo de 60 anos
ou mais, em um periodo de 12 anos (2010-2022), o in-
dice de envelhecimento aumentou de 44,8 para 80,0,
indicando que o pais passa por um processo de enve-
lhecimento populacional. Em 2022, a proporg¢do de
idosos atingiu 15,6% da populacgdo total. Em alguns
estados, como o Rio Grande do Sul e o Rio de Janeiro, a
quantidade de idosos ja superou o nimero de criangas
de 0 a 14 anos®.

0 envelhecimento humano pode ser acom-
panhado do declinio de fung¢des cognitivas como a
percepgdo, a velocidade de processamento de infor-
magdes, a atencdo e, especialmente, a memdria. A
diminuicdo das fun¢des cognitivas, frequentemente,
estd associada a perda de funcionalidade, o que resul-
ta em um pobre engajamento nas atividades cotidia-
nas®.

A medida que a deterioracio cognitiva
aumenta, os custos relacionados com a assisténcia a
saude também crescem. Atualmente, mais de 55 mi-
lhdes de pessoas tém deméncia em todo o mundo,
das quais mais de 60% residem em paises de baixa e
média renda. Todos os anos, ha quase 10 milhdes de
novos casos de deméncia®. No Brasil, estima-se que
1,76 milhdo de pessoas com mais de 60 anos vivem
com alguma forma de deméncia. A previsao é que esse
numero chegue a 2,78 milhoes até o final de 2023 e
que, em 2050, alcance 5,5 milhdes®.

Apesar do declinio cognitivo piorar com o avan-
¢o da idade, isso ndo significa que todos desenvolve-
rdo deméncia. A pessoa idosa com reserva cognitiva
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e estilo de vida ativo tem maiores chances de manter
suas func¢des cognitivas, nesse sentido, a estimulacdo
cognitiva desempenha funcgao significativa na apren-
dizagem e na memoria, oferecendo efeitos benéficos
na reserva cognitiva e diminuindo o risco de demén-
cia. Assim sendo, deve ser iniciada o mais precoce-
mente possivel 9,

Entre as medidas que podem colaborar com a
melhoria da cognicdo da pessoa idosa, estdo as a¢des
propostas na area da gerontecnologia, as quais ali-
nham conhecimentos da gerontologia com estratégias
tecnoldgicas para promover o cuidado da pessoa ido-
sa e, também, de seus familiares ou cuidadores, valo-
rizando as relagoes e interagdes dos envolvidos por
meio das abordagens interdisciplinares®.

As gerontecnologias podem materializar-se
como um produto, a exemplo da utilizagdo de mate-
riais como jogos e placas para identificacdo de objetos
e moéveis no domicilio da pessoa idosa. Atividades de
estimulagdo da memoria, desde que construidas como
atividades significativas dentro do cotidiano da pes-
soa idosa, tém efeito positivo na funcionalidade, na
execucdo das atividades de vida diaria e no contexto
social, sendo notado através de repercussdes positi-
vas no cotidiano, por assimilacdo e acomodagdo no
processo de aprendizagem-9),

Nesse seguimento, os jogos de tabuleiro sdo
uma atividade adequada para pessoas idosas, haven-
do-se demonstrado que levam a melhorias na comuni-
cacdo e nos relacionamentos interpessoais, autoefica-
cia e solidao, a medida que se baseiam no aprendizado
em grupo, a partir da troca, interagdo e conexdo entre
os participantes®.

Faz-se necessario, contudo, que os jogos sejam
desenvolvidos com base em conhecimentos cientificos
solidos, seguindo rigorosamente etapas de construcio
e validacdo de contetido e aparéncia, inclusive com o
publico ao qual se destina®®9,

O rigor metodolégico na construcdo e validacdo
de jogos para promoc¢ao da satide das pessoas idosas
é, portanto, fundamental para que se tornem ferra-
mentas inovadoras e confidveis, promovendo a esti-
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mulagdo cognitiva de forma lidica e interativa. Dessa
forma, objetivou-se verificar as evidéncias de validade
de um jogo educativo para a estimulacdo cognitiva de
pessoas idosas.

Métodos

Tipo de estudo

Estudo metodolégico acerca do desenvolvi-
mento e validacdo de um jogo de tabuleiro criado com
o intuito de estimular as fung¢des cognitivas da pessoa
idosa. O jogo educativo foi construido considerando
fatores como organiza¢do de informacgdes, facilidade
de interagao e de uso, com linguagem simples e com-
preensivel. Adotaram-se as diretrizes do Revised Stan-
dards for Quality Improvement Reporting Excellence
(SQUIRE 2.0).

Etapas do estudo

0 estudo foi desenvolvido em trés fases: revisao
integrativa da literatura com o propdsito de identifi-
car as tecnologias cuidativo-educacionais semelhan-
tes, bem como conhecer como foram desenvolvidas
e validadas, elaboragdo do protétipo e construcdo do
jogo educativo, e na sequéncia, validagdo com juizes
especialistas e publico-alvo.

Coleta de dados

A validagdo do conteddo e aparéncia junto aos
juizes especialistas ocorreu no periodo de fevereiro a
junho de 2021, de forma virtual por meio de formula-
rio eletronico enviado via correio eletrénico, organi-
zado em sec¢des contendo: Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido, protétipo do jogo educativo e o
instrumento com os critérios para a avaliacdo pelos
juizes.

Realizou-se busca na Plataforma Curriculo La-
ttes utilizando os seguintes filtros: saide da pessoa
idosa, gerontecnologias, tecnologias educativas em

saude e estimulagdo cognitiva. Utilizou-se a amostra-
gem bola de neve, que consiste em um recurso utiliza-
do quando é dificil identificar a populagdo®?. Ao iden-
tificar pesquisadores que preenchessem os critérios,
estes eram convidados e solicitava-se que sugerissem
outros pesquisadores com os mesmos critérios.

Na validacdo de contetudo, participaram dez
juizes especialistas com experiéncia nas tematicas:
cuidados a saude da pessoa idosa, gerontecnologias,
tecnologias educativas em saude e estimulagdo cogni-
tiva de pessoas idosas por meio de atividades ladicas.
Para a validacdo da aparéncia foram selecionados
cinco profissionais que atenderam a pelo menos
um dos seguintes critérios de elegibilidade: atuar
ou desenvolver estudos na area de designer grafico,
marketing, desenhos, técnicas criativas e validacdo
de instrumentos/jogos/cartilhas destinados a pessoa
idosa®®.

Para validacao de conteddo, utilizou-se o ins-
trumento adaptado®® composto por 21 itens, distri-
buidos em quatro dominios a serem avaliados: Cla-
reza e adequacao da linguagem (9 itens), pertinéncia
pratica (4 itens), relevancia tedrica (3 itens) e dimen-
sdo teorica (5 itens). Para as respostas do instrumento
adotou-se a seguinte pontuacao de acordo com o grau
de concordancia em cada critério avaliado: 1- Inade-
quado; 2- Parcialmente adequado; 3 - Adequado; 4 -
Totalmente adequado; NA - Nao se Aplica.

J& para a validacdo da aparéncia, utilizou-se
um instrumento adaptado do questionario americano
Suitability Assessment of Materials (SAM), traduzido
para a lingua portuguesa®, contendo 23 itens refe-
rentes a aparéncia do jogo, distribuidos da seguinte
forma: Conteudo (4 itens); Exigéncia de alfabetizacdo
(5 itens); Ilustragdes (5 itens); Layout e apresentagao
(3 itens); Estimulagdo/Motivacdo de aprendizado (3
itens) e Adequacdo cultural (3 itens). A pontuacdo
adotada foi: 0 - Inadequado; 1- Parcialmente ade-
quado; 2- Adequado; e NA- Nao pode ser avaliado, de
acordo com o grau de concordancia em cada critério
avaliado.

Na avaliacdo pelo publico-alvo utilizou-se
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amostragem ndo probabilistica e intencional. Par-
ticiparam desta etapa o quantitativo de 30 pessoas
idosas, conforme recomendagio®®. A coleta foi reali-
zada em uma Unidade Béasica de Satide do municipio
de Picos-PI, no periodo de julho a outubro de 2022.
Inicialmente, realizou-se avaliagao cognitiva dos par-
ticipantes por meio do Miniexame do Estado Mental
(MEEM) considerando os pontos de corte de acordo
com os anos de estudo”.

Excluiram-se os idosos com déficit visual ou
auditivo (permitido uso de 6culos e aparelhos de au-
digdo), confirmado a partir do relato do participante,
cuidador e/ou profissional de saide, que pudessem
prejudicar a avaliacdo do jogo educativo. O instru-
mento de avaliagdo continha 13 itens agrupados nas
seguintes categorias: Organizacado (3 itens); Estilo da
escrita (3 itens); Aparéncia (3 itens) e Motivacdo (4
itens). As possiveis respostas para os itens foram: res-
postas positivas (sim/ faceis de entender/simples);
respostas imparciais (em partes/ ndo sei/ outro); e
respostas negativas (ndo/ dificeis de entender/com-
plicadas).

Analise dos dados

Calculou-se o Indice de Validade de Contetido
(IVC) para avaliar o grau de concordancia entre os
juizes de conteddo, sendo considerado um IVC maior
ou igual a 0,78 para os itens validos®?. Para validagdo
do jogo educativo pelos juizes de design, calculou-se
a porcentagem dos escores obtidos no instrumento
SAM. Interpreta-se o percentual da estimativa do SAM
da seguinte forma: 70-100% (Material superior); 40-
69% (Material adequado) ou 0-39% (Material inade-
quado). A analise pelo publico-alvo levou em conside-
racdo um nivel minimo de 75% de respostas positivas
entre os participantes.

Aspectos éticos

0 estudo obedeceu aos principios dispos-
tos na Resolucdo 466/2012 do Conselho Nacional
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de Saude referente a realizacdo de pesquisas com
seres humanos, e foi aprovado pelo Comité de Eti-
ca em Pesquisa da Universidade Federal do Piaui
sob o CAAE: 22179419.5.0000.8057 e n? de parecer
3.645.216/20109.

Resultados

O painel de juizes para validagdo do contetddo
do jogo educativo foi formado por 10 docentes/pes-
quisadores. Todos eram enfermeiros, majoritaria-
mente do sexo feminino (80%), com média de 16,3 (+
6,78) anos de formacdo e 14,4 (+ 8,15) de atuagdo na
area. Em relagdo a titulagdo, 80% tinham doutorado e
os demais eram mestres.

Em relacdo a validacdo da aparéncia, o painel
de especialistas foi formado por cinco juizes. Destes,
60% eram professores e os demais, designer grafico/
freelancer, predominantemente do sexo masculino
(60%), com média de 17,4 (+ 10,0) anos de formacgao
e 17 (+ 7,69) anos de atuagdo na area. Em relacdo a
titulagdo, 80% tinham doutorado e os demais tinham
apenas graduacao.

A avaliacdo pelo publico-alvo foi realizada por
30 pessoas idosas, com metade delas do sexo femi-
nino e a outra metade do sexo masculino, com idade
predominante entre 66 e 70 anos (33%) e com ensino
fundamental (83%). Todos os participantes residiam
na zona urbana do municipio de Picos-PI.

Na etapa de validacdo do contetido foram ana-
lisados os valores atribuidos para cada afirmativa,
os valores de cada dominio de itens e a andlise glo-
bal do instrumento. Na tabela 1, observa-se que os
valores de IVC foram todos superiores a 0,7 (70%)
em todos os itens. Quanto a avaliagdo por dominios,
verifica-se que estes foram considerados adequados
em 82% para clareza e adequacdo da linguagem, 90%
para pertinéncia pratica, 77% para relevancia tedrica
e 88% para dimensdo teérica. Na avaliacdo global, o
jogo educativo obteve 84% de respostas sendo julga-
do como adequado e validado pelos juizes especialis-
tas, com IVC global igual a 0,84.
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Tabela 1 - Avaliacdo dos juizes de contetido (n=10). Picos, PI, Brasil, 2023

Dominios vex
Clareza e adequacao de linguagem 0,82
1. 0 jogo é apropriado para trabalhar as fungdes cognitivas de pessoas idosas. 0,90
2. As orientacdes de como jogar estdo claras e compreensiveis. 0,70
3. A trilha é clara, compreensivel e apropriada para idosos. 0,90
4. As informagdes apresentadas estdo cientificamente corretas. 0,90
5. 0 estilo de redagdo corresponde ao nivel de conhecimento para pessoas idosas. 0,80
6. As cartas-pergunta estdo adequadas e compreensiveis para pessoas idosas. 0,70
7. As cartas-observe estdo adequadas e compreensiveis para pessoas idosas. 0,90
8. As cartas-desafio estdo adequadas e compreensiveis para pessoas idosas. 0,80
9. As ilustragdes sdo expressivas e suficientes. 0,80
Pertinéncia pratica 0,90
10. O jogo é coerente com as necessidades cognitivas do idoso. 0,90
11. Do ponto de vista educativo, o jogo é coerente com seus objetivos e estimula a participagdo dos idosos. 0,90
12. 0 jogo é replicavel em institui¢des que trabalham com idosos. 0,90
13. O jogo proporciona interatividade e estimula¢do cognitiva nos idosos. 0,90
Relevancia tedrica 0,77
14. 0 jogo é adequado para ser utilizado pelos profissionais de satide em diversos contextos onde os idosos estdo inseridos. 0,70
15. 0 jogo aborda contetidos necessarios para a prevencdo do declinio cognitivo do idoso. 0,80
16. E adequado para circular no meio cientifico na 4rea de gerontologia. 0,80
Dimensao tedrica 0,88
17.0 jogo é de facil compreensao. 0,80
18. Apresenta propostas de atividades que estimulam os idosos cognitivamente. 0,90
19. Funciona como ferramenta de educagio em satde para a populagdo idosa. 0,80
20. As ilustragoes sdo autoexplicativas. 1,00
21. Vocé utilizaria o jogo InterativaMENTE60+ com idosos. 0,90
IVC Global 0,84

*IVC: Indice de Validade de Contetdo

Dos 21 itens avaliados, trés ndo atingiram o va-
lor minimo recomendado pela literatura, os quais se
encontravam nos dominios clareza e adequagido de
linguagem e relevancia teérica, a saber: 1.2 “As orien-
tacdes de como jogar estdo claras e compreensiveis”;
1.6 “As cartas pergunta estdo adequadas e compreen-
siveis para pessoas idosas” e 3.1 “O jogo é adequado
para ser utilizado pelos profissionais de saide em di-
versos contextos onde os idosos estdo inseridos”.

Os juizes fizeram comentarios e sugestées que
foram acatadas pelos pesquisadores a fim de tornar
as instru¢des do jogo mais claras e compreensivas, in-
cluindo o quantitativo de participantes. Considerando
a escolaridade, os textos das cartas foram adequados
para uma linguagem mais simples com aumento do
tamanho da letra e reducdo de textos mais longos.
As cores foram padronizadas, os personagens foram
redesenhados representado diversas etnias, algumas

imagens foram retiradas e incluiu-se uma pergunta
envolvendo célculo simples.

Acerca da validacdo da aparéncia, os dados
observados na Tabela 2 mostram que dois juizes clas-
sificaram o material como nio aceitavel, justificados
mediante algumas sugestdes na alteragdo da estrutu-
ra e na apresentacao de alguns personagens, as quais
foram acatadas, a saber: alguns personagens do jogo
receberam novas caracteristicas fisicas que os apro-
ximavam da faixa etaria dos 60 anos, redugio do ta-
manho dos textos nas cartas e aumento do tamanho
e estilo das fontes para torna-las mais legiveis, verifi-
cac¢do da relagdo entre figura/letra e fundo das cartas,
simplificacdo das instrucdes do jogo, alteracdo da ilus-
tracdo que representa as cartas de comando, tornando
as instrugdes mais claras e compreensiveis, inclusido
de personagens culturalmente representativos para
os diversos publicos, inclusive adicionando um per-
sonagem que faz uso de equipamentos de autoajuda.
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Tabela 2 - Avaliacdo dos juizes de aparéncia de acor-
do com o instrumento Suitability Assessment of Mate-
rials (n=5). Picos, PI, Brasil, 2023

. Classificacao do
Juiz Escore SAM* Porcentagem (%)

Material
1 35 76,0 Superior
2 18 39,1 Nio aceitavel
3 32 69,5 Adequado
4 39 84,7 Superior
5 16 34,7 Nio aceitavel
Média 28,0 60,8 Adequado

*SAM: Suitability Assessment of Materials

Ap6s as etapas de validagdo de contetdo e apa-
réncia do jogo educativo, onde o material foi revisa-
do e ajustado, deu-se seguimento a aplicacdo com o
publico-alvo. Conforme se observa na Tabela 3, ndo
houve respostas negativas para nenhum dos itens
avaliados pelas pessoas idosas. Dos 13 itens avaliados,
9 obtiveram 100% de concordancia positiva e quatro
itens tiveram respostas imparciais, no entanto, nao
houve sugestdes para estes aspectos. A média do indi-
ce de concordancia total foi de 0,95.

Tabela 3 - Validagdo pelo publico-alvo (n=30). Picos, PI, Brasil, 2023

Item

Respostas Respostas  Indice de

Positivas Imparciais Concordancia

1 Organizacao

1.1 Os desenhos do jogo chamaram sua ateng¢ao? 28 2 0,93
1.2 A sequéncia de apresentacdo dos assuntos do jogo esta adequada? 30 0 1,00
1.3 A estrutura do jogo esta organizada? 30 0 1,00
2 Estilo da escrita

2.1 As regras de como jogar o jogo sdo: Faceis de entender/Dificeis de entender/Nao sei. 27 3 0,90
2.2 0 conteudo é: Claro/Confuso/Nao sei. 30 0 1,00
2.3 O texto e imagem sdo: Interessante/desinteressante/Nao sei. 30 0 1,00
3 Aparéncia

3.1 As ilustragdes sdo: Simples/Complicadas/Outro 30 0 1,00
3.2 As ilustragdes ajudam a compreender o jogo? 30 0 1,00
3.3 Os passos do jogo parecem organizados? 30 0 1,00
4 Motivacao

4.1 Em sua opinido, qualquer idoso que jogar esse jogo vai entender do que se trata e melhorar 22 8 0.73
sua memoria ou atengio?

4.2 Vocé se sentiu motivado a jogar o jogo até o final? 30 0 1,00
4.3 0 jogo educativo aborda assuntos necessarios para que os idosos mantenham ou melhorem 25 g 0.83
seu raciocinio?

4.4 0 jogo educativo lhe estimulou a utilizar fung¢des cerebrais como memoria, pensamento, 30 0 1,00
calculo, e orientagdo no tempo e espago?

Média Geral do Indice de Concordancia 0,95
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Ap6s a validagdo de contetdo e aparéncia por
juizes especialistas e avaliacdo pelo publico-alvo, a
versdo final do jogo educativo foi intitulada como
“InterativaMENTE60+”. Para a confec¢do do jogo, o
ideal é que o tabuleiro e os tokens sejam confecciona-
dos utilizando materiais resistentes e duraveis como
Medium-Density Fiberboard (MDF) ou madeira fina, as
cartas e o dado podem ser confeccionados com papel

sulfite de pelo menos 180g e 0o manual com papel A4.0
material educativo é composto por: capa, tabuleiro, 6
tokens, um dado, 15 cartas comando, 15 cartas obser-
ve, 14 cartas pergunta, 3 cartas desafio e 1 manual de
instrugoes. Nas figuras 1A e 1B, estdo representadas
algumas partes do jogo. Mediante solicitacao, é possi-
vel fornecer um link para acesso ao material completo.

Capa
7
=
e
Tabuleiro i "f 5
r 3
Tokens

Figura 1A - Capa, tabuleiro e tokens do Jogo Educativo “InterativaMENTE60+". Picos, PI, Brasil, 2023
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CARTA
PERGUNTA

0 que tem
na imagem?

Cartas (frente)

Cartas (verso)

CARTA CARTA

OBSERVE DESAFIO

Em qual Para onde foi
dia, més e ano no seu ultimo
estamos? passeio?

ang¢ar co
m(a) colega

durante

Figura 1B - Exemplos de cartas do Jogo Educativo “InterativaMENTE60+”. Picos, PI, Brasil, 2023

Discussao

0 jogo educativo “InterativaMENTE60+” inova
em uma abordagem lidica com propdsito de realizar
a estimulacdo cognitiva de pessoas idosas por meio de
perguntas, situacdes e ilustracdes associadas a diver-
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sas atividades cotidianas da pessoa idosa, favorecendo
a memoria, atencdo, linguagem, orientagcdo em tempo
e espaco, funcdes executivas, dentre outras.
Obteve-se um IVC geral de 0,84, assemelhando-
-se a outros estudos que também validaram jogos edu-
cativos e obtiveram pontua¢des maiores que 0,809,



Validagdo do jogo InterativaMENTE60+ para estimulagdo cognitiva de pessoas idosas

Os juizes de conteudo e aparéncia concordaram com a
relevancia dos itens no jogo de tabuleiro, demonstran-
do uma concordancia satisfatéria nos valores de IVC e
escore SAM. Esses resultados estdo em conformidade
com os critérios minimos recomendados para consi-
derar os itens como validos®”.

Este processo de validacdo do jogo de tabulei-
ro confere a afericdo da eficacia e exatiddo da tecno-
logia®Y, permitindo uma maior confianga no uso da
tecnologia nos diversos contextos da praticaV). Assim,
ao realizar este processo e alcangar um valor de IVC
considerado adequado, o jogo de tabuleiro tornou-se
apropriado para o uso conforme o seu propdsito de
idealizagdo®?,

Ressalta-se que os juizes especialistas que ava-
liaram o jogo de tabuleiro quanto ao seu contetdo sdo
profissionais de enfermagem com titulo de mestrado
ou doutorado e possuem experiéncia referente a tra-
balho e/ou publicagdo cientifica na drea de cuidados
a saude da pessoa idosa, gerontecnologias, tecnolo-
gias educativas em sadde ou estimulacdo cognitiva
de pessoas idosas através de atividades ludicas, o que
corrobora a importancia de selecionar juizes com ex-
periéncia na area de interesse da pesquisa, garantin-
do que suas sugestdes e opinides estejam alinhadas ao
tema, permitindo que a tecnologia seja validada sem
vieses??,

As consideragdes técnicas relacionadas ao con-
teido e aparéncia sdo fundamentais para alcancar o
objetivo do jogo. Quando se trata de materiais direcio-
nados as pessoas idosas, é imperativo considerar pos-
siveis desgastes sensoriais e cognitivos relacionados
ao envelhecimento. Atender as sugestdes dos juizes
sobre tornar as instru¢des do jogo mais claras e com-
preensivas e manter a linguagem simples, tamanho
apropriado da letra, textos adequados e cores padro-
nizadas facilitara ao maximo a compreensio, mesmo
quando as pessoas idosas possuirem graus mais bai-
x0s de letramento®).

A sugestdo dos juizes para contemplar perso-
nagens de vérias etnias tem relacdo com a represen-
tatividade, pois as pessoas sdo motivadas por referén-

cias com as quais se identificam, sendo fundamental
que no desenvolvimento de jogos para pessoas idosas,
seja estimulada a criagdo de narrativas que nao repro-
duzam esteredtipos®9.

Recomendagdes semelhantes foram retomadas
em outros estudos de validacdo de jogos para pessoas
idosas, em que os juizes propuseram a retificacdo de
escrita, com énfase na ortografia, coesdo e coeréncia
textual, substituicdo de palavras que poderiam ser
desconhecidas para o publico-alvo, clareza nas infor-
magdes e adequagdo das imagens(1182%),

Uma etapa crucial compreendeu a avaliagido do
jogo educativo junto ao publico-alvo, evidenciando
uma predominancia de respostas positivas. E possivel
inferir que o jogo “InterativaMENTE60+” est4d adequa-
do ao nivel sociocultural das pessoas idosas, sendo
atrativo e capaz de instigar entusiasmo e motivacdo
para participacdo. Vale ressaltar que essa etapa é de
grande relevancia e é comumente realizada em estu-
dos envolvendo gerontecnologias do tipo jogos educa-
tivos(6-27),

Destaca-se que os materiais educativos devem,
além de ser atrativos e ludicos, considerar as especi-
ficidades do publico idoso e da prépria tematica em
questdo, a fim de garantir que o processo educativo
seja realmente transformador®. Nesse contexto, 0s
jogos educativos sdo estratégias ludicas e eficientes
que contribuem para a estimulagdo cognitiva, promo-
ver a saude e melhorar a qualidade de vida das pes-
soas idosas e de suas familias®”.

Ainda, salienta-se que a aplicacdo de um jogo
educativo como recurso tecnoldgico, criativo, recrea-
tivo, bem como de participagdo coletiva, possibilita
que o publico-alvo reflita quanto a proposta do jogo
de forma a compreender as informac¢des compartilha-
das®”. Nesse caso, 0 jogo proposto podera promover
a estimulacdo cognitiva por meio da troca de saberes,
experiéncias, habilidades e situa¢des rotineiras, ga-
rantindo assim, um envelhecimento bem-sucedido.

0 ato de jogar ndo deve ser considerado ape-
nas como uma forma de fazer com que a pessoa ido-
sa passe o tempo, pelo contrario, a pratica de jogos é
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uma forma de construir um tempo valioso e lddico,
proporcionando sensagdes de bem-estar, autonomia e
liberdade, além de contribuir para o enriquecimento
individual em termos de desenvolvimento, também
proporciona beneficios aos grupos por meio das inte-
racdes sociais que sdo geradas®®.

Espera-se que estudos de intervencéo sobre es-
timulacdo cognitiva de pessoas idosas sejam realiza-
dos em diversos contextos e que a utilizacao de jogos
de tabuleiro como o “InterativaMENTE 60+” seja cada
vez mais encorajada por parte dos profissionais da
saude, cuidadores e familiares.

Limitagdes do estudo

Como limitagao, enfatiza-se a validacdo do jogo
de tabuleiro apenas no cenario da Atencdo Primaria
a Saude e que os participantes foram escolhidos por
conveniéncia, o que dificulta a generalizagdo dos re-
sultados para diversos contextos e condi¢cdes socioe-
ducacionais e culturais. Qutra limitacao refere-se aos
custos para confecgdo dos materiais para aplicacdo
em maior escala.

Contribuicdes para a pratica

A gerontecnologia desenvolvida e validada tem
potencial para ser aplicada no ambito dos cuidados
em saude, sendo capaz de auxiliar na estimulacido
das fungdes cognitivas de pessoas idosas e contribuir
significativamente para melhorar a qualidade de vida
deste publico. Espera-se que, o jogo “InterativaMEN-
TE60+” seja utilizado nos diversos contextos de assis-

téncia a pessoa idosa.
Conclusao

0 jogo educativo intitulado “InterativaMENTE
60+” apresentou evidéncias de validade satisfatdrias,
sendo considerado adequado e valido com base em
seu conteudo e aparéncia, além de auxiliar na esti-
mulagio das fungdes cognitivas de pessoas idosas. E

Rev Rene. 2024;25:93398.

capaz de proporcionar entusiasmo, interacgdo social e,
principalmente, auxiliar na manutencio das funcées
cognitivas, impactando significativamente na promo-

¢do da independéncia e autonomia da pessoa idosa.
Contribuicao dos autores
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