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Resumo

Educacao para a utilizacao de tecnologias digitais de detecdo de movimento na promocéo de um
envelhecimento ativo.

A presente investigacao teve como objetivo compreender e desenvolver conhecimento sobre a
utilizacao de tecnologias digitais de detecdo de movimento, na promocédo de um envelhecimento ativo,
através da proposta de atividades com jogos digitais que proporcionem atividade fisica (exergames).

Nesse sentido, ao longo de um ano (2017/2018) foram propostas, de forma faseada, trés
tecnologias digitais de detecdo de movimento diferentes — Leap Motion, Xbox One equipada com o Ainect
e a Nintendo Wiicom o Wii Remote a adultos idosos do Lar Ana Maria Javouhey.

A aplicacao e recolha de dados do trabalho desenvolveu-se segundo a metodologia de estudo de
caso e contou com a participacdo de 27 adultos idosos. Seguindo técnicas qualitativas de recolha de
dados, foram realizadas entrevistas guiadas a funcionarios e a um responsavel na instituicdo, antes e
apos a intervencao com os exergames. Ao longo da intervencao com os exergames, todas as sessoes
foram gravadas em formato audiovisual, e foram realizadas entrevistas intercalares aos participantes
adultos idosos, bem como recolhidas notas detalhadas num Diario de campo.

Para a analise dos dados recolhidos, procurando responder a questdo de investigacao, foram
seguidas técnicas de analise tematica auxiliadas por software de analise qualitativa — NVVivo— tendo toda
a informacao recolhida sido alvo de categorizacdo de acordo com 0s pressupostos gerais da presente
investigacao.

Da analise, verificou-se que para a cativacdo de adultos idosos na participacdo das atividades
propostas, foi necessario criar uma ligacao afetiva e de confianca entre o facilitador e os adultos idosos.
Além dessa relacdo, foi importante a colaboracédo dos funcionarios da instituicdo, o0 acompanhamento e
o constante reforco positivo prestado aos participantes, garantindo as condicdes de ajuda e seguranca
necessarias, a adocao de linguagem simples e clara, tendo culminado em ganhos sociorelacionais entre
0s participantes adultos idosos.

Conclui-se ainda, que o processo de ensino-aprendizagem na pratica de exergames pode ser
aplicado numa sala ndo dedicada para o efeito — desde que sejam garantidas todas as condicoes
logisticas e de seguranca. No entanto, recomenda-se que a proposta de atividades com exergames, seja
levada a cabo num espaco dedicado para o efeito, a fim de facilitar o processo de ensino aprendizagem

e, mais facilmente, serem garantidas todas as condicdes de uma participacdo em seguranca.

Palavras chave: envelhecimento ativo, exergames, Leap Motion, Nintendo Wi, Xbox Kinect.



Abstract

Education for the use of digital motion technologies in active ageing promotion.

The aim of this research is to understand and develop knowledge about the use motion detection
technologies to promote active aging, through the proposal of activities with digital games that instigate
physical activity (exergames).

In this sense, over a year (2017/2018) and in a phased manner, three different motion detection
devices have been proposed — Leap Motion, Xbox One with Kinect and Nintendo Wii with Wii Remote to
the elderly of Lar Ana Maria Javouhey.

The application and data collection of the work was developed according to the case study, with
the participation of 27 elderly adults. Following qualitative data collection techniques, guided interviews
were conducted with the institution's caregivers and to a responsible person of the institution, before and
after the activities with the exergames. Then, as the activities progressed, intercalate interviews with older
adult participants were exchanged, with all sessions being recorded in audiovisual format and detailed
notes were taken.

For the analysis of the data collected, seeking to answer the question that guides the present
investigation, content analysis techniques were followed, aided by qualitative analysis software — NVivo
— having all the information collected was categorized according to the general assumptions of the present
research.

From the analysis, it was found that, to attract elderly adults to participate in the exergames
activities, it was necessary to create an affective and trusting connection between the facilitator and the
older adults. In addition to this relationship, the collaboration of the institution's employees was important,
the importance of monitoring and the constant positive reinforcement provided to older adult participants,
ensuring the necessary help and safety conditions, the adoption of simple and clear language, resulting
in sociorelational gains among older adult participants.

It is also concluded that the teaching-learning process in the practice of exergames can be applied
in a room that was not dedicated for the purpose — provided that all logistic and security conditions are
guaranteed. However, it is recommended that the proposed activities with exergames mediated by motion
detection devices be carried out in an environment, space and furniture dedicated to this purpose, in

order to facilitate the teaching-learning process and guarantee all conditions for a safe participation.

Keywords: active aging, exergames, Leap Motion, Nintendo Wii, Xbox Kinect.
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Glossario e desambiguacao de termos

Terminologia Explicacéo

C# (C Sharp) E uma linguagem de programacéo desenvolvida pela Microsoft.

Leap Motion Sensor de detecdo de movimento das maos, lancado pela Leap Motion incem 2010

Nintendo Wii Consola de jogos desenvolvida pela Mintendo, lancada em 2006.

Nintendo Empresa de desenvolvimento de consolas e jogos digitais.

Wi Remote Comando controlador dos jogos na Nintendo Wii.

Kinect E uma tecnologia digital de detecio de movimento desenvolvida, lancada em 2010
para a consola Xbox 360 e a versao para o sistema operativo Windows em 2012.
Em 2013, juntamente com a Xbox One, foi lancada a segunda versdo desta
tecnologia, com versao para o sistema operativo Windows em 2014. Em 2019 foi
lancada uma nova versdo juntamente com a Xbox Series X denominada por Azure
Kinect.

Xbox Consola de jogos desenvolvida pela Microsoift desde 2001, neste momento vai na
sua versao quatro — Xbox Series Xlancada em 2019.

Playstation Empresa de desenvolvimento de consolas de jogos detida pela Sony

Autodesk Empresa de desenvolvimento de soffware

Atari Empresa de desenvolvimento eletrénico

XVi



Aviso Legal

Apesar de o presente trabalho de investigacdo ser um documento académico, sem qualquer
intencao comercial, tomou-se a opcao de nao se recorrer a utilizacao de simbologia associada a marcas
registadas, designadamente as de jogos, sociedades e designacdes comerciais, respeitando assim os
efeitos decorrentes do registo de propriedade intelectual, tal como previsto na seccao Ill, capitulo IV do
Cadigo da Propriedade Intelectual, publicado pelo Decreto-lei n.° 110/2018, de 10 de dezembro e

demais legislacao aplicavel.
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Introducao

O crescente envelhecimento populacional, e as elevadas taxas de sedentarismo conduzem a
morte prematura e ao aparecimento de doencas nao transmissiveis (Knight, 2012).

Segundo a OMS (2005) o envelhecimento da populacdo constitui-se como um dos maiores
triunfos para a Humanidade. No entanto, este triunfo € também um dos grandes desafios para a nossa
sociedade.

A nivel internacional, a Organizacdo das Nacdes Unidas (ONU) estima que em 2050, nos paises
em desenvolvimento, duas em cada trés pessoas tenham 80 ou mais anos (United Nations, 2017a).

Ja no que as regides mais desenvolvidas concerne, a mesma Organizacdo refere que o nimero
de pessoas com 80 ou mais anos triplicou desde 1980, passando de 21 milhdes para 63 milhdes em
2017 com previsdes para que esse niumero seja o dobro em 2050 atingindo os 130 milhdes.

O Instituto Nacional de Estatistica (INE) revelou que em Portugal, em 2013, existiam 136 idosos
por cada 100 jovens, um numero que em 2008 se fixava nos 116,4 idosos pelo mesmo numero de
jovens (INE, 2014).

Com o envelhecimento populacional aparece também a institucionalizacdo do idoso que propicia
o sedentarismo (Karinkanta, Heinonen, Sievanen, Uusi-Rasi, & Kannus, 2005; Yasunaga ef a/., 2006).
Com o sedentarismo da-se um aumento do risco de aparecimento de problemas de satide como doencas
cardiovasculares, diabetes tipo dois, obesidade, alguns tipos de cancro e problemas cognitivos (Chodzko-
Zajko et al,, 2009; Henry, Webster-Gandy, & Varakamin, 2001).

A Organizacao Mundial de Saude revela que a pressao sanguinea alta é a principal causa de
morte mundial, seguindo-se depois o tabagismo, a diabetes, a inatividade fisica e 0 excesso de peso
(World Health Organization, 2009). Todas estas causas de morte, com excecdo do tabagismo e da
inatividade fisica, sdo consequéncia de um estilo de vida sedentario. Isso deve-se ao facto de a tecnologia
ter trazido a possibilidade de trabalhar com menos esforco fisico e, consequentemente, as pessoas
tornaram-se mais sedentarias.

Lees & Frank (2004) denominam este fendmeno do sedentarismo como ‘sindrome da morte
sedentaria’, afiancando que os seres humanos foram programados para serem fisicamente ativos e, de
facto, o sedentarismo ¢ um dos mais importantes factores de risco para inimeras doencas em todo o

mundo e responsavel por milhdes de mortes prematuras, todos os anos.



A pratica de atividade fisica pode retardar os declinios cognitivos, as reducdes relacionadas com
a idade na funcao cardiovascular que levam a hipoxia cerebral (Mazzeo et al., 1999).

Perante este cenario, de crescente envelhecimento populacional e de aumento dos niveis de
sedentarismo, tém sido propostas respostas tecnologicas que pretendem contribuir para solucionar o
problema.De entre as varias propostas, existem estudos que sugerem que a utilizacao de exergames
(exercise + games = exergames) tém efeitos benéficos em pessoas com depressdo, com problemas
cognitivos, com problemas no equilibrio e locomocao, e na qualidade de vida dos idosos (Kamel Boulos,
2012; Karahan et a/,, 2015; Monteiro-Junior et a/., 2017).

Nesse sentido, e recorrendo a diferentes tecnologias digitais de detecdo de movimento, a
presente investigacao pretende compreender como utilizar as tecnologias digitais de detecdo de
movimento na promocao do envelhecimento ativo, com a introducao ao mundo digital de adultos idosos,
através de exergames.

Para tal, foram dinamizadas atividades no Lar Ana Maria Javohey com as varias tecnologias
digitais de detecao de movimento selecionadas, através da metodologia de estudo de caso para a analise

dos dados recolhidos.

Motivacdes

Constituem-se como principais factores motivacionais para o desenvolvimento da presente
investigacao: o rapido envelhecimento verificado na populacdo portuguesa e em parte da populacdo dos
paises desenvolvidos, as exigéncias que este fendmeno multidisciplinar acarreta, a preocupacao de um
envelhecimento ativo e saudavel, a oportunidade de estudar as geracoes presentes, procurando
desenvolver conhecimentos que auxiliem as futuras geracdes de idosos. Acrescem ainda questdes e
preocupacdes pessoais e com impacto de indole social que trouxeram a luz a ideia da presente
investigacao.

Fruto da sua experiéncia social e pessoal em duas instituicdes de acolhimento diferentes, o
investigador constatou que o sedentarismo €, nalguns casos, um problema institucional, dado que os
idosos, aqguando da sua institucionalizacao, acabam por ficar menos ativos e, a curto/ médio prazo, mais
dependentes de terceiros para os ajudarem, ndo apenas na locomocao, como em tarefas simples, tal
como alimentarem-se por eles proprios. Este sedentarismo pode e deve ser alterado, pois uma maior

autonomia do idoso representa uma melhor qualidade de vida, maior autoestima, dissuade sintomas de



depressao e, institucionalmente, poupam-se recursos humanos e financeiros com a reducédo de utentes
com necessidades de cuidados continuados e paliativos.

Existe também a preocupacao pessoal do investigador, ao nivel da qualidade de vida futura, uma
vez que fruto de doenca renal cronica, a qualidade de vida atual é invariavelmente diferente daquilo que
¢ a qualidade de vida de uma pessoa saudavel.

Acresce a preocupacao de que as atuais geracdes sao as que conquistaram mais anos de vida,
e as geracOes vindouras as que, fruto de alteracdes socioecondmicas, de habitos alimentares e novos
estilos de vida, morrerao mais de cancro/doenca prolongada e nao viverdo tantos anos, mas terao
igualmente necessidades de um envelhecimento ativo e saudavel.

Constatou-se, ainda, que existem ainda poucos estudos qualitativos que envolvam adultos idosos
e mais do que um tipo de tecnologia de detecdo de movimento, tendo-se considerado importante o
desenvolvimento de ciéncia nestas areas, pensadas para as pessoas cComo seres sociais e nao apenas
como seres estatisticamente relevantes.

Por fim, o acesso as Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TIC) massificou-se
significativamente entre todos os segmentos da populacao, existindo a necessidade de investigacao sobre
a sua aprendizagem e uso entre idosos, a fim de entender as suas necessidades como um grupo social
heterogéneo com diversos interesses e niveis de educacao, salde e socio economico (Gonzalez, Ramirez,

& Viadel, 2015).

Objetivos

A presente investigacao, recorrendo a diferentes tecnologias digitais de detecdo de movimento,
pretende aferir como utiliza-las na promocao de um envelhecimento ativo.

Para atingir esse objetivo, considerou-se o0 modelo de proposta pedagogica de atividades fisicas
orientadas para idosos elaborado por Okuma (2007), que pretende uma mudanca de paradigma nos
comportamentos e estilo de vida do idoso, instigando a que comecem “a ter atitude positiva perante a
atividade fisica, ter autonomia para pratica-la independentemente de supervisao e adquirir o habito de
pratica-la regular e permanentemente” (Okuma, 2007, p. 108). Para tal, apresenta no seu texto, um
modelo pedagogico de educacao fisica para idosos - que sera a base dos objetivos especificos da
presente investigacdo — assente na seguinte classificacéo:

e Educacao para o autoconhecimento

e Educacao para a autonomia



e Educacao para o aprender continuo e atualizacéo
e FEducacao para a descoberta de competéncias

e Educacao para ser responsavel

e Educacao para usufruir do meio ambiente

e FEducacao para a fruicao e prazer

Com base no modelo proposto por Okuma (2007), serdo agora apresentados os propdsitos
especificos da presente investigacdo, que visam viabilizar o alcance especifico do objetivo geral:

e Analisar através de entrevistas gravadas, da observacao e da captacdo de imagens video, o
interesse da populagao idosa relativamente a educacéo com TIC (Motivacao);

e Analisar através da observacao e da captacao de imagens de video, a mobilidade dos adultos
idosos na interacdo com as varias tecnologias digitais de detecdo de movimento (Motricidade
humana);

e Investigar a aceitagao de espacos digitais por parte dos idosos nos centros de dia (Logistica).
Assim, procurando responder ao objetivo principal da presente investigacdo, tornou-se

necessario adaptar o modelo proposto por Okuma (2007) propondo a divisao em dimensdes de analise
— Motivacao, Motricidade humana, Logistica — que permitam entender as motivacdes dos adultos idosos
em participar nas atividades com exergames mediados por tecnologias digitais de detecdo de movimento.

Ao analisar a motivacao dos idosos pretende-se perceber as suas motivacdes para o ato de jogar,
analisando variaveis de autodeterminacdo — motivacao intrinseca, variaveis associadas a motivacao
externa - motivacao extrinseca, participacao por motivos de competicao e de interacéo social, procurando
aferir também as condicdes sociais - contexto social, onde decorrerdo as atividades com tecnologias
digitais de detecdo de movimento. Deci & Ryan (2017) e Douma ef a/, (2017) defendem a satisfacéo
das suprarreferidas necessidades e que as condicdes do meio ambiente (educacao para usufruir do meio
ambiente) influenciam diretamente a motivacao do individuo.

Neste sentido, a proposta de intervencdo procurou primeiramente perceber as principais
motivacdes dos adultos idosos em participar na experiéncia de exergames mediados por tecnologias
digitais de detecao de movimento.

Segundo a literatura, a motivacdo em participar pode ser através da autonomia,
autoconhecimento e a descoberta de competéncias — recompensa — também referida por Gagné & Deci
(2005) como regulacéo introjetada em que o comportamento do individuo busca, entre outras coisas,

melhorias ao seu ego.



Por outro lado, a participacdo pode ser motivada pelo aprender continuo e pela atualizacao e
descoberta de competéncias atendendo a que, segundo a teoria de Vygotsky, o desenvolvimento da
pessoa & um resultado de um processo socio historico, onde o meio em que esta inserido, a linguagem,
a interacao social (envolvimento relacional) e a aprendizagem sao fundamentais para o crescimento
mental com o desenvolvimento de novas aprendizagens (Bandura, 1999; Moll, 1994; Stipek, 2002).

A motivacao em participar na experiéncia com exergames mediados por tecnologias digitais de
detecdo de movimento pode, segundo Gagné & Deci (2005), dever-se a factores externos, sendo o
comportamento do individuo regulado por factores extrinsecos como, por exemplo, a competicao.

Existe também a preocupacao, por parte dos gerontologos sociais, relativamente aos recursos
sociais e pessoais, como o autodominio ou controle que o individuo tem sobre a vida, autonomia
(liberdade para determinar suas préprias acdes ou comportamentos) e independéncia (a capacidade de
agir por conta propria ou por si mesmo, sem ser controlado ou dependente de outrem), (Baltes & Baltes,
1990). Nesse sentido, a educacao para a autonomia e autoconhecimento, juntamente com a educacao
para a descoberta de competéncias sao conceitos indissociaveis, nao s6 da motivacdo, mas também de
questdes de mobilidade (Motricidade humana).

A educacao para a Autonomia foi enquadrada na Motricidade humana, pois a mobilidade esta
intrinsecamente ligada a autonomia. Uma pessoa, seja ela idosa ou nao, sem mobilidade ou com
mobilidade reduzida, vé a sua autonomia minorada. As questdes da mobilidade fazem parte da ciéncia
da Motricidade humana, uma ciéncia multidisciplinar amplamente estudada e documentada por Sérgio
(1996).

A verdade é que a participacao de adultos idosos em exergames mediados por tecnologias
digitais de detecao de movimento no desenvolvimento de atividades praticas, segundo Okuma (2007),

“por si so, como é feito na maior parte dos programas de atividade fisica, leva a ganhos
fisiologicos e motores e, por decorréncia, ao bem-estar promovido pelos efeitos da
atividade fisica. Entretanto, tais ganhos ndo possibilitam ao idoso a independéncia da
conducao das proprias necessidades, ou seja, nao o levam a autonomia. Uma proposta
que tem como preocupacao manté-lo com controle de sua vida, determinando ele
mesmo o que fazer e como fazer, pois, tem conhecimentos para isso, s6 conseguira tal
resultado se o idoso aprender que é capaz de aprender, que tem competéncia para isso

e que seu aprender depende de sua participacao ativa” (pp. 111-112).



Assim, com a categoria da motricidade humana prende-se analisar a mobilidade e a capacidade
de adaptacéo dos participantes adultos idosos, bem como o respeito entre estes durante a pratica de
atividade fisica. Pretende-se que a motricidade humana seja encarada “nao sé a partir da independéncia
fisica, mas também como algo que envolve a reflexdo, tomada de decisdes e escolhas conscientes” por
parte dos adultos idosos, reconhecendo assim o potencial que a educacao para a utilizacao deste tipo
de exergames tém “para impulsionar o desenvolvimento da autonomia” (Okuma, 2007, p. 65).

Foi ainda considerada a educacdo para o usofruto do meio ambiente e para a fruicdo e prazer,
enquadradas no objetivo geral da descricdo logistica do espaco de acolhimento do estudo. Segundo
Okuma (2007) “este principio diz respeito a resolucdo de problemas que se apresentam quando o idoso
encontra-se em ambientes ndo comumente utilizados por ele para praticar sua atividade fisica”. E por
isso importante, a descricdo do espaco onde decorrerdo as atividades, “analisar objetivamente o
ambiente (onde decorrem as atividades), usando os recursos que o proprio ambiente fornece, que podem
ser adaptados em beneficio da pratica de atividade fisica. O uso do conhecimento sobre ela e sobre si
préprio, e a busca de solucao para adaptar os meios fornecidos pelo ambiente para pratica-la, deve estar
sempre integrado ao processo educativo que quer dar autonomia para o idoso” (Okuma, 2007, p. 111).

Além da analise do espaco, importa fazer um registo e descricdo da duracéo da atividade, dos
recursos necessarios e um registo e descricdo das interrupcées ao longo do desenrolar de todo o
processo de investigacdo, seguindo a visao de investigacao operacional proposta por Tavares et al.
(1996).

Assim, com o objetivo de descrever a logistica do espaco de acolhimento do estudo, pretende-se
dar ao leitor a informacdo descritiva do espaco onde decorrerdo as sessdes de contacto com os
videojogos mediados por tecnologias de movimento, pois, como ja referido, as condicbes do meio

ambiente (educacdo para usufruir do meio ambiente) tém influencia na motivacdo do individuo.



Estrutura da tese

A presente tese encontra-se estruturada em duas fases de investigacdo composta por sete
capitulos. A primeira fase é dedicada a investigacao e fundamentacao tedrica. Ja a segunda fase, é
dedicada ao desenvolvimento e aplicacao empirico-pratica do estudo de caso.

No que a primeira fase concerne, esta integra o Capitulo I, o Capitulo Il e o Capitulo IIl.

No Capitulo I, ‘Enquadramento tedrico’, € feita uma revisdo da literatura sobre os principais
temas que integram a investigacdo empirica. Nele é feito o enquadramento sobre o que é o
envelhecimento e questdes associadas, é abordada a questdo do sedentarismo e da atividade fisica,
seguindo-se de um topico dedicado ao enquadramento das tecnologias e dos exergames.

No Capitulo Il, ‘Abordagem metodoldgica’, € explicada e proposta a metodologia de trabalho que
sustentara a recolha de dados durante o processo da investigacao empirica. Este encontra-se subdividido
em: contextualizacéo e calendarizacdo do estudo; descricao do estudo e a fundamentacao e; explicacado
da opcao metodoldgica. Nele sdo ainda apresentados os instrumentos de recolha e analise de dados,
com a apresentacao das dimensdes de analise envolvidas no processo de investigacado empirica.

No que a segunda fase concerne, esta é composta por dois capitulos que se referem a
componente empirica.

No Capitulo lll, ‘Apresentacéo de resultados’, é feita uma apresentacao de resultados em funcéo
da aplicacdo dos instrumentos e das categorias de analise propostas no Capitulo |I.

No Capitulo IV, ‘Discussdo de resultados’, sdo discutidos os resultados do estudo empirico
apresentados no capitulo anterior, em funcao dos instrumentos e das categorias propostas no Capitulo
1.

Seguir-se-a ainda uma seccdo dedicada as ‘Consideracdes finais’, dedicado a avaliacdo do
processo de investigacdo, sugestdes de trabalho futuro e as conclusdes da presente investigacéo,
procurando responder aos objetivos e a questao de investigacao propostos na Introducéo.

O presente documento de investigacdo encerra com a apresentacao da ‘Bibliografia’, onde sao
apresentadas referéncias bibliograficas, seguindo-se toda a documentacao utilizada no desenvolvimento

da presente investigacao, organizada em 8 ‘Anexos’.



Capitulo I. Enquadramento tedrico

O presente capitulo, pretende explicar ao leitor, de forma holistica as varias tematicas que
compdem a presente investigacao e quais as relacdes entre si.

O primeiro subcapitulo, é dedicado as motivacdes que levaram a proposta e concretizacao da
investigacao que agora se introduz.

No segundo subcapitulo serdo abordadas as questdes do envelhecimento, as suas acec¢des e
dimensdes. Sera ainda abordada a tematica referente ao processo de envelhecimento e nele tentar-se-a
definir a partir de quando é que uma pessoa é considerada idosa e que dimensdes |he estdo associadas.

Atendendo a multidimensionalidade das questdes relativas ao envelhecimento, sera feito um
breve estado da arte enquadrando o envelhecimento numa perspetiva demografica nacional e
internacional, uma vez que a demografia permite visualizacdo ndo s6 onde se esta atualmente, como
para onde se vai enquanto sociedade em constante envelhecimento. Essa analise demografica permite,
além do enquadramento, perspetivar e antecipar as necessidades que a sociedade do futuro tera, quer
a nivel social e econdémico, quer a nivel de cuidados de saude ou politico.

Ao processo de envelhecimento acrescem as questdes educativas. Nesse sentido, havera espaco
no quarto subcapitulo para a definicdo de andragogia e o que a difere da pedagogia.

Porque a questdo da educacao para adultos € também uma questao politica, o ponto cinco sera
dedicado a resenha do que é que existe em termos constitucionais para a protecao social e inclusao de
idosos. Serdo explanadas de forma genérica politicas e programas nacionais e internacionais de
intervencao e promocao do envelhecimento ativo e saudavel.

O sucesso destas politicas nao depende apenas do esforco politico (embora este seja relevante),
dependem também da motivacado e do esforco que cada individuo esta disposto a fazer para melhorar o
seu envelhecimento, nao se coibindo de uma melhor qualidade de vida.

Como tal, torna-se relevante abordar as questdes de motivacado num novo sub-subcapitulo. Nele
serao abordadas algumas das questdes inerentes a motivacdo tendo como base a Teoria da
Autodeterminacao (teoria que ja foi aplicada noutros estudos para estudar a motivacao para a pratica de
atividade fisica) que sera adaptada aquilo que é a realidade da presente investigacdo, que passa também
pela explicacao das questdes de motivacao associadas ao envolvimento relacional e ao contexto em que

decorrerao as sessoes praticas.



O primeiro subcapitulo, dedicado ao envelhecimento e questdes associadas, encerra com uma
sintese de toda a informacao nele plasmada.

0 segundo subcapitulo sera dedicado as questdes da atividade fisica. Nele, sera definido o que
¢ a atividade fisica e suas subdivisdes, bem como tipos de atividade fisica que existem, o que distingue
atividade fisica e exercicio fisico e quais as formas de medir a intensidade de uma atividade
fisica/exercicio fisico. A pratica de uma atividade fisica, sabe-se hoje que, ajuda o bem-estar fisico e
psicoldgico do individuo, e isso é concomitantemente ter uma melhor qualidade de vida. Nesse sentido,
este subcapitulo abordara o tema da qualidade de vida — o que &, e quais as dimensdes que incorporam
esta terminologia. A melhoria da qualidade de vida depende da pratica da atividade fisica e
consequentemente de um envelhecimento ativo. Esta terminologia, envelhecimento ativo, sera explicada
e enquadrada teoricamente, neste subcapitulo.

Seguir-se-a um breve enquadramento estatistico que nos permitira ter a nocao real dos
problemas e as consequéncias que advém da falta de atividade fisica. Serao também abordadas as
doencas associadas a falta de atividade fisica, assim como as principiais causas de morte nacionais e
internacionais que estdo maioritariamente associadas a mudanca de habitos da sociedade e que
tornaram os individuos mais sedentarios expondo-os ao risco de doencas crénico-degenerativas.

Associado a atividade fisica, torna-se necessario um enquadramento da ciéncia que estuda as
questdes da atividade fisica — Motricidade humana. A Motricidade humana tem intervencao em todos os
niveis do desenvolvimento das funcdes do ser humano e, constitui-se na presente investigacdo como a
base do nosso contexto pratico para o estudo da atividade fisica mediada por tecnologias digitais de
detecdo de movimento. No final de todas as questdes relacionadas com o sedentarismo e a atividade
fisica, o epilogo deste subcapitulo da-se com uma sintese geral de toda a informacao.

O ponto ultimo do capitulo do enquadramento tedrico, sera dedicado as tecnologias, jogos digitais
e detetores de movimento. E através do recurso as tecnologias que a pratica de jogos de video ativos
(exergames) sera mediada, promovendo um envelhecimento ativo. Nesse sentido, comecar-se-a por
definir o que é o jogo. Para além da funcao ludico-recreativa, o jogo, nomeadamente o jogo de video
ativo, pode ter diversas finalidades terapéuticas e de reabilitacdo fisico-cognitiva a ele associado.

O presente subcapitulo, dedicado as tecnologias, jogos digitais e detetores de movimento, fara
um percurso tedrico pelas diversas interpretacées que existem relativamente a jogos de video ativos que
foram nascendo derivadas da funcéo terapéutica que esses jogos podem exercer — Serious Games,
Exergames, eHealth. Estes jogos ativos, no caso concreto da presente investigacdo, serdo aplicados

através do uso da tecnologia, e como tal, torna-se necessario fazer um enquadramento tedrico sobre a



utilizacao de tecnologias por parte do publico alvo — adultos idosos. Depois desse enquadramento, sera
elaborada uma explicacao tecnicamente detalhada, apresentando as trés tecnologias digitais de detecao
de movimento utilizadas no desenvolvimento pratico da presente investigacdo: Microsoft Xbox One com
Kinect, Leap Motion, Nintendo Wiicom o Wii Remote. Para a implementacao pratica destas tecnologias,
0 presente subcapitulo, contara com uma explicacao dos critérios logisticos necessarios a ter em conta.
O subcapitulo dedicado as tecnologias, jogos digitais e detetores de movimento, termina com uma sintese

dos temas referidos.

1.1 Envelhecimento

Neste subcapitulo sera feita uma revisao sobre o envelhecimento comecando pela definicao do
melhor termo a adotar para caraterizar esta faixa etaria da populacdo. Visto que, o processo de
envelhecimento é um processo globalizante e multidimensional muito vasto, com diferentes perspetivas
e diferentes areas associadas, sendo importante encontrar a terminologia mais adequada para
referenciar a populacdo envelhecida.

Depois de definida a terminologia, serdo abordados os aspetos relacionados relativos a ciéncia
do envelhecimento, com uma resenha sobre os varios processos de envelhecimento em que se procurara
saber a partir de quando ¢ que se ¢é considerado idoso.

Posteriormente, abordaremos as questdes demograficas relacionadas com o aumento da
longevidade, a fim de entender a evolucado etaria de uma populacdo, que estd a mudar devido a
diminuicado da taxa de natalidade e ao aumento na esperanca média de vida — em resultado, entre outros
factores, de avancos na medicina —, factores que levam a um crescente envelhecimento da populacao
(Manidi & Michel, 2003).

As questdes demograficas, acrescem as questdes educativas. Nesse sentido, sera feita uma
resenha da definicao de andragogia e o que a difere da pedagogia.

Sera ainda explanado o que tem sido feito a nivel politico perante o fenémeno do envelhecimento
populacional.

Por fim, o ponto ultimo deste subcapitulo relativo ao envelhecimento, incidira sobre a sintese de

todas as questoes abordadas.
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1. 1.1 Definicgo e conceitos

Para Papaléo Netto (2013, p. 69), o envelhecimento ¢ uma ciéncia que “tem sob si a
responsabilidade de ser o centro do qual emanam suas ramificacdes — gerontologia social, gerontologia
biomédica e geriatria — que, em conjunto, atuam sobre os multiplos aspetos do fenémeno do
envelhecimento e suas consequéncias”.

Do ponto de vista da gerontologia social, “que aborda os aspetos ndo organicos, e a geriatria e
a gerontologia biomédica, que se atém aos aspetos organicos, sao subdivididas de acordo com as
especialidades que as compdem. Assim, a primeira compreende 0s aspetos antropoldgicos, psicolégicos,
legais, sociais, ambientais, econdmicos, éticos e politicas de saude” (Papaléo Netto, 2002, p. 69).

No campo da geriatria, que aborda, do ponto de vista clinico, os “aspetos curativos e preventivos
da atencdo a saude” encontrando-se dividida em varias subespecialidades, médicas “como a
neurogeriatria, psicogeriatria, cardiogeriatria, neuropsicogeriatria etc. Além disso, mantém intima
conexao com disciplinas nao pertencentes ao curriculo médico, embora a este profundamente
relacionadas, como nutricdo, enfermagem, fisioterapia, terapia ocupacional, psicologia, fonoaudiologia,
odontologia e assisténcia social” (Papaléo Netto, 2002, p. 69).

Partindo do apresentado, é importante estabelecer a definicao do que € ser idoso, e a preparacao
de pessoas e instituicdes para o acolhimento, acessibilidade e cuidados de saude para esta franja da
populacao.

As definicdes e terminologias para caracterizar os cidadaos com mais de 65 anos de idade nao
sao consensuais. Para alguns especialistas, ‘seniores’ e/ou ‘cidadaos seniores’ é a terminologia
adequada. Ja outros preferem ‘velhos’ e ha ainda quem os apelide ‘idosos’. A verdade é que, e segundo
Oliveira (2005), a forma “como apelidamos os velhos e a velhice” é secundaria. O mais importante é
compreendé-los e ajuda-los.

0 mesmo autor chega a afirmar que “nao vale a pena usar eufemismos para nos referirmos aos
idosos”, pois, para ele, a terminologia ‘velho’ ndao s6 nao é depreciativa, como pode ser até carinhosa,
quando, por exemplo, se chama ‘meu velho’. No entanto, o autor reconhece que o termo ‘velho’ tem, na
sociedade portuguesa, um certo sentido depreciativo e, portanto, assume que, de forma genérica, o
termo socialmente aceite é ‘idoso’ (Oliveira, 2005, p. 9).

No relatorio ‘ The Ethics of Caring for Older People Second Edition’, elaborado por Sommerville,
Hamm, Harrison, & Sheather (2009), o termo idoso ou paciente idoso foi o tido como mais adequado,
qguando se referem a pessoas em estagio de vida onde mais precisam de assisténcia para cuidar de si

mesmas.
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Na perspetiva do instituto nacional de estatistica portugués, toda a tentativa de caracterizar as
pessoas idosas € sempre “arbitraria e dificilmente traduz a dimensao bioldgica, fisica e psicoldgica da
evolucdo do ser humano”(INE, 2002, p. 10)

Segundo Orimo et a/. (2006), comumente considera-se idoso todo aquele que ja completou 65
anos. No entanto, a Organizacdo Mundial de Saude (doravante denominada de OMS), num documento
preparado por Moritz e Stein, considera idoso, para fins estatisticos, todo aquele com 60 ou mais anos
de idade, referindo que o processo de envelhecimento pode ser definido como o processo de mudanca
progressiva na estrutura bioldgica, psicolégica e social de cada individuo (Moritz, Stein, & W.H.O Ageing
and Health, 1999).

A verdade é que, como referido por Moritz e Stein num documento para a OMS (1999), o
processo de envelhecimento comeca desde que nascemos. No entanto, a mesma organizacao, refere
gue nos paises em vias de desenvolvimento ou subdesenvolvidos, idoso poderia ser um individuo com
50 ou 55 anos de idade, e mesmo isso pode ser algo injusto e introduz problemas adicionais de
compatibilidade de dados entre nacdes, dando como exemplo o continente africano, em que a idade a
partir da qual se considera idoso, varia entre as varias regides e as varias nacoes do continente, entre os
50 e os 65 anos de idade (Kowal & Dowd, 2001).

Na mesma linha de raciocinio, Sagner, Kowal, & Edward Dowd, (2002), considera que nos paises
em vias de desenvolvimento ou subdesenvolvidos, idoso poderia ser um individuo com 60 ou menos
anos, pelo facto de a longevidade média ser menor comparativamente com a dos paises desenvolvidos.

No entanto, segundo Sagner ef al., (2002) os critérios para determinar quem ¢é ou nao idoso,
podem diferir amplamente de cultura para cultura e, de situacao para situacao, acrescentando, numa
perspetiva socioldgica, que a velhice nao é uma propriedade dos individuos, mas uma construcao social.

Devido aos progressos da medicina, avancos sociais e econdmicos, as pessoas passaram, de
forma genérica, a ter uma maior longevidade, e maior qualidade durante o processo de envelhecimento,
tendo contribuido para a criacdo de um novo grupo etario. Se até aqui tinhamos a terceira idade, com
idosos jovens (young old), a verdade é que estando a viver, de forma geral, mais anos, faz com que exista
a necessidade da criacdo de um novo grupo etario, denominado de quarta idade (Baltes & Smith, 2003).

No geral, existem, segundo Baltes & Smith (2003), duas formas de definir a terceira e a quarta
idade. A primeira, baseia-se na demografia; a segunda baseia-se no individuo. Para o autor, ambas as
formas sdo necessarias para capturar a esséncia da distincao e direcionar interpretacoes e pesquisas
para direcdes que enfatizem a descontinuidade e as diferencas qualitativas entre as ‘idades’ da velhice

(Baltes & Smith, 2003).

12



A base, assente na idade, para definir a terceira e a quarta idade, pode ser tida em conta numa
perspetiva demografica, quando 50% das pessoas que nasceram num determinado periodo de tempo
(por exemplo os nascidos entre 1963-1953 — com idade entre os 55 e os 65 anos respetivamente) ja
morreram (Baltes & Smith, 2003).

Com este critério significa que as pessoas ainda vivas, além dessa idade de corte, estao sujeitas
a um aumento nos processos de envelhecimento. Assim, e com base neste critério, Baltes & Smith
(2003), define que a transicao da terceira para a quarta idade, nos paises desenvolvidos, ¢ em torno dos
75-80 anos de idade.

Ja para Osorio & Pinto (2007, p. 16) este novo grupo etario, nasce “devido aos aspectos
crescentes da longevidade humana, com um coletivo ja significativo de pessoas que ultrapassam o0s
oitenta anos”.

Constatamos assim que a opiniao de Osério & Pinto (2007), ndo é verdadeiramente disruptiva
da de Baltes & Smith (2003). No entanto, para Baltes & Smith (2003), a diferenca entre a terceira e a
quarta idade, implica uma analise indissociavel entre a questdo demografica e a questdo da idade
cronoldgica.

Cabral & Ferreira (2013), ddo uma outra perspetiva sobre o conceito da terceira e quarta idade.
Para os autores, fruto das “condicoes de vida e de saude, o periodo do pds-trabalho tende a ser dividido
em dois subperiodos, referidos em certas terminologias por terceira e quarta idades. A primeira, que se
inicia a partir do momento da reforma, caracteriza-se pelo facto de as pessoas, libertas dos
constrangimentos do trabalho, terem disponibilidade e condi¢bes para ocupar o tempo do modo que
desejarem. Consequentemente, o inicio do pds-trabalho é um tempo de autodeterminacao, que permite
a realizacao de projectos e actividades antes vedados, qualquer que fosse a razao, e até de redescoberta
e reconfiguracao da identidade” (Cabral & Ferreira, 2013, p. 46). No entanto, os autores referem que
esta “fronteira entre os dois periodos ou as duas idades nao é rigida, antes flexivel e gradual” (Cabral &
Ferreira, 2013, p. 46).

Osorio (2007, p. 15) refere que, “quando nos referimos as pessoas mais velhas, deparamo-nos
com multiplas designacoes: ‘velhos’, ‘pessoas de idade’, ‘reformados’, ‘terceira e ou quarta idade’,
‘pessoas idosas’, etc”. Com base nesta explicacdo, o autor recusa a utilizacdo do termo ‘velhice’ e o
termo ‘terceira idade’, os quais “aludem apenas a uma sucessao cronologica que carece, por Si propria,
de valor funcional e psicologico” (Osério & Pinto, 2007, p. 15).

A realidade é que, a caracterizacao e a descricao de pessoas idosas € vasta e variada, inclusive

em documentos internacionais. Por exemplo, o Comité das Nacdes Unidas “optou por usar a expressao
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‘pessoas idosas’ (personnes 4gées, em francés; personas mayores, em espanhol).” E, “o Pacto
Internacional de Direitos Econédmicos, Sociais e Culturais ndo faz uma referéncia explicita aos direitos
das pessoas idosas, embora o artigo 9°, que trata do ‘direito de todos a seguranca social, incluindo o
seguro social’, reconheca implicitamente o direito aos subsidios de velhice” (Nacdes Unidas, 2002, p. 4)
traduzido e editado em portugués pelo Centro de Informacdo das Nacdes Unidas para Portugal, Marco
de 2002 a partir de (United Nations Committee on Economic, 1995).

Atendendo a indefinicdo de uma terminologia universal, a presente investigacao, refletindo sobre
o termo ‘idoso’ como o termo socialmente aceite conforme advogado por Oliveira (2005), e atendendo
a dimensao heterogénea e a factores funcionais e psicolégicos, conforme veiculado por Osério (2007),
suscetiveis de encontrar em Lares, considera-se como mais adequada a adocao da terminologia ‘adulto
idoso’, uma vez que &, por si sO, uma terminologia globalizante, cabaz de abarcar geracdes de adultos
ainda fora dos canones cronoldgicos da terceira idade, e as geracdes cronologicamente conotadas como

idosos, sem o descurar das questdes bio-fisiologicas.

1.1.2 Processo de envelhecimento

A velhice, segundo a British Medical Association (2009), é um conceito relativo, e o facto de as
pessoas viverem mais e com melhores condicdes de vida afeta o que entendemos como a ‘pessoa mais
velha'.

Genericamente, o “limite de idade entre o individuo adulto e o idoso é de 65 anos para as nacoes
desenvolvidas e 60 anos para os paises em desenvolvimento” (Papaléo Netto, 2002, p. 71).

Quando se aborda a idade e/ou o envelhecimento desta perspetiva etaria, esta-se a recorrer a
um critério meramente cronologico, tipicamente utilizado em “trabalhos cientificos, devido a dificuldade
de definir a idade biolégica” (Papaléo Netto, 2002, p. 71). Essa dificuldade, segundo o autor, deve-se as
“visdes contraditorias sobre o inicio do processo de envelhecimento. Com efeito, discute-se, ainda hoje,
se o envelhecimento tem inicio logo apds a concecao, no final da terceira década da vida ou proximo do
final da existéncia do individuo” (Papaléo Netto, 2002, p. 71).

Ja numa abordagem a luz da perspetiva biologica, “o envelhecimento comeca a ocorrer a partir
dos 30 anos e da-se pela diminuicdo da taxa metabolica, que, por sua vez, se reflete na lentiddo do
intercambio de energia do organismo” (Papaléo Netto, 2002, p. 71).

No entanto, e devido “a inexisténcia de marcadores biofisiolégicos eficazes e confidveis do
processo de envelhecimento, justifica a dificuldade de se definir a idade biologica” (Papaléo Netto, 2002,

p. 71). O autor vai mais além e salienta que, outro dos aspetos pelo qual é tao dificil definir o
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envelhecimento, deve-se ao facto de, muito embora as manifestacdes do avanco da idade serem
facilmente evidenciaveis, “o mesmo ndo se pode afirmar a respeito de elas serem exclusivamente
dependentes do envelhecimento primario ou senescéncia, ou se seriam resultantes de outros factores,
que, em seu conjunto, tornam dificil a mensuracédo da idade biologica” (Papaléo Netto, 2002, p. 71).

Além do envelhecimento primario, existem mais dois processos de envelhecimento:
envelhecimento secundario e o envelhecimento terciario (Birren & Cunningham, 1985).

No envelhecimento primario — senescéncia — as perdas comecam por ser, por exemplo, na visao,
na audicdo, na forca muscular e em perdas de adaptabilidade. No que ao envelhecimento secundario
concerne — senilidade — as perdas sao ao nivel de factores ambientais, ou resultado de doencas. Ja o
envelhecimento terciario refere-se as perdas rapidas que ocorrem antes da morte.

Spirduso (2005, p. 3) questiona-se: “por que algumas pessoas vivem mais do que outras? Por
que algumas parecem envelhecer mais rapidamente, enquanto outras parecem resistir ao
envelhecimento? Se viver mais significa viver doente e em morbidade, ¢ ético que os cientistas continuem
a buscar caminhos para aumentar o tempo de vida humana? O que é o envelhecimento normal? E
diferente de doenca ou moléstia?”.

O envelhecimento do Homem é um processo onde é impossivel separar o envelhecimento da
passagem do tempo, que provoca uma progressiva perda de funcdes estruturais no organismo. Essa
perda, que ocorre com o envelhecimento, é transversal a todas as pessoas e, “nao sendo resultante de
processos patoldgicos, revelam simplesmente o passar dos anos” (Lobo, 2011, p. 16).

Muito embora estas alteracdes sejam visiveis, existem poucas pessoas que morrem devido a
idade. A maioria morre devido a perda de capacidade de o corpo resistir a “factores de estresse, fisicos
ou ambientais” (Spirduso, 2005, p.7).

Certo é que a idade ¢ “um processo universal, progressivo, inevitavel” e que, mesmo analisado
0 processo a luz do envelhecimento cronoldgico, este ira diferir da analise biopsicoldgica, uma vez os
sinais de envelhecimento diferem de pessoa para pessoa e, quaisquer que sejam as variaveis de analise,
estas sao sempre variaveis dependentes de experiéncia de vida “passada, habitos, estilos de vida,
geénero, condicionantes genéticas e da propria sociedade em que se vive” (Rosa, 2012, pp. 19-20). Por
isso, a tentativa de fazer generalizacdes sobre uma grande fatia da populacdo apenas com base na idade,
provavelmente, sera inutil. No entanto, a sustentacao a luz da perspetiva biologica ainda carece de
confiabilidade.

Nas questdes do envelhecimento e a partir de quando se € idoso, a psicologia também tem uma

palavra a dizer. A semelhanca daquilo que foi dito relativamente ao conceito de envelhecimento na
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perspetiva bioldgica, a idade do ponto de vista da psicologia, “refere-se a relacdo que existe entre a idade
cronologica e as capacidades, tais como percecao, aprendizagem e memoria, as quais prenunciam o
potencial de funcionamento futuro do individuo” (Papaléo Netto, 2002, p. 71). Também, tal como na
avaliacao bioldgica da idade, a idade psicologica “tem sido relacionada com o senso subjetivo de idade,
isto ¢, como cada pessoa avalia a presenca de marcadores biolégicos, sociais e psicoldgicos do
envelhecimento, comparando-se com outros individuos da mesma idade. Sob esse aspeto, nao é raro o
encontro de idosos que procuram passar a impressao de que sua idade psicologica seja menor do que
a cronologica e, com isso, procuram preservar a autoestima e a imagem social” (Papaléo Netto, 2002,
p. 71).

Na perspetiva da idade social, esta sugere uma relacao entre a avaliacdo das capacidades de
um individuo e o desempenho de atividades e “comportamentos esperados para as pessoas de sua
idade, em um dado momento da histdéria de cada sociedade” (Papaléo Netto, 2002, p. 71). Esta
perspetiva tem em conta o enquadramento historico da sociedade, pois cré que “as experiéncias de
envelhecimento e velhice podem variar no tempo historico de uma sociedade, dependendo de
circunstancias econémicas” (Papaléo Netto, 2002, p. 71).

Uma outra perspetiva sobre a definicdo de envelhecimento, é proposta por Rossi, Edison & Sader
(2008, p. 10) que aborda o envelhecimento numa perspetiva osteoarticular, referindo-se a ele como uma
reducao na seccao transversal dos musculos, ou seja, ocorre uma “diminuicédo lenta e progressiva da
massa muscular, sendo o tecido nobre, paulatinamente, substituido por colagénio e gordura”. Uma
diminuicdo de “aproximadamente 50% (dos 20 aos 90 anos) ou 40% (dos 30 aos 80 anos)” sendo que
estas alteracoes “sao mais pronunciadas na mulher do que no homem". Associada a reducéo transversal
dos musculos, ocorre também uma perda 6ssea. Existem dois tipos de tecido 6sseo que compbéem 0s
0ssos de uma pessoa adulta — os compactos e os esponjosos. “Os ossos da coluna e quadris, por
exemplo, apresentam uma propor¢cdo maior de esponjoso. A perda éssea inicia-se nesse tipo de 0sso,
aproximadamente aos 35 anos de idade” (Nunes, de Lucena Ferretti, & dos Santos, 2012, p. 12).

A verdade é que a complexidade em mensurar o envelhecimento advém muito da dificuldade
em definir a idade bioldgica, o que “justifica a falta de seguranca para adotar quaisquer das teorias
existentes sobre o fenomeno. Os mesmos motivos justificam a inexisténcia de uma definicdo de
envelhecimento que atenda aos multiplos aspetos que o compdem.” (Papaléo Netto, 2002, p. 71).

Perante esta indefinicdo, Papaléo Netto (2002, p. 71) admite que o envelhecimento ¢ um
processo, como admitem “a maioria dos biogerontologistas, como a fase de todo um (continuum que é

a vida, comecando esta com a concecao e terminando com a morte”.
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No decorrer desse processo de envelhecimento, muitas sdo as fases de desenvolvimento e
transformacdes — como a puberdade — que podem ser interpretados como marcadores biofisiologicos
que representam limites de transicao entre as mesmas. Ja a velhice, do ponto de vista da
biogerontologica &, para Papaléo Netto (2002, p. 71), uma “fase da vida” e ser idoso é o “resultado
final”, sendo que todos estes estagios da vida, estdo “intimamente relacionados”.

Naumanen & Tukiainen (2010) vdo mais longe, e acrescentam que associados a estes
processos, aparecem também varios niveis de declinios. Esses declinios fazem parte do envelhecimento
natural, e os autores Jones & Bayen (1998) dividem-nos em quatro categorias: 1) desaceleracao cognitiva
(raciocinio, memoria, habilidades espaciais); 2) recursos de processamento limitados (atencdo, memdaria
de trabalho); 3) falta de inibicdo (maior seletividade da informacao recebida) e; 4) défices sensoriais
(reducado da capacidade de visdo e audicao).

Conclui-se portanto, que envelhecer ndo é apenas uma questdo de anos, nem apenas uma
questao psicoldgica ou fisica, nem € restrito ao nimero de idosos que tém uma maior longevidade, mas
também deve ter em conta as transformacdes no campo das atitudes, na mentalidade que originam, nas
afinidades que se estabelecem nos grupos etarios e as suas condicdes de vida (Osorio & Pinto, 2007).

Assim, este autor entende que nao existe uma definicdo concreta para o envelhecimento, mas
que este &, por si s6, um processo multidimensional passivel de ter diferentes interpretacoes, isto €, que

depende do campo de analise.
1.1.3 Demografia

O envelhecimento populacional é um fendmeno demografico de dimensdo mundial,
caracteristico das sociedades modernas (INE, 2012). A OMS estima que em 2025 existam 1,2 mil
milhdes de pessoas idosas com mais de 60 anos, e, em 2050, dois mil milhdes de idosos com mais de
80 anos (World Health Organization, 2002). Este é um fendmeno que se deve aos avancos da medicina,
a modificacdes nas “politicas de saude publica, valorizacao da medicina preventiva e melhoria das
condices sociais e econdmicas” (Rodrigues, 2007, p. 27). E o resultado bem sucedido que tem vindo
a ser, a prestacdo de cuidados capazes de preservar a saude e reduzir as incapacidades (McMurdo,
2000).

0O aumento da longevidade e o consequente envelhecimento da populacédo &, acima de tudo,
uma grande conquista para a Humanidade. Em 1999, durante as celebracdes do ‘World Health Day’, a

entao Diretora Geral da OMS, Dr. Gro Harlem Brundtland, referiu que ‘o envelhecimento da populacéo
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¢, antes de tudo, uma histéria de sucesso para as politicas de saude publica, assim como para o
desenvolvimento social e econémico do mundo'.

De facto, a longevidade/esperanca média de vida tem aumentado, sendo que é a partir da
segunda metade do século XX, que o envelhecimento demografico tem registado um maior crescimento
- um fenémeno comum nas sociedades desenvolvidas (Lobo, 2011).

Neste contexto tém surgido alteracdes a demografia da populacado portuguesa; por um lado,
progressos assinalaveis na area da medicina — que se tém manifestado com o aumento da esperanca
média de vida com indices baixos de mortalidade. Por outro lado, a diminuicdo do numero de nados-

vivos ao longo de varias décadas (Lobo, 2011).
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Fonte: Censos 2011, (INE, 2012, p. 20).
Figura 1. Estrutura etaria da populacdo em Portugal, distribuida por género, 2001 e 2011.

Essas alteracoes demograficas sao visiveis na Fonte: Censos 2011, (INE, 2012, p. 20).

Figura 1 com uma acentuacdo dos desequilibrios em 2011 face a 2001, com uma diminuicéo
na “base da piramide, a qual corresponde a populacao mais jovem e alarga-se o topo com o crescimento
da populacao idosa.” (INE, 2012, p. 20).

As informacdes estatisticas publicadas pelo INE no ultimo Censos referem que Portugal, na

Ultima década, “perdeu populacdo em todos os grupos etarios quinquenais entre os 0-29 anos. A partir

1 Discurso da Diretora Geral da OMS Dr. Gro Harlem Brundtland no ambito do dia mundial da saude ‘World Health Day’ intitulado ‘Active ageing makes the
difference.” http://www.who.int/director-general/speeches/ 1999/ english/ 19990407_world_health_day.html. (Consultado a 22 de julho de 2018).
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dos 30 anos a situacao inverte-se e verifica-se um crescimento de 9% da populacao, para o grupo dos
30-69 anos e de 26%, para idades superiores a 69 anos” (INE, 2012, p. 20). A mesma fonte refere ainda
gue “o escaldo etario dos 30 aos 69 anos representava 51% da populacao residente, em 2001, e passou
a representar 54%, em 2011. Também no grupo das idades mais avancadas se verificou um reforco da
sua importancia no total da populacdo. A populacdo com 70 e mais anos representava 11% em 2001 e
passou a representar 14% em 2011" (INE, 2012, p. 20).

Esta situacdo tem-se verificado de forma genérica pela Unido Europeia a 28 (UE28), como se

encontra evidenciado na Figura 2.
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(Fonte: PORDATA, 2018).
Figura 2. Indice de Envelhecimento - 1960-2016.

Com base nestes dados, é possivel constatar que Portugal, em termos demograficos, ocupa a
terceira posicao na Europa a 28, sendo que apenas ltalia e a Alemanha, apresentam mais idosos por
cada 100 jovens, ocupando o primeiro e 0 segundo lugar respetivamente.

Este indicador pode ser visto como positivo, na medida em que a populacdo apresenta uma
maior longevidade em Portugal, mas é também negativo, no sentido em nascem menos pessoas, e
menos nascimentos significam uma perda de populacdo ativa e crescimento da populacdo idosa —
provocando um desequilibrio a varios niveis, nao apenas demografico.

As Nacodes Unidas tracaram, em 2015, projecOes para um cenario preocupante, avancando que,
em 2050, quase metade da populacdo portuguesa tera 60 ou mais anos de idade, ou seja 41,7%, um
valor que fica a cima da média da Europa que esta nos 34% (United Nations, 2015). Estes 42,7
significam, em termos numéricos, um aumento dos 901 milhdes para os 2,1 milhdes de portugueses

com 60 ou mais anos de idade, nos proximos 30 anos.

= https://www.pordata.pt/Europa/%C3%8Dndice+de+envelhecimento-1609 (Consultado a 8 de janeiro de 2018)
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Esta classificacdo, elaborada pelas Nacoes Unidas, coloca Portugal no topo mundial dos trés paises que
mais irdo envelhecer nas proximas trés décadas, ocupando o 3.° lugar da tabela — com 41,7% da
populacdo com 60 ou mais anos de idade — ficando a frente da Grécia e da Republica da Coreia — ambas
com 41,6% da populacdo com 60 ou mais anos de idade — mas depois do Japao (1.° lugar — com 42,4%)

e Espanha (2.° — com 41,9%) (United Nations, 2017b).

Tabela 1. Indicadores demograficos relacionados com o envelhecimento da populacao a partir das perspetivas da populacao
mundial: revisao de 2017

o 2017 2050
Posicéo Pais % com 60 ou + anos Pais % com 60 ou + anos

1 Japao 33,4 Japao 42,4
2 ltalia 29,4 Espanha 41,9
3 Alemanha 28,0 Portugal 41,7
4 Portugal 27,9 Grécia 41,6
5 Finlandia 27,8 Republica da Coreia 41,6
6 Bulgaria 27,7 China e Provincia de Taiwan 41,3

Fonte. Adaptado de United Nations (2017a).

Estes valores, por um lado, sao o resultado do aumento da esperanca média de vida, da evolucao
de praticas e acesso a saude e, por outro, trazem consigo desafios ao nivel da sustentabilidade de
sistemas, como o sistema de pensdes, ou 0 sistema nacional de saude e a sociedade civil — que tera,
necessariamente, de se preocupar com as condicoes e a prestacao de cuidados dos idosos.

Esta evolucao demografica traz também consigo novos desafios no ambito de mais e melhores
politicas sociais e econdmicas, focadas na necessidade de estimulo da natalidade e garantia de protecao

social a uma sociedade envelhecida.

1.1.4 Andragogia

Para Sharan B. Merrian & Rosemary S. Caffarella (1991), o crescimento do envelhecimento
populacional e a existéncia de adultos sao dois factores demograficos que influenciam o fornecimento
de atividades de aprendizagem na sociedade, justificando o interesse em estudar as necessidades
pedagogicas dos adultos.

Nesse sentido, a andragogia € como, veiculado por Knowles (1980), a ciéncia facilitadora da
aprendizagem dos adultos. Esta terminologia foi utilizada pela primeira vez, em 1968, por aquele autor,
num artigo publicado na revista American Association for Adult Education intitulado ‘Adult Leadership’
onde propde um modelo de contraste entre os principais pressupostos da pedagogia e da andragogia,

definindo a andragogia em cinco premissas de base, relativas as caracteristicas do educando adulto. A
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primeira premissa, que distingue um aprendente adulto de uma crianca, é que um adulto tem de saber
os motivos para aprender algo antes de investir tempo e atencado na aprendizagem. A segunda premissa,
é relativa a autodeterminacao do individuo, considerando que a medida que amadurece, cada individuo
passa de uma personalidade dependente para um humano autodeterminado. A terceira premissa, que
distingue a andragogia da pedagogia, segundo Knowles (1986), também referida por Freire (1970) e por
Sharan B. Merrian & Rosemary S. Caffarella (1991), é que a experiéncia acumulada do individuo deve
ser tida em linha de conta no processo educativo (recompensa através do reconhecimento dessas
competéncias em contexto pratico, por exemplo). A quarta premissa é a de que, a perspetiva do tempo
muda de uma aplicacao adiada de conhecimento para uma aplicacdo imediata, e consequentemente a
orientacdo do aprendente passa de uma aprendizagem centralizada na matéria para uma aprendizagem
centralizada no desempenho (competicao por exemplo). Por fim, a quinta premissa proposta por Knowles
(1986) é que a prontiddo do individuo para aprender, torna-se cada vez mais orientada para tarefas de
desenvolvimento dos seus papéis sociais (envolvimento relacional).

No entanto, a prontidao para aprender, definida por Knowles (1986) no seu modelo andragogico
como uma variavel da motivacao intrinseca do aprendente, é também considerado que o facilitador pode
recorrer a diferentes formas para induzir a motivacdo no adulto, ndo devendo simplesmente desistir de
forma passiva perante um aprendente que se mostre desinteressado a partida.

Segundo Knowles (1980), o papel do facilitador da aprendizagem ¢ também o de
responsabilidade pelo diagndstico das necessidades do aprendente avaliando resultados, sendo que a
grande diferenca entre a pedagogia e a andragogia, € que na andragogia o aluno é visto como um parceiro
em comum com cada uma dessas etapas. Assim, o mesmo autor entende que, a analise das condicoes
do postulado de uma situacao concreta é uma tarefa inerente ao facilitador, devendo verificar quais sdo
0s pressupostos adequados a uma determinada situacao:

e Se existe dependéncia dos aprendentes;
e Se 0s aprendentes nao compreendem a relevancia de um determinado conteluido para as suas
tarefas diarias;
e Se nao existe conhecimento prévio na area;
e Se existe necessidade em apreender conhecimentos para atingir determinadas performances;
Entdo o modelo pedagodgico é tido como o mais apropriado.
Por seu turno, Nogueira (2004) defende que a andragogia “constitui um modelo de educacao de

adultos a ter em consideracéo na pratica educativa. A aplicabilidade a contextos educativos diversificados
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e a flexibilidade que caracterizam este modelo permitem a sua utilizacdo com populacdes de diversos
niveis socioculturais, de idades diferentes”.

Segundo a mesma autora, “a abordagem da andragogia na pratica reconhece a falta de
homogeneidade entre aprendizes e situacdes de aprendizagem, e ilustra que o procedimento de
aprendizagem ¢é uma atividade multifacetada” (Nogueira, 2004). No entanto, o sucesso dessa
aprendizagem multifacetada caracteriza-se, segundo Knowles (1980), pela sua informalidade, conforto,
seguranca, respeito e confianca, além das dimensdes do espaco fisico da aprendizagem que afetam a
qualidade da aprendizagem, assim como o fator temperatura, ventilacdo, luminosidade do espaco e a
acustica, sendo um processo de aprendizagem, ou seja um processo pessoal (Sharan B. Merrian &
Rosemary S. Caffarella, 1991).

Em suma, a andragogia € o processo de aprendizagem no adulto e, ao contrario do veiculado
pela pedagogia, € um processo intrinseco do individuo na busca de saberes, que tem 0 seu sucesso

dependente do ambiente social, relacional e, do espaco fisico.

1.1.5 Politicas

Além do desafio educativo, o envelhecimento demografico da populacéo, traz consigo também
implicacdes politicas. Nesse sentido, no presente tdpico, abordaremos de forma genérica, o que tem
sido feito em Portugal para a protecdo e prestacdo de cuidados com o idoso.

No caso portugués, as preocupacdes com o idoso encontram-se desde logo plasmadas na
Constituicdo da Republica Portuguesa, no artigo 72.° do Capitulo Il (Direitos e Deveres Sociais): “1. As
pessoas idosas tém direito a seguranca econdmica e a condicdes de habitacdo e convivio familiar e
comunitario que respeitem a sua autonomia pessoal e evitem e superem o isolamento ou a
marginalizacao social. 2. A politica de terceira idade engloba medidas de caracter econémico, social e
cultural tendentes a proporcionar as pessoas idosas oportunidades de realizacdo pessoal, através de
uma participacao ativa na vida da comunidade” (Assembleia da Republica, 1976).

Das varias politicas, destaca-se o Programa Nacional de Saude das Pessoas Idosas entre 2004-
2010 e 2012-2016, com estratégias de intervencdo na promocdo de um envelhecimento ativo,
adequacao dos cuidados de saude as necessidades de adultos idosos e desenvolvimento de ambientes
facilitadores, tais como a eliminacdo de barreiras arquitetdnicas, a utilizacdo segura de transportes
rodoviarios ou a prevencao de acidentes de lazer e rodoviarios.

Em 2016, é aprovada a resolucao do conselho de Ministros n.° 76/2016, publicada no Diario

da Republica, n.° 229/2016, Série | de 2016-11-29, reconhecendo a importancia das universidades
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seniores como uma resposta sociocultural que “visam criar e dinamizar regularmente atividades nas
areas sociais, culturais, do conhecimento, do saber e de convivio, preferencialmente para e pelos maiores
de 50 anos, cuja atividade seja prosseguida por entidades publicas ou privadas, com ou sem fins
lucrativos” (D.R., 2016, p. 4232).

Mais recentemente, o Decreto-Lei n.°, 100/2019 veio regular “o Estatuto do Cuidador Informal,
que regula os direitos e os deveres do cuidador e da pessoa cuidada, estabelecendo as respetivas
medidas de apoio” (D.R., 2019, p. 3).

No espetro internacional, as preocupacées com o envelhecimento da populacao levaram a
realizacdo da primeira assembleia mundial sobre o envelhecimento, em 1982 na cidade de Viena —
Austria. Desta reunido magna, resultou um plano com principios e recomendacdes gerais relativos a
habitacao, a familia, nutricdo, bem-estar, seguranca, educacdo e condicdes laborais (United Nations,
1982).

Em 1991, a ONU reuniu-se a 16 de dezembro e publicou o documento dos Principios das Nacoes
Unidas para as pessoas ldosas, onde se encontram plasmados 18 direitos das pessoas idosas - relativos
a independéncia, participacao, cuidado, autorrealizacéo e dignidade (United Nations, 1991).

No ano seguinte, em 1992, a Assembleia Geral da ONU, aprovou oito objetivos globais sobre o
envelhecimento para o ano 2001. Ainda no mesmo ano, a Conferéncia Internacional sobre o
Envelhecimento reuniu-se para dar seguimento ao Plano de Acdo, adotando a Proclamacédo do
Envelhecimento®.

Em marco de 1993, a Comissdo Econodmica da Regido Europa das Nacdes Unidas realizou a
' European Population Conference Recommendations, em Genebra na Suica. Nesta conferéncia, foram
tidos com prioritarios topicos relacionados com a migracao internacional, fecundidade e familia, satde e
mortalidade, crescimento populacional e estrutura etaria, consequéncias selecionadas e cooperacao
internacional, no campo da populacao.

Foram abordados estes topicos e analisadas as questdes relacionadas com a demografia da
populacdo em paises da Europa e da América do Norte; avaliadas as politicas introduzidas até entao
nestas regides e lavrado um conjunto de recomendacées relativas as questdes politicas relacionadas
com a populacao.

Ja o ano de 1999, ficou marcado como, o Ano Internacional das Pessoas |dosas, das Nacoes

Unidas, tendo a Comissao Europeia dado o seu contributo apresentando uma comunicacao intitulada:

= http://www.un.org/documents/ga/res/47/a47r005.htm (Consultado
a 20 de marco de 2018)
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‘Uma Europa para todas as ldades — Promover a prosperidade e a solidariedade entre as geracoes’.
Essa comunicacao, pretendeu expor “os efeitos do envelhecimento da populacéo no emprego, proteccao
social, saude e servicos sociais” e propor “uma estratégia para a adopcao de respostas politicas eficazes
nestes dominios, com base no reforco da cooperacdo entre todos os intervenientes e da solidariedade e
equidade entre geracdes” (Comissao das Comunidades Europeias, 1999, p. 4).
Em 2002, a Assembleia Geral da ONU reuniu-se pela segunda vez (tendo sido a primeira em

1982, em Viena), desta vez em Madrid, para debater o envelhecimento da populacdo mundial (United
Nations, 2002b). Desta assembleia, resultou a ‘Political Declaration and Madrid International Plan of
Action on Ageing’ (United Nations, 2002a) — um documento dividido em duas partes. Parte um - a
Declaracao Politica; e a parte dois — o Plano internacional de acdo para o envelhecimento, assente em
trés grandes areas prioritarias:

e (Os idosos e desenvolvimento;

e Promocao da Saude e do bem-estar no envelhecimento;

e (arantia de suporte e um ambiente favoravel.

O documento comeca por assinalar a importancia da construcdo de uma ‘sociedade para todas
as idades’, reconhecendo que muito mudou desde a primeira assembleia, em 1982 — onde a época era
uma preocupacao dos paises desenvolvidos, atualmente, & também uma realidade que afeta e preocupa
0s paises em desenvolvimento.

O documento revela ainda que se esta a atravessar uma transformacao demografica tao grande
que esta tem indelevelmente consequéncias profundas em todos os aspetos da vida individual,
comunitaria, nacional e internacional. Sendo que, este documento propde uma nova agenda para reger
as questdes do envelhecimento no Século XXI, assente nas trés grandes areas suprarreferidas.

As propostas presentes no documento, sao o resultado de anos de trabalho e investigacao, sendo
que, para a ONU, o maior teste passa pela implementacdo destas propostas por cada um de nos. Pois,
cada um de nos, tem um papel a desempenhar na promocao da solidariedade entre geracées, no
combate a descriminacédo dos idosos e na construcdo de um futuro de seguranca, de oportunidades e
de dignidade para todos, independentemente da idade, pode ler-se no documento assinado pelo entéo
secretario-geral da ONU, Kofi A. Annan (United Nations, 2002b).

No mesmo ano, em setembro, os Estados membros da United Nations Economic Commission

for Europe (UNECE) deram um passo em frente e, na Conferéncia de Berlim, apoiaram uma estratégia
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de Implementacao Regional para o ‘Madrid /nternational Plan of Action on Ageing®, que incluiu um
conjunto de acoes e medidas agrupadas em dez compromissos.

Ficou ainda acordado, na conferéncia da capital espanhola, realizar-se uma revisdo e avaliacdo
da implementacao das propostas presentes neste acordo, a cada cinco anos, a nivel regional e global.

Assim, cinco anos mais tarde, em 2007, e apds um primeiro encontro de preparacdo em
Genebra, na Suica, realizou-se em Ledn, a Ill Assembleia Mundial sobre o Envelhecimento das Nacoes
Unidas, organizada pela UNECE, intitulada ‘A Society for All Ages. Challenges and Opportunities’ (United
Nations, 2008).

Em 2008, o Conselho da Uniao Europeia relevou preocupacdo com este fendmeno considerando
a educacao de adultos como uma forma essencial de garantir a competitividade, a inclusao social desta
faixa etaria, com vantagens econémicas, sociais, e vantagens ao nivel da autoestima, realizacdo pessoal,
melhoria de saude e de bem-estar (Council of European Union, 2008).

Novamente, cinco anos mais tarde, em 2012, realizou-se a revisao e avaliacdo do segundo
exercicio a nivel regional, em Viena, na Conferéncia Ministerial, organizada pela UNECE. Deste encontro,
resultou ainda a Declaracdo Ministerial de Viena (United Nations, 2012), endossando o conceito de
envelhecimento ativo, e quatro objetivos:

e A participacdo, a ndo discriminacao e a inclusdo social dos idosos;
e Uma vida ativa mais longa e a com a capacidade de manter o emprego;
e Promover e salvaguardar da dignidade, da saude e independéncia na velhice;

e Manter e reforcar a solidariedade intergeracional.

Em setembro de 2017, Portugal recebeu a IV Conferéncia Ministerial da UNECE sob o mote da
revisao e avaliacao do terceiro exercicio regional, relativo ao periodo de 2012-2013. O tema desta
conferéncia era ‘Uma sociedade sustentavel para todas as idades: realizando o potencial de uma vida
mais longa’ e pretendeu definir as linhas orientadoras de atuacao dos Estados-membros da UNECE para
0s proximos cinco anos. Essas pretensoes ficaram registadas na declaracao ministerial ‘2017 “Lisbon
Ministerial Declaration’ (United Nations, 2017c):

e Reconhecer o potencial dos idosos;
e Incentivar uma vida util mais longa com a capacidade de trabalhar;

e Garantir um envelhecimento com dignidade.

+ https://www.un.org/development/desa/ageing/ madrid-plan-of-action-and-its-implementation.html (Consultado a 20 de marco de 2018)
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1.1.6 Motivacdo

A promocao da atividade fisica ndo bastam as preocupacdes politicas. Ha que ter em conta as
questdes motivacionais — alertar para a importancia de um envelhecimento ativo, motivando as pessoas
para a pratica de atividade fisica para combater o sedentarismo.

As questdes da motivacdo de adultos foram amplamente estudadas por Morstain & Smart
(1974), que elaborou uma lista de seis factores que despertam a motivacdo em adultos idosos:

1. Relacéo social — este fator reflete a participacdo com o intuito de criacdo de novas amizades
com o sexo oposto;

2. Expectativas externas — os participantes cumprem os desejos ou diretrizes de outra pessoa com
autoridade;

3. Bem-estar social — esse fator reflete uma orientacao altruista; os alunos estdo envolvidos porque
guerem servir aos outros ou a sua comunidade;

4. Avanco profissional — esse fator esta fortemente associado a participacdo em prol da melhoria
de competéncias profissionais;

5. Escape/simulacao — esse fator é indicativo de que os participantes se envolvem como uma
forma de aliviar o tédio ou sair de casa ou da rotina de trabalho.

Sabe-se que com a idade, a motivacao tende a diminuir, e por isso, o desafio de promover o
envelhecimento ativo e saudavel, através da atividade fisica medida por tecnologias digitais de detecéo
de movimento, é ainda maior (Frederick, Morrison, & Manning, 1996).

As questdes de motivacdo na atividade fisica para idosos tém sido analisadas com base na
estrutura da Teoria de Autodeterminacao (Dacey, 2008; Frederick et a/, 1996; Ingledew, Markland, &
Medley, 1998). Esta teoria, tem uma estrutura dindmica que permite a coexisténcia de motivos
extrinsecos e intrinsecos, e aborda a importancia da autonomia e competéncia que sao especialmente
salientes para adultos em envelhecimento, sendo esta uma estrutura apropriada para estudar a
motivacao da atividade fisica neste grupo etario (Dacey, 2008).

Os motivos extrinsecos caracterizam-se pela motivacdo que é baseada em algo externo a
atividade a realizar — quando a motivacdo assenta em algo externo a pessoa (Sansone & Harackiewicz,
2000, p. 15).

Ja os motivos intrinsecos, caracterizam-se pela motivacdo que é baseada em algo interno, como
o desempenho de uma atividade pelo prazer que esta proporciona (Deci, 1972).

Para melhor compreender a teoria da autodeterminacao, Gagné & Deci (2005) apresentam um

continuum de autodeterminacao (Figura 3), evidenciando falta de motivacdo — que é totalmente
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desprovida de autodeterminacao; os tipos de motivacdo extrinseca, que variam qualitativamente em

funcdo de regulacdes externas; e motivacao intrinseca, que & invariavelmente autodeterminada.

Identified
Regulation

External
Regulation

Introjected
Regulation

Importance of
goals, values,
and regulations

Self-worth contingent
on performance; ego-
involvement

Absence of
intentional
regulation

Contingencies
of reward and
punishment

Integrated
Regulation

Coherence among
goals, values, and
regulations

Interest and
enjoyment of the
task

Lack of Controlled Moderately Controlled Moderately Autonomous Inherently
Motivation Motivation Motivation Autonomous Motivation Autonomous
Motivation Motivation

Fonte.: Gagné & Deci (2005, p. 336).
Figura 3. Continuum da autodeterminacéo
Mais detalhadamente na Figura 3, no primeiro grupo, a falta de motivacdo (amotivation),

caracteriza-se pela total auséncia de regulacao intencional, com total abstencao proactiva. Depois, segue-
se, no segundo grupo (da esquerda para a direita), a motivacédo extrinseca (extrinsic motivation), que
Gagné & Deci (2005) dividem em quatro grupos de motivacao autodeterminada:

1. Regulacdo externa (motivacao controlada);

2. Regulacao introjetada (motivacdo moderadamente controlada);

3. Regulacao identificada (motivacdo moderadamente auténoma);

4. Regulacdo integrada (motivacao autdnoma).

1. Regulacdo externa (extrinseca) ocorre quando um individuo tem um comportamento
determinado por um fator externo (extrinseco), mas por resultados pessoalmente valorizados e
endossados. Por exemplo, um idoso participar nas atividades com os exergames para conquistar
melhores lugares que os outros idosos — a motivacao € extrinseca com regulacao externa — na

presente investigacdo sera denominado de competicao.
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2. Regulacao Introjetada, caracteriza-se por um comportamento controlado que é realizado para
evitar consequéncias negativas imediatas, ou para obter melhorias no ego. Por exemplo, um
idoso participar na actividade, para nao se sentir inferiorizado ou desalinhado face ao
comportamento de outros idosos, mas ao fazer, recebe regozijos deles — na presente
investigacao sera denominado de recompensa.

3. Regulacao identificada, ocorre quando um comportamento é gerado pelo préprio individuo, ja
com algum grau de autonomia e consciencializacao, pelos beneficios associados a atividade. Por
exemplo, um idoso que participa nas atividades, com os exergames, consciente dos beneficios
fisicos e cognitivos que advém da sua participacao.

4. Regulacao integrada, ocorre quando um comportamento é gerado pelo préprio individuo de
forma autdnoma, existindo coeréncia no comportamento, nos objetivos e nos valores do
individuo. Esta é a motivacao extrinseca (associada a factores externos) com maior autonomia
de todas as quatro apresentadas.

No que a motivacao intrinseca (/ntrinsisc motivation), terceiro grupo da Figura 3, concerne na
motivacdo em participar pelo prazer em realizar determinada tarefa, ou no caso da presente investigacao,
a motivacdo por gostar das atividades propostas. Neste caso, o participante atua por vontade interna
prépria, de forma autonoma e autodeterminada, pelo que na presente investigacao sera denominado de
autodeterminacao.

Na perspetiva humanista, a autodeterminacéo do individuo, a liberdade de escolha, bem como
as necessidades do individuo, sao elementos essenciais na melhoria do desenvolvimento pessoal
(Pereira, 2013).

Para a presente investigacao, importa ainda a clarificacao e definicado da motivacao associada a
teoria social veiculada por Bandura (1999). O autor defende um modelo de aprendizagem baseado em
processos de mimetizacdo e modelagem. Essa aprendizagem sé é possivel gracas ao envolvimento
relacional e partilha sociocultural, preconizada por Stipek (2002) e por Morstain & Smart (1974) onde o
individuo nao menospreza a dimensao social e, se envolve com o intuito de criacdo de novas amizades
e/ou por caracteristicas altruistas de servirem aos outros e/ou a comunidade.

Esses momentos de partilha social vém referidos na Carta de Offawa para a Promocao da Saude
como sendo momentos importantes a levar em consideracdo para a pratica da atividade fisica (World
Health Organization, 1986). Para a OMS (1986), a pratica de atividade fisica deve considerar o ambiente
do individuo em termos de relagédo social, interpessoal e relacional, uma vez que a atividade fisica faz

parte da saude social, na medida que o individuo a pratica em grupo invés de individualmente.
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Por fim, importa também a presente investigacdo a motivacdo associada ao meio ambiente. A
corroborar essa logica de associacao, Douma ef a/, (2017) e Knowles (1980) defendem que as
condicdes do meio ambiente/contexto social e com a ajuda dos cuidadores, sao aspetos relevantes e
gue no caso, podem servir de agentes influenciadores para a promocéo e encorajamento da atividade

fisica em lares.

Tabela 2. Resumo relativo a motivacao.

Autodeterminacao (Gagné & Deci, 2005; Knowles & Associates., 1986)

Competicao (Gagné & Deci, 2005; Knowles & Associates., 1986)

Motivacao Recompensa (Gagné & Deci, 2005; Knowles & Associates., 1986)

Envolvimento relacional (Bandura, 1999; Morstain & Smart, 1974;
Stipek, 2002)

Contexto social (Douma et al,, 2017; Knowles, 1980)

1.1.7 Sintese

O fenomeno do envelhecimento humano obriga a um tratamento e a uma abordagem que
contemple cada um dos seus aspetos, relacionados com processos do tipo biolégico, afetivo, cognitivo e
social. Por este motivo, e devido precisamente ao seu caracter interdisciplinar e multidisciplinar, a
gerontologia oferece o enquadramento adequado para abordar o estudo e a intervencdo na velhice e o
envelhecimento humano. Portanto, conclui-se que a terminologia de idoso, sénior, ou cidadao sénior,
nao é consensual, sendo que o mais importante é a utilizacao de um termo que nao seja depreciativo.

A verdade é que o estudo desta franja da populacao implica, necessariamente, uma investigacao
multidimensional, pois, segundo a ciéncia do envelhecimento, existem varias ramificacdes que estudam
o fenomeno do envelhecimento. Fendomeno este que, no que ao processo concerne, nao é correto fazer
um corte transversal e definir que a partir de determinada idade cronologica é-se idoso. O processo de
envelhecimento varia de pessoa para pessoa, varia consoante a sua cultura, alimentacao, capacidade
psicofisica, profissao, genética e até o clima e a poluicdo. Sabe-se apenas, com a certeza da perspetiva
da biologia, que o ser humano comeca a entrar num processo de diminuicao da taxa metabdlica e de
degeneracao dssea a partir dos 30 anos.

Por outro lado, considerou-se que a evolucao da ciéncia trouxe o aumento da esperanca média

de vida, mas as sociedades passaram a ter o desafio do envelhecimento e a estrutura piramidal tem-se

29



vindo a inverter. Essas mudancas tém implicacOes diretas na sociedade e na economia, conforme
veiculado por Sharan B. Merrian & Rosemary S. Caffarella (1991), e necessitam de uma intervencao
andragobgica multidimensional e intervencao politica para fazer face a este desafio que é o de envelhecer
bem e com saude.

Por fim, politicamente, ndo sé em Portugal, como também a nivel internacional, tem havido
preocupacdes politicas com vista a protecéo, ao incentivo de uma vida ativa e a prestacao de cuidados
a idosos. Tal acarreta consigo, motivos individuais que envolvem variaveis ligadas a teoria da motivacéao,

com implicacdes também na teoria social e temas ambientais.

1.2 Sedentarismo e atividade fisica

0 sedentarismo, ou seja, a falta de atividade fisica, € dos factores que acelera o envelhecimento.
Assim, o subcapitulo que aqui se introduz, comeca por apresentar o que € a atividade fisica, relacdes de
intensidade e respetivas unidades de medida, e quais as dissemelhancas em relacao ao exercicio fisico.

Ao problema do sedentarismo, ou inatividade fisica, esta associado a perda da qualidade de vida
e a necessidade de um envelhecimento ativo. Face essa necessidade, a segunda parte deste subcapitulo
sera dedicada a compreensao e explicacao do que é a qualidade de vida e suas dimensdes — fisica,
psicoldgica, social, e ambiental. Seguir-se-a a definicdo do que ¢ o envelhecimento ativo, que mais do
gue um conceito, ¢ uma pratica indispensavel para a manutencdo da qualidade de vida. Serdo
apresentados dados estatisticos relativos as principais causas de morte — algumas delas relacionadas
com o sedentarismo —, que ilustram o problema da inatividade fisica (sedentarismo) em Portugal e na
Europa. Seguidamente, e para um melhor enquadramento da gravidade do problema do sedentarismo
serao abordadas as questdes a ele associadas. Havera ainda uma explicacéo da ciéncia que estuda o
contexto pratico da atividade fisica — a Motricidade humana.

Por fim, o ponto ultimo deste subcapitulo, relativo a atividade fisica, incidira sobre a sintese de

todas as questdes nele abordadas.

1.2.1 Atividade fisica

Entende-se por atividade fisica “toda a atividade muscular ou motora que um ser assume, ou
seja, tudo aquilo que implique movimento, forca ou manutencao da postura” e que resulta num dispéndio

de energia (Barata, 2003, p. 24).
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Por seu turno, a OMS define atividade fisica como sendo o conjunto de todos os movimentos da
vida quotidiana, na realizacao de rotinas de trabalho, de atividades do dia-a-dia, do lazer e de praticas
desportivas categorizaveis por niveis de intensidade — leve, moderada e intensa (World Health
Organization, 2010).

Estes niveis de intensidade podem ser medidos em quilojoules (kJ) ou quilocalorias (kcal), sendo
que 1 kcal é essencialmente equivalente a 4,184 kJ — tecnicamente o kJ é preferido, porque é uma
medida do gasto de energia. No entanto, historicamente, a kcal, uma medida de calor, € empregada com
maior frequéncia. Assim, uma atividade fisica de intensidade leve consome até 4kcal/min, a moderada
entre os 4kcal e os 7kcal/min, e a intensa superior a 7kcal/min (Caspersen, Powell, & Christenson,
1985).

A classificacdo de gasto energético (intensidade leve, moderada ou vigorosa) foi apresentada
pela primeira vez em 1993, num compéndio lancado pela American College of Sports Medicine (ACSM)
e é representada por valores MET (Metabolic Equivalente Task) (Ainsworth ef al, 1993). Nesse
compéndio consta uma vasta lista de atividades fisicas classificadas em relacdo ao gasto energético
equivalente metabdlico (MET), sendo que o MET “é a unidade de medida utilizada para estimar o gasto
metabdlico, isto é, o consumo de oxigénio da atividade fisica, onde IMET corresponde ao consumo
metabolico em repouso de aproximadamente 3,5mL de O. (oxigénio) por quilo de peso por minuto”
(Freitas, 2013, p. 875). Este valor, de 3,5mL de 0., surge através da medicdo do consumo de oxigénio
em repouso, de varios individuos, tendo sido estabelecida uma média de referéncia do consumo de
0:/Kg, peso e minuto (1 MET = 1Kcal/kg/h) (Ainsworth ef a/, 1993). Tendo por base esta classificacdo
(MET), sao consideradas todas as atividades fisicas leves até 3 METs, moderada entre 3-6 METs e

vigorosa superior 6 METs (Ferguson, 2014). Em termos praticos significa:
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Tabela 3. Intensidade de atividades fisicas mais comuns.

Atividade fisica leve

Atividade fisica moderada

Atividade fisica intensa

< 3 MET ou 4 kcal/min ou 40%
da Frequéncia Cardiaca
maxima (FCmax)

Entre 3e 6 METoude7
kcal/min ou 40 a 59% da
FCmax

> 6 MET ou 7 kcal/min ou <
60 a 70% da FCmax

Caminhar lentamente (1 a 2
mph)

Caminhar vigorosamente (3 a 4
mph)

Caminhar vigorosamente em
subida ou com carga

Bicicleta ergométrica 50 W

Ciclismo por lazer < 10 mph
Natacao

Ciclismo rapido ou competitivo
(> 10 mph)

Natacéao leve

Natacdo com esforco moderado

Natacao rapida (crawl)

Exercicio de condicionamento e
alongamento leve

Exercicio de condicionamento
moderado

Condicionamento intenso -
ergdmetro de degrau

Pescaria sentado

Pescaria de pé Atividades

Pescaria em corrente

Atividades domésticas leves

Atividades domésticas de
limpeza

Atividades domésticas com
arrumacao de moveis

Fonte: Adaptado de Freitas, (2013, pp. 882-883).

Assim, e tendo por base a explicacdo da Tabela 3, as atividades fisicas em termos de

operacionais dividem-se em:
a) Esforco aerdbico;

b) Esforco anaerdbico.

0O esforco aerdbico é todo aquele que vai de ligeiro a moderado, “ou seja sub-maximos: atividades
de vida diaria, lida doméstica, bricolage, marcha, corrida, bicicleta e natacao lentas, musculacdo com
poucos pesos, etc.” (Barata, 2003, p. 53).

Ja o esforco anaerobico, é todo aquele que é intenso ou muito intenso, ou mesmo extremo:
“sprints e corridas de velocidade, bicicleta a subir e depressa, grandes saltos, musculacao com muito
peso, etc.” (Barata, 2003, p. 53).

Independentemente da intensidade, & consensual que a pratica de atividade fisica, de forma
regular, garante uma melhor qualidade de vida, promove a mobilidade, reduz os efeitos deletérios do
envelhecimento e reduz o risco de aparecimento de doencas cardiorrespiratorias, de doencas crénico-
degenerativas, de diabetes e de deméncia, aumentando os niveis de bem-estar social, fisico, de
felicidade, a melhoria da circulacdo sanguinea e evita uma morte precoce (Bherer, Erickson, & Liu-
Ambrose, 2013; Bowling, 2005; Hsiao & Rashvand, 2015; Lees & Frank, 2004; Lista & Sorrentino,
2010).
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Barata (2003, p. 24) simplifica esta questao da atividade fisica e acrescenta que “estar de pé é
ter mais atividade fisica do que estar sentado” assim como, “correr é ter mais atividade fisica que andar”
e por isso, estrutura a atividade fisica em dois grupos: a actividade fisica espontanea e a actividade fisica
programada.

A atividade fisica espontanea e informal, ou seja, todo o tipo de atividade fisica que ndo é
estruturada ou organizada e, é passivel de ser executada em atividades do dia-a-dia. “E aquela que se
integra na sua vida diaria e dela faz parte, quer porque precisa, quer porque gosta. Ir a pé para a escola
ou para o trabalho, subir escadas em vez de ir de elevador, seja porque nao quer esperar, seja porque
faz bem, seja porque outra motivacao for, isto & actividade fisica informal [...] o seu objectivo sdo as
coisas que ela possibilita e ndo a actividade fisica em si mesma” (Barata, 2003, p. 24).

No que a atividade fisica programada concerne, esta é um tipo de atividade que “obedece a um
esquema preévio, tem objectivos, tem regras de intensidade e de progressao, tem tempo das sessoes
definido, etc. Pode ter fins terapéuticos, ou de promocéo da condicéo fisica” (Barata, 2003, pp. 24-25).
A finalidade dos programas, varia, e podem ser programas de exercicios com vista a promocéo da
condicao fisica, ou para fins terapéuticos (Barata, 2003).

O que distingue a atividade fisica (programada ou espontanea) do desporto, é que o desporto
tem com ele associado, além das regras da atividade fisica estruturada, o fator de competicao. Seja
competir entre equipas, competir consigo proprio e/ou com outras pessoas (Barata, 2003).

Por fim, dos dois grupos de atividade fisica propostos por Barata (2003), o autor esclarece que
um nao dispensa o outro, referindo que existem vantagens e desvantagens num e noutro, e que “o ideal
¢ praticar ambas - atividade fisica espontadnea e atividade fisica programada -, porque ambas
complementam-se”, sendo que quando existe atividade fisica formal esta deve-se “figurar como
complemento de habitos de atividade fisica espontanea.” (Barata, 2003, pp. 25-26).

Assim, o objetivo da presente investigacdo ndo é o exercicio fisico. Pretende-se sim, a
implementacao de exergames — jogos de video ativos — que impliguem a movimentacao corporal, como
meio de jogabilidade. Estes jogos podem, por um lado, ser considerados desporto, a luz da definicao
apresentada por Barata (2003) “por conterem outros ingredientes que integram o conceito de desporto:
a componente competitiva, a existéncia de regras, etc.” (Barata, 2003, pp. 29-30). Por outro lado,
“quando pensamos na importancia da actividade fisica em termos de saude, o que conta sdo 0s seus
efeitos no organismo e esses sdo independentes dos resultados, vitoria ou derrota. Por exemplo: uma
pessoa que comece a andar entre meia a uma hora por dia, a subir escadas do escritorio e de casa,

totalizando varios andares, aumenta, consideravelmente, a sua actividade fisica diaria e isso ndo quer
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dizer que tenha passado a praticar um desporto. E muito importante frisar que, para ter actividade fisica
regular, ndo é preciso ser praticante de um desporto, ou seja, ser desportista. E uma opcao, mas ser
activo é uma obrigacéao” (Barata, 2003, pp. 29-30).

No entanto, um estudo longitudinal conduzido por Kokkinos ef a/. (2010) ao longo de 20 anos,
sugere que os beneficios da atividade fisica, apenas ocorrem com capacidade fisica acima de 5 MET, e
que a cada aumento de 1 MET, ha diminuicao em 12% da mortalidade, quer em grupos de 65 a 70 anos
como acima dos 70.

Sabe-se ainda que a pratica da atividade fisica em idosos, ajuda a conservar as suas
capacidades, havendo registos de melhorias nas suas aptiddes fisicas com claros beneficios para a
salde, e com ganhos comprovados para a execucao de tarefas do dia-a-dia, capazes de gerar bem-estar
organico, psicologico e de interacao social nos idosos (Barata, 2003).

Segundo Barata (2003) “no inicio do século XX, as infecoes eram a maior causa de morte,
fossem as pneumonias, a tuberculose, ou outras” atualmente as “doencas que nao eram importantes
em termos epidemioldgicos passaram a ser as maiores causadoras de mortalidade e de morbilidade das
populacdes nas sociedades onde o progresso se manifesta em maior grau” (Barata, 2003, p. 43).

O aparecimento destas doencas, cada vez mais cedo — doencas cardiovasculares, diabetes,
obesidade, doencas reumatismais, doencas psiquiatricas e neuroses cronicas, em boa medida,
representa “a inadaptacéo da humanidade a estas novas condicdes agressivas” (Barata, 2003, p. 43).

Nesse sentido, a proposta da utilizacao de exergames em idosos pode atuar como uma terapia
ocupacional aerdbica com recurso a atividade fisica, uma vez que esta implica um dispéndio energético
de 1,5 a 3 vezes superior ao estado de repouso. Isso sugere que tais jogos poderiam ser usados para
promover atividade fisica leve em pessoas idosas (Taylor ef al., 2012).

Ser sedentario “vai originar menor desenvolvimento da pessoa humana a todos os niveis, nao
apenas fisico, mas também mental, psicologico (cognitivo e emocional) e social e, como comportamento
contra-natura que é, vai ser factor de doenca” (Barata, 2003, p. 42).

Esta obrigacao, de ter um estilo de vida ativo, da-nos a possibilidade de ter uma melhor qualidade

de vida, como iremos apresentar de seguida na definicao de qualidade de vida.
1.2.2 Qualidade de vida

O envelhecimento da populacao é uma questdo cada vez mais premente nos dias que correm e,
& por isso necessario criar condicdes para que os atuais e futuros idosos possam viver 0 maximo de

tempo possivel com qualidade de vida.
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0 termo ‘Qualidade de vida' foi utilizado pela primeira vez por Pigou em 1920, no seu livro sobre
economia e bem estar material (Pigou, 1920, 2017).

Em 1958, a Organizacdo Mundial da Saude definiu a salide, nao a dissociando da qualidade de
vida, como um estado completo de bem-estar fisico, mental e social ou a capacidade de funcionar de
forma ideal no ambiente individual (adaptacao ao ambiente) e, a auséncia de doenca ou enfermidade
(Manidi & Michel, 2003).

Anos mais tarde, a Carta de Offawa para a Promocao da Saude desenvolveu o conceito de saude
positiva, servindo de apoio para aumentar o controle sobre saude fisica e mental das pessoas (World
Health Organization, 1986).

Além do bem-estar fisico e mental, a nocdo de saude incorpora também outros dois termos
complementares, bem-estar social e qualidade de vida (Manidi & Michel, 2003).

Bem-estar social ou a saude social sao expressdes que levam em consideracao o ambiente do
individuo em termos de participacao relacional, interpessoal e social. No caso da atividade fisica, a saude
social é algo que faz parte da pratica desportiva, na medida em que o individuo a pratica em grupo em
vez de forma individual (Manidi & Michel, 2003).

0 termo qualidade de vida, segundo Manidi & Michel (2003), é considerado de formas diferentes
por diversos autores e, reflete conhecimentos, experiéncias, percecoes e valores. Este termo tanto inclui
o status funcional — higiene pessoal, mobilidade e aptidao fisica — como aspetos fisicos e corporais, por
exemplo — nivel de dor, doenca e tratamento de sintomas —, componentes psiquicos — a capacidade de
adaptacao, afeto, satisfacdo de vida ou autoestima —, componentes sociais — ambiente relacional e
integracdo comunitaria — e finalmente valores existenciais e espirituais como amor, respeito e liberdade
(Manidi & Michel, 2003).

A OMS (Whogqol Group, (1995) divide, por sua vez, a qualidade de vida em quatro planos:

e Dimenséo fisica - referente a consciéncia da pessoa, relativa a sua condicao fisica;

e Dimensé&o psicoldgica - referente a percecao da pessoa, relativamente as questdes cognitivas e
afetivas;

e Dimensé&o social - referente a consciéncia da pessoa sobre 0s seus relacionamentos sociais e
qual o seu papel na sociedade;

e Dimensdo ambiental - referente ao entendimento do individuo acerca dos diversos aspetos
relacionados com o ambiente onde esta inserido.

Definindo a ‘qualidade de vida' como a percecdo que um individuo tem sobre sua posicéo na

vida, no contexto da cultura e dos sistemas de valores nos quais eles vivem e, em relacdo a seus objetivos,
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expectativas, padroes e preocupacdes (Whoqol Group, 1995). Este & um conceito abrangente, e é afetado
de forma complexa pelas questdes da saulde fisica, estado psicolégico, crencas pessoais, relacdes sociais
e relacdo que a pessoa tem com as caracteristicas salientes do ambiente que a rodeia.:

Estas questdes influenciam também, a saude individual de cada pessoa, e a sua relacao pratica
com as questdes de promocdo e manutencao da saude, que devem ser vistas como o processo de
convencer as pessoas a aumentarem o controlo sobre a sua saude e se possivel, elevarem o0s seus niveis
de saude (World Health Organization, 1986).

A promocao de saude esta interligada com a pratica de atividade fisica, que em défice leva-nos
a perda da qualidade de vida, sendo que é importante adotar um estilo de vida ativo para a promocéo
da saude, minimizando dentro do que é possivel, os efeitos deletérios do envelhecimento e o

aparecimento de doencas nao transmissiveis resultantes da falta de um estilo de vida ativo.

1.2.3 Envelhecimento ativo

O termo ‘envelhecimento ativo’' foi adotado pela OMS no final do século XX, e segundo esta
organizacao, a expressao ‘envelhecimento ativo’ é o processo de otimizar as oportunidades de bem-estar
fisico, social e mental ao longo do ciclo de vida, a fim de aumentar a expectativa de vida saudavel, a
produtividade e a qualidade de vida na velhice (World Health Organization, 2001).

Na altura da introducéo do termo, a OMS tinha como intencdo a transmissao de uma mensagem
mais inclusiva e mais completa que ‘envelhecimento saudavel’ para reconhecer factores e setores, além
dos meros cuidados de saude (World Health Organization, 2001).

Segundo o documento ‘Health and ageing. A discussion paper, organizacOes internacionais,
circulos académicos, grupos e organizacdes governamentais — como é o caso do G8 — tém utilizado o
termo de envelhecimento ativo, principalmente quando querem passar a ideia de um envolvimento
continuo em atividades sociais e de trabalho (World Health Organization, 2001). Portanto, e segundo o
mesmo documento, o termo ‘ativo’ ndo se refere apenas as pessoas idosas, que estdo doentes ou que
tém limitacbes, mas sim a um envolvimento continuo nas questbes sociais, economicas, culturais e
civicas, nao sendo apenas e so fisicamente ativo (World Health Organization, 2001).

No que a esta tese trata, envelhecimento ativo é considerado como o ato dos adultos idosos néo
serem simplesmente sedentarios, mas sim beneficiarem de estimulos digitais, cognitivos e fisicos,
enquanto praticam exergames mediados por tecnologias digitais de detecdo de movimento a fim de

amenizar os efeitos deletérios do envelhecimento - jogos esses que implicam algum tipo de atividade

s http://www.who.int/healthinfo/ survey/whoqol-qualityoflife/en/ (Consultado a 11 de maio de 2019)
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fisica, e aqui entende-se como atividade fisica, qualquer movimento corporal produzido pelos musculos
esqueléticos que resulta num dispéndio de energia (Caspersen ef al., 1985).

Assim, e a fim de acautelar e amenizar essas consequéncias, ¢ importante promover e estimular
a que a sociedade tenha um estilo de vida saudavel, e no processo de envelhecimento, procure ter um

envelhecimento ativo.

1.2.4 Estatisticas

Devido a Revolucao Industrial no final do século XIX, o homem do século XX afastou-se da sua
conduta natural, “fruto de factores tecnolégicos , socioeconémicos e morais” (Barata, 2003, p. 43). Tal
afastamento deu origem num crescente sedentarismo, consequéncia dessas mudancas na sociedade,
comecando com a revolucdo industrial, e, atualmente, com a sistematica evolucao tecnologica que,
paulatinamente, vem reinventando as nossas funcdes laborais, tornando-as aparentemente mais
simples, mais praticas, mais leves e, consequentemente, tornando-nos cada vez mais sedentarios.

O sedentarismo, em conjunto com o envelhecimento, propicia o aparecimento de doencas
cardiorrespiratorias, diabetes, doencas nao transmissiveis, doencas neuro degenerativas,
enfraguecimento 6sseo e muscular, acelerando o processo de envelhecimento. Estas doencas séo
factores de morte, de morte precoce, e de gastos extra no Sistema Nacional de Saude portugués (SNS).

Segundo um artigo publicado na revista Lancet, intitulado ‘ 7he economic burden of physical
inactivity: a global analysis of major non-communicable diseases, da autoria de Ding et a/. (2016),
estima-se que Portugal teve, em 2013, custos com a inatividade fisica entre 256 milhdes e 327 milhdes
de ddlares, entre custos diretos e custos totais respetivamente, representando cerca de 0,98% do total
dos custos de saude no Pais.

Assim, a promocdo da atividade fisica — numa perspetiva meramente econdémica — nao so6
permite a reducao de gastos ao erario publico como pode gerar enormes retornos financeiros, no que ao
SNS diz respeito.

Uma vez que a despesa com a saude em Portugal tem aumentado¢, torna-se urgente e
justificativo a aposta e investimento na prevencao do sedentarismo, que tera um impacto na reducdo das
doencas nao transmissiveis, na reducao da mortalidade, numa melhoria dos indices de bem-estar

individual, e claro, numa reducao da despesa na fatura do SNS.

s https://www.pordata.pt/Portugal/ SNS+despesa+total+per+capita+++Continente-830 (Consultado a 12 de abril de 2019
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As consequéncias associadas ao sedentarismo, levam a perda da qualidade de vida, e a
necessidade de se criarem condicdes e de se munir instituicdes de equipamentos passiveis de serem
utilizados para a promocao da satide com atividade fisica espontanea e informal.

Um estudo realizado em idosos e conduzido por Fernandes, Vasconcelos-Raposo, Pereira,
Ramalho, & Oliveira (2009), revelou que o aumento da pratica de atividade fisica, resultou em niveis
superiores de satisfacdo com a vida, de melhor autoestima e de crescimento pessoal. Segundo os
autores, este efeito & maior em adultos idosos que praticam pelo menos 30 minutos de atividade fisica
aerobica diaria (5 ou mais dias por semana), com intensidade moderada.

Como metodologia de analise, os autores valeram-se de uma colheita de dados com duas
questdes de autorresposta, tendo sido estudadas 168 pessoas com idades compreendidas entre os 60
e 0s 95 anos de idade. O estudo concluiu ainda, que destas 168 pessoas, 41,1% eram inativas e que
31,5% tinham uma pratica de atividade fisica igual ou superior aquilo que sdo as recomendacoes
internacionais (Fernandes et a/., 2009).

Em Portugal, segundo o relatdrio das causas de morte de 2016 divulgado pelo INE (Grafico 3),
as doencas do aparelho circulatorio, e os tumores malignos, lideraram as causas de morte, seguindo-se
as doencas do aparelho respiratério e diabetes, em que Portugal se encontra acima da média da Uniao

Europeia a 28 (INE, 2018).
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Fonte: INE (2018, p. 11).
Figura 4. Obitos causados por algumas causas de morte, Portugal 2011-2016 e EU-28 2011-2015 (% do total).

O numero de obesos tem vindo a aumentar, e estima-se que em Portugal, em 2014, 16% da

populacdo tinha problemas de obesidade, ou seja, cerca de 1 em cada 6 adultos em Portugal seria



obeso, sendo estes dados baseados em autoavaliacao. (OECD/European Observatory on Health Systems

and Policies, 2017).
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Fonte. (OECD/European Observatory on Health Systems and Policies, 2017).
Figura 5. Os niveis de inatividade fisica e obesidade elevados sdo importantes problemas de saude publica.

Como ¢ visivel na Figura 5, Portugal, relativamente a obesidade em adultos, esta ligeiramente
acima da média europeia. A obesidade é, uma das consequéncias da inatividade fisica. A Figura 5 mostra
gue existe a necessidade urgente de combater a inatividade fisica. Seja em idosos ou em adultos, pois
estes serao futuros adultos com problemas, se nao adotarem um estilo de vida saudavel e fisicamente

ativo.

1.2.5 Sedentarismo e consequéncias

Segundo a OMS (2009), os principais riscos globais de mortalidade no mundo devem-se a
hipertensao arterial (responsavel por 13% das mortes no mundo), o tabagismo (9%), a hiperglicemia (6%),
inatividade fisica (6%) e devido ao excesso de peso (5%) (World Health Organization, 2009).

Estes numeros sao responsaveis pelo aparecimento do risco de doencas cronicas, como doencas
cardiacas, diabetes ou cancro. Sendo que a OMS (2009) estima que s6 a inatividade fisica, seja a causa
do cancro da mama e do célon em cerca de 21 a 25% da populacao mundial.

O consumo de bebidas alcodlicas e de tabaco, a hipertensao arterial, a obesidade, o colesterol
elevado, a glicemia alta, a baixa ingestao de frutas e vegetais e o sedentarismo, sdo, segundo a mesma

organizacdo, responsaveis, no seu conjunto, por 61% das mortes por doencas cardiovasculares.
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Combinados, esses mesmos factores de risco sdo responsaveis por mais de trés quartos da doenca
cardiaca isquémica - a principal causa de morte em todo o0 mundo.

Estes numeros fazem com que a inatividade fisica seja, cada vez mais, reconhecida como um
dos principais problemas na saude global (World Health Organization, 2009).

A institucionalizacao do idoso propicia o sedentarismo, dado que este passa a ter quem execute
por ele as tarefas domésticas diarias que, de outra forma, em casa, teria de fazer por ele proprio (Douma
etal., 2017).

Normalmente, habitos de vida sedentarios nos idosos fazem com que a maioria tenha ma
circulacao sanguinea, musculos enfraquecidos e partes inativas no seu corpo, que causam a deterioracado
de o6rgdos e que levam a doencas cronicas e mentais graves (Bherer ef a/., 2013; Hsiao & Rashvand,
2015; Lista & Sorrentino, 2010).

Matsudo (2013) acrescenta que “uma das consequéncias do processo de envelhecimento é a
diminuicao do nivel de actividade fisica”, esta explicacao do “declinio do nivel de atividade fisica com a
idade cronologica seria atribuida a dopamina, que age sobre algumas areas especificas do cérebro, que
estao relacionadas com a motivacdo para a locomocao.”. Além destas varidveis, o autor refere que,
também variaveis psicologicas, sociais do ambiente fisico estdo relacionadas com a pratica de atividade
fisica (S. M. M. Matsudo, 2013, p. 13; Sallis, 2000).

Ainda relacionado com as questdes bioldgicas, com o avancar da idade, existe um declinio no
gasto energgtico total. Tal reducéo resulta num declinio da taxa metabdlica de repouso, gasto energético
da pratica de atividade fisica e o efeito térmico da alimentacdo (Lemmer, J. T., lvey, F. M., Ryan, A. S.,
Martel, G. F., Hurlbut, D. E., Metter, J. E., ... & Hurley, 2001; S. M. M. Matsudo, 2013; Schwartz, Jaeger,
& Veith, 1990).

Alguns estudos em animais e em humanos que sugerem que a atividade fisica, ou a sua
auséncia, tem uma forte influéncia nas funcdes cerebrais, como a memoaria, a cognicao, a aprendizagem
e a contraparte patologica da memoria, como o declinio cognitivo no envelhecimento. Tém aumentado o
numero de mecanismos de reconhecimento biolégico que atestam os beneficios da atividade fisica para
a saude do cérebro (Lista & Sorrentino, 2010).

Se nada for feito, as consequéncias de um dia-a-dia sedentario sdo nefastas, levando a um
acelerar do processo de envelhecimento e, consequentemente, perda de qualidade de vida e de
autonomia, bem como, perdas de resisténcia a intervencdes cirurgicas e maior dificuldade de
recuperacao das mesmas, o risco de aparecimento de doencas cronicas também aumenta, conduzindo

a morte prematura (S. M. M. Matsudo, 2013). Por isso, a promoc¢do dum envelhecimento ativo, ausente
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de sedentarismo, envolve uma estratégia global de estilo de vida que permite a preservacdo da saude

fisica e mental durante o processo de envelhecimento (Mendoza-Ruvalcaba & Arias-Merino, 2015).
1.2.6 Motricidade humana

A motricidade intervém em todos os niveis no desenvolvimento das funcdes cognitivas: desde a
percecdo aos padrdes sensoriomotores. Foi daqui que partiu Piaget (1956), para explicar o
desenvolvimento cognitivo do ser humano desde o momento do seu nascimento.

A primeira tese relativa a tematica da Ciéncia da Motricidade humana, em Portugal, remonta ao
ano de 1986, apresentada por Manuel Sérgio, sob o titulo ‘Para uma Epistemologia da Motricidade
humana”, no entao Instituto Superior de Educacdo — que mais tarde mudaria o0 nome para Faculdade
de Motricidade Humana — em provas publicas de doutoramento do Professor Manuel Sérgio (Tojal,
2004).

Para Manuel Sérgio (2000) “a Motricidade humana, ¢é a virtualidade para accao de um ser que
persegue a transcendéncia. Ora, este movimento intencional em direccdo ao mais-ser é visivel de forma
nitida, imparavel, no desporto, na danca, na ergonomia, e na motricidade terapéutica. Portanto, a ciéncia
da Motricidade humana € o sistema de que sao subsistemas o desporto, a danca, a ergonomia, € a
motricidade terapéutica” (Sérgio, 2000, p. 141).

O autor acrescenta ainda que “a motricidade é poténcia, possibilidade e a poténcia pode radicar
em motivos de ordem ética: E o dever que ainda ndo é! O movimento é o acto da poténcia. O ser humano
permanece, porque continuamente se desfaz” (Sérgio, 1996, p. 156).

Com a idade, existe uma tendéncia para o “declinio da motricidade [...] com perda da forca e da
velocidade dos movimentos, em geral, de maneira simétrica. As anormalidades motoras assimétricas
sao quase sempre patoldgicas” (Freitas, 2013, p. 1412).

A Motricidade humana ou Ciéncia da Motricidade humana estuda “a compreensao e a explicacado
das condutas motoras ou acdes e, sem ela, a Educacao Fisica e a atividade fisica se tornaram um
amontoado de fatos, em convivio desordenado e assistematico” (Tojal, 2004, p. 157).

Importa, no entanto, referir que “a educacao fisica, ao treino e aos desportos nao basta so a
descricdo de como os fendbmenos se processam, porque a busca das ligacdes causais necessarias
conduz-nos inevitavelmente ao porqué do seu processamento. E assim, de porqué em porqué (como de
circulo em circulo concéntrico), se atinge um conjunto mais vasto donde se distinguem as determinantes
principais da construcéo teérico-cientifica deste sector da realidade. A Ciéncia do Movimento Humano,

com o seu ramo pedagodgico (a educacao fisica) e as ciéncias que nela se incluem (a Expressao corporal,
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o Treino, a Reabilitacdo, o Desporto, etc.) exprime, no seu volumoso corpo cientifico, 0 que ha de
especifico nas possibilidades fisicas humanas de accdo e expressdo, tendo em conta imediatamente o
desenvolvimento fisico do individuo e mediatamente o seu desenvolvimento integral” (Sérgio, 1982a, pp.
136-137).

A investigacao na perspetiva da Motricidade humana, deve ser desenvolvida “buscando resgatar
a relacao existente entre 0 homem e as possibilidades de adaptacao a diferentes situa¢des de vivéncia e
convivéncia com os diversos universos: espiritual (que inclui o psicolégico), bioldgico, social e ecoldgico
(natureza)” (Tojal, 2004, p. 19).

Assim, segundo Tojal (2004), ao estudarmos a Motricidade humana, estamos a estudar o
movimento humano, definindo o movimento humano como “uma intencionalidade dindmica, que se
dirige para as coisas e os homens, com os quais com-partilha o Mundo” (Sérgio, 1996, p. 90).

Tojal (2004), defende que a “Motricidade humana é a ciéncia da compreensao e explicacao das
condutas motoras, e essas sao consideradas por ele como o comportamento motor, como portador de
significacao, de intencionalidade, de consciéncia clara, que expressa a vivéncia e a convivéncia, é possivel
aceitar-se também que, de mesma forma, numa condicdo de dinamismo intencional criativo, que
visualiza ir adiante, a educacdo motora pode significar, mais do que um saber fazer, um saber ser.”
(Tojal, 2004, p. 27).

Sérgio (1996) afirma a necessidade de interpretar a motricidade “como um corpo que se ‘pro-
poe’ e se ‘ex-pde’ a outros, com 0s quais ‘com-pde’ o0 mundo interpessoal e comunitario. A motricidade,
a intencionalidade operante, é a evidéncia de uma dialéctica incessante corpo-outro, corpo-mundo, corpo-
coisa, onde jorra e se actualiza o sentido” (Sérgio, 1996, pp. 92-93). Nesse sentido, qualquer que seja
0 relacionamento (corpo-outro; corpo-mundo; corpo-coisa) ndo descurando a importancia do saber ser
(mais do que um saber fazer), estamos, de certo modo, a abordar questdes morais e de respeito “que
regulam o comportamento individual e social do individuo”, pois sem respeito, e regulacao do
comportamento, nao existe relacionamento (Tojal, 2004, p. 127).

Do ponto de vista das “Ciéncias Sociais do Homem a motricidade ensina-nos que o0 Homem cria
realidades ndo dedutiveis a realidade natural. Porque, pela linguagem do corpo (que nao se confina aos
gestos, mas a comportamentos onde emergem varias instancias de totalidades), o Homem pode criar
artisticamente e possibilitar a contemplacao estatica” (Sérgio, 1982b, p. 131).

Assim, quando se pretende uma “analise epistemoldgica das atividades onde se envolvem
profissionais de educacao fisica, é a motricidade que busca fundamenta-la e ndo o contrario. Dai que se

entenda que seja a Motricidade humana, como ciéncia humana, independente e autonoma, o radical
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cientifico onde se fundamenta o desporto, a danca, a ginastica, a ergonomia, a reabilitacdo, o yoga, as
lutas a capoeira, etc.” (Tojal, 2004, p. 155).

Quanto ao enquadramento da Ciéncia da Motricidade humana, Sérgio (2000) considera-a como
parte das Ciéncias do Homem, assim como fazem parte a Psicologia, a Histéria, a Sociologia, a
Pedagogia, entre outros. Nesse enquadramento, o autor subdivide a Ciéncia da Motricidade humana em
Ergomotricidade, Ludoergomotricidade e Ludomotricidade, definindo a Ergomotricidade como um
“comportamento motor, considerado um trabalho pela sociedade e observado e controlado sob o angulo

do rendimento e da produtividade” (Sérgio, 2000, p. 156).

Ciéncias

Ciéncias

Légico- Ciéncias do Homem
Dedutivas

D o .

Ergomotrici f§ Ludomotrici @ Ludoergom
otricidade

Fonte: Adaptado a partir do modelo proposto por Sérgio, (2000, p. 156).
Figura 6. Enquadramento da Ciéncia da Motricidade humana nas Ciéncias.

No tocante a Ludoergomotricidade, o autor define como sendo um “comportamento motor tipico
do desporto, danca e circo (e do treino que o precede e acompanha), sempre que se exigem altos
rendimentos” (Sérgio, 2000, p. 156).

No que a Lumotricidade concerne, Sérgio (2000) define a adjetivacdo como sendo um
“comportamento motor tipico das actividades ludicas. O jogo nao é uma fase, mas uma dimensao da
prépria vida, que gera a cultura, a arte, o desporto, sob um clima de improdutividade, liberdade e festa”
(Sérgio, 2000, p. 156) — este &, talvez, onde melhor se enquadra a presente investigacao, dado que a
actividade fisica se desenvolve a partir de atividades e jogos ludicos.

Assim, atendendo a fundamentacdo e a multidisciplinariedade que a ciéncia da Motricidade
humana encerra, consideramos que nesta dimensao de analise, deveremos ter como categorias, a
Mobilidade, uma vez que € o principal objeto de estudo da ciéncia da Motricidade humana; a capacidade
de adaptacdo, dado que a Ciéncia da Motricidade humana procura analisar a evolucao do

comportamento humano; e por fim, uma vez que a educacdo motora — que é parte integrante da ciéncia
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da Motricidade humana — implica, mais do que um saber fazer, um saber ser, consideramos importante
a categoria de respeito para o registo de eventuais situacdes de faltas de respeito que possam ocorrer
durante o exercicio das atividades que envolvem a motricidade dos participantes.

Com base no suprarreferido, apresentamos assim, a tabela de referéncia com as categorias

relativas a dimensao da Motricidade humana.

Tabela 4. Resumo relativo a Motricidade humana.

Mobilidade (Tojal, 2004)

Motricidade humana Capacidade de adaptacao (Tojal, 2004)

Respeito (Tojal, 2004)

1.2.7 Sintese

Em sintese, € possivel concluir que ha uma tendéncia para que as pessoas sejam cada vez mais
sedentarias, quer por fruto do seu estilo de vida, quer por forca das novas tecnologias que vieram alterar
o0 dia-a-dia das pessoas.

Esse crescimento do sedentarismo na sociedade, traz consigo a questbes de envelhecimento
precoce e 0 aparecimento de doencas cronico-degenerativas que, em ultima analise, resultam numa
morte precoce.

A revisao da literatura mostrou ainda, as diferencas entre a atividade fisica e a pratica de exercicio
fisico, desde logo, porque uma pode ser praticada de forma espontanea e outra rege-se por meio de
regras e programacao prévias.

Certo ¢, que independentemente da pratica de exercicio fisico ou de atividade fisica, a pratica de
qualquer uma delas, permite entre outras coisas, ter uma melhor qualidade de vida que, segundo a OMS
(Whogol Group) (1995), concentra em si varias dimensdes, designadamente: dimensdo fisica,
psicologica, social, e ambiental.

Em suma, a terminologia de envelhecimento ativo ndo se aplica apenas as pessoas idosas ou a

pessoas fisicamente inativas, mas ¢ um conceito multidimensional com implicacdes em varias areas.

1.3 Exergames e tecnologias digitais de detecdo de movimento

A promocao da atividade fisica & concomitantemente a promocao de um envelhecimento ativo.
Meneghini (2015) acredita que, através da criacdo de programas de exercicios com jogos ativos,

seja possivel “garantir beneficios a saude dos participantes”, referindo ainda que, “enquanto as geracoes
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pos anos 90 [...] cresceram ou estao crescendo utilizando os diferentes tipos de jogos eletrénicos, para
grande parte das pessoas com 55 anos ou mais, esta modalidade de jogo ainda é novidade” (Meneghini,
2015, p. 16).

Pretende-se assim, que o envelhecimento ativo seja feito através pratica de exergames mediados
por tecnologias digitais de detecdo de movimento. Nesse sentido, o presente subcapitulo fara um
referencial tedrico sobre o que é o jogo e, abordara alguns dos seus conceitos, que se relacionam com
a tematica de investigacao — serious games, exergames e sua evolucao e o conceito de jogos associados
a saude — eHealth. Seguir-se-d4 uma revisao teorica relativa a estudos subordinados a aceitacdo da
tecnologia por parte do idoso — idosos com tecnologia.

Posteriormente, serao apresentadas, uma a uma, as tecnologias digitais de detecdo de
movimento que foram utilizadas para o desenrolar da presente investigacao.

A operacionalizacdo de toda a investigacado com idosos e as tecnologias digitais de detecao de
movimento, s6 é possivel gracas a um contexto pratico de logistica que se encontra definido no presente
subcapitulo.

A fechar, sera apresentada uma pequena sintese sobre todos os temas aqui abordados.

1.3.1 Jogo, o que é?

De acordo com Stenros (2017), a definicao de jogo remete ndo apenas para a definicdo do que
¢ 0 jogo, mas também, para o que sao os estudos sobre jogos.

Stenros (2017), no seu artigo de revisao bibliografica sobre a definicdo de jogo, concluiu que
estas questdes estdo tdo intimamente ligadas que, por vezes, é facil esquecer que as definicdes também
podem funcionar como uma base ontoldgica, mas a definicdo precisa de ser construida, para la de uma
simples delimitacao.

Apesar destas conclusdes, resultantes de uma extensiva analise de mais de 60 definicdes, o
autor refere que, a definicao comummente aceite é a definicao veiculada por Clark C. Abt. (1970), que
considera que o jogo pode ser qualquer competicdo (jogada) entre adversarios (jogadores) operando sob
restricdes (regras) com um objetivo (vitdria, ou lucro).

Esta ¢ uma definicao geral e classica do que é o jogo. A realidade é que evolucdo dos jogos tem
progredido paralelamente com os avangos nas tecnologias da informacao. Como resultado desses
avancos, a proliferacdo de jogos digitais tem vindo a ganhar popularidade nas ultimas décadas entre

varios publicos e grupos de interesse (Olufuwa & Alemayehu, 2015).
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Atualmente, com o aparecimento de experiéncias mediadas por tecnologias digitais de detecéo
de movimento, os jogos digitais passaram a ser utilizados além do objetivo principal, o ludico.

Este aparecimento tem levado a que variados autores atribuam diferentes nomes e definicoes a
este tipo de jogos. Para uns, o termo adequado é ‘Serious Games', para outros, o termo mais correto é

‘Exergames’.

1.3.2 Serious garmes

A primeira definicdo (conhecida), que coloca em questdo a componente exclusivamente ludica
dos jogos, surgiu no livro intitulado de ‘Serious Games', de Clark C. Abt (1970), ainda na ‘pré era dos
jogos digitais’, resultou de experiéncias do autor na area da Matematica.

Mais tarde, em 2003, o termo Serious Games, aplicado aos jogos digitais, foi cunhado por
Sawyer, Ben & Rejeski (2002), numa publicacdo que abordava o seu potencial uso de jogos digitais para
a formulacao de politicas.

Zyda (2005) definiu Serious Games como sendo um concurso mental, jogado com recurso a um
computador, de acordo com regras especificas, utilizando o entretenimento para fins de treino
governamental, empresarial, educativo, de saude, de politicas publicas e com objetivos estratégicos de
comunicagao.

O mesmo autor, vai mais além e, refere que os Serious Games sdao mais do que uma
historia/narrativa, mais do que arte ou software, pois envolvem pedagogia com atividades que educam
ou instruem, transmitindo conhecimento ou habilidade (Zyda, 2005).

Ja para Michael & Chen (2005), Serious Games, sao jogos sérios onde a educacao, nas suas
varias formas, ao invés do entretenimento, é o objetivo principal.

No entanto, Breuer & Bente (2010) entendem que esta afirmacdo sé pode ser sustentada e
considerada valida, com base numa compreensao muito ampla da educacao, uma vez que podem existir
jogos que ndo tém foco educacional direto, mas que, nao obstante, podem ser considerados sérios.

Breuer & Bente (2010) postulam que, qualquer jogo comercial que tenha sido concebido com o
intuito principal ou exclusivo de entreter os jogadores, ndo pode ser considerado um jogo sério (Serious
Game).

No entanto, a definicdo deste tipo de jogos permanece sem consenso e, tende a complicar-se
quando, os referidos ‘Serious Games passam a ter uma componente associada a reabilitacdo fisica e a

pratica no desempenho da jogabilidade.
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Assim, Parra (2014) propde uma categorizacao das Tecnologias da Informacdo e Comunicacao
(TIC), para o envelhecimento ativo, consoante o tipo de aplicacéo e define que, Serious Games sao jogos,
cujo proposito principal ¢ o de resolver problemas, nao apenas o puro entretenimento (por exemplo,
jogos de estimulacao cognitiva).

Nessa categorizacao das TIC, Parra (2014), tendo por base o critério do tipo de aplicacao,

identifica os Exergames como sendo, jogos sérios que envolvem exercicio fisico como objetivo principal.

1.3.3 Exergames

De acordo com Sween et a/(2014), os exergames sao um novo género de jogos, voltados para
a promocao da atividade fisica com efeitos no gasto de energia.

Esta terminologia, segundo a explicacdo de Nawaz et a/. (2015), ¢ um novo termo introduzido
pelos programadores e investigadores para acoplar a atividade fisica com os jogos digitais.

Para Nawaz ef a/. (2015), o uso geral de jogos digitais também pode envolver jogos que nao
exijam atividade fisica, embora o termo exergames esteja associado com frequéncia a jogos digitais cuja
jogabilidade implica a pratica de atividade fisica.

Exergames ou Active Video Games (AVG) exigem que os jogadores se movam durante o jogo. A
interacdo entre 0 Humano e 0 jogo é mediada por tecnologias de entrada que reagem aos movimentos
do jogador (Zhang, 2012).

Zhang (2012) vai mais além e refere que, 0s exergames sdo entdo jogos sérios que tém o
exercicio fisico como objetivo principal (por exemplo, jogos de fitness da Ninfendo Wij.

Posto isto, a escolha da terminologia tida como adequada, sera exergames (EXG) pois, na
presente investigacao, os jogos digitais mediados por tecnologias digitais de detecao de movimento sao
utilizados como uma atividade ludica que implica a atividade fisica leve. Sustentando esta escolha através
da definicdo geral de Adams et a/.,, (2009) e de Oh & Yang (2010), adaptada e veiculada por Braad &
Degens (2015), de que os Exergames sao uma combinacdo de Exercicio (exercise em inglés) com Jogos
(games em inglés).

Este novo modo de interacdo, com recurso a tecnologias de entrada, oferece a oportunidade de
uma experiéncia mais rica e mais imersiva que pode levar ao aumento da atividade fisica durante o jogo
(Kooiman & Sheehan, 2015). Esse aumento da atividade fisica pode ser aceite e aproveitado por idosos,
como técnica de intervencao, se o design dos exergames for direcionado para as suas necessidades

(Marin, Navarro, & Lawrence, 2011).
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Por fim, importa reter de os exergames tém na sua raiz, cinco coisas em comum (Kooiman &
Sheehan, 2015):
e Evoluiram de outros jogos populares ja existentes;
e Sao dependentes de avancos na tecnologia;
e Sao divertidos;
e Sao simples de jogar;

e Utilizam novas tecnologias de entrada.

- Exergames, o infcio — dos primdrdios a atualidade

Em 1982, a Atfarilanca um protétipo — Afari Puffer — de uma bicicleta ligada a uma das suas
consolas de jogos. Este projeto é considerado por Sinclair, Hingston & Masek (2007), como sendo o
primeiro exemplo de exercicio fisico em jogos digitais. No entanto, o projeto nunca chegou a estar a
venda no mercado, mas desencadeou muito interesse comercial e, posteriormente, a Aufodesk lancou o
HighCycle, que permitia aos jogadores pedalar numa bicicleta estatica, fazendo exercicios fisicos, através
de uma paisagem virtualmente criada (Rizzo, 2007).

Em 1983, a Amijga — consola doméstica desenvolvida pela empresa canadiana Commodore
Business Machines —, tentando diferenciar-se de outras empresas de jogos, lanca um comando usado
para controlar a Afari 2600 - o Joyboard. O dispositivo tinha uma forma quadrada e era suportado por
um disco central balanceado, onde o jogador se posicionava numa balanca e se debrucava sobre o disco
central, controlando os jogos num dos oito eixos pré-programados no Joyboard. De facto, o principal
principio por de tras do Joyboard era similar ao de um joystick convencional, mas usado com 0s pés,
que acabou por se revelar um objeto de construcdo fraca, uma vez que muitos jogadores partiam o
Joyboard durante o jogo (Sinclair ef al., 2007).

Corria 0 ano de 1986, quando a Bandai lancou o Family Trainer no Japao. Foi apresentado nos
Estados Unidos da América sob a designacao de Family Fitness Fitness. Mais tarde, a NMintendo adquiriu
a patente do Family Trainer e mudo-lhe o nome para Power Pad. O Power Pad consistia em oito botdes
que os jogadores ativavam com os pés. Segundo Sinclair ef a/, (2007), foram lancados para este
dispositivo pelo menos seis jogos, mas nenhum deles teve grande sucesso de vendas, fazendo com que
0 Power Pad acabasse por ter um tempo de vida comercial muito curto.

No inicio de 1988, um produto muito semelhante ao Power Pad, chamado Dance Dance
Revolution (DDR), foi lancado. O DDR funcionava de forma semelhante a do Power Pad, com um conjunto

de botdes que deviam ser pressionados pelos pés do jogador, imitando as instrucbes que apareciam no
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ecra de jogo. Este dispositivo, introduzido nos jogos da Aonami, teve um grande sucesso de vendas até
ao final de 2003, com o fabricante a registar resultados de 6,5 milhdes de unidades vendidas. Foram
registadas um milhao de copias vendidas na Europa, um milhdo nos Estados Unidos e quatro milhdes
de vendas no Japao.

Os anos 80, foram especialmente frutiferos no campo dos jogos. Assim, em 1989 a Ninfendo
lanca para o mercado a Power Glove, uma luva com sensores de movimento, utilizada pelos jogadores
e capaz de registar o posicionamento dos dedos. A Power Glove, segundo Sinclair et a/., (2007), teve um
grande sucesso no comeco, vendendo cerca de 1,5 milhdes de unidades. No entanto, o sucesso foi
curto, ja que a Power Glove esteve a venda no mercado menos de um ano.

Com a mudanca de século, a ideia de exergames volta e, em 2002, a Sony, com sua consola
Playstation, lanca o Sony Eyeloy, que consiste numa camara especial conectada a Playstation 2, que
veio a alcancar um sério e solido desempenho comercial.

Em 2004, a Power Grid Fitness introduziu o controlador de jogos de desporto, o Allowatt, que
consistia numa barra de metal vertical, do chao até a altura dos membros superiores do jogador,
equipada com sensores de pressao. Mais tarde, a Power Grid Fitness acabaria por renovar o Kilowatt, e
em 2005, lancou no mercado a Exerstatiorr, uma versao reduzida, mais leve e mais barata do que o
sistema anterior. No entanto, poucos jogos foram projetados especificamente para esses controladores
(Sinclair et al., 2007).

Em 2006, a Nintendovoltou aos exergames, e lanca a Ninfendo Wii. Esta consola, com sensores
Bluetooth nos controladores sem fios, tem sido um grande sucesso no numero de jogos, especialmente,

aqueles orientados para o desporto e para a musica.

1.3.4 eHealth

Dentro dos serious games, existem aqueles que podem ser aplicados a saude: eHealth.

A eHealth é uma area emergente que resulta do cruzamento da informatica médica, com saude
publica e negocios (Olufuwa & Alemayehu, 2015).

O resultado deste cruzamento é o compromisso com a melhoria dos cuidados de saude.

Segundo Olufuwa & Alemayehu (2015), o conceito de eHealth foi introduzido pela primeira vez
no final da década de 90, contudo, existe falta de consenso, sobre o que realmente significa eHealth

(Pagliari et af., 2005).
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Certo ¢, que nos ultimos 15 anos, esta area tem crescido de forma exponencial e o potencial
para melhorar a eficacia dos cuidados de salde, através do uso e aplicacdo das tecnologias da
informacao e comunicacao (TIC) tem sido reconhecido por Governos de todo o Mundo (Corrigan, 2001).

Entre as muitas aplicacdes, destacam-se: a educacdo online de profissionais de saude, a
prescricao e aconselhamento de tratamentos remotos.

Nesta matéria, em Portugal, temos como exemplo, o Centro Nacional de Telessaude que
possibilita a formacéo de profissionais, utentes e cuidadores informais, bem como o apoio a distancia
nas vertentes de prestacdo de cuidados de salude, permitindo minimizar as barreiras geograficas e as
filas de espera nos hospitais.

A falta de um consenso, tomamos como eHealth a definicdo preconizada por Eysenbach (2001),
como sendo um campo emergente da informatica médica, relativo a organizacao e prestacdo de servicos
de informacéo e de saude, utilizando a Internet e tecnologias relacionadas.

De modo genérico, esta definicdo caracteriza nao apenas um desenvolvimento técnico, mas
também uma nova maneira de trabalhar, um modo de pensar, uma atitude e um compromisso de estar
acessivel, de prestar cuidados de saude com um pensamento em rede através das TIC.

Nesse sentido, acredita-se que a utilizacdo de exergarmes como meio de promoc¢ao da atividade
fisica, pode ser integrado no conceito de eHealth, uma vez que estes tém sido amplamente utilizados
em programas de reabilitacao fisica, por exemplo com criancas, com adultos idosos, com pessoas
portadoras de doenca de Parkinson, de esclerose multipla, etc. (Barry, Galna, & Rochester, 2014; Moser
& Tscheligi, 2015; Nagano et al, 2016; Skjeeret et al,, 2016; Tabak, Dekker-van Weering, van Dijk, &
Vollenbroek-Hutten, 2015).

No caso da presente investigacao, o conceito de eHealth tem por base a utilizacao de jogos
digitais (exergames), mediados por tecnologias digitais de detecdo de movimento, como forma de
manutencao da saude fisica, isto €, na atuacao preventiva. Uma vez que muitos jogos digitais de fitness
replicam a realidade comportamental e, implementam estratégias comportamentais em contextos

presenciais e de eHealth (Lyons & Hatkevich, 2013).
1.3.5 Tecnologias no envelhecimento

Segundo Wandke, Sengpiel, & Sonksen (2012), os primeiros estudos, relativos a relacdo do
interesse de pessoas idosas com relacdo a computadores, foram publicados ha cerca de 30 anos,

baseados essencialmente em entrevistas sobre as atitudes em relacao aos computadores.

50



Os resultados desses estudos revelaram que, a época, existiam nos idosos atitudes negativas
em relacdo aos computadores (Brickfield, 1984).

No entanto, o mesmo autor foi mais longe e, ha 32 anos, referiu que a tecnologia poderia
continuar a servir 0s idosos, mas para isso seria necessario que a comunidade cientifica e, as areas das
engenharias deveriam trabalhar em cooperacao com os idosos que mostrassem interesse em relacao as
novas tecnologias. Acrescentou ainda que, existia uma necessidade de identificar as areas nas quais a
tecnologia pudesse ajudar os idosos e, de forma econémica, serem desenvolvidos novos produtos
passiveis de serem beneficiados por aqueles na sua utilizacao (Brickfield, 1984).

Mais tarde, Dyck & Smither (1994) verificaram uma reacao mais positiva em adultos idosos com
idades superiores a 55 anos.

Atualmente, sabe-se que a idade ndo constitui uma barreira na aprendizagem. Embora Willis
(2001) defenda, com base em métodos de estudo behavioristas, que com a idade, a memoria va
perdendo a sua plasticidade. As pessoas mais velhas tendem a ter uma melhor memdéria de
acontecimentos de um passado do que a memdria de trabalho — memadria de curto prazo, (Brehmer, Li,
Mdiller, von Oertzen, & Lindenberger, 2007), o que pode ter um efeito positivo sobre a aprendizagem do
uso de novas tecnologias.

Gleitman H., Fridlund A., & Reisberg (2003) afirmam mesmo que, a memoria de trabalho
funciona como uma plataforma de entrada que deve ser desimpedida rapidamente, para que haja espaco
para 0s novos pacotes de informacao que chegam. Assim, pode dizer-se que nao significa que o idoso
nao seja capaz de aprender, dado que muitos estudos demonstraram essa capacidade, através do

estimulo da memoria de curto e de longo-prazo (Schmiedek, Lovdén, & Lindenberger, 2010).

1.3.6 Tecnologias com detegéo de movimento

Atualmente estamos a viver uma época em que a tecnologia esta cada vez mais democratizada
e acessivel.

Esta democratizacdo possibilita quer a profissionais quer a particulares, a exploracdo de novos
nichos e consequentemente, novos usos e avancos tecnologicos (Fuertes Gonzalez, 2016). Gracas a
esses avancos tecnologicos € possivel hoje a aplicacao de jogos digitais a adultos idosos, coisa que no
passado seria provavelmente impensavel.

Jogar, nao s6 permite aos idosos um contacto com as novas tecnologias da comunicacao e

informacdo, como lhes da a oportunidade de aumentarem as suas habilidades motoras, visuais, de
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memoria, assim como, a motivacao e as habilidades de atencao (Gamberini, Barresi, Majer, & Scarpetta,
2008; Green & Bavelier, 2003; ljsselsteijn, Nap, de Kort, & Poels, 2007).
Neste topico que aqui se introduz, faremos uma descricdo detalhada das tecnologias que

compdem a presente investigacao: Leap Motion, Xbox One com o Kinect. e a Nintendo Wii.
Leap Motion

Lancado em 2013, o Leap Motion é um dispositivo de captura de movimento por infravermelhos
de baixo custo. Este dispositivo é capaz, através de trés sensores infravermelhos, traduzir os gestos das
maos e controlar ambientes interativos em 3D, até a distancia maxima de 1 metro (Costa, 2014, Potter,
Araullo, & Carter, 2013; Smeragliuolo, Hill, Disla, & Putrino, 2016).

Este dispositivo tem sido utilizado maioritariamente com aplicacbes desenvolvidas
especificamente para o controlador, sendo que, a maioria das aplicacdes sdo jogos e aplicacoes

cientificas e educacionais (Potter ef a/., 2013).

T

—ay

Fonte. Elaboracéo Propria.
Figura 7. Leap Motion

Especificacoes técnicas:

O Leap Motion foi projetado especificamente para detetar movimentos de dedos e maos, dentro
de um campo de visao reduzido (Kumar, Gauba, Roy, & Dogra, 2017). Contém duas camaras e trés
luzes infravermelhas. E um dispositivo pequeno e de baixo custo, tendo uma forma retangular (13x13x76
mm) e que pesa 45 g. A captura dos movimentos dos dedos e das maos é por meio de infravermelhos

que trabalham numa taxa de frames variavel até um maximo del120 Hz.
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Microsoft Xbox One com Kinect

O Ainect, da Microsoft. conta ja com 2 versoes. A primeira versao foi lancada a 4 de novembro
de 2010 em conjunto com a consola Xbox 360. E considerado como um dos melhores dipositivos de
detecao de movimento, dado que nao necessita, tal como o Leap Motion, de nenhum comando ou sensor
colocado no corpo; o Ainect simplesmente deteta o movimento corporal em 3D (Dove & Astell, 2017;
Zhang, 2012).

Mais tarde, a Microsoitlanca a versao do AinectV1, para computadores com Windows, com o
Standard Development Kit (SDA) e o adaptador de energia.

Esta versao, permitia explorar as potencialidades do AinectV1 através da programacao em C#
para o desenvolvimento de novos conteudos e novas possibilidades além das ja oferecidas pela consola
Xbox 360.

Em 2014, surge a segunda versao deste dipositivo, o Ainect V2, com melhorias ao nivel do
desempenho, da precisdo e do campo de visao. Estas melhorias, do campo de visao, devem-se a
tecnologia 7ime of the Flight— tempo de voo (ToF), utilizada para medicoes de profundidade em vez da
tecnologia de codificacao de luz estruturada (Structured /igth) (Al-Naji, Gibson, Lee, & Chahl, 2017).

A tecnologia (ToF) baseia-se num método de medicéo de distancia entre a posicdao do sensor e
um objeto. Esta medicéo é feita com base no diferencial de tempo entre a emissdo de um sinal IR e o
seu retorno ao sensor, depo(is de ser refletido pelo objeto (Sarbolandi, Lefloch, & Kolb, 2015).

No que a tecnologia de luz estruturada diz respeito (a tecnologia que era utilizada pelo Ainect
V1), esta é uma tecnologia assente no padrao de pontos projetados de forma sequencial sob um objeto,
pontos esses que irdo referenciar o objeto. O objeto é entdo observado, a partir da camara de IR, que ird
capturar a imagem do padrao projetado por meio da luz infravermelha (IR). O video produzido por esta
camara sera a preto e branco (contrariamente a outra camara RGB) e os tons alteram-se consoante a
proximidade com o objeto — quanto mais proximo o objeto/pessoa estiver do Ainect mais branco ele/ela
aparecera.

Um estudo realizado por Chen, Huang & Chiang (2012) concluiu que os jogos da Microsoft Xbox
One, tém grandes potencialidades como ferramenta de promocado da saude para os idosos com
deficiéncia, uma vez que, estimulam funcdes sociais especialmente importantes para os idosos, capazes
de fortalecer as suas capacidades gerais — melhorias no humor e diminuicao dos niveis de depressao e

stresse.
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Fonte. Elaboracéo Propria.

Figura 8. Microsoft KinectV?2.

EspecificacOes técnicas:

A camara possui detecdo de video em AGE (vermelho, verde e azul), para formar as imagens
captadas numa resolucdo de 1920x1080, a 30 frames por segundo (/s) e, é responsavel pelo
reconhecimento facial permitindo a exibicdo de video no ecra. Sensores de profundidade 3D (ToF): usa
em conjunto um projetor infravermelho e um sensor CMOS monocromatico para projetar o ambiente em
3D e perceber as suas modificacdes. Gracas a camara de infravermelhos (/A), com uma resolucao de
512x424, a 30 fps, ndo é necessaria iluminacao para usar o Ainect. A camara /A, em conjunto com o
sensor /R, sao responsaveis pela detecdo do utilizador mesmo em conducdes de auséncia de luz. Sdo
ainda responsaveis pelo reconhecimento do movimento e profundidade de campo. Contém ainda,
Microfone multi-vetorial (sdo quatro microfones auto-direcionaveis para o utilizador) capaz de isolar o som
ambiente, da fala do jogador —Também capta comandos de voz.

As especificacbes do Kinect V1 e V2 estao presentes na Figura 9.

Features Kinect v1 Kinect v2
Depth sensor type Structured light Time of Flight (ToF)
Red, Green & Blue (RGB) camera resolution 640 x 480, 30 fps 1920 x 1080, 30 fps
Infrared (IR) camera resolution 320 x 240, 30 fps 512 x 424, 30 fps
Field of view of RGB image 62° x 48.6° 84.1° x 53.8°
Field of view of depth image 57° x 43° 70° x 60°

0.8 m—4 m (Default);

Operative measuring range 0.4 m-3.5 m (Near) 0.5m—4.5m
Skeleton joints defined 20 joints 25 joints
Maximum skeletal tracking 2 6

Fonte: Al-Naji et al.(2017, p. 4).

Figura 9. Comparacéo de especificacdes entre o Microsoft Kinect v1 e o v2.
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Nintendo Wif

Lancada em 2006, a Nintendo Wii distingue-se das outras duas tecnologias apresentadas
anteriormente devido ao seu comando, o Wii Remofe, um dispositivo com botbes, capaz de detetar
movimentos do braco em 3D através do emparelhamento Bluetooth, sem fios entre o comando e a
consola, a uma distancia maxima de cinco metros (distancia maxima do sensor LED Infravermelho -
denominado de Sensor Bar), utilizado para a detecdo da posicdo do controlador (mao do utilizador)

(Kassee, 2015; Tanaka et al, 2012).

Fonte. Elaboracdo Propria

Figura 10. Wii Remote.

Especificacoes técnicas:

A Nintendo Wii é um pequeno computador baseado num processador Power PC de 700MHz e
com 60MB de memodria principal, 24MB de memdria grafica e com um disco flash, ndo removivel, de
512MB para dados dos jogos (Kassee, 2015; Tanaka ef a/,, 2012). O comando tem uma coluna e um
motor vibratdrio que ajudam a simular uma maior imersividade no jogo. Possui ainda um acelerémetro
de 3 eixos que transmite os movimentos do comando a consola através da comunicacao por Bluetooth

(Kassee, 2015).

1.3.7 Logistica

A preparacao e otimizacao do espaco para o decorrer das sessdes, € um fator determinante para
0 sucesso destas. A essa preparacdo, € aos recursos que sao necessarios ao desenvolvimento das
atividades, denominamos de logistica.

Segundo Knowles (1980), a avaliacdo e descricdo das condicdes do espago devem ser

valorizadas. O autor, ao estudar a andragogia como arte e ciéncia facilitadora da aprendizagem de
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adultos, considera que o sucesso da aprendizagem se caracteriza pela sua informalidade, conforto,
seguranca, respeito e confianca, além das dimensdes do espaco fisico da aprendizagem, que afetam a
qualidade da aprendizagem, assim como o fator temperatura, ventilacdo, luminosidade do espaco e a
acustica.

Nesse sentido, da valorizacdo do espaco, Manuel Sérgio, especialista em Motricidade humana,
considera que “a intervencdo motora com populacdes especiais tem pois de considerar que, face a
diminuicdo de capacidades de interacao da pessoa com deficiéncia (isto é: menos relevancia das
variaveis de origem), é necessario valorizar as modificacdes do meio, com vista a proporcionar uma
relacdo de equilibracao da pessoa com o seu meio.” (Sérgio, 1996, p. 204).

Assim, a valorizacdo do espaco onde decorrera a investigacdo, as categorias para a dimensao
de analise logistica foram elaboradas tendo por base Knowles (1980), especialista em andragogia e,
Tavares, Correia, Themido, & Oliveira (1996) dedicados a investigacao operacional.

A investigacao operacional, segundo Tavares ef a/. (1996, p. 1), “surgiu no final da Il Guerra
Mundial, no ambito das forcas aliadas, distinguindo-se das abordagens classicas por opcdes
metodologicas importantes e por ter como objectivo a melhoria das decisdes tomadas relativamente aos
recursos logisticos e as operacdes das forcas armadas”.

A logistica, pode-se assim dizer, &€ uma subarea da investigacdo operacional, “incorpora todos
os detalhes relativos a uma determinada operacao, processo ou atividade” (Carvalho et al, 2012).
Permite também “a identificacdo, de forma exaustiva, de factores que permitam influenciar o
desempenho da acao” (Mendes, Clemente, Rocha, & Damasio, 2012, p. 65). Qualquer que seja a acado
a levar a cabo, qualquer que seja a investigacdo ou projeto, existe sempre a necessidade de um
planeamento prévio, a necessidade de elaboracdo de “previsbes, estimativas em relacdo a
acontecimentos futuros” (Tavares ef al., 1996, p. 108).

Bramel (1997) complementa e define que, a logistica e a sua gestao leva em consideracao todas
as instalacdes que tém impacto na eficacia do sistema e, desempenha um papel na adequacéo do
produto aos requisitos do cliente, desde o fornecedor e instalacbes de fabricacdo, passando por
armazéns e centros de distribuicao.

Cada projeto é ele proprio singular e unico, “é, em geral, um cas d’espéce, e raramente se
verificam réplicas exactas de uma realizacao anterior. Deste modo, a elaboracdo de previsdes e
estimativas ndo podera ser feita por referéncia mecéanica a casos anteriores. No entanto, a informacéo e
a experiéncia que vao sendo acumuladas ao longo de realizacbes passadas com caracteristicas

semelhantes desempenhardo aqui um papel fundamental” (Tavares et a/., 1996, p. 108).
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Assim, Tavares ef al. (1996) defende que, “face ao quadro de objetivos e restricdes definido, as
previsdes e as estimativas a produzir dirdo essencialmente respeito a tempos de realizacdo e a meios
necessarios.” Sugerindo que “para cada actividade em que o projecto for decomposto ha que estimar
[...] a duracdo da atividade” e “os recursos (financeiros, mao-de-obra, equipamentos, etc) necessarios a
sua realizacao.” (Tavares ef al,, 1996, p. 108).

Na investigacao operacional, desenvolveram-se duas metodologias de analise de redes de
actividades: Critical Path Method (CPM) e Program Evaluation and Review Technigque (PERT).

O método do CPM é um método que esta “essencialmente voltado para o planeamento do
tempo, partindo do objectivo da minimizacao do tempo de realizacao do projecto. Para além deste aspeto,
0s resultados que fornece estdo na base da elaboracdo do planeamento dos recursos necessarios, quer
atendendo a restricdes de disponibilidade, quer buscando uma equilibrada utilizacao desses recursos ao
longo da realizacao do projecto” (Tavares ef al, 1996, p. 109).

Ja o método do PERT, “é um método de planeamento e controlo de projetos que entra em linha
de conta com a incerteza associada as duracgdes das atividades” (Tavares ef a/., 1996).

Ambos os métodos foram desenvolvidos nos anos 50, “partem ambos da decomposicdo do
projecto em atividades e do tracado da rede representativa do projecto para fazerem a analise do tempo.
Todavia no @mbito do PERT, a analise da rede é estocastica e voltada para a caracterizacao estatistica
da duracao total do projecto (ainda que outras analises complementares possam também ser feitas)”
(Tavares ef al.,, 1996, p. 143).

Os autores vdo mais além e referem que “se as actividades [...] ttm as suas datas de inicio e de
conclusao e a sua duracao rigidamente fixada, ha outras actividades para as quais é possivel alterar pelo
menos alguma [...] caracteristica sem que a duracédo do empreendimento venha a ser perturbada”
(Tavares ef al,, 1996, p. 116). A este tipo de flexibilidade os autores chamam de atividades folgadas.

A analise de folgas pode ser: folga total, folga livre a direita, folga livre a esquerda, folga
independente.

A folga total verifica-se quando um evento ocorre condicionado por outro, ou seja, pegando num
exemplo, a atividade ‘F’ cujo “seu inicio esta condicionado a ocorréncia do no6 4, cujo tempo mais cedo
é cinco semanas, pelo que ‘F' ndo pode iniciar-se antes desta data. Da mesma forma, a data mais tardia
de conclusado de ‘F’ esta limitada pelo tempo mais tarde de ocorréncia do no 8, isto ¢, 18 semanas.
Deste modo, dispde-se de (18-5=) 13 semanas para realizar ‘F’, enquanto a sua duracao é apenas de 5

semanas, pelo que ‘F’ esta folgada de (13-5=) 8 semanas.” Portanto, a duracédo da execucao da tarefa
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‘F’ pode ser “dilatada no maximo 8 semanas sem que isso afete a duracéo total do projeto” (7avares et
al, 1996, p. 116).

A folga livre a direita refere-se ao “tempo de que o inicio efectivo de uma actividade pode ser
retardado sem que isso condicione em nada o inicio das suas actividades sucessoras. Para a actividade
F, o inicio mais cedo das actividades sucessoras é 14 semanas [...] sendo que o tempo de realizacdo de
F é igual a 5 semanas, 0 seu inicio pode ser protelado até a semana (14-5=) 9 sem que isto afecte o
inicio de K na semana 14" (Tavares ef al, 1996, p. 116).

Por outro lado, a folga livre a esquerda refere-se “ao tempo de que a conclusao da actividade
pode ser antecipada em relacao a data mais tardia sem condicionar em nada as datas de conclusao das
actividades antecessoras. Argumentando de forma semelhante ao caso anterior” (Tavares et a/., 1996,
p. 117).

Quando pretendemos aferir o “gau de liberdade relativo a uma actividade que nao condiciona
nem as datas de conclusdo das actividades antecessoras nem as datas de inicio das actividades
sucessoras,” falamos de folga independente, que acontece quando “as actividades antecessoras se
iniciam nas suas datas de inicio mais cedo” (Tavares ef al., 1996, p. 117).

Assim, e em suma, Tavares et al., (1996) apresenta-nos trés tipos de folgas, ou seja, interrupcoes
ou atrasos que interferem com o planeamento do projeto:

e Folga total, quando havendo interrupcdes ou atrasos estes ndo interferem na duracéo total do
que esta planeado para a execucao do projeto;

e Folga a direita, quando ocorrem interrupgdes ou atrasos, face ao que estava planeado no inicio
do projeto, mas que nao compromete a execucao das atividades ao longo de todo o projeto;

e Folga a esquerda, quando as interrupgdes ou atrasos permitem a conclusao do projeto mais
cedo do que o que estava planeado;

e Folga independente, quando a ocorréncia de interrupgdes e/ou atrasos nao interfere, nem com

a data de inicio do planeamento do projeto, nem com o fim face ao que estava planeado.

Assim, como categorias, e tendo por base a informacado que a revisao da literatura nos transmite,
consideramos que a dimensao de analise da logistica, deve registar todas as questdes relativas ao espacgo
e condicdes deste no decorrer do projeto.

As questdes relativas aos recursos, quer sejam estes relativos a equipamentos, quer sejam
relativos a mao-de-obra, sdo igualmente de registar, uma vez que, nos ajudam a uma melhor

contextualizacdo das condicbes técnicas e humanas necessarias para o desenvolvimento do projeto.
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Por fim, e atendendo a questdo da imprevisibilidade do comportamento humano, durante a
pratica de jogos mediados por tecnologias digitais de detecao de movimento — motivo pelo qual néo é
possivel antecipar uma duracao de cada atividade em concreto —, propomos o registo da duracao de
cada atividade, e das interrup¢des que possam vir a ocorrer. Uma vez que essas interrupcdes poderao,
ou nao, afetar o planeamento geral, ou ainda, interferir com o processo de ensino aprendizagem ao longo
de todo o projeto.

Apresentamos assim a Tabela 5, com as categorias relativas a dimensao Logistica.

Tabela 5. Resumo relativo a Logistica.

Espaco (Knowles, 1980)

Duracéo da atividade (Tavares et a/., 1996)
Logfstica

Recursos (equipamentos/pessoas) (Tavares et al, 1996)

Interrupcdes (Tavares et al., 1996)

1.3.8 Sintese

Com base na informacao suprarreferida, concluimos que é possivel, através de jogos mediados
por detetores de movimento — exergames — dar a oportunidade, a quem participa, de ter um
envelhecimento ativo e saudavel.

Depois de uma revisao da literatura, relativa a terminologia a utilizar em relacao a este tipo de
videojogos mediados por detetores de movimento, entendeu-se que o termo mais adequado seria
‘exergames’, resultado da contracao da palavra inglesa exercise com a palavra games — ou seja, jogos
que envolvem algum tipo de exercicio para jogar.

Percebeu-se que os exergames tém tido muitas aplicacées no campo da saude e do bem-estar
— e-Health — e como tal, foi apresentada uma revisdo sobre o que ¢ este conceito e de que forma os
exergames entram nesta area/conceito.

E possivel também concluir que, a idade ndo constitui uma barreira, e que é provavel que este
tipo de tecnologias seja bem aceite por parte dos idosos.

Através da informacao detalhada de cada dispositivo utilizado para esta investigacao, percebeu-
se que todos tém carateristicas diferentes, e como tal, poderdao adequar-se a varios tipos de participantes,
procurando nado discriminar ninguém fruto de limitacdes fisicas e/ou cognitivas.

Por fim, foi abordado o contexto pratico de operacionalizacao e logistica de toda a investigacao

com idosos e tecnologias.
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Capitulo 1. Abordagem metodolégica

Todo o processo de investigacao assenta em pressupostos metodoldgicos e metodologias a
utilizar. Incluiu-se, por isso, toda a explicacdo e fundamentacédo das opcdes metodoldgicas, bem como,
do processo que foi seguido na presente investigacao.

Este capitulo encontra-se assim estruturado em seis seccoes. A seccdo 2.1 é dedicada a
contextualizacdo e calendarizacao do estudo. Ja na seccao 2.2 é feita uma descricao do estudo, que se
subdivide na descricao da participacao e descricdo das sessées com as tecnologias adotadas: Legp
Motior, Xbox One equipada com o Ainect e Nintendo Wii com o Wii Remote. A quarta seccdo 2.3 fica
reservada para a opcao metodologica tida como adequada para o presente trabalho de investigacao. Na
quinta seccdo 2.4 é explicado o processo de recolha de dados, bem como a apresentacdo e explicacdo
de cada um dos instrumentos de recolha utilizado: a observacao participante; a entrevista guiada e o
Diario. O capitulo termina com a seccao 2.5 referente a analise de dados, com a apresentacéo de cada

uma das dimensoes de analise e respetivo modelo de analise.

2.1 Contextualizacdo e calendarizacdo do estudo

Contextualizando a presente investigacao, para desenvolvimento de atividade fisica foi proposto
aos utentes do Lar Ana Maria Javouhey que experimentassem exergames, recorrendo a trés tecnologias
digitais de detecdo de movimento diferentes.

Para melhor entendimento, o lar conta com cerca de 60 utentes que se dividem entre 20 utentes
do centro de dia e cerca de 40 utentes institucionalizados, existindo utentes acamados, alguns com
debilidades motoras e outros com debilidades cognitivas, fruto de doencas degenerativas.

Foi implementado um conjunto de 4 sessdes semanais de contacto com os exergames, as
segundas e tercas, quartas-feiras quando era possivel, e as quintas e sextas-feiras. Participaram um total
de 28 utentes, tendo a participacao sido de cariz voluntario e em funcao da disponibilidade da instituicao
de acolhimento. Destes 28 utentes apenas 27 aceitaram os termos inscritos no documento de
consentimento informado’, pelo que os dados serao referentes apenas a estes 27.

Assim, entre setembro de 2017 e setembro de 2018 e, durante o periodo vespertino, cada utente

foi convidado a participar nas sessdes de contacto com os exergames, jogando o tempo que desejassem.

7 Vide Anexo 1: Consentimento informado.



Passando a fase de calendarizacdo (Tabela 6), o estudo foi desenvolvido da seguinte forma: a
primeira fase decorreu de setembro de 2017 a fevereiro de 2018, tendo sido implementado um estudo
prévio com o Leap Motior, a segunda fase foi realizada de abril a junho de 2018, estando ja os
participantes familiarizados com as tecnologias digitais de detecao de movimento, utilizando uma Xbox
One equipada com o dispositivo de detecdo de movimento, o Alnect, por fim, a terceira fase do estudo

decorreu entre julho e setembro do mesmo ano e, envolveu o uso da Ninfendo Wiicom o Wii Remote.

Tabela 6. Calendarizacao do estudo.

2017-2018 2018
setembro - fevereiro abril — junho julho - setembro
Leap Motion KD /eg;;iida como Nintendo Wiicom o Wii Remote

A proposta de utilizacao e aplicacao destas tecnologias digitais de detecao de movimento deveu-
se a dois factores. O primeiro devido a disponibilidade das tecnologias e o segundo devido ao grau de
exigéncia de movimentos, procurou-se que essa exigéncia de movimentos aumentasse de forma
progressiva, a medida que se mudava de dispositivo.

Explicando a ordem de utilizacédo das tecnologias, numa primeira fase foi feito um estudo prévio
com o Leap Motion. Esta escolha, além dos factores ja explicados, deveu-se também, ao facto de este
ser um dispositivo de baixo custo, com pouca exigéncia de espaco e de equipamentos para ser utilizado.
Para a aplicacédo desta tecnologia, com muitas funcionalidades para além dos jogos, e pouco conhecida,
foi necessario criar e desenvolver jogos especificos para os idosos. Para a pratica deste tipo de jogos, os
participantes precisaram de um computador com os jogos instalados, bem como todas as drivers
necessarias para o bom funcionamento do dispositivo. Quanto ao funcionamento das sessdes, 0s
participantes precisavam apenas de estar confortavelmente sentados para controlar cada jogo com
suaves movimentos dos membros superiores e das maos.

Na segunda fase foi implementado o jogo de Bowi/ing, que integra o pack de jogos Ainect Sports
Rivals. Nesta fase, os participantes deixaram de jogar sentados usando apenas os movimentos das maos
em frente a um computador, e passaram a jogar em frente a uma televisdo, e a necessitarem de mais
espaco para o desenvolvimento das atividades. A jogabilidade deste jogo consistia em segurar
virtualmente uma bola, e tal como no Bowiling real, aponta-la e lanca-la em direcao a um conjunto de
pinos, recriando assim, na sala da instituicao de acolhimento, uma sala de Bowi/ing virtual.

Na terceira e ultima fase do estudo, ja com os participantes familiarizados com os exergames

mediados por tecnologias digitais de detecdo de movimento, foi igualmente implementado um jogo de
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Bowling — parte integrante do pack de jogos Wi Sports Resort— com a diferenca, de que nesta consola

o0 movimento era detetado através de um comando que partilha comunicacao por Bluetooth.

2.2 Descricao do estudo

O presente estudo teve inicio em setembro de 2017 com a primeira reunido com o Técnico
responsavel na instituicdo que acolheu a presente investigacdo. Nessa primeira reunido foram
apresentados os objetivos da investigacao, a finalidade do nosso estudo, a logistica necessaria, a duracao
e em que moldes seria desejavel a sua implementacéo. Apos alguns dias, foi conseguido o deferimento
por parte da instituicdo de acolhimento, pelo que ficou de imediato acordada uma nova reunido para
apresentar uma proposta de calendarizacao e implementacao do estudo.

Na segunda reuniao foi apresentado o técnico da instituicdo, que iria acompanhar a investigacao,
tendo ficado definido que o estudo poderia decorrer todos os dias da semana com excecdo das quartas-
feiras e dos fins de semana, dividindo a aplicacao das tecnologias por trés meses cada um. No final da
reunido foi feita uma visita guiada pelas instalacoes, no sentido de aferir quais as condicoes disponiveis
e, com base nisso, definir o local do desenvolvimento da presente investigacao. Terminada a segunda
reunido foi necessaria uma semana para a organizacao e planificacdo de toda a logistica necessaria,
para levar a cabo as atividades com sucesso. Foi feito um inventario do material necessario e onde o
encontrar.

Devido a questdes de organizacado externa, houve material que nao foi disponibilizado a tempo,
pelo que se decidiu avancar com o estudo usando o material disponivel, uma vez que o que estava em
falta néo interferia com o inicio da investigacao na instituicdo de acolhimento.

Assim, dia 26 de setembro de 2017, o investigador apresentou-se no Lar Ana Maria Javouhey,
instituicao que acolheu a presente investigacdao, com um objetivo definido: dar-se a conhecer aos utentes
da instituicao de acolhimento.

Para isso, e ciente de que era entdo uma pessoa estranha, com atividades estranhas ao dia-a-
dia dos utentes, o investigador resolveu arranjar um fundo preto e fazer retratos fotograficos de cada um
dos utentes.

Esta abordagem permitiu, ndo so, conhecer os adultos idosos, como recolher informacoes
relativas a identidade de cada um, associando-as aos retratos, dando também ao investigador a
oportunidade de se dar a conhecer, enquanto dialogava com eles durante os momentos de retrato. A

medida que cada utente se sentava para a fotografia e, enquanto era ajustado o material para a fazer, o
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investigador ia perguntando a cada adulto idoso, o nome e a idade, anotando no caderno que depois
passou para suporte digital, criando fichas individuais para cada participante.

Foram necessarios trés dias para fotografar os adultos idosos e, outros tantos a editar as
fotografias e, concomitantemente a criar e organizar as fichas individuais de cada um, bem como a criar
um filme com os retratos. Este foi projetado numa tela gigante, para todos os utentes e Funcionarios que
puderam estar na sala a ver e, posteriormente, oferecido a Direcdo da instituicéo.

No final da projecdo do filme, o investigador voltou a apresentar-se, desta vez explicando, em
pormenor, o projeto de investigacao e quais eram as suas intencdes na instituicao. Finda a apresentacao,
foram distribuidos os retratado no formato impresso de 10x15cm, a cada utente, como forma de cativar
e de entabular assim um sinal de confianca reciproca.

Seguiram-se mais alguns dias para melhor afinar pormenores da estratégia de implementacao

do estudo, antes de se dar inicio ao estudo a 19 de setembro de 2017.

2.2.1 Participacdo

A participacédo, em qualquer um dos trés estudos, foi sempre voluntaria. Sendo que, depois da
manifestacdo voluntaria de interesse em participar, era solicitado que assinassem um termo de
consentimento informado, esclarecido e livre, para a participacao em estudos de investigacdo de acordo
com a Declaracao de Helsinquia e a Convencao de Ovideos, e conforme o parecer emitido pela Comissao
Nacional de Protecdo de Dados (CNPD)-.

As sessOes foram realizadas entre as 14 horas e as 18 horas, e a chegada o investigador
cumprimentava todos os adultos idosos na sala. Assim que toda a logistica estivesse preparada, o
investigador abordava individualmente cada adulto idoso presente, indagando sobre o seu interesse em
experimentar um jogo.

A sala onde decorreram os estudos, era partilhada por adultos idosos dando-lhes a possibilidade
de ver jogar os seus companheiros e, podendo assim, aos mais céticos, suscitar a curiosidade e a
motivagcao em participar.

No inicio, apenas os mais atrevidos aceitaram o desafio. Porém, com o passar do tempo e com
a crescente confianca, ja eram alguns dos mais atrevidos a convidar amigos seus, mais reticentes, a

experimentar as atividades.

¢ Vide Anexo 1: Consentimento informado.
s Vide Anexo 2: Autorizacdo da Comissao Nacional de Protecdo de Dados (CNPD).

63



Devido a limitacoes, dos proprios jogos e do espaco, quando haviam muitos interessados, nao
era possivel colocar todos os adultos idosos a jogar ao mesmo tempo, pelo que eram os participantes
que decidiam, democraticamente, se queriam jogar ou esperar aguardando sentados, pelo término da
participacao dos colegas. Durante esse tempo de espera, os utentes iam observando os participantes
em jogo e iam, de quando em vez, dando palavras de incentivo, de desafio e conversando entre todos,
nao apenas sobre 0s jogos, mas de varios temas do seu quotidiano.

Relativamente as limitacbes do numero de participantes por jogo, dependiam de limitacdes
proprias, de cada jogo e de cada dispositivo de detecdo de movimento. Para as sessdes mediadas pelo
Leap Motion a jogabilidade era individual. Para as sessdes com a Xbox One mediadas pelo Ainecte para
as sessoes com a Mntendo Wi mediadas pelo Wii Remote, a jogabilidade era limitada até um maximo
de 4 participantes em simultdneo, por momento de jogo.

Em relacao as limitacdes dos participantes em relacdo ao espaco, devem-se ao facto de, o espaco
onde foram realizadas as atividades ser comum e de lazer, ndo tendo sido projetado para o
desenvolvimento deste tipo de acdes. Como tal, a limitacdo de oito participantes (até um maximo de
quatro em jogo e de 4 em espera) foi necessaria para que fosse possivel haver lugares sentados para
descanso, entre momentos de jogo para todos e, para que sozinho, o investigador conseguisse garantir
a boa convivéncia e a seguranca de todos os participantes (prevenindo quedas, mantendo o espaco de

participacdo o mais amplo e arejado possivel, por questdes de saude).

2.2.2 Sessdes com o Leap Motion

A 19 de setembro de 2017 foi iniciada a implementacao pratica do estudo com a aplicacdo de
jogos mediados pelo Leap Motion.

A escolha deste dispositivo deveu-se a trés factores: a disponibilidade do dispositivo, as condicoes
inicialmente oferecidas (espaco) e a evolucdo gradual da aprendizagem.

Por este ser um dispositivo que, para manipulacao/interacao com 0s jogos apenas precisa do
controlo gestual dos membros superiores (ao contrario das outras tecnologias aplicadas posteriormente),
considerou-se que para uma primeira abordagem, em jeito de pré-teste, este seria, de todos, o dispositivo
mais simples para dar inicio a um processo de ensino-aprendizagem no contacto de adultos-idosos com
0s exergames e as tecnologias digitais de detecao de movimento.

Para este dispositivo foram desenvolvidos pelo programador Moisés Dornelas, trés jogos digitais:

1) Jogo do Labirinto;

2) Jogo das Toupeiras;
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3) Jogo das Setas.

Os jogos foram desenvolvidos em linguagem C# (a linguagem de programacao que é aceite pelo
Leap Motion), e tiveram em conta, por um lado, o aspeto grafico simples e apelativo, e por outro lado, o
desenvolvimento e manutencao das capacidades fisicas e psiquicas dos participantes.

Durante 27 sessdes (inicialmente planificadas para a duracao de trés meses), 21 adultos idosos
jogaram pelo menos uma vez os jogos que quiseram, escolhendo de entre trés: Jogo das Toupeiras, Jogo
do Labirinto e Jogo das Setas.

Ao longo da intervencao, decorrida em 2017, registaram-se trés interrupcdes devido a feriados
(Restauracdo da Independéncia, Imaculada Conceicdo, e Natal). Foram ainda despendidas 6 sessdes
para a participacao e envolvimento em atividades natalicias com os idosos.

O ano de 2018 iniciou com o feriado de Ano Novo, seguindo-se uma pausa de 14 dias para
afinacdo e reajuste de pormenores relativos a metodologia de investigacdo. Além destas interrupcoes,
foram gastos quatro dias para questdes de saude do investigador.

Ao todo, foram registados 122 videos totalizando 18 horas e 33 minutos. Foram ainda registadas
no Diario 57 paginas de informacao relativa a observacao dos participantes.

As sessdes desenvolveram-se num ambiente de aprendizagem nao formal — aprendizagem como
resultado de atividades gerais planeadas, nas quais os participantes podem aprender intencionalmente
e nao intencionalmente (Stewart et a/, 2013) —, procurando auxiliar o adulto idoso nessa aprendizagem
em funcao das suas necessidades, seja ao nivel de apoio fisico, de apoio emocional ou de instrucéo
relativa ao uso das tecnologias digitais de detecao de movimento e respetivo Aardware associado.

A duracao das sessdes foi variavel uma vez que dependia da destreza em jogo, da sorte em jogo,
bem como da motivacéao intrinseca do adulto idoso em voltar a jogar mais vezes o jogo, ou em jogar mais
do que um jogo.

Para este dispositivo, os idosos jogaram de forma individual (Figura 11), sentados numa cadeira
disposta em frente a uma mesa, sob a orientacao e auxilio constantes do investigador.

Durante a participacao dos adultos idosos nos jogos, o papel do investigador consistiu em
amparar os idosos de possiveis quedas, em palavras de reforco positivo constantes e, sempre que

necessario auxiliar na execucao de movimentos.
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Figura 11. Idosa a jogar o0 Jogo das Toupeiras no Leap Motion.

Jogo do Labirinto

0 Jogo do Labirinto (Figura 12) foi desenhado com inspiracdo num jogo infantil antigo, que consistia num
tabuleiro de madeira com varias divisorias, em que o jogador tinha com a sua palma da mao, guiar uma
esfera por entre esses obstaculos, desde um ponto de partida até um ponto de chegada assinalado com

um cubo branco.

PONTUACAO: O
Tempo: 0

Figura 12. Jogo do Labirinto.
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0 jogo digital consistia em 8 niveis de dificuldade, sendo que a medida que os participantes iam

concluindo cada nivel, a dificuldade de jogo ia aumentando, terminando no nivel 8.

Jogo das Toupeiras

0 Jogo das toupeiras (Figura 13) foi desenhado com inspiracdo no jogo ‘Caca a Toupeira’ da
Concentra. Originalmente, neste jogo, os participantes tém de acertar, com um martelo, nas toupeiras

que vao aparecendo no tabuleiro de jogo.

/
PONTUACAO: 0
Tempo: 10

Figura 13. Jogo das Toupeiras.

Na nossa versao digital, desenvolvida por Moisés Dornelas para a nossa investigacao, as maos
do jogador aparecem no ecra de jogo com a forma de martelos, mantendo o principio do jogo, que

consistia em eliminar as toupeiras que iam aparecendo na area de jogo.

Jogo das Setas

0 Jogo das setas (Figura 14) foi desenhado com inspiracdo no jogo de lancamento de setas,

existente em alguns cafés e saldes de jogos.

67



PONTUACAO: 0
Tempo: 0

® ®0® S

Figura 14. Jogo das Setas.

O principio do jogo digital € 0 mesmo, sendo que, os participantes tinham de apontar com a mao
e o0 lancamento da seta era feito pressionando a barra de espacos.

A semelhanca do que acontece com o jogo do labirinto, o jogo das setas tem oito niveis de
dificuldade, sendo que, a medida que os participantes iam concluindo cada nivel, a dificuldade de jogo

ia aumentando com o numero de alvos a aumentar, terminando no nivel oito com oito alvos.
2.2.3 Sessdes com a Xbox One com Kinect

Depois das sessdes com o Leap Motion fez-se uma paragem de dois meses para delinear a
versao final da metodologia.

Esta paragem teve como factor que, na “investigacdo qualitativa, uma das estratégias utilizadas
baseia-se no pressuposto de que muito pouco se sabe acerca das pessoas e ambiente que irdo constituir
0 objeto de estudo” (Robert Bogdan & Sari Biklen, 2013, p. 83). Portanto, foi preciso conhecer o contexto,
as pessoas e as condicdes. Assim como, compreender as dinamicas do dia-a-dia dos adultos idosos, as
rotinas e conhecer as suas capacidades e limitacdes. Sé assim, e depois da experiéncia com o Leap
Motion, foi adquirida uma consciéncia do caracter evolutivo da presente investigacao, e se conseguiu
melhorar e construir a metodologia, com efeito no que ja havia sido delineado no modelo de analise.

Apds a construcao do modelo de analise e, afinadas as questdes de metodologia, voltou-se ao
terreno de investigacdo a 6 dia abril de 2018 para as sessdes de exergames com a Xbox One equipada

com o Ainect.
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Esta segunda fase do estudo prolongou-se até final de junho de 2018, ja com os participantes
familiarizados com os exergames mediados por tecnologias digitais de detecdo de movimento.

0 jogo implementado foi o jogo de Bowiing (Figura 15) que integra o pack de jogos Ainect Sports
Rivals. Neste jogo, a semelhanca do que é o jogo de Bowling real, os participantes tinham de segurar
virtualmente uma bola, aponta-la e lanca-la em direcdo a um conjunto de pinos, recriando assim na sala

- uma sala de Bowlingvirtual.

Figura 15. Idosa com deficiéncia motora a jogar Ainect Sports Rivals — Bowling.

A escolha do pack de jogos teve por base uma revisao de literatura, levada a cabo entre 2016 e
2017, que incluia estudos realizados com a Xbox equipada com Ainect entre 2013 e 2016,
inclusivamente.

Dessa revisao resultou uma listagem de 26 jogos para a Xbox, sendo 0 pack de jogos mais
referido o Ainect Sports, com 46 estudos encontrados. Assim, e tendo por base esta pesquisa, optou-se
também pelo pack de jogos mais estudado, o Ainect Sports, na versdo Kinect Sports Rivals.

A diferenca, entre o Ainect Sports e o Kinect Sports Rivals, reside essencialmente na plataforma
onde este corre. O Ainect Sports, lancado no ultimo trimestre de 2010, depois do lancamento do Kinect
para a Xbox no 2.° trimestre desse ano, apenas roda na 2.? geracao da Xbox - a Xbox 360, lancada no

primeiro trimestre de 2005 e descontinuada em 2016.
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Por seu turno, o Ainect Sports Rivals é a versao mais recente do mesmo jogo, lancado no 2.°
trimestre de 2014, sendo este, uma versao mais moderna adaptada para rodar na 3.? e, atualmente,
ultima versao da Xbox — a Xbox One, lancada no segundo trimestre de 2013.x

Ambos os packs de jogos contam com os mesmo desportos, mas devido ao critério do intervalo
de anos (2013-2016) utilizado na revisao da literatura, e ao facto da primeira versao do Ainectter sido
lancada apenas em 2010, é natural que o Ainect Sports tenha mais estudos do que a versdo mais
recente e atual — o Ainect Sports Rivals (2014).

O pack de jogos do Ainect Sports Rivalsinclui 6 jogos: jogo de corridas com mota de agua (Wake
race), Escalada, Futebol, Bowling, tiro ao alvo e ténis. Outro dos factores de decisdo pela escolha deste
pack de jogos, foi devido ao facto deste pack conter um jogo comum a intervencao a realizar com a Xbox
One equipada com o Ainect— Bowling— o que podera constituir-se como uma facilidade na adaptacéo
a intervencao com a Nintendo Wi,

Durante trés meses e um total de 34 sessdes, 18 adultos idosos jogaram pelo menos uma vez
0 jogo de Bowilingintegrante do pack de jogos Ainect Sports Rivals.

Ao longo da intervencdo, foram registadas duas interrupcoes devido a feriados (Dia do
trabalhador e Corpo de Deus), e foi necessario despender cinco sessdes em que os adultos idosos
participaram em atividades ligadas a agricultura. Houve ainda, duas sessoes utilizadas para atividades
desportivas no exterior da instituicao, e por fim duas sessdes foram utilizadas para os adultos idosos
viajarem e conhecerem novos locais. Além destas interrupcdes, houve ainda interrupcdes devido a
questdes pessoais de saude do investigador que utilizaram cinco sessoes.

Ainda assim e, apesar destas interrupcdes, foi possivel realizar mais sessdes com a Xbox One
equipada com o Ainectdo que com o Leap Motion, por igual periodo de tempo.

Ao todo, foram registados 102 videos fotalizando 43 horas e 49 minutos. Foram ainda registadas
no Diario 59 paginas de informacao relativa a observacao dos participantes.

Relativamente ao espaco, a semelhanca do que aconteceu com a implementacao das sessdes
com o Leap Motion, as sessdes com a Xbox One com Kinectdecorreram num ambiente de aprendizagem
nao formal. Ou seja, auxiliando o adulto idoso nessa aprendizagem, em funcéo das suas necessidades,
seja ao nivel de apoio fisico (execucdo de movimentos, prevencdo de quedas), seja ao nivel de apoio
emocional (com muitos momentos a ouvir os adultos idosos na partilha de momentos pessoais relativos
a anseios e angustias), ou mesmo ao nivel de instrucédo verbal relativa ao funcionamento e uso das

tecnologias digitais de detecao de movimento.

© https://www.timetoast.com/timelines/evolution-of-the-xbox-f5a11824-982¢-455b-8012-c46¢c2afc052d (Consultado a 21 de setembro de 2018)
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A duracao das sessoes foi variavel uma vez que dependia da destreza em jogo, da sorte em jogo,
bem como do tempo despendido quer a jogar quer entre trocas de participante durante o jogo.

A jogabilidade deixou de ser com os participantes sentados, utilizando apenas os movimentos
das maos em frente a um computador, passando a ser necessaria uma televisao, e de mais espaco para
o desenvolvimento das atividades.

A fim de ajudar os participantes, no entendimento entre o0 mundo virtual na televisdo e o mundo

real, foram utilizadas bolas (Figura 16) para explicar os movimentos necessarios para cumprir 0s

objetivos propostos pelo jogo.

!

Figura 16. Imagem com o comando da Xbox e da bola utilizada para ensinar os participantes a jogarem.

2.2.4 Sessdes com a Nintendo Wii

Na terceira e ultima fase do estudo (maio a setembro de 2018), e ja com os participantes
familiarizados com os exergames mediados por tecnologias digitais de detecdo de movimento, tiveram
inicio as atividades com a Ninfendo Wii mediadas pelo Wii Remote.

Foi implementado o jogo de Bowiling (Figura 17), que integra o pack de jogos Wii Sports Resort.
Este pack de jogos contém cinco desportos: basebol, ténis, bowling, golfe e boxe. Além das diferencas
de jogos em relacao ao pack Kinect Sports Rivals, na Ninfendo Wii o movimento é detetado através de
um comando (Wi Remote) que partilha comunicacdo por Bluetooth, invés da detecdo de movimentos

corporais como acontecia com a Xbox One equipada com Ainect.
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Figura 17. adultos idosos a jogar Wii Sports Resort.

Nas sessdes de contacto com a Nintendo Wiicom o Wii Rermote, a jogabilidade dos participantes
dependia de segurar um comando e, através do movimento deste era feito o controle dos jogos. Este
jogo for escolhido, devido a familiaridade com o formato de jogo que tinha sido introduzida com a Xbox
One, equipada com o Ainectno pack de jogos Ainect Sports Rivals.

Durante trés meses, julho a setembro de 2018, foram realizadas 22 sessoes, onde 9 adultos
idosos jogaram pelo menos uma vez o jogo de Bowling integrante do pack de jogos Wii Sports Resort.
Esta fase ficou marcada pelo abandono das atividades por parte de um adulto idoso por motivos
oncologicos, uma situacao que resultou numa quebra no numero de participantes, uma vez que o adulto
idoso em questao apoiava, e persuadia voluntariamente outros participantes a jogar e dava de forma
deliberada e desmesurada, todo o apoio necessario aos restantes participantes. Apesar de algumas

desisténcias foi verificada também a adesao de novos participantes.
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Ao longo da intervencdo, houve uma suspensao de duas semanas nas sessOes devido a
atividades estivais promovidas pela instituicdo. Foi ainda necessario despender 2 sessoes para questoes
pessoais de saude do investigador. Além destas interrupcdes, foram necessarios quatro dias para a
elaboracao do relatério da FCT e sete dias para férias do investigador. Por fim, houve um dia em que as
atividades planeadas ndo aconteceram, devido a uma tentativa de suicidio de um adulto idoso, sendo a
decisdo mais sensata, a interrupcao das atividades nesse dia, tendo 0 mesmo sido dedicado a ajudar e
a reabilitar emocionalmente o adulto idoso.

Ao todo, foram registados 69 videos totalizando 18 horas e 25 minutos, resultando em 69
paginas no Diario com informacéao relativa a observacédo dos participantes.

Relativamente ao espaco, a semelhanca do que aconteceu com a implementacao das sessoes
com o Leap Motion, e as sessdes com a Xbox One equipada com Ainect, as sessdes com a Nintendo Wi
mediadas pelo Wii Remote — com os participantes ja familiarizados com o entendimento entre o mundo
virtual na televisdo e o mundo real — decorreram num ambiente de aprendizagem nao formal. O
investigador foi auxiliando o adulto idoso nessa aprendizagem em funcdo das suas necessidades, seja
ao nivel de apoio fisico (execucdo de movimentos, prevencdo de quedas), seja ao nivel de apoio
emocional (com muitos momentos a ouvir os adultos idosos na partilha de momentos pessoais relativos
a anseios e angustias), ou mesmo ao nivel de instrucéao verbal relativa ao funcionamento e uso das
tecnologias digitais de detecao de movimento.

A duracdo das sessoes foi variavel, uma vez que dependia da destreza e da sorte em jogo, bem

como do tempo despendido quer a jogar quer entre trocas de participante e de comando durante o jogo.

2.3 Opcao metodoldgica

Investigar consiste na producao de conhecimento sobre um determinado aspeto, contexto ou
realidade, para o qual se procuram solucbes, sendo por isso, todo um processo que visa 0
enriquecimento de conhecimento ja existente (Drew, 1980).

Pretende-se, com a presente investigacao, desenvolver conhecimento sobre como os adultos
idosos do Lar Ana Maria Javouhey, utilizam as tecnologias digitais de detecdo de movimento, na
promocao de um envelhecimento ativo, através da proposta de atividades com jogos digitais (exergames)

que instiguem a atividade fisica.
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A compreensao deste processo é complexa, pelo que envolve a necessidade de explicacao do
contexto social onde decorreu a investigacao, bem como a descricao, caracterizacao e analise do espaco
onde as atividades decorreram.

A andragogia, ciéncia que estuda a aprendizagem de adultos, na teoria veiculada por Knowles
(1980), considera que o sucesso de aprendizagem deve ter em consideracdo espaco fisico da
aprendizagem, pois este afeta a qualidade da aprendizagem, assim como o fator temperatura, ventilacéo,
luminosidade do espaco e a acustica.

Assim, considerando as carateristicas da presente investigacdo, entendeu-se que o estudo de
caso, de entre os demais métodos de investigacao existentes, seria 0 mais adequado, uma vez que nos
permite uma analise descritiva de todo o processo, com rigor e detalhe do entendimento do contexto
social.

Com a aplicacao de exergames mediados por tecnologias digitais de detecdo de movimento, na
promocao de um envelhecimento ativo, pretendeu-se analisar processos complexos em funcionamento,
bem como a exploracao, descricdo do contexto da aplicacdo e a utilizacdo das tecnologias digitais
(Lessard-Hébert & M., Goyette, G., Boutin, G., & Reis, 2005; McKernan, 1999; Morgado, 2013; Stake,
2009; Yin, 2010).

Por outro lado, o estudo de caso permite fazer uma descricdo do contexto e aplicacdo dos
exergames, com uma analise individual de cada participante, de forma qualitativa, com foco nos detalhes
(Neuman, 2014; Stake, 2009).

O estudo de caso pode englobar individuos, grupos, organizacdes, movimentos, eventos ou
unidades geograficas sob o desejo de entender os “fendmenos sociais complexos” e permite obter
caracteristicas gerais “e significativas dos eventos da vida real”, por exemplo “o comportamento de
pequenos grupos” (Yin, 2010, p. 21).

A presente investigacao, de teor qualitativo, baseou-se na utilizacdo do paradigma interpretativo,
uma vez que a analise do objeto foi feita em termos de acéo e de comportamento (Lessard-Hébert & M.,
Goyette, G., Boutin, G., & Reis, 2005, p. 39).

A utilizacao do paradigma interpretativo/qualitativo esta ligado a sua capacidade de iluminar
problemas e apresentar possiveis explicacdes: essencialmente uma busca de significado — como é toda
a pesquisa (Gillham, 2000).

Importa também referir que a presente investigacdo é de cariz exploratério, porque busca a
compreensao e explicacdo da relacdo causal dos factos, sendo apenas possivel porque estivemos

envolvidos, participando ativamente nas sessdes juntamente com os adultos idosos, ajudando-os,
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imergindo nos acontecimentos, com o intuito de auxiliar os participantes e de recolher informacao sobre
como podem ser utilizadas as tecnologias digitais de detecao de movimento, na promocao do

envelhecimento ativo.

2.4 Recolha de dados

O processo de recolha de dados assentou numa forte componente de trabalho de campo que
incluiu proximidade com os participantes, possibilitando o acesso a fontes de dados variadas.

Acerca da utilizacao de diversas fontes de recolha de dados, nos estudos de caso, Yacuzzi (2005,
p. 9) diz que “o seu valor reside na parte onde nao s6 se pode estudar um fendémeno, como também o
seu contexto. Isto implica a presenca de tantas variaveis que o nimero de casos necessarios para tratar
estatisticamente seria impossivel de estudar”. Pelo que, para a obtencéo desta riqueza de informacao, é
importante a utilizacao de diferentes instrumentos de recolha de dados — uma das caracteristicas do
estudo de caso (Merriam, 1988; Yin, 2010).

0 cruzamento dessas diversas fontes de recolha de dados visa a procura de rigor e de explicacdes
alternativas, sendo esses protocolos, na investigacdo qualitativa, denominados de ‘triangulacao’ (Stake,
2010, p. 29).

Assim, o recurso a triangulacdo metodologica de varias fontes de dados, permite uma
convergéncia fiavel dos factos que é assinalada por Yin (2010) como uma vantagem, uma vez que torna
a investigacao “mais convincente e acurada, se for baseada em diversas fontes de informacao”. Esta
fiabilidade, garantida pela triangulacdo metodoldgica, permite “aumentar a confianca da nossa
interpretacao” e gerar “um corpo substancial de descricdao incontestavel”, reduzindo a interpretacao
dubia dos factos e a consequente busca por uma analise mais fidedigna e credivel dos dados (Stake,
2009, p. 124).

Em pesquisas qualitativas, a triangulacao contempla “a subjetividade, a descoberta, a
valorizacao da visao de mundo dos sujeitos. As amostras sao intencionais, selecionadas por tipicidade
ou por acessibilidade, os dados sao coletados por meio de técnicas pouco estruturadas e tratados por
meio de analises de cunho interpretativo” (Vergara, 2005, p. 257).

Krause & Denzin (1978) por seu turno, classificam a triangulacdo como sendo um método que
“revela diferentes aspetos da realidade empirica” e, por isso, “devem ser empregados multiplos métodos

de observacao” (Dezin, 1978, p. 28).
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Nesta perspetiva, o constructo de fiabilidade da presente investigacdo de cariz qualitativo,
conjuga a utilizacao de trés formas de recolha de dados diferentes: observacédo participante, entrevista
guiada e informacao escrita num Diario — culminando com a triangulacao dos dados obtidos.

Em seguida, é apresentada a descricao detalhada dos instrumentos e técnicas utilizadas para a

recolha de dados e busca de respostas para a questdo de investigacao.

2.4.1 Observacao participante

A observacao participante exige varios desafios. Um dos primeiros, prende-se com a necessidade
de definir o tipo de observador. Este processo é uma modalidade particular, uma vez que o investigador
nao se limita a observacéao direta e passiva e “pode assumir varios papeis na situacao de estudo de caso
e participar realmente nos eventos estudados” (Yin, 2010).

No caso da presente investigacdo, o observador foi participante, sendo parte integrante do
fendmeno social que investigou. A participacdo por parte do investigador foi necessaria devido aos
participantes serem adultos idosos e, pelo facto de os exergames envolverem atividade fisica com algum
grau de exigéncia, a qual se associa o risco de queda.

Por conseguinte, este ato de o investigador ser participante, interagindo com os sujeitos do
estudo, é denominado por observacao participante e “¢ uma modalidade especial de observacao”, na
qual o investigador nao ¢ um simples “observador passivo” (Yin, 2010, p. 116).

Given & Saumure (2008) destacaram o facto de através da observacdo, ser possivel a recolha
de dados relativos a comportamentos e interacdes, defendendo a observacdo como um processo
fundamental na pesquisa qualitativa. Os mesmos autores referiram ainda que, as observacdes podem
ser desde um observador que foi aceite e que esteve presente com regularidade, até um nao participativo,
onde o investigador/observador foi tido como um estranho que realizou observacdes sistematicas sem
interacdo. Em ambos os casos, ndo podem faltar acdes como tirar notas e citacdes (Creswell, 2007;
Saumure, K., & Given, 2008).

Para May (2004), a observacao participante significa “o processo no qual um investigador
estabelece um relacionamento multilateral e de prazo relativamente longo com uma associacao humana
na sua situacao natural, com o proposito de desenvolver um entendimento cientifico daquela associacao”
(May, 2004, p. 177). A observacao participante, em investigacao qualitativa, “trabalha com episodios de
relacao Unica, para dar forma a uma historia ou descricao Unica do caso” (Stake, 2009, p. 79).

Uma boa abordagem observacional numa pesquisa qualitativa “significa, normalmente,

encontrar bons momentos para revelar a complexidade Unica do caso” (Stake, 2009, p. 79). Para que
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essa revelacao aconteca na abordagem qualitativa, o observador deve manter um registo consistente dos
acontecimentos, a fim de fornecer ao leitor uma “descricdo relativamente incontestavel” (Stake, 2009,
p. 78).

Para a presente investigacao, tendo sido o investigador participante e, a fim de evitar a perda
reiterada de informacdes que possam ser importantes, todas as sessoes da investigacao foram gravadas
em suporte audiovisual, tendo a recolha de notas e apontamentos sido ndo estruturada e feita a
posteriori, com distanciamento, a partir da observacao analise do material audiovisual recolhido,
permitindo uma escrita de informacao no Diario mais completa e mais cuidada, evitando assim o
descurar a assisténcia e atencdo necessarias que o publico adulto-idoso necessita.

Foram gravados 21 participantes a interagir com o Leap Motion por um periodo médio de 5 a
10 minutos, totalizando cerca de 18 horas e 33 minutos de dados no suporte audiovisual. Os periodos
de duracao variam consoante: a motivacdo do participante (repetindo mais ou menos vezes 0s jogos), a
rapidez de aprendizagem, a eficacia e a destreza de movimentos durante o jogo.

Para a Xbox One equipada com o Ainect, foram gravados 18 participantes com um periodo médio
de jogo de 20 a 30 minutos, perfazendo cerca de 43 horas e 49 minutos de dados recolhidos no suporte
audiovisual. Os periodos de duracdo, um pouco a semelhanca do que acontece com o Leap Motion,
variam consoante a motivacao do participante, em repetir mais ou menos vezes 0s jogos, a rapidez de
aprendizagem, a eficacia e destreza de movimentos durante o jogo e o nimero de participantes em jogo
(uma vez que, o jogo digital de Bowilingdo pack Kinect Sports Rivals, permitia a participacdo de 4 adultos
idosos por jogo).

No que a Ninfendo Wii concerne, foram gravados 9 participantes com um periodo médio de jogo
de 10 a 15 minutos, perfazendo cerca de 18 horas e 25 minutos de dados audiovisuais. Os periodos de
duracao variam consoante a motivacao do participante em repetir mais vezes o jogo, a rapidez de
aprendizagem, a eficacia e destreza de movimentos durante o jogo e o nimero de participantes (a
semelhanca do que acontece com o Ainect Sports Rivals, o jogo de Bowling da Nintendo Sports Resort

permitia a participacdo de 4 adultos idosos por jogo).

2.4.2 Entrevista guiada

Segundo Gall, Gall, & Borg (2002), a entrevista guiada & uma abordagem de entrevista mais
estruturada do que a entrevista informal de conversacao, embora ainda haja bastante flexibilidade nas
questdes. A forma e o motivo da formulacao de questoes, depende da conducéo que o investigador quer

dar a entrevista.
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Este tipo de entrevista peca pela falta de consisténcia na forma como sao formuladas as
questdes. No entanto, o ambiente informal em que sdo colocadas, permite o desenvolvimento de um
relacionamento com os participantes. Esse relacionamento, da conforto e liberdade ao entrevistado nas
respostas e permite ao entrevistador, de forma espontanea adaptar e mudar as perguntas com base nas
respostas dos participantes, adaptando a entrevista previamente estruturada a cada entrevistado,
tornando a entrevista mais pessoal (Gall ef a/, 2002).

Yin (2010) refere que a entrevista € um método comummente utilizado de forma espontanea em
estudos de caso, sendo uma das fontes de informacao mais importante nos estudos de caso.

Nesse sentido, o estudo de caso qualitativo “raramente avanca com um inquérito com as
mesmas perguntas a serem feitas a cada inquirido; pelo contrario, espera-se que cada entrevistado tenha
tido experiéncias Unicas, histérias especiais para contar” (Stake, 2009, p. 81).

Relativamente a redacdo, esta sera de forma descritiva e de estrutura ndo sequencial, “na qual
a sequéncia de seccdes ou capitulos ndo assume importancia especial. Esta estrutura é suficiente, muitas
vezes para os estudos de caso descritivos” (Yin, 2010, p. 209).

A finalidade da utilizacdo deste tipo de técnica de recolha de dados nao visa a obtencao de
“simples respostas de sim ou nao, mas sim a descricdo de um episodio, uma ligacao entre factos, uma
explicacao” (Stake, 2009, p. 82).

A recolha de respostas é tanto melhor se, o entrevistador acima de tudo ouvir e casualmente
tomar algumas notas. Importa que o guido da entrevista tenha “algumas perguntas exploratorias e de
vez em quando, a pergunta idiota de recapitulacdo, para se assegurar de que o que foi dito foi mesmo
dito, ou para saber se queriam dizer o que claramente nao foi dito” (Stake, 2009, p. 82).

Assim, e tendo por base as questdes elaboradas no estudo de Keogh ef a/. (2014), foi elaborado
e aplicado um guiao da entrevista guiada para os adultos idosos participantes, com questoes abertas e
semiabertas, a fim de identificar e conhecer os participantes, bem como identificar as suas dificuldades
e preferéncias de jogo.

A aplicacao do guiao" da entrevista foi feita de forma intercalar e, entre a mudanca de
tecnologias, a todos os participantes que tenham jogado pelo menos uma vez, servindo como
complemento de outros instrumentos de recolha (observacéo participante e Diario de campo). Além
desse guido, foram ainda elaborados e aplicados dois guides aos Funcionarios e ao Técnico responsavel

do Lar Ana Maria Javouhey. Um guiao pré intervencéo® e outro pos intervencédo® a fim de aferir o impacto

1 Vide Anexo 4: Guido da entrevista guiada para os participantes adultos idosos.
1z \ide Anexo 3: Guido da entrevista guiada — pré-sessdes — para os Funcionarios.
1= Vide Anexo 5: Guido da entrevista guiada — pos-sessdes — para os Funcionarios.
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que esta intervencao teve no quotidiano dos utentes, relativamente ao comportamento, atitudes e a
percecao que os técnicos do lar tiveram sobre os efeitos da utilizacdo deste tipo de jogos mediados por
tecnologias digitais detetores de movimento.

A organizacao dos guides de entrevista guiada foi feita recorrendo a questées semiabertas que

foram posteriormente aplicadas.

Guigo da entrevista para os idosos

A entrevista que foi realizada aos participantes adultos idosos® visou conhecé-los, identificar os
seus niveis de literacia, identificar dificuldades motoras visiveis (pois podiam constituir-se como uma
condicionante a interacao) e recolher informacdes relativas a caraterizacdo dos participantes.

Assim, temos como principais topicos norteadores das entrevistas, os seguintes:

e |dade;

o Sexo;

e Profissdo anterior;

e Habilitacoes literarias;

e Dificuldades motoras visiveis.

Com a recolha destas informacdes pessoais na primeira parte da entrevista, procurou-se
identificar o publico participante na investigacdo. O objetivo foi entender a heterogeneidade dos
participantes que integraram o estudo.

A segunda parte do guiao da entrevista teve como finalidade a recolha e identificacdo de opinides
dos participantes, relativamente a importancia da existéncia deste tipo de jogos mediados por tecnologias
digitais de detecdo de movimento, no Lar Ana Maria Javouhey. Opinides relativas ao gosto (fruicao de
prazer) de cada individuo, informacdes relativas a experiéncia de contacto prévio com exergames
mediados por tecnologias digitais de detecdo de movimento, informacdes relativas a opinido dos
participantes sobre ter aprendido ou nao a jogar e de que forma essa aprendizagem foi ou ndo importante
e porqué.

A terceira parte do guido da entrevista — dificuldades sentidas — procurou aferir o porqué de o
participante ter gostado menos de jogar determinado tipo de jogos: se foi porque teve dificuldade em

controlar o jogo; se foi devido a dificuldades de visualizacdo do jogo; se por dificuldades em entender os

4 Vide Anexo 4: Guido da entrevista guiada para os participantes adultos idosos.
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objetivos do jogo; ou outros dados que o participante possa revelar na entrevista, que nao estejam
previamente identificados no guido.

Estas informacdes serviram para melhor perceber qual das tecnologias foi mais bem recebida
pelos idosos, e assim compreender como os utentes as utilizaram como estratégia na promocao da
atividade fisica.

Na quarta parte do guido da entrevista, foi criada uma escala de Likert, a fim de ajudar a
identificar se os momentos de interacao com este tipo de tecnologias e jogos, foram ou nao benéficos
para o bem-estar individual de cada participante.

Por fim, o guido da entrevista teve um espaco dedicado a comentarios e/ou sugestdes que

possam ser referidas por parte dos participantes inquiridos.

Guigo da entrevista para os Funcionérios

A entrevista guiada aos Funcionarios e ao Técnico responsavel na instituicao visou identificar e
comparar o antes e o depois das atividades propostas. Como tal, existiram dois guides: um para aplicar
pré-intervencao, outro para aplicar apos a intervencao.

Os guides dividiam-se em duas partes: uma de questdes pessoais para identificar e caraterizar
a populacao de Funcionarios que trabalha com os idosos, e uma segunda parte com questoes
relacionadas com a percecao individual do antes e do apds intervencao com os idosos.

Assim, na primeira parte, a recolha de dados referentes a:

e Nivel de escolaridade;
* Sexo;
e |dade.
Na segunda parte, as questdes diferiam entre o guido a aplicar na pré-intervencdo e apos a
intervencao. Para aplicar na pré-intervencao® indagou-se:
e Expectativas iniciais relativas a intervencéao;
e Opiniao sobre quais os beneficios que este tipo de atividades pode trazer;
e Opiniao sobre quais poderao ser as barreiras.
Para aplicar apds a intervengao, indagou-se:

e Que conclusdes/resultados retiram desta experiéncia;

s Vide Anexo 3: Guido da entrevista guiada — pré-sessoes.
s Vide anexo 5: Guido da entrevista guiada — pos-sessoes.
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e Quais os beneficios que este tipo de atividades trouxe aos idosos: sociais, fisicos,
afetivos;

e Quais foram as barreiras identificadas na participacao dos idosos;

e Opiniao dos técnicos sobre os idosos estarem ou nao mais motivados na participacao
de outras atividades promovidas pelo lar;

e Opiniao dos técnicos sobre os idosos estarem mais ativos/com maior interacao entre

eles.

2.4.3 Didrio

A utilizacao do Diario constituiu-se como uma ferramenta de registo e de recolha de evidéncias
resultantes das sessbes de interacdo dos idosos com 0s jogos, utilizando as tecnologias digitais de
detecdo de movimento.

A opcao por esta ferramenta deveu-se também ao facto de ser importante recolher dialogos e
opinides que os participantes vao dando ao investigador antes e depois dos momentos de interacao - os
Unicos que foram gravados.

Bell (2004) refere que o Diario pode ser, por vezes, dificil de analisar, uma vez que a escrita é
“interpretativa, descritiva, multidimensional, nao estruturada, por vezes factual e muitas vezes tudo isto
em conjunto” (Bell, 2004, p. 155). No entanto, o recurso ao Diario ndo deixou de ser uma ferramenta
de descricao e reflexdo sobre os acontecimentos passados e as dinamicas das sessdes, tais como
conversas observadas ao longo das sessoes, e/ou acdes e/ou atitudes dos participantes.

Assim, este instrumento de recolha de dados foi utilizado para registo de notas relativas as
sessoes, informacdes relativas ao dia-a-dia da investigacdo, e notas relativas a assiduidade de
participacao.

O Diario de campo foi preenchido de forma regular e exaustiva com recurso e apoio do suporte
audiovisual digital e registo de pequenas notas relativas a comentarios fora do registo audiovisual,

mantendo sempre o registo da assiduidade dos participantes.

2.5 Analise de dados

Por forma a responder a questao de investigacdo, é necessario proceder a construcao de um

modelo de analise que seja capaz de enquadrar o tema, precisar as dimensdes de analise que surgem
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do presente estudo de caso, indicar as categorias que as caracterizam e os respetivos descritores que
se pretende analisar.

Assim, e face aquilo que é a questdo da presente investigacdo, no modelo de andlise séo
apresentadas, trés grandes dimensdes de analise: motivacdo dos participantes em participarem em
atividades com jogos digitais que instiguem a atividade fisica (exergames), motricidade dos participantes
e logistica do espaco e das condicdes fisicas e materiais necessarias para a pratica de exergames.

Destas dimensdes de analise, surgem categorias que resultam da reviséo da literatura efetuada

no capitulo da abordagem tedrica.

2.5.1 Motivacdo

Com base na revisao da literatura feita no capitulo da abordagem tedrica a dimenséo de analise
da Motivacdo, esta subdivide-se em: Autodeterminacdo, Competicdo, Recompensa, Envolvimento
relacional e Contexto social.

No entanto, no decorrer da analise e categorizacao de dados surgiram novas categorias. Essas
novas categorias foram denominadas de categorias emergentes da analise e para cada uma foi associado
um descritor que explica cada categoria.

Assim, na Autodeterminacao, a analise refere-se a indicadores de participacéo voluntaria.

No caso da Competicdo, esta refere-se a descricdo de indicadores de participacdo com foco
motivacional associado a questdes competitivas, como o desafio ou a motivacdo em atingir lugares
cimeiros, ou ainda a curiosidade em saber a pontuacéao.

Na categoria Recompensa, procurou-se através da analise do material audiovisual, e das
informacdes do Diadrio de campo, encontrar factores motivacionais externos ao participante que
influenciam na sua participacdo, factores esses relativos a sua recompensa e/ou gratificacdo. Essa
recompensa, tanto pode ser afetiva como em bens materiais.

No entanto, no decorrer da analise de dados, fruto de comportamentos reiterados, emergiram
duas novas categorias: Autoestima e Refor¢o positivo. Estas duas categorias surgiram da frequéncia de
acontecimentos associados as mesmas.

Para a Autoestima, pretende-se identificar situacoes de grande felicidade, de desilusao e até de
frustracao, situacdes essas que afetam a motivacdo em jogar.

Para o Reforco positivo, pretende-se identificar momentos de incentivo e de estimulo positivo
quer por parte do investigador, quer por parte dos colaboradores da instituicao e também por parte de

outros adultos idosos.
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A categoria sugerida pela literatura — Contexto social, € uma categoria que através da analise do
Diario, das respostas das entrevistas guiadas e da recolha audiovisual, pretende categorizar momentos
e factores relacionados ao ambiente social (desabafos dos participantes, reflexdes do investigador e dos
participantes) e ao espaco fisico que possam influenciar a participacao dos adultos idosos.

No decorrer da analise de dados, fruto de situacdes reiteradas, emergiram trés novas categorias:
Consideracdes, Reacao e Salde.

No que a categoria Consideragdes concerne, esta advém da necessidade do investigador em
escrever algumas reflecgdes no Diario, relativas a tudo o que envolve o contexto e as relacdes sociais.

A categoria emergente Reacdo surge da analise e, pretende-se que nela sejam categorizados
desabafos dos participantes, ou outro tipo de manifestacoes relacionadas com o contexto social.

Ja a categoria emergente Saude surge da frequéncia do registo em Diario, de questdes relativas
a saude dos participantes que influenciam a motivacdo em jogar. Por exemplo, um idoso com cataratas
devido a dificuldade em ver, perde a motivacdo em jogar.

Nesta categoria foi feita a categorizacao de toda a informacao relacionada com a saude dos

participantes: memoria, doencas percebidas, doencas conhecidas, visao etc.

2.5.2 Motricidade humana

Relativamente a dimensdo de analise da Motricidade humana e, com base na revisdo da
literatura presente no capitulo da abordagem tedrica, esta subdivide-se em: Mobilidade, Capacidade de
adaptacao e Respeito.

Cada uma destas categorias esta associado um descritor que explica cada uma. Assim, na
categoria Mobilidade pretende-se a recolha de informacoes, de forma holistica — através da analise da
recolha audiovisual e do Diario — por forma a encontrar indicios de melhorias ao nivel da destreza, do a
vontade fisico em jogar e da coordenacao fisica durante os momentos de jogo. No entanto, da analise
de dados emergiram trés novas categorias: Com ajuda, Sem ajuda, e Com instrucao.

Assim, durante o processo de analise de dados provenientes da recolha audiovisual e do Diario,
foram categorizados todos os momentos em que se verificou a necessidade de ajuda.

Durante o processo de analise audiovisual foram, também, categorizados os momentos em que
se tenha verificado na mobilidade dos participantes a capacidade de jogarem autonomamente, ou seja

sem necessidade de ajuda.
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Durante a analise audiovisual foram ainda, categorizados todos os momentos em que se verificou
a necessidade de instrugdo para que o participante executasse os movimentos em funcédo das exigéncias
do jogo.

Para a Capacidade de adaptacéo pretende-se, com base na observacédo da recolha audiovisual
e dos registos do Diario, identificar e categorizar momentos indicadores da evolucdo dos niveis de
autonomia do participante.

Na categoria Respeito pretende-se categorizar e identificar, através da observacédo e analise
audiovisual e da recolha do Diario de campo, indicios da existéncia de momentos em que os participantes

nao se tenham respeitado mutuamente durante o periodo de jogo.

2.5.3 Logistica

Relativamente a Logistica ecom base na revisdo da literatura presente no capitulo da abordagem
teorica, esta subdivide-se em: Espaco, Dura¢ado da atividade, Recursos e Interrupg¢ées.Para cada uma
destas categorias foi associado um descritor que explica cada categoria.

Assim, na categoria referente ao Espaco, através do registo em Diario e da analise audiovisual,
procurou-se categorizar informacdes relativas ao espaco e que tenham interferéncia nos momentos de
jogo.

Com a Durac¢do da atividade pretende-se enquadrar no tempo e no espaco a distribuicdo das
atividades levadas a cabo na instituicao, através do registo em Diario.

Para os Recursos, com base no registo Diario e na observacao da recolha audiovisual, pretende-
se identificar questdes relacionadas com os recursos humanos e materiais utilizados/necessarios para
0 bom desenvolvimento e decorrer das sessoes.

Por fim, com o registo das Interrup¢des quer através da informacéo escrita no Diario, quer
através da informacao recolhida no formato audiovisual, pretende-se identificar e categorizar todas as
interrupcdes ocorridas nas sessdes, bem como identificar e categorizar todas as interrupcdes que foram
impeditivas do contacto Diario dos adultos idosos, com os jogos mediados por tecnologias digitais de

detecdo de movimento.

2.5.4 Modelo de andlise

Tendo por base este referencial, apresentamos todo o modelo de analise condensado e

representado na Tabela 7.
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Tabela 7. Modelo de Analise.

Categorias
Categorias da literatura emergentes da Descritores
analise

Dimenséo de
analise




Capitulo lll. Apresentacéo de resultados

O presente capitulo apresenta e analisa os dados recolhidos por meio dos instrumentos
de recolha descritos no capitulo anterior.

Numa primeira parte, serao apresentados os resultados obtidos através das entrevistas
guiadas a seis Funcionarios e ao Técnico responsavel na instituicao, aplicadas antes do inicio das
sessOes com exergames mediados por tecnologias digitais de detecdo de movimento. Segue-se a
apresentacdo dos resultados obtidos através das entrevistas guiadas aplicadas de forma intercalar
(entre a troca de dispositivo de detecdo de movimento) aos adultos idosos, que participaram pelo
menos uma vez nas sessdes com exergames mediados por tecnologias digitais de detecao de
movimento, e que tenham aceite ser entrevistados.

Na segunda parte, de forma descritiva e ndo sequencial, serdo expostas as ilacdes mais
proeminentes resultantes da analise de dados, sustentadas através de evidéncias provenientes
dos instrumentos de recolha de dados.

Os resultados dessas ilacoes serao apresentados em trés tdpicos principais: um dedicado
aos resultados das sessdes de contacto com o Leap Motion, outro com os resultados das sessoes
com a Xbox One equipada com o Ainect e outro dedicado aos resultados das sessdes com a
Nintendo Wii com o Wii Remote, seguindo assim a logica de implementacao da investigacao no
terreno. Dentro de cada tdpico existirdo subtdpicos de analise respeitando a légica da estrutura
proposta no modelo de analise.

Com base nos dados recolhidos, através de entrevista aos participantes?, participaram no
estudo 27 adultos idosos em que, oito sdo homens e 19 sdo mulheres, apresentando uma média
de idades de 73,04 anos.

Os dados recolhidos sob a forma de video, ou sob a forma de entrevista serviram de
complemento a informacéo escrita no Diario, foram analisados no software NVivo concebido para
analise qualitativa.

No que ao Diario concerne, este foi completado com informacdes visuais transmitidas
pelos trechos de video e, posteriormente categorizado e analisado no NVivo. Ja em relacao as
entrevistas, as respostas gravadas no formato audio foram transcritas e posteriormente

categorizadas e analisadas no NMVivo.

v Vide Anexo 4: Guido da entrevista guiada para os participantes.
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Durante o processo de analise de dados, foi interpretado o significado e categorizado em
funcdo das categorias defenidas no modelo de analise.

Em todas as etapas da presente investigacao, procurou-se respeitar os principios éticos e
de privacidade, de acordo com o parecer ético-juridico emitido pela Comissdo Nacional de Protecao
de Dados (CNPD)=, referindo que devem ser adotadas “medidas de seguranca da informacéao
previstas no artigo 15° da Lei de Protecao de Dados (LPD). Tais medidas devem aplicar-se tanto
aos dados contidos em ficheiros automatizados, como aos dados manuais. Importa ainda ter em
atencao os procedimentos concretos quanto as formas de recolha, processamento e circulacao
da informacéo.”

Assim, a fim de garantir e preservar a identidade de todos os adultos idosos que
participaram no estudo, todos os nomes dos participantes foram codificados tomando como o
exemplo a seguir:

Nome: Marcelo Pereira

Passa a estar codificado como: POO

Sendo que o ‘P’ se refere a participante e o nimero foi atribuido através de uma lista
ordenada alfabeticamente a qual foi ainda adicionada numeracdo por ordem crescente.

Em relacdo aos dados coligidos no Diario, embora codificados, concluiu-se ndo estarem
reunidas todas as condicdes de privacidade dos participantes da presente investigacao. Assim, o
acesso ao Diario e aos videos, por questdes éticas e de privacidade, encontra-se condicionado e
sé disponivel mediante pedido por escrito ao investigador. De salientar que, conforme imposicdes
do parecer ético da Comissao Nacional de Protecdo de Dados, relativos ao “prazo de conservacao
dos dados”, os registos audiovisuais serdo destruidos “um més apos a defesa” do presente

trabalho de investigacao.

3.1 Resultados das entrevistas guiadas

No presente ponto, serao apresentados os resultados obtidos através da aplicacdo de
guides de entrevistas guiadas em pré-sessao aos Funcionarios e ao Técnico responsavel na
instituicdo. Assim como os resultados obtidos dos guides aplicados de forma intercalar entre a
mudanca de tecnologia, realizados a todos os participantes que tenham jogado pelo menos uma

vez e que tenham aceite responder as questdes.

1 Vide Anexo 2: Autorizacao da Comissao Nacional de Protecao de Dados (CNPD).
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3.1.1 Entrevistas guiadas a Funcionarios e ao Técnico responsavel na instituicdo — pré-

sessoes”

Antes de se dar inicio ao trabalho de campo, foram realizadas entrevistas a sete
Funcionarios do Lar Ana Maria Javouhey, que trabalham diretamente com os idosos que se
encontram no espaco onde decorreram as sessdes de exergames mediadas por tecnologias
digitais de detecdo de movimento, e ao Técnico responsavel na instituicado, com o intuito de se
compreender melhor as expectativas, beneficios e barreiras em relacdo a implementacéo das
tecnologias digitais de detecdo de movimento, indagando na pergunta um (P1) “No seu entender
que expectativas tem com a aplicacdo destes jogos?”

Em resposta a questao, todos os entrevistados responderam esperar a verificacdo de

beneficios, especialmente fisicos, nos adultos idosos:

Acho que vai fazer bem a parte motora, pois eles mexem-se, nio ficam parados, nao atrofiam o0s

musculos e ganham mais liberdade de movimento.

(Funcionario 1 do Lar Ana Maria Javouhey — idade removida por questdes de
confidencialidade (rpgc), escolaridade rpge, a trabalhar ha rpgc meses na instituicio — em

resposta a primeira questao da entrevista pré-sessoes.)

Houve ainda Funcionarios expectantes em relacao a oportunidade de os idosos

conhecerem novas tecnologias:

P1 - Grandes expectativas, porque acho que pode ajudar bastante os idosos a conhecer as novas

tecnologias.

(Funcionario 2 do Lar Ana Maria Javouhey — idade rpgg, escolaridade rpgg, a trabalhar ha

rpgc na instituicdo — em resposta a primeira questao da entrevista, pré-sessoes.)

O Técnico responsavel na instituicao, além de ver como uma mais valia para os adultos
idosos, espera que os exergames mediados por tecnologias digitais de detecao de movimento,

sejam um meio de promoc¢ao de momentos sociais entre os idosos:

» Vide Anexo 3: Guido da entrevista guiada — pré-sessoes.
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P1 - Mais valia, vai fazer com que exista uma ligacdo mais forte dos idosos com as novas fecnologias

e malor interacdo entre eles.

(Técnico responsavel na instituicao do Lar Ana Maria Javouhey — idade rpgc, escolaridade
rpgc, a trabalhar ha rpgc na instituicdo — em resposta a primeira questao da entrevista, pré-

sessoes.)

A Profissional de Saude do Lar Ana Maria Javhouhey, também se manifestou expectante,
respondendo de imediato a questao seguinte, e referindoo potencial de estimulacdo cognitiva que
0s exergames mediados por tecnologias digitais de detecao de movimento podem trazer aos

idosos:

P1/P2 - Desenvolvem alguma coisa a nivel intelectual ou mesmo a socializarem uns com os outros, estarem

ocupados. Acho que vai ser muito bom.

(Profissional de Saude do Lar Ana Maria Javouhey — idade rpggc, escolaridade rpgc, a

trabalhar ha rpgc na instituicio — em resposta a primeira questao da entrevista, pré-sessoes.)

Dos entrevistados, alguns responderam esperar ver o potencial deste tipo de atividades

na ocupacao do tempo dos adultos idosos institucionalizados:

P1 - Acrediifo que seja uma boa dindamica e espero que os utentes adiram com afluéncia a estas atividades

0 que sel que nao sera facil, mas acredito que seja uma maior valia.

(Funcionario 3 do Lar Ana Maria Javouhey — idade rpgg, escolaridade rpgg, a trabalhar ha

rpgc na instituicdo — em resposta a primeira questao da entrevista, pré-sessoes.)

No caso do Funcionario 4, mais sucinto na sua resposta, e espera apenas que 0S
exergames mediados por tecnologias digitais de detecao de movimento sejam benéficos para os

adultos idosos.

P1 - Penso que véo ser benéficos para o0s idosos.

(Funcionario 4 do Lar Ana Maria Javouhey — idade rpgg, escolaridade rpqg, a trabalhar ha

rpgc na instituicdo — em resposta a primeira questao da entrevista, pré-sessoes.)
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O Funcionario b5, responsavel por orientar o investigador na instituicdo, com formacao
superior em Educacao Fisica, respondeu esperar que as atividades sejam uma mais valia para os

adultos idosos, enriquecendo o leque de atividades propostas pelo Lar:

P1 - Mais valia para os idosos. Em primeiro porque éeles estio sempre abertos a novas atividades e tudo que
vd enriquecer o nosso plano de atividades vai ser benéfico para eles. A aplicacdo das novas tecnologias sera sempre

muifo benéfica e ha sempre aquela curiosidade e expectativa de ver como é.

(Funcionario 5 do Lar Ana Maria Javouhey — idade rpgg, escolaridade rpgg, a trabalhar ha

rpgc na instituicdo — em resposta a primeira questao da entrevista, pré-sessoes.)

Relativamente a segunda questao (P2) do guido da entrevista, “Quais os beneficios que
este tipo de jogos poderdo vir a trazer?” as respostas variaram, com entrevistados a esperarem

ver os adultos idosos a superarem-se a eles proprios através dos desafios colocados pelos jogos:

P2 - Eles superarem-se a eles mesmos

(Funcionario 1 do Lar Ana Maria Javouhey — idade rpgg, escolaridade rpgg, a trabalhar ha

rpac na instituicdo — em resposta a segunda questao da entrevista, pré-sessoes.)

Outro funcionario respondeu esperar que os exergames mediados por tecnologias digitais
de detecdo de movimento, possam ser um beneficio para a promocdo da atividade fisica e

cognitiva:

P2 - Passam a praticar atividade fisica de uma forma que nem éeles dédo conta, concentracdo e atividade

cognitiva.

(Funcionario 2 do Lar Ana Maria Javouhey — idade rpgg, escolaridade rpgg, a trabalhar ha

rpgc na instituicdo — em resposta a segunda questao da entrevista, pré-sessoes.)

Ou ainda, um funcionario que espera que as atividades com exergames mediadas por
tecnologias digitais de detecao de movimento sejam um instrumento capaz de reduzir o

sedentarismo:

P2 - Evitar o sedentarismo na 3° idade pois a mobilidade no corpo é muito importante
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(Funcionario 3 do Lar Ana Maria Javouhey — idade rpgg, escolaridade rpqgg, a trabalhar ha

rpac na instituicdo — em resposta a segunda questao da entrevista, pré-sessoes.)

O Funcionario 5 responsavel por orientar o investigador no lar, com formacao superior em
Educacao Fisica, manifestou-se expectante com o potencial beneficio da aplicacéo de exergames
mediados por tecnologias digitais de detecdo de movimento, uma oportunidade para os idosos

terem contacto com a tecnologia:

P2- As novas tecnologias sdo o futuro e estamos a falar de pessoas que desconhecem o que séo as novas
tecnologias. Esta serd uma forma de lhes dar o conhecimento do que sdo as novas tecnologias e a partir delas tirar

partido disso para melhorar o desempenho deles.

(Funcionario 5 do Lar Ana Maria Javouhey — idade rpgg, escolaridade rpgg, a trabalhar ha

rpac na instituicdo — em resposta a segunda questao da entrevista, pré-sessoes.)

Por seu turno, o Técnico responsavel do Lar Ana Maria Javouhey, respondeu esperar ver
eventuais melhorias na autonomia dos adultos idosos através das atividades com exergames

mediados por tecnologias digitais de detecdo de movimento:

P2 - Ficarem mais autonomos, mais aptos para trabalharem na parte da informatica e principalmente o

estarem em convivio.

(Técnico responsavel do Lar Ana Maria Javouhey — idade rpge, escolaridade rpgc, a

trabalhar ha rpgc na instituicio — em resposta a segunda questao da entrevista, pré-sessoes.)

A mesma expetativa foi partilhada pelo Funcionario 4:

P2 - Trabalhar algumas funcionalidades que possas ter perdido ao logo dos anos.

(Funcionario 4 do Lar Ana Maria Javouhey — idade rpgg, escolaridade rpgg, a trabalhar ha

rpac na instituicdo — em resposta a segunda questao da entrevista, pré-sessoes.)

Ja a Profissional de Saude da instituicdo acredita que os beneficios da aplicacao dos

exergames mediados por tecnologias digitais de detecdo de movimento permitirdao aos adultos
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idosos desenvolverem capacidades intelectuais e de socializacdo, além de esperar que estas

atividades sirvam também de terapia ocupacional:

P1/P2 - Desenvolvem alguma coisa a nivel intelectual ou mesmo a socializarem uns com os outros, estarem

ocupados. Acho que vai ser muito bom.

(Profissional de Saude do Lar Ana Maria Javouhey — idade rpggc, escolaridade rpqgc, a

trabalhar ha rpgc na instituicio — em resposta a segunda questao da entrevista, pré-sessoes.)

Por fim, a terceira questdo (P3) do guido da entrevista pré-sessdes com os exergames
mediados por tecnologias digitais de detecao de movimento, indagou sobre “Quais podem ser as
barrefras para eles quando comecarem os jogos?” Perante esta questdo o Funcionario 1, teme
que alguns adultos idosos possam nao considerar 0s exergames como algo que possa ser para a

geracao deles e/ou terem receio em jogar devido a sua idade:

P3 - Se calhar as mentes mais fechadas pensam que por ser "uma televisdo" e jogar é para a "canalha” e

a parte fisica também ndo conseguem jogar.

(Funcionario 1 do Lar Ana Maria Javouhey — idade rpgg, escolaridade rpgg, a trabalhar ha

rpgc na instituicdo — em resposta a terceira questao da entrevista — pré-sessoes.)

Por seu turno o Funcionario 4 reitera a mesma expectativa do Funcionario 1, referindo
qgue uma das limitacées, além das condicdes motoras, podera ser também a limitacao cognitiva

dos idosos:
P23 - Condiicbes motoras/mentars.

(Funcionario 4 do Lar Ana Maria Javouhey — idade rpgg, escolaridade rpgg, a trabalhar ha

rpgc na instituicdo — em resposta a terceira questao da entrevista — pré-sessoes.)

A mesma expectativa em relacdo a questao trés tem a Profissional de Saude do Lar

P3 - Limitacbes a nivel motoras e das patologias de cada um.

(Profissional de Saude do Lar Ana Maria Javouhey — idade rpggc, escolaridade rpge, a

trabalhar ha rpgc na instituicio — em resposta a terceira questdo da entrevista — pré-sessoes.)
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E os Funcionarios 2 e 3

P3 - 1° Rejeicéo a nivel motivacional, 2° Parte motora, queixam-se de uma dor aqui, outra ali e o

cansaco. Mas penso que isto tudo seja so uma questao de comecarem e apanharem o gosfo.

(Funcionario 2 do Lar Ana Maria Javouhey — idade rpgg, escolaridade rpgg, a trabalhar ha

rpgc na instituicdo — em resposta a terceira questao da entrevista — pré-sessoes.)

P23 - Serd a recetividade deles a questao motivacional.

(Funcionario 3 do Lar Ana Maria Javouhey — idade rpgg, escolaridade rpgg, a trabalhar ha

rpgc na instituicdo — em resposta a terceira questao da entrevista — pré-sessoes.)

Ainda em resposta a questao trés, o Funcionario 5 com formacao superior em Educacao
Fisica, responsavel por orientar o investigador no lar, acredita que, além das eventuais barreiras
fisicas e psicologicas dos adultos idosos, uma das limitacbes possa dever-se a rotina dos

Funcionarios da instituicao:

P3 - Em primeiro ver a aceitacdo/motivacéo para fazer coisas diferentes porque toda a genfte se sente mais
segura com o que conhece. Tudo o que seja "fugir’ da rotina para eles é uma barreira em si e como desconhecem
tem medo de arriscar/fazet/ tentar pois tém medo de falhar. O facto de fazerem uma coisa diferente ja é uma barreira.
Em segundo as prdprias funcionarias que poderdo ser uma barreira pois a atividade podera afetar as rotinas das

mesmas.

(Funcionario 5 do Lar Ana Maria Javouhey — idade rpgg, escolaridade rpgg, a trabalhar ha
rpgc na instituicdo — em resposta a segunda questao da entrevista — pré-sessoes.)

Por seu turno o Técnico responsavel na instituicao, em resposta a questao trés, acredita
que uma das barreiras possa ser o espaco:

P23 - Unica barreira podera ser o espago

(Técnico responsavel do Lar Ana Maria Javouhey — idade rpge, escolaridade rpgec, a

trabalhar ha rpgc na instituicdo — em resposta a terceira questao da entrevista — pré-sessdes.)

Apresentados que estdo os resultados das entrevistas guiadas, expondo as expetativas

iniciais dos Funcionarios e do Técnico responsavel do Lar Ana Maria Javouhey, serdo agora
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apresentados os dados relativos as sessoes de contacto com as tecnologias digitais de detecao de

movimento.

3. 1.2 Entrevistas guiadas aos adlltos idosos — intercalares”

No presente ponto, serdao apresentados os principais resultados obtidos através da
aplicacao de 40 guides de entrevista, de forma intercalar, entre a aplicacdo de tecnologias a 24
adultos idosos, de um universo de 28 participantes, que participaram pelo menos uma vez nas
sessdes com o0s exergames mediadas por tecnologias digitais de detecdo de movimento.

Atendendo ao estado de saude mental de alguns adultos idosos que participaram no
presente estudo, alguns entrevistados ndo conseguiram responder de forma coerente as questdes
que lhes foram colocadas. Assim, a apresentacao dos resultados levada a cabo no presente tdpico,
tera em conta apenas, as respostas mais coerentes dadas pelos entrevistados adultos idosos.

O guido da entrevista aplicado transversal a todos as tecnologias digitais de detecao de
movimento, divide-se em seis partes.

A primeira parte do guiao procurou conhecer os adultos idosos que aceitaram participar
nas sessoes de exergames mediados por tecnologias digitais de detecao de movimento, cujos
resultados sao agora apresentados em forma de narrativa. Assim, o guido comecava por indagar
sobre as suas idades, tendo-se aferido que a média de idades dos participantes é de 73,04 anos.
Seguidamente, os adultos idosos eram questionados sobre as atividades profissionais que
desempenharam antes de se reformar, tendo sido possivel aferir que, a maioria trabalhou em
atividades domésticas por conta propria ou para outrem. A terceira questao da primeira parte do
guido da entrevista era relativa as habilitacdes literarias, tendo-se aferido que a maioria tem apenas
a 47 classe (oito adultos idosos) e que seis nunca frequentaram a escola, sendo que os restantes
tém mais do que a 4° classe.

Com base na observacao, verificou-se ainda que a maioria dos participantes tem
dificuldades na locomocao ou problemas do foro cognitivo.

Relativamente a segunda parte do guiao, este indagava sobre a opiniao dos participantes
relativamente a importancia da existéncia de jogos mediados por tecnologias digitais de detecao
de movimento; opinides relativas ao gosto individual em jogar e aferir experiéncias passadas de

contacto com as tecnologias digitais de detecdo de movimento; informacoes relativas a percecao

= Vide Anexo 4: Guido da entrevista guiada para os participantes.
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de aprendizagem por parte dos adultos idosos, e de que forma essa aprendizagem foi ou nao
importante e porqué.

Atendendo ao indagado nesta segunda parte do guido das entrevistas guiadas —
“Considera importante a existéncia deste tipo de jogos na instituicdo?” — foi possivel aferir que, a
maioria dos participantes considerou importante a existéncia dos exergames mediados por

tecnologias digitais de detecdo de movimento no Lar Ana Maria Javouhey:
“Sim, é bom, para ver se os reflexos estao ativos, se estao a trabalhar bem!”

(P03 na entrevista pos intervencao com a Xbox— REF. Audio: PO3_XK entre os 00'52" e
0s 01'02")

Ou ainda:
“Pra mim foi! Porque fiz coisas que nunca tinha feifo, e nem visto”

(P07 na entrevista pos intervencao com a Xbox— REF. Audio: PO7_XK entre os 03'31" e
os 03'41")

Houve contudo, participantes que apds o contacto com o0s exergames nao 0s

consideraram importante:
“eu pra mim néo ligo! Sabe, eu sinto-me cansada e preciso da memoria.”

(P12 na entrevista pos intervencao com o Leap Motion — REF. Audio: P12_LM entre os

11'40” e 0s 12’05")

Houve ainda participantes que reconheceram essa importancia referindo os beneficios

dessa participacao para o seu bem-estar fisico e mental:
“Uma pessoa exercita a mente, exercita os membros” 02'25" —02'34"

(P03 na entrevista pos intervencao com a Xbox— REF. Audio: PO3_XK entre os 02'25" e
os 02'34")
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Ou ainda:

“E1 Pelo menos para quem tem dificuldades em articular movimentos, flexibilidade de movimentos,

concentracdo orfentacdo de atingir o objetivo.”

(P50 na entrevista pos intervencao com a Xbox— REF. Audio: P50_XK entre os 04'04" e
os 04'28")

Outros, por seu turno, consideraram importante a existéncia de exergarmes mediados por

tecnologias digitais de detecao de movimento, como sendo bons para a sua autoestima:

“Eu pra mim é importante porque eu ganhava bastante ahahaha, a quase todos!

(P07 na entrevista pos intervencéo com a Nintendo Wii— REF. Audio: PO7_WII entre os

06'42" e 0s 06’49")

Relativamente a questdo dos aspetos positivos em jogar, — “O que gostou mais?” — a
maioria dos participantes confundiram a questdo com as preferéncias de jogo. No entanto,
destacou-se uma resposta, a da P50, que referiu que os jogos lhe trouxeram melhorias na

concentracao:

(...) alem de referir que aprendeu a jogar, acrescentou “A minha concentracdo é boa!
Investigador: melhorou a concentracdo?

P50: Melhorou!

(P50 na entrevista pos intervencao com a Xbox— REF. Audio: P50_XK entre os 04'14" e
os 05'20")

No que a questdo dos aspetos negativos concerne, — “O que gostou menos?” — foram
recolhidas algumas criticas negativas por parte dos participantes, por exemplo, uma critica

construtiva relativa as sessdes de jogos, que importa ter em conta:

“era sempre a mesma coisa, vocé sabe muito bem que é sempre a mesma coisa! Gostei ao principio,

depois que Vi que era sempre a Mmesma coisa, Sempre a mesma coisa, nao gostel.” 03’30 — 048"
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(P17 na entrevista pos intervencao com a Xbox— REF. Audio: P17_XK entre os 03'30" e
os 04'08")

Outra critica, relativa as preferéncias do jogador, que preferia as atividades tradicionais

aos exergames mediados por tecnologias digitais de detecdo de movimento:

“eu gostava era de jogar cartas ahahah! Gostava! O meu pai quando tinhamos serdo perguntava

‘vamos 1d jogar uma biscada’

(P12 na entrevista pos intervencao com o Leap Motion— REF. Audio: P12_LM entre os

12'18" e 0s 04'08")

E outra critica, relativa ao cansaco do corpo depois de jogar alguns dos jogos com o Legp

Motiorr.

“olha porque me faziam doer o0s bracos”

(P50 na entrevista pos intervencao com o Leap Motion— REF. Audio; P50_LM entre os

05'34" e 0s 05’43")

Relativamente a questao de experiéncia de contacto com as tecnologias digitais de detecéo
de movimento, — “Alguma vez ja tinha experimentado jogar com as tecnologias digitais
(dispositivos) de detecdo de movimento?” — Foi verificado que a experiéncia de exergames
mediados por tecnologias digitais de detecdo de movimento, foi uma novidade para todos os
participantes.

Ja na questao referente a aprendizagem, — “Considera ter aprendido a jogar?” a maioria

dos participantes considerou ter aprendido a jogar:

“era 1dcil, mas era para quem tiver paixdo por aquilo, mas eu néo tinha, mas eu sou fraca”

(P12 na entrevista pos intervencao com o Leap Motion — REF. Audio: P12_LM entre os

14'25" e 05 14'31")
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Ou ainda:

“eu vou 1! Se tiver um bocadinho sozinha eu vou 1d” 06 22" — 06°35”

(P46 na entrevista pos intervencao com o Leap Motion — REF. Audio: P46_LM entre os

06'22" e 0s 06’35")

Foram ainda registadas declaracoes de participantes que referem ter tido dificuldades na

aprendizagem:

“houve umas coisas que 1d dava que eu néo sabia. SO aprendi o das foupeiras”

(P27 na entrevista pos intervencao com o Leap Motion — REF. Audio: P27_LM entre os

02'42" e 0s 02'54")

Contudo, referiram que, com a ajuda do investigador, conseguiram aprender a interagir
com alguns dos exergames propostos, lamentando nao ter aprendido a ligar o computador e a

colocar os jogos para poder ir jogar quando tivessem vontade:

“depois de me teres falado, fiz! Aprendi a jogar e fazia! SO que nédo sabia ligar (colocar os fogos a dar)

para as toupeiras nem para qualquer outro exercicio.”

(P27 na entrevista pos intervencao com o Leap Motion — REF. Audio: P27_LM entre os

03'39” e 0s 03'56")

A P65, também referiu ter aprendido com a ajuda do investigador:

65 Kinect: “Acho que sim, mas também foi o senhor que me ajudou! 02’ 44" — 02’ 51"

(P65 na entrevista pos intervencdo com a Xbox One — REF. Audio: P65_XK entre os

02'44" e 05 02'51")

Tendo voltado a referir que a sua aprendizagem era fruto da ajuda do investigador na

entrevista gravada apos as sessdes com a Xbox One:
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“Aprendi! Com o senhor!”

(P65 na entrevista pos intervencdo com a Nintendo Wii— REF. Audio: P65_WII entre os

02'39” e 0s 02'48")

No que a importancia em aprender a jogar concerne, “£sta aprendizagem foi importante
para si?” — muitos participantes ndo souberam responder a questdo. No entanto, os que

conseguiram, consideraram a aprendizagem como algo positivo e importante:

“é importante porque passa-se o tempo e a gente ja néo esta a fazer uma tarefa pior”

(P27 na entrevista pos intervencao com o Leap Motion — REF. Audio: P27_LM entre os

03'01” e 0s 03’08")

Ou ainda, a opiniao da P50:

“toda a aprendizagem desde que se faca com consciéncia, € importante! Porque ha coisas que ficam
que nunca mais se esquecem (..) € importante que a gente esteja ocupada, concentrado, e consiga

fazer isso tudo (jogar) num pequeno espaco de tempo”

(P50 na entrevista pos intervencao com a Xbox— REF. Audio: P50_XK entre os 05'26" e
os 06'09")

Ou ainda:

‘ajuda a pessoa a distrair-se 02°23"

(P49 na entrevista pos intervencao com o Leap Motion — REF. Audio: P49_LM entre os

02'20" e 0s 02'27")
Houve ainda uma resposta de um participante adulto idoso que referiu que, além de

aprender a jogar, era importante explicar como colocar o jogo, revelando vontade em jogar mais

vezes além das sessdes com o investigador:
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“se eu soubesse por aquilo a trabalhar acho que é importante porque ninguém me levava 1a, e eu

pegava naquilo e fazia, como ja me tinhas dito, feito”

(P27 na entrevista pos intervencao com o Leap Motion — REF. Audio: P27_LM entre os

01'31” e 0s 02’05")

Relativamente a terceira parte do guido da entrevista, procurou-se identificar as
preferéncias de jogo de cada participante.

Atendendo ao indagado nesta terceira parte do guido da entrevista, foi possivel concluir
que as preferéncias de jogo da maioria dos participantes se dividiram entre o Jogo das Toupeiras
mediado pelo Leap Motion, o jogo de Bowiling mediado pela Xbox One com o Kinect. e, o jogo de

Bowling mediado pela Nintendo Wii com o Wii Remote.

“gosto porque eu via muitas vezes a salr dos buracos debaixo da terra depois eu cacava-as. Elas eram

40 bonitas a reluzir, e eu adorava aquilo! Eram brilhantes, eu gosto! Eu gostava!”

(P46 na entrevista pos intervencao com o Leap Motion — REF. Audio: P46_LM entre os

07'20" e 0s 07'57")

O jogo de Bowlingna Xbox One mediado pela Ainect:
“Gostei mais do da bola” (referindo-se ao jogo do Kinect)

(P17 na entrevista pos intervencao com a Xbox— REF. Audio: P17_XK aos 04'49")

Com a mesma opiniao:

“F 0 dos pinos! Mas o primeiro! Eu gostei mais do primeiro!” (referindo-se ao Kinect)

(P62 na entrevista pds intervencdo com a Nintendo Wii— REF. Audio: P62_WII entre os

01'53" e 05 02’03")

Alguns participantes dividiram as suas preferéncias entre, o Jogo das Toupeiras mediado

pelo Leap Motion e, o jogo de Bowling na Xbox mediado pelo Ainect:
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“gostei do das foupeiras e do da bola” (referindo-se ao Kinect)

(P28 na entrevista pos intervencao com a Xbox— REF. Audio: P28_XK aos 02'50”)

Outros, por seu turno, preferiram o jogo de Bowlingda Nintendo Wii

“Eu era aquele de clicar a frente e atras e mandar! {...) Gosto porque sabe porqué? Fu a quase que
ganhava sempre! Eu quando via o risco com aquela coisa....eu chamo-lhe uma rosa, ficava toda

contente, eh carago!”

(PO7 na entrevista pos intervencdo com a Aintendo Wii — REF. Audio: PO7_WII aos

09'22”)

A quarta parte do guiao da entrevista - dificuldades sentidas — procurou aferir o porqué
de o participante ter gostado menos de jogar determinado tipo de jogos, em detrimento de outros.
Assim, alguns participantes justificaram a sua preferéncia pelo Jogo das Toupeiras em
detrimento do Jogo das Setas e do Jogo do Labirinto, respondendo que o jogo das toupeiras era

mais facil em relacao aos outros dois jogos:

“Para mim (o Jogo das Setas e o Jogo do Labirinto) era dificil de controlar. Para mim era dificil”!

02'56”

(P28 na entrevista pos intervencao com a Xbox— REF. Audio: P28_XK aos 02'56")

Outros, justificaram essa preferéncia porque o Jogo das Setas e o Jogo do Labirinto Ihes

provocavam dores fisicas:
“Olha porque me faziam doer 0s bracos”

(P50 na entrevista pos intervencao com o Leap Motion — REF. Audio: PSO_LM entre os

05'34" e 0s 05'43")

Houve ainda o relato de uma participante, a P46, que se queixou de dificuldades de visao,

no jogo de Bowlingda Xbox One com o Kinect:
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“de vez em quando ficava como a noite escura (...) forma-se uma escuriddo, nofte”

(P46 na entrevista pos intervencdo com a Xbox Kinect — REF. Audio: P50_LM entre os

06'38" e 0s 07'15")

Na quinta parte do guido da entrevista, procurou-se identificar, de que modo, a
participacao nas sessdes com exergames mediadas por tecnologias digitais de detecao de
movimento tiveram influéncia no bem-estar individual de cada participante.

Atendendo ao indagado nesta quinta parte do guido da entrevista, foi possivel concluir que,
alguns participantes referiram que estas sessdes ndo influenciavam nem positiva nem

negativamente o seu bem-estar:

“lgual! Estava a fogar, estava a gostar de jogar, €! Sentia-me bem! Néo me fez diferenca nenhum”

(P17 na entrevista pos intervencao com o Leap Motion — REF. Audio: P17_LM entre os

03'54" e 0s 04'07")

Outros, por seu turno, referiram que gostaram e que os jogos lhes davam sentimentos de

alegria:

“Sim, dou cinco porque ajudou muito! Gostel muito! Foi uma coisa que nunca tinha jogado e goster

muito! Foil Coisas diferentes que nunca tinha jogado! A sério, gostei muito! Gostei mesmo!

(P24 na entrevista pos intervencao com o Leap Motion — REF. Audio: P24_LM entre os

03'50” e 0s 04'22")

Ou ainda:

“senti alegria em mim, por ter assim uns camaraaas”

(P27 na entrevista pos intervencao com o Leap Motion — REF. Audio: P27_LM entre os

04'54" e 0s 04'59")
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Outros participantes referiam que, a participacao nos exergames mediados por tecnologias

digitais de detecao de movimento, os deixava mais relaxados:

“Fu sentia! Até a gente esquecia-se que era qualquer coisa de ma posicéo, pelo menos eu! As vezes
vinha arreliada e cheia de nervos e quando jogava passavam-me 0s nervos! Embora depois viessem

outra vez! Mas ficava muito aliviada com aquilo!”

(PO7 na entrevista pos intervencao com a Aintendo Wii — REF. Audio: PO7_WII aos

09'36”)

Outros, como foi 0 caso da P50, referiram que além da boa disposicao, as sessdes com

0s exergames a deixavam na ansiedade, pelo regresso do investigador:

“muito bem-disposta! Estava sempre a espera que chegasse o dia de se jogar isto! Nem sempre se

Jjogaval”

(P50 na entrevista pos intervencao com o Leap Motion — REF. Audio: PS0_LM entre os

07'14” e 05 07°22")

Por fim, o guido da entrevista contemplava uma questao dedicada a comentarios e/ou
sugestdes dos participantes.

Assim, ficou a sugestdo da P17, que gostava de jogar mais tipos de jogos digitais:

“gostava e mais coisas! Mais jogos! Sempre o mesmo néo!” 06°31

(P17 na entrevista pos intervencao com a Xbox One — REF. Audio: P17_XK aos 06'31”)

Ficou ainda registado o pedido da P28, para que as sessdes com jogos digitais tivessem

continuidade:

“Gostava, gostava que continuasse! Quando vocé acabou fiquei assim um bocado triste” 04'29"

(P28 na entrevista pos intervencao com a Xbox One — REF. Audio: P28_XK aos 04'29”)
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Ficou também registado o desabafo da P65, em relacdo a partilha da vivéncia dos

momentos nas sessdes com 0s jogos digitais com a sua familia:

“Ajudou sim senhora! E em casa estavam-me sempre a ralhar, quando eu dizia ‘eu hoje ndo quis’ e

ela ralhava-me muito vocé jogue, vocé jogue’”

(P65 na entrevista pos intervencéo com a Nintendo Wii— REF. Audio: P65_WII entre os

04’50 e 05 05'16")

Durante as entrevistas, verificou-se que duas participantes eram analfabetas. Uma vez que
a entrevista guiada permite espaco para novas questdes, o investigador, sabendo que estavam a
vontade para falar do assunto, abordou-as no sentido de aferir de que modo o analfabetismo pode
ou nao ser um impedimento para a jogabilidade, expondo aqui a transcricao desses momentos.

A resposta da P28:

Investigador: tinha-me dito que ndo sabia ler nem escrever muito bem, acha que isso foi uma barreiras?
P28: "Ah foi bom pra mim! Pra mim, seu eu soubesse ler era melhor, mas néo sei.”

Investigador: Mas conseguiu jogar bem?!

P28: "Mas consegui jogar bem!”

Investigador: Entéo se calhar ndo precisava de ler nem escrever”

P28: “Ndo! Acho que joguei bem” 05°46”"

(P28 na entrevista pos intervencdo com a Xbox One — REF. Audio: P28_XK entre os

05'06" e os 05'46")

A resposta da PO7:

Investigador: Ndo sabe ler nem escrever, ndo é? Acha que isso foi uma dificuldade para poder jogar?
PO7: “Néo, nao foi! Joguei na mesma como os outros que sabiam! E aquela coisa que tinha uma

estrelinha, sabe? Vocé é que me ensinou isso tudo! Portanto a minha cabeca ainda funciona.”

(PO7 na entrevista pos intervencdo com a Xbox One — REF. Audio: PO7_XK entre os

03'41" e 0s 04'14")
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3. 1.3 Entrevistas guiadas a Funcionarios e Técnico responsavel na instituicdo — pds-sessdes?

Depois do trabalho de campo, foi realizado um conjunto de entrevistas ao Técnico
responsavel do Lar Ana Maria Javouhey e aos Funcionarios do lar, com o intuito de aferir a opinido
destes, sobre alteracées no comportamento dos adultos idosos ao nivel do comportamento, de
relacionamento e interacdo entre si, e ainda, alteracdes relativas a capacidade fisica, depois de
um ano de sessoes levado a cabo na instituicao.

Assim, comecou-se por indagar na questdo um (P1), em jeito de balanco do ano de
atividades com os exergames mediados por tecnologias digitais de detecao de movimento: “Na
tua opinido que conclusdo/resultados retiras deste ano de experiéncia com o0s varios tipos de
Jjogos?'.

O Funcionario 1, considerou a intervencao, com os exergames mediados por tecnologias
digitais de detecdo de movimento, como positiva. Destacando as diferencas na motivacdo dos

adultos idosos em participar nas atividades:
P1 - Bom trabalho, achei bem e viu-se resultados e diferencas que no inicio ninguém queria e agora

até ja vinham sozinhos.

(Funcionario 1 do Lar Ana Maria Javouhey — idade rpgg, escolaridade rpqgg, a trabalhar ha

rpac na instituicao — pods-sessoes.)

Também o Funcionario 2 considera positivas as atividades com jogos mediados por
tecnologias digitais de detecdo de movimento, referindo igualmente a motivacao dos adultos idosos

em participar:

P1 - Gostei de os ver motivados e a participar. Foi muito produtivo

(Funcionario 2 do Lar Ana Maria Javouhey — idade rpgg, escolaridade rpgg, a trabalhar ha

rpgc na instituicdo — em resposta a questdo um da entrevista — pos-sessoes.)

2 Vide Anexo 5: Guido da entrevista guiada — pos-sessoes.
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Das respostas recolhidas foram feitas referéncias, ao gosto de verem os adultos idosos
motivados, destacando a resposta do Técnico responsavel na instituicdo, que respondeu

simultaneamente as duas primeiras questdes:

Resultados muito positivos. Os jdosos estavam ansiosos para que o Marcelo chegasse, conseguiu
cativa-los e conseguiu que eles tivessem uma maior facilidade em trabalhar com os computadores e
Jjogos. Fez com que eles ficassem felizes pois tinham aquela atividade e conviviam entre eles,

disputavam entre eles que é muito importante.

(Técnico responsavel no Lar Ana Maria Javouhey 36 anos — idade rpgg, escolaridade rpgc,

a trabalhar ha rpgc na instituicio — em resposta a questao um e dois da entrevista — pos-sessdes.)

Ainda relativamente a primeira questdo, a Profissional de Saude do Lar Ana Maria
Javouhey, vai mais além, destacando a importancia da aplicacao dos exergames mediados por

tecnologias digitais de detecao de movimento para os adultos idosos da instituicao:

P1 - Sempre muito enriguecedor para os idosos. Até acho que deveriam ser mais aplicados nas
atividades do dia a dia deles porque sdo uma forma diferente de fazer atividades e é uma forma de 0s

manter ocupados e dinémicos.

(Profissional de Saude do Lar Ana Maria Javouhey — idade rpggc, escolaridade rpgc, a

trabalhar ha rpgc na instituicdo — em resposta a questdao um da entrevista — pos-sessoes.)

Além das referéncias a motivacao dos idosos, houve uma resposta de um funcionario, que

revelou ter sido surpreendido pela participacao de determinados adultos idosos:

P1 - Nao foi um trabalho facil, mas estiveste a alfura de todas as barreiras que encontraste. Acredito
que tenha sido um ano com experiéncias muifo positivas para os idosos, eles proprios se surpreendiam
e eu prdprio me surpreendi com alguns. Um exemplo € a D. P62 que era muifo recatada quando

chegou e acredifo que o convivio que criou nestas atividades a ajudou muito a nivel social.

(Funcionario 3 do Lar Ana Maria Javouhey — idade rpgg, escolaridade rpqgg, a trabalhar ha

rpgc na instituicdo — em resposta a questdo um da entrevista — pos-sessoes.)
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O Funcionario 4, considerou o ano de atividades com exergarmes mediados por tecnologias
digitais de detecdo de movimento, como uma experiéncia benéfica, considerando que os

participantes que participaram, estavam motivados e interessados nas atividades propostas:

P1 - Foi bastante benéfico. Os que participaram estavam motivados e com bastante interesse no que

faziam, tinham vontade de o fazer.

(Funcionario 4 do Lar Ana Maria Javouhey — idade rpgg, escolaridade rpgg, a trabalhar ha

rpgc na instituicdo — em resposta a questdo um da entrevista — pos-sessoes.)

Ja o Funcionario 5, responsavel por orientar o investigador no lar, com formacao superior

em Educacéo Fisica, também refere que notou os participantes mais motivados e alegres:

P1 - Foi muito positivo, ver a motivacdo e alegria dos idosos nesta nova atividade, mais dindmicos e

mais mofivados para fazer este tipo de atividades que inicialmente comecaram com um pé atras.

(Funcionario 5 do Lar Ana Maria Javouhey — idade rpgg, escolaridade rpqgg, a trabalhar ha

rpgc na instituicdo — em resposta a primeira questao da entrevista — pds-sessoes.)

A segunda questdao (P2), procurou saber “Quais os beneficios deste tipo de
Jjogos/ atividades trouxe aos idosos?”.

A opinido dos entrevistados foi unanime, com todos os entrevistados a referirem
positivamente as questdes sociais propiciadas pelas atividades com os exergames, com especial
destaque para a opiniao do Funcionario 5, que divide a sua resposta em duas partes, destacando

0s beneficios sociais e os beneficios fisicos:

P2 - Podemos dividir em varios aspetos. Socialmente muito positivo porque conseguiu aproxima-los
mais uns dos outros, ja que muitos destes jogos eram feitos em conjunto e levava-os a puxar uns pelos
outros para atingirem os resultados. Existiv uma entre ajuda entre eles muito bonita de se ver.
Fisicamente conseguimos ver melhorias principalmente na autonomia, quando no Inicio alguns jogos
eles precisavam de ajuda para oS jogar aos poucos lam fornando-se mais autonomos. lam
conseguindo fazer sozinhos e procurar outros objetivos que néo tinham no inicio. Se no inicio o objetivo
era conseguir fazer, ao longo do tempo o objetivo ja era melhorar o que tinham feito, melhorar os seus

resultados. Mostraram-se também mais aufoconfiantes e mais motivados, mais felizes por se sentirem
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mais capazes de fazer coisas que para eles outrora eram coisas SO feitos pela juventude e eles jd

conseguiam fazer.

(Funcionario 5 do Lar Ana Maria Javouhey — idade rpgg, escolaridade rpgg, a trabalhar ha

rpac na instituicdo — em resposta a questao dois da entrevista — pos-sessoes.)

Um dos funcionario inquiridos, além da componente social, destacou os beneficios

cognitivos proporcionados pela proposta das atividades com os exergames.

P2 - Eles comecaram a dar-se melhor e até ja tinham grupinhos para vir jogar e faz-lhes bem a cabeca

POIs nao estao sempre sentados no mesmo sitio e fazem coisas diferentes.

(Funcionario 1 do Lar Ana Maria Javouhey — idade rpgg, escolaridade rpgg, a trabalhar ha

rpac na instituicdo — em resposta a questao dois da entrevista — pos-sessoes.)

O Funciondrio 2 considera que os maiores beneficios para os adultos idosos, na
participacao das atividades com exergames mediados por tecnologias digitais de detecao de

movimento, foram a participacao e a motivacao:

P2 - Foi a participacdo/ motivacéo

(Funcionario 2 do Lar Ana Maria Javouhey — idade rpgg, escolaridade rpqg, a trabalhar ha

rpac na instituicdo — em resposta a questao dois da entrevista — pos-sessoes.)

Por seu turno, o Técnico responsavel na instituicao refere que a participacdo dos adultos
idosos em atividades com jogos mediados por tecnologias digitais de detecao de movimento, teve
resultados muitos positivos, salientando a felicidade dos idosos na participacao das atividades,

bem como a convivéncia e a competicédo entre eles:

Resultados muito positivos. Os jdosos estavam ansiosos para que o Marcelo chegasse, conseguiu
cativa-los e conseguiu que eles tivessem uma maior facilidade em trabalhar com os computadores e
Jjogos. Fez com que eles ficassem felizes pois tinham aquela atividade e conviviam entre eles,

disputavam entre eles que é muito importante.
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(Técnico responsavel no Lar Ana Maria Javouhey — idade rpgc, escolaridade rpgc, a

trabalhar ha rpgc na instituicdo — em resposta a questdo um e dois da entrevista — pds-sessoes.)

A mesma opinido foi partilhada na resposta da Profissional de Salde, referindo a
participacao dos adultos idosos em atividades com exergarmes mediados por tecnologias digitais
de movimento, como uma participacao positiva para a relacao social dos idosos:

P2 - Sim, é sempre bom para implementar os lacos sociais e afetivos

(Profissional de Saude do Lar Ana Maria Javouhey — idade rpggc, escolaridade rpgc, a

trabalhar ha rpgc na instituicdo — em resposta a questao dois da entrevista — pas-sessoes.)

A mesma opiniao é dada pelo Funcionario 3:

P2 - A nivel fisico e social. A dindmica que se criou nos utentes.

(Funcionario 3 do Lar Ana Maria Javouhey — idade rpgg, escolaridade rpgg, a trabalhar ha

rpac na instituicdo — em resposta a questao dois da entrevista — pos-sessoes.)

Ainda relativamente a segunda questao, referente aos beneficios da proposta de atividades
com exergames mediados por detetores de movimento, um funcionario destacou, além dos

beneficios sociais, a infoinclusdo dos adultos idosos:

P2 - Terem a percecdo das novas tecnologias, pois muitos deles desconheciam completamente o que
elas poderiam fazer. Em termos afetivos, eles conheceram-se melhor entre eles e terem uma melhor

abertura no dia a dia. O facto de ser uma coisa diferente.

(Funcionario 4 do Lar Ana Maria Javouhey — idade rpgg, escolaridade rpgg, a trabalhar ha

rpac na instituicdo — em resposta a questao dois da entrevista — pos-sessoes.)

Relativamente a questao trés (P3), os Funcionarios que estavam em contacto direto com
0s idosos e o Técnico responsavel na instituicdo foram indagados no sentido de perceber “Quais
foram as barreiras que foram encontradas enquanto eles jogavam? O espaco fisico?’

A resposta dada por estes foi, em parte, unanime, com todos os entrevistados a referirem
0 aspeto da motivacao dos adultos idosos em participar. Além do aspeto motivacional, foi referido

como uma barreira o tema do espaco:
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Alguns nao queriam por ser fecriologia e outros por preguica. Relativo ao espaco, ndo é mau, mas
poderia ser um pouco mais aberto e nio estar sempre a passar pessoas. Terem um espaco mais

"vosso".

(Funcionario 1 do Lar Ana Maria Javouhey — idade rpgg, escolaridade rpgg, a trabalhar ha

rpgc na instituicdo — em resposta a questao trés da entrevista — pos-sessdes.)

Por seu turno, o Funcionario 2 referiu apenas o aspeto da motivacao intrinseca dos adultos

idosos em participar:

As vezes a dificuldade de os convencer a participar. A disponibilidade inicial, ndo estarem recetivos.

(Funcionario 2 do Lar Ana Maria Javouhey — idade rpgg, escolaridade rpgg, a trabalhar ha

pgc na instituicdo — em resposta a questao trés da entrevista — pos-sessdes.)

Também o Funcionario 3 referiu o0 aspeto da motivacao intrinseca e, o espaco fisico onde
decorreram as atividades com exergames mediados por tecnologias digitais de detecao de

movimento:

P3 - Inicialmente a nivel motivacional e depois a nivel fisico do espaco que deveria ser melhor, mas

também nao era possivel.

(Funcionario 3 do Lar Ana Maria Javouhey — idade rpgg, escolaridade rpgg, a trabalhar ha

rpgc na instituicdo — em resposta a questao trés da entrevista — pos-sessdes.)

No entanto, o Técnico responsavel no Lar Ana Maria Javouhey relativizou a questao do
espaco considerando-a como, uma barreira superada gracas as capacidades dos adultos idosos e

do investigador:

P3 - Mesmo que no inicio existissemn foram ulfrapassadas devido a capacidade dos idosos e o Marcelo

se conseguirem adaptar ao que tem.

(Técnico responsavel no Lar Ana Maria Javouhey — idade rpgc, escolaridade rpgc, a

trabalhar ha rpgc na instituicio — em resposta a questao trés da entrevista — pds-sessoes.)
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Uma vez que a Profissional de Saude do Lar Ana Maria Javouhey, fruto do seu trabalho
com outros adultos idosos, nao teve oportunidade de acompanhar de perto as atividades dos
adultos idosos com exergames mediados por tecnologias digitais de detecao de movimento, em
resposta a questdo trés, relativa as barreiras encontradas durante a proposta, esta afirma nao ter

tido percecao de barreiras no decorrer das atividades:

P3 e P4 - Nao consigo ter percecédo

(Profissional de Saude do Lar Ana Maria Javouhey — idade rpggc, escolaridade rpgc, a

trabalhar ha rpgc na instituicdo — em resposta a questao trés da entrevista — pds-sessoes.)

Por seu turno, o Funcionario 4 refere, a par dos outros entrevistados, a questdo da

motivacao intrinseca como uma barreira:

P3 - Falta de vontade

(Funcionario 4 do Lar Ana Maria Javouhey — idade rpgg, escolaridade rpgg, a trabalhar ha

pgc na instituicdo — em resposta a questao trés da entrevista — pos-sessdes.)

Ainda relativamente a questao trés, o Funcionario 5 considerou como barreiras, além da
motivacao intrinseca dos idosos, o plano anual de atividades da instituicao, e as rotinas diarias da

instituicdo e dos adultos idosos:

A primeira barreira logo a partiaa, que ja se previa que iamos encontrar é o plano anual de atividades.
Jé esta definido desde o infcio um plano anual de atividades em que temos uma rotina didria que o
facto de estarem a falar de idosos nem sempre é possivel cumprir, pois a disposicdo deles nem sempre
é a mesma, as doencas que vao aparecendo logo as capacidades deles estdo mais afetadas e os
hordrios também serdo afetados. Muitas das vezes também nao dava para fazerem as atividades pois
ou ainda nao tinham fomado banho, demoraram mais ao pequeno almogo e por [Sso ndo estavam
prontos a hora combinada e ha sempre atividades inesperadas que acontecem e retirava-os também

da atividade com o Marcelo. Penso que essa tenha sido a maior barreira.

(Funcionario 5 do Lar Ana Maria Javouhey — idade rpgg, escolaridade rpgg, a trabalhar ha

pgc na instituicdo — em resposta a questao trés da entrevista — pos-sessdes.)
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Quanto a questdo quatro (P4), que procurou perceber alteracées de comportamento dos
adultos idosos qua participavam nas atividades com exergames mediados por tecnologias digitais
de detecdo de movimento, indagando: “Os que participaram parecem mais motivados na
participacdo de outras atividades do proprio lar?

A resposta a questdo foi unanime, todos os entrevistados percecionaram melhorias ao

nivel da motivacao intrinseca dos participantes adultos idosos:

P4 - As vezes tinha de se puxar muifo por eles e agora ja é mais facii.

(Funcionario 1 do Lar Ana Maria Javouhey — idade rpgg, escolaridade rpgg, a trabalhar ha

rpac na instituicdo — em resposta a questao quatro da entrevista — pds-sessoes.)

Também o Funcionario 2 respondeu ter notado melhorias na motivacao intrinseca dos

participantes adultos idosos:

P4 - Ajudou a motiva-los a participar em novas atividades

(Funcionario 2 do Lar Ana Maria Javouhey — idade rpgg, escolaridade rpgg, a trabalhar ha

rpac na instituicdo — em resposta a questao quatro da entrevista — pds-sessoes.)

O Técnico responsavel no Lar Ana Maria Javouhey, além das melhorias ao nivel da

motivacao intrinseca dos participantes, referiu ter observado os adultos idosos mais organizados:

P4 - Sim, mais motivados e mais organizados

(Técnico responsavel no Lar Ana Maria Javouhey — idade rpgc, escolaridade rpgc, a

trabalhar ha rpgc na instituicdo — em resposta a questao quatro da entrevista — pos-sessoes.)

Por seu turno, a Profissional de Saude do Lar Ana Maria Javouhey, fruto das
especificidades do seu trabalho — que nado envolve a dinamizacao de atividades com os adultos

idosos — referiu ndo ter notado diferencas na motivacédo dos participantes adultos idosos:

P3 e P4 - Nao consigo ter percecégo
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(Profissional de Saude do Lar Ana Maria Javouhey — idade rpggc, escolaridade rpge, a

trabalhar ha rpgc na instituicio — em resposta a questao quatro da entrevista — pos-sessoes.)

Ja o Funcionario 3, em resposta a questao quatro, referiu ter notado que os adultos idosos
que participaram nas atividades com jogos mediados por tecnologias digitais de detecdo de
movimento, criaram mais lacos de amizade e com maior recetividade as atividades propostas pelo

Lar:

P4 - Sim, mais lacos de amizade e mais recetivos

(Funcionario 3 do Lar Ana Maria Javouhey — idade rpgg, escolaridade rpgg, a trabalhar ha

rpac na instituicdo — em resposta a questao quatro da entrevista — pds-sessoes.)

O Funcionario 4 foi mais sucinto na resposta a questdo quatro, que indagava sobre as
diferencas ao nivel da motivacado intrinseca dos idosos que participaram nas atividades,
respondendo apenas que sim, que notou diferencas ao nivel da motivacao dos adultos idosos
depois destes participarem nas atividades com o0s jogos mediados por tecnologias digitais de

detecdo de movimento:

P4 - Sim

(Funcionario 4 do Lar Ana Maria Javouhey — idade rpgg, escolaridade rpqgg, a trabalhar ha

rpac na instituicdo — em resposta a questao quatro da entrevista — pds-sessoes.)

Ja o Funcionario 5 respondeu de forma mais completa, considerando que além de ter
identificado os idosos que participavam nas atividades com exergames mediados por tecnologias
digitais de detecdo de movimento mais motivados em atividades promovidas pelo lar, notou

também que estes estavam mais recetivos as novas tecnologias e mais confiantes:

Mais unidos sim, mas mails do que isso. Se até entdo as novas tecnologias eram uma barreira para
eles a partir de agora, desde que fizeram isto é quase como se lhes dissessem agora se conseguimos
fazer aquilo, fazemos qualquer coisa. Qualquer nova alividade que eu proponha, independentemente
se é fisica ou novas tecnologias ou o que é que quer que seja a atividade agora é encarado de forma

diferente. Estdo menos reticentes porque se senfem mais capazes de a fazer
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(Funcionario 5 do Lar Ana Maria Javouhey — idade rpgg, escolaridade rpqg, a trabalhar ha

rpac na instituicdo — em resposta a questao quatro da entrevista — pds-sessoes.)

A quinta e ultima questdo (P5) do guido da entrevista, procurou aferir se, quer o0s
Funcionarios que estavam em contacto direto com os idosos, quer o Técnico responsavel na
instituicdo, notaram diferencas no comportamento e na interacdo social dos adultos idosos que
participaram no estudo, indagando: “Senfem os idosos mais ativos e com marls interacéo entre
eles?”

A resposta a esta questao foi unanime com todos os Funcionarios, Técnico responsavel
na instituicdo e a Profissional de Saude a responderem ter notado os idosos mais ativos e com

maior interacao entre eles:

P5 - Sim

(Funcionario 1 do Lar Ana Maria Javouhey — idade rpgg, escolaridade rpgg, a trabalhar ha

rpgc na instituicdo — em resposta a questao cinco da entrevista — pds-sessoes.)

Igualmente afirmativa a resposta do Funcionario 2:

P5 - Sim

(Funcionario 2 do Lar Ana Maria Javouhey — idade rpgg, escolaridade rpgg, a trabalhar ha

rpgc na instituicdo — em resposta a questao cinco da entrevista — pds-sessoes.)

Por seu turno, o Técnico responsavel na instituicdo foi mais completa na sua resposta e,
nao s6 considerou os adultos idosos que participaram nas sessdes de exergames mediados por
tecnologias digitais de detecdo de movimento, mais ativos e com maior interacao como, se

apercebeu de melhorias ao nivel da solidariedade entre eles:

P5 - Sim, mais solidarios uns com 0s outros.

(Técnico responsavel no Lar Ana Maria Javouhey — idade rpgc, escolaridade rpggc, a

trabalhar ha rpgc na instituicio — em resposta a questao cinco da entrevista — pos-sessoes.)
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A Profissional de Saude do Lar Ana Maria Javouhey foi sucinta na sua resposta,
respondendo ter-se apercebido dos adultos idosos que participaram nas sessdes de exergames
mediados por tecnologias digitais de detecdo de movimento, mais ativos e com maior interacao

entre eles:

P5 - Sim

(Profissional de Saude do Lar Ana Maria Javouhey — idade rpggc, escolaridade rpge, a

trabalhar ha rpgc na instituicio — em resposta a questao cinco da entrevista — pos-sessoes.)

Outros Funcionarios, como foi 0 caso do Funcionario 3, notaram os adultos idosos, que
participaram nas atividades com exergames mediados por tecnologias digitais de detecao de
movimento, com maior recetividade as atividades, para além das propostas pela presente

investigacao:

P5 - Mais recetivos

(Funcionario 3 do Lar Ana Maria Javouhey — idade rpgg, escolaridade rpgg, a trabalhar ha

rpgc na instituicdo — em resposta a questao cinco da entrevista — pds-sessoes.)

Por seu turno, o Funcionario 4 nao s6 constatou que os adultos idosos que participaram
nas atividades com exergames mediados por tecnologias digitais de detecao de movimento, mais
ativos e com maior interacao entre eles, como destacou a motivacao de dois participantes em

participar nas atividades propostas pela presente investigacao:

P5 - §im, o caso da Dona P62 e da Dona P46 que mostravam sempre uma grande vontade de

participar

(Funcionario 4 do Lar Ana Maria Javouhey — idade rpgg, escolaridade rpgg, a trabalhar ha

rpgc na instituicdo — em resposta a questao cinco da entrevista — pds-sessoes.)
O Funcionario 5 respondeu de forma mais completa afirmando, que muitos adultos idosos
tém défice de afetos, e que a institucionalizacdo destes se deve, por vezes, a busca de afeto que

nao tinham em casa. Concluindo, considerando as atividades com exergames mediados por
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tecnologias digitais de detecdo de movimento, que foi um meio de socializacao e integracao no

lar:

Muitos dos idosos séo muifo carentes de afetos. Muitas vezes a propria insercao na instituicao é
IMESIMo Por [SSO MESMOo Pois em casa nao tém ninguém, e nao tém quem lhes de afefo, afefo esse
que vieram encontrar aqui. No inicio estéo reticentes e com isto dos jogos notou-se mais interacao
entre eles, o apoio entre eles é o afefo que lhes faltava. Foi uma maneira mais facil de os integrar

neste grupo que é a ASCREDNO (Lar Ana Maria Javouhey).

(Funcionario 5 do Lar Ana Maria Javouhey Javouhey — idade rpge, escolaridade rpgc, a

trabalhar ha rpgc na instituicio — em resposta a questao cinco da entrevista — pos-sessoes.)

Por fim, atendendo as respostas do Funcionario 5 serem as mais completas, e ao facto
de todos os entrevistados ser o Unico com maior conhecimento técnico e cientifico na area da
presente investigacdo, surgiu a necessidade por parte do investigador em fazer novas questdes. O
funcionario foi questionado a proposito da reducdo de participantes ao longo de um ano de
atividades, com exergames mediados por tecnologias digitais de detecao de movimento,
indagando: “Nofei que ao longo do ano houve uma perda de participantes por vérios motivos
externos (doencas, falecimentos). O que é que podia ter sido feifo para motivas mais pessoas? Ou

fiz tudo o que era possivel?” Perante esta questdo do investigador, o Funcionario 5 responde:

Eu penso que foi feifo o que era possivel fazer. Eu posso dar um exemplo mais dentro da minha drea
que é a atividade fisica para idosos. Eu comeco a dar uma aula de gindstica onde estao 50 idosos e
pergunto quem quer fazer ginastica hoje. S6 3 ou 4 pessoas é que dizem que querem fazer e mesmo
assim eu faco ginastica com 3 ou 4 pessoas. Coloco a musica e comego a fazer ginastica. Os outros
ldosos continuam 13 mas estao so a ver porque ou ndo estavam motivados, ou nio se sentiam bem
para o fazer mas o que é certo é que passado uns 15 minutos ja estdo 10 a 15 idosos a fazer gindstica
e ao final de meia hora ja estio cerca de metade dos idosos a fazer. Apercebo-me também que 0s
que nao fazem estéo todos confentes e motivados apenas por estarem a ver ou outros a fazer e se
calhar até queriam fazer, mas por impossibilidades fisicas néo o fazem, mas estdo a colaborar da
forma que conseguem nem que seja so a bater as palmas ou a puxar pelos outros. Néo podemos é
nos limitar a obedecer a um 1° nio deles, temos de insistir mais um bocado porque eles proprios até

levam a mal se néo insistirmos.
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(Funcionario 5 do Lar Ana Maria Javouhey Javouhey — idade rpge, escolaridade rpgc, a
trabalhar ha rpgc na instituicao — em resposta a primeira questao que emergiu durante a entrevista

— pos-sessoes.)

Perante a suprarreferida resposta do Funcionario 5, o investigador fez nova questao, a
propésito da repeticdo dos jogos ao longo do ano, indagando: “O facto de os jogos serem também
sempre 0s mesmos também nao pode ter levado a um desinteresse e "perca’ de idosos ao longo

do tempo?”. Perante esta questdo do investigador, o Funcionario 5 responde:

E curiosa a questdo, embora eles néo queiram sair das suas rotinas, eles gostam de ver coisas novas

e o facto de ser sempre 0s mesmos jogos realmente pode ter levado a prdpria desmotivacao.

(Funcionario 5 do Lar Ana Maria Javouhey Javouhey — idade rpge, escolaridade rpgc, a
trabalhar ha rpgc na instituicaio — em resposta a segunda questdo que emergiu durante a

entrevista — pds-sessoes.)

Dando por terminado o processo de apresentacdo dos resultados referentes aos
questionarios, dar-se-a inicio a apresentacao dos resultados relativos as sessdes com as diversas
tecnologias digitais de detecao de movimento utilizadas, respeitando a ordem da implementacao

pratica, comecando assim pelo Leap Motion.

3.2 Apresentacao das sessdes com o Leap Motion

Nas sessdes com o Legp Motion participaram 22 adultos idosos, com idades
compreendidas entre os 31 e 0s 89 anos, resultando numa média de idades dos participantes de
72 anos. Dos 22 participantes, apenas 21 aceitaram os termos e condi¢ées do consentimento
informado, alterando assim o intervalo de idades, ficando compreendidas entre os 38 e os 89
anos, resultando numa meédia de idades dos participantes de 74 anos.

Os dados recolhidos dos 21 participantes foram obtidos através da visualizacao e recolha
audiovisual e, dessa visualizacdo, foram recolhidas as informacdes presentes no Diario.
Posteriormente, o diario foi analisado com recurso ao NVVivo respeitando as seguintes dimensodes

de analise: Motivagcdo, Motricidade humana, Logistica.
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De seguida, sera apresentado o resultado dessa analise, respeitando a ordem das

suprarreferidas dimensdes.
3.2.1 Moftivaggo

Relativamente a dimensdo de analise da Motivacao, temos as seguintes categorias:

Autodeterminacdo, Competicdo, Recompensa, Envolvimento relacional e Contexto social.

3.2. 1.1 Autodeterminacgo

Relativamente a categoria Autodeterminacao, inserida na dimensao da Motivacdo, foram
registados sinais de participacao voluntaria, na interecdo com os jogos mediados pelo Leap Motion,

plasmando aqui 0s mais proeminentes:

“F bonito este jogo! Mas também gosto das bolas (referindo-se ao jogo do labirinto)” (comenta a P28)
“Ouer experimentar mais algum?” (pergunta o investigador)

“Se tiver, quero!” (responde a P28)

“So temos estes trés, quer jogar outro?” (pergunta o investigador)

“Ouero jogar outro diferente se tiver!” (responde a P28)

“Diferente, ja ndo tenho mais! Vou trazer mais, diferentes” (retorque o investigador)

“Entdo nao, ndo!” (responde a P28)

“Nao quer repetir nenhum?!” (pergunta o investigador)

“Nao!” (responde a P28)

“Mas gostou de jogar?!” (pergunta o investigador)

“Ah, isso gostei, gostei, gostei muito de jogar!” (responde a P28)

(P28 na Sesséo 2, 12 participacdo do adulto idoso a 20 de outubro de 2017 — REF. Video:
P28_MS02_LM_20_10_17_S01_2 aos 05'03")

Nesta situacdo, o adulto idoso revelou a sua autodeterminacao quando, sem que lhe
questionem, comentou alegre: “E bonito este jogo”. Se duvidas houvesse, depois de 12 minutos
de jogo, o participante indagou por mais e diferentes jogos.

No diario, foi também registada a perseveranca da P28 em concluir todos os desafios que

Ilhe eram propostos nos jogos:
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“No Jogo do Labirinto, € de indubitdvel importancia salientar a perseveranga e resiliéncia ao tentar
terminar o nivel que estava a jogar. Jogou também o Jogo das Setas de que gostou também. Mostrou

gosto por jogar, em particular o Jogo das Toupeiras.”

(P28, na Sessao 2, 1? participacao do adulto idoso a 20 de outubro de 2017)

Foi considerada autodeterminacdo quando os adultos idosos, com dificuldades de
locomocao (muletas, bengala, andarilho, cadeira de rodas, etc), pediam ajuda ao investigador ou
a um funcionario da instituicdo de acolhimento, para a deslocacdo entre o local onde se
encontravam sentados, e o espaco onde decorriam as atividades com as tecnologias digitais de

detecao de movimento, tomando os seguintes excertos como exemplo:

P50 veio acompanhada por uma funcionaria do Lar, que a trouxe para jogar a pedido da participante

(P50, na Sessao 13, 67 participacdo do adulto idoso a 20 de novembro de 2017 — REF.
Video: P50_MS08_LM_10_11_17_S02_1 aos 00'00")

Ou ainda:

P50 — fui perguntar a8 P50 se queria participar, esta disse que sim. Como a P50 tem dificuldades em
andar, foi necessaria a ajuda de uma funcionaria que prontamente veio ajudar no levantar e transporte

da P50.

(P50, na Sessao 14, 77 participacdo do adulto idoso a 21 de novembro de 2017 — REF.
Video: P50_MS14_LM_21_11_17_S07 entre os 00'02 — 01'20")

Foi, também, registado e interpretado como autodeterminacéo quando os participantes
mostraram autonomia de decisdo na escolha dos jogos, expondo aqui trés exemplos desses

momentos:

Investigador: Se quiser experimentar com a mao esqueraa também pode! Ou com as duas ao mesmo
tempo, vocé é que sabe!

PO3: “Depois ndo consigo jogar nada.”

Investigador: Faz-lhe confusao as duas méaos?

PO3: “Sim, é!”
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Video:

Video:

Video:

Investigador: Esquece-se de jogar com uma, é [sso?

PO3: “E! Vejo muita coisa e depois nem bato numa nem bato noutra!”

Investigador: Ok!

PO3: “E preferivel uma e bern, bem feita, do que duas, uma a atrapalhar uma a outra.” — isto porque
lhe foi questionado porque jogava so com uma méo, revelando problemas ao nivel da mobilidade em

Jogo.” (pergunta o investigador)

(P50, na Sessao 14, 77 participacdo do adulto idoso a 21 de novembro de 2017 — REF.
PO3_MS09_LM_13_11_17_S04 aos 00'12")

Ou ainda quando o investigador indagava:

Queres experimentar a jogar o Labirinto? (pergunta o investigador) ao que a P56 responde “Quero!”:
“Oueres experimentar outro jogo?” (pergunta o investigador)

“Sim, sim!” (responde o P56)

“Oueres experimentar a jogar o Labirinto?” (pergunta o investigador)

“Ouero!” (responde o P56)

(P56, na Sessao 9, 2% participacdo do adulto idoso a 13 de novembro de 2017 — REF.
P56_MS09_LM_13_11_17_S02 aos 08'17"")

Ou ainda:

“Oual é o jogo que quer jogar hoje?” (pergunta o investigador)
“As Toupeiras!” (responde o P28)
“Vamos jogar os das Toupeiras?” (pergunta o investigador)

“Sim” (responde o P28)

(P28, na Sessao 11, 4? participacdo do adulto idoso a 16 de novembro de 2017 — REF.
P28_MS11_LM_16_11_17_S04 aos 00'28")

A autodeterminacao em jogar foi observada, ndo s6 quando os participantes mostraram

autonomia de decisao nas escolhas dos jogos (como o exemplo seguinte extraido do Diario), como

quando no decorrer do jogo existiam outros participantes (Figura 18 e Figura 19) a ver jogar,

aguardando pela sua vez:
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“Como é que estamos, estd bem?” (pergunta o investigador)

“Esta tudo bem, ja fui ao Médico, ndo doi nada!” (responde a P46)

“Boa! Ja foi ao Médico, ja se sente melhor! Que jogo quer jogar? Deixe-me adivinhar...quer jogar o das
toupeiras?” (pergunta o investigador)

“Claro! Sd0 as minhas amigas ahahah” (responde a P46) " (responde a P46)

(P46, na Sessao 13, 92 participacao do adulto idoso a 20 de novembro de 2017 REF.
Video: P46_MS13_LM_20_11_17_S09 aos 00'02")

Figura 18. Momento onde adultos idosos aguardam pela sua vez de jogar enquanto observam a participacao de
outros adultos idosos — REF. Video: P28_MS02_LM_20_10_17_S01_1.

Figura 19. Momento onde adultos idosos aguardam pela sua vez de jogar enquanto observam a participacao de
outros adultos idosos — REF. Video: P46_MS13_LM_20_11_17_S09.
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O ato de ver os participantes a jogar, estimulou, nalguns casos, a vontade de jogar a outros
adultos idosos. Associado a isso, a boa experiéncia de participacdo e o contacto com outros
participantes revelaram, ser também importantes para a autodeterminacao em jogar, como

ilustrado na observacao registada no Diario:

Nem sempre é facil convencer/persuadir os idosos a jogar, mas neste caso foi bastante facil porque
a participante ja tinha jogado, tinha gostado e ja tinha visto os seus colegas a jogar pelo que se sentia

motivada a jogar também.

(P50, na Sessao 12, 52 participacao do adulto idoso a 17 de novembro de 2017)

Esse aspeto social capaz de gerar motivacdo em jogar, foi igualmente constatado e referido

em entrevista por um dos Funcionarios da instituicao:

Socialmente muito positivo porque conseguiu aproxima-los mais uns dos outros, ja que muitos destes
Jjogos eram feitos em conjunto e levava-os a puxar uns pelos outros para atingirem os resultados.

Existiv uma entre ajuda entre eles muito bonita de se ver.

(Funcionario 5 do Lar Ana Maria Javouhey, em resposta a questdo dois da entrevista —

pos-sessoes.)

Com o decorrer das sessdes, surpreendentemente, um dos participantes, de forma
voluntaria, comecou a angariar mais e novos participantes para jogar. Entendeu-se isso, como um
sinal de autodeterminacao da participante, quer em jogar, quer em criar um espaco social de
partilha e aprendizagem em torno dos exergames mediados por tecnologias digitais de detecédo de

movimento.

“A P15 veio a convite da P46. A P46 além de ser dos participantes mais regulares, tem ajudado a

aumentar o numero de participantes, convidando companheiros seus a virem jogar.”

(P15, na Sessao 20, 52 participacao do adulto idoso a 4 de dezembro de 2017)

Ou ainda o excerto de um dialogo entre o investigador e a P46:
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E habitual a P46 repetir as jogadas, hoje, jogou todos 0s jogos, repeti-os todos, com destaque para o
Jjogo das toupeiras que repetiu 10 vezes de forma autdnoma comegou a jogar sozinha o jogo do
Labirinto.

“Ainda vém até aqui! Vocé ainda vai estar aqui mais um bocadinho” (comenta a P46)

“Vou, vou! Pode ir ali buscar a D. P15 que esta ali sentada.” (diz o investigador)

“Esta?! (questiona e espreita a P46)

“Esta!” (responde o investigador)

“Entso também vem!” (remata a P46)

“Tem de vir, ndo é? Ahahaha” (pergunta o investigador)

“Estd a ficar feita uma rabugenta! ahahaha” (comenta a P46)

“Ao pé de si ninguém pode estar parado ahahaha.” (comenta o investigador)

“Estd ali a dormir...durma de noite!” (comenta a P46 animada)
E habitual a P46 repetir as jogadas, hoje, jogou todos 0s jogos, repeti-os todos, com destaque para o
Jjogo das toupeiras que repetiu 10 vezes de forma autdnoma comecou a jogar sozinha o jogo do
Labirinto.

“Ainda vém até aqui! Vocé ainda vai estar aqui mais um bocadinho” (comenta a P46)

“Vou, vou! Pode ir ali buscar a D. P15 que esta ali sentada.” (diz o investigador)

“Esta?! (questiona e espreita a P46)

“Esta!” (responde o investigador)

“Entso também vem!” (remata a P46)

“Tem de vir, ndo é? Ahahaha” (pergunta o investigador)

“Estd a ficar feita uma rabugenta! ahahaha” (comenta a P46)

“Ao pé de si ninguém pode estar parado ahahaha.” (comenta o investigador)

“Estd ali a dormir...durma de noite!” (comenta a P46 animada)

(P46, na Sessao 25, 18? participacdo do adulto idoso a 30 de janeiro de 2018 — REF.
Video: P46_MS25_LM_30_01_18_S18_2 entre os 06’27 — 06'57")

A vontade em repetir os jogos foi interpretada como sendo um sinal de autodeterminacao,

tendo sido verificada em varios videos e sido registada no Diario:

E habitual a P46 repetir as jogadas, hoje, jogou todos 0s jogos, repeti-os todos, com destaque para o
Jjogo das toupeiras que repetiu 10 vezes de forma autdnoma comegou a jogar sozinha o jogo do
Labirinto.

“Ainda vém até aqui! Vocé ainda vai estar aqui mais um bocadinho” (comenta a P46)

“Vou, vou! Pode ir ali buscar a D. P15 que esta ali sentada.” (diz o investigador)

“Esta?! (questiona e espreita a P46)

“Esta!” (responde o investigador)
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“Entso também vem!” (remata a P46)

“Tem de vir, ndo é? Ahahaha” (pergunta o investigador)

“Estd a ficar feita uma rabugenta! ahahaha” (comenta a P46)

“Ao pé de si ninguém pode estar parado ahahaha.” (comenta o investigador)

“Estd ali a dormir...durma de noite!” (comenta a P46 animada)

E habitual a P46 repetir as jogadas, hoje, jogou todos 0s jogos, repeti-os todos, com destaque para o
Jjogo das toupeiras que repetiu 10 vezes de forma autdnoma comegou a jogar sozinha o jogo do
Labirinto.

“Ainda vém até aqui! Vocé ainda vai estar aqui mais um bocadinho” (comenta a P46)

“Vou, vou! Pode ir ali buscar a D. P15 que esta ali sentada.” (diz o investigador)

“Esta?! (questiona e espreita a P46)

“Esta!” (responde o investigador)

“Entso também vem!” (remata a P46)

“Tem de vir, ndo é? Ahahaha” (pergunta o investigador)

“Estd a ficar feita uma rabugenta! ahahaha” (comenta a P46)

“Ao pé de si ninguém pode estar parado ahahaha.” (comenta o investigador)

“Estd ali a dormir...durma de noite!” (comenta a P46 animada)

(P46, na Sessao 25, 18? participacdo do adulto idoso a 30 de janeiro de 2018 — REF.
Video: P46_MS25_LM_30_01_18_S18_2 entre os 06’27 — 06'57")

Considerou-se também, a regularidade de participacdo como um indicador de
autodeterminacao, pois nao existindo motivacao, nao existe autodeterminacdo em jogar, e
consequentemente nao existe regularidade na participacao nas sessées com os jogos. Fruto dessa
participacao regular, foi possivel constatar e registar que apesar da idade, os idosos também

conseguem aprender fruto da pratica regular:

A P46 chegou, e enquanto o investigador estava a tomar notas, comecou a jogar sozinha o jogo das
setas. Incrivel! Uma participante com 83 anos, a jogadora mais regular, revela ter aprendido a iniciar
0 jogo. A pratica, com tempo, traz bons resulfados, este é o segundo exemplo, o primeiro é o PO3.
Quando o investigador termina as notas e se apercebe, comenta:

“Entao ja esta a jogar D. P46?” (questiona o investigador)

“Estou a ver se jogo” (responde a P46)

“Vocé pds-se aqui a jogar sozinha, sim senhora! Toda feliz!” (comenta o investigador)

Ao ver que a P46 estava a ter algumas dificuldades a jogar o jogo das setas, o investigador comecou

a dar instrucdes verbais, e reforco positivo, a participante no sentido de a ajudar a jogar. Com o
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avancar dos niveis, aumentou a dificuldade de jogo, o investigador acabou por ajudar a P46 segurando-

lhe a mao durante o momento de jogo.

(P46, na Sessao 18, 122 participacao do adulto idoso a 28 de novembro de 2017 — REF.
Video: P46_MS18_LM_28_11_17_S12 entre os 00’00 — 01'17")

Essa aprendizagem voltou a ser constatada dois meses mais tarde, e apds uma paragem

de més e meio para férias da instituicéo e, para revisao e afinacao da metodologia de investigacao:

“Ora deixe-me fazer a mim sozinha.” (solicita a P46)

“E? Entgo vd, forca ai!” (o investigador a dar apoio)

Surpreendentemente, a P46 pede pela primeira vez para jogar de forma autonoma. E de facto, com
alguma dlificuldade, revela uma evolucdo em termos de autonomia, mostrando que consegue jogar
sozinha, mesmo com dificuldades. O investigador volla a ajuda-la, instruindo-a verbalmente, e comenta
com a P46 que esta ja entendeu como se joga. De facto, a P46, entendeu como se joga, aprendeu, e
consegue jogar mais autonomamente do que nunca!

Enguanto a P46 ia jogando, o investigador diz-lhe:

“Estd a ver ali a caixa (do labirinto) a tremer? Isto € provocado pela sua mao”

Ao que a P46, fascinada, responde “E?! E a minha méo?!”

Investigador: “Sim! E mesmo o efeito da sua méo”

(P46, na Sessao 26, 16° participacao do adulto idoso a 1 de fevereiro de 2018 — REF.
Video: P46_MS26_LM_01_02_18_S16_2 entre os 03'20" — 8'17")

3.2.1.2 Competigcdo

Relativamente a categoria Competicdo, inserida na dimensdo da Motivacdo, foram
registados poucos, mas ainda assim assinalaveis, sinais de competitividade durante os momentos
de jogo com o Leap Motion.

Da andlise, foi verificada a ocorréncia de participacdo motivada pela conquista de
melhores resultados, como por exemplo o PO3 a indagar, no final da sua participacdo, enquanto

se deslocava entre a zona de jogo e o seu lugar, pelo seu palmareés:

O participante gostou tanto que jogou varias vezes cada um dos 3 fogos oferecidos, mesmo os que se

lhe afiguravam mais dificeis, tendo ficado a jogar por cerca de 30 minutos.
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Revelou ter gostado da experiéncia, sendo que no final quando se deslocava para o seu lugar, quis

saber a pontuacdo que conseguiu nos jogos.

(P03, na Sessao 1, 17 participacao do adulto idoso a 19 de outubro de 2017)

Esse, foi alias um comportamento que se voltou a repetir, com a P50 a referir a sua

curiosidade pela informacéao relativa a pontuacao.

A dada altura do jogo comenta.: “Ai ndo diz aqui quantos bonecos (foupeiras) se matam?”
Ao que o investigador responde: “Nao, ndo, ndo.”

Ao que a P50 reforque: “Mas devia de dizer para eu saber”

Ao que o investigador responde: Mas a ideia quando eu fiz isso é para ndo dizer.

P50: "Ai foi para néo dizer?!”

Ao que o investigador responde. “Sim! Quando fiz o jogo mais 0 meu colega era mesmo para néo

dizer.”

No final de jogar o investigador deur-lhe reforco positivo, dizendo “Boa”

Ao que a P50 responde. “Néo foi assim muito bom”

Ao que o investigador responde. “Foi, foi! Néo foi tdo bom como os outros 44 (tempo do jogo anterior

em segundos), mas néo foi mau!”

(P50 na Sessao 19, 112 participacao do adulto idoso a 30 de novembro de 2017 REF.
Video: P50_MS19_[M_30_11_17_S11_1 entre 0os 03'16" — 03'45")

Também na mesma légica de resultados, foram encontrados sinais indicadores de uma

motivacao associada a competicao, em funcao da classificacdo geral das pontuacdes de jogo:

0 PO3 pergunta “em que lugar figuer”

(P46 na Sessdo 17, 6% participacao do adulto idoso a 27 de novembro de 2017 REF.
Video: P46_MS09_LM_13_11_17_S06 aos 00'19")

Foram encontrados indicadores de motivacdo associada a competicdo em funcdo da
dificuldade de jogo. Como no exemplo a seguir ilustrado, em que o participante revela agrado em
jogar quando o jogo se afigurava mais facil de jogar, mas quando a dificuldade aumentava, comeca

a exprimir algum desagradado:
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A P28 mostrou-se algo desiludida “eu gosto de jogar isto, mas este é mais dificil” ao que o investigador
responde “é, este é mais dificil! Mas eu estou ca e ajudo-a e assim é um pouco mais facil! Também
se fosse muito facil também ndo tinha tanta piada, disse o investigador” ao que esta responde ‘“pois

é, facil também néo!”.

(P28 na Sessdo 13, 57 participacao do adulto idoso a 20 de novembro de 2017 — REF. Video:
P28_MS13_LM_20_11_17_S05 entre os 02'40"" — 02'57")

3.2.1.3 Recompensa

Relativamente a categoria Recompensa, inserida na dimenséo da Motivacdo, registamos
alguns tracos de contentamento em participar nos jogos mediados pelo Leap Motion, plasmando

aqui os mais proeminentes:
Esta participante rendeu-se a oportunidade de jogar: “gostei muito de jogar”, “gosto muito de jogar”,
repetiu-o varias vezes.
Tornou a refferar, dizendo “gostei imenso!”. O da bola (Jogo do Labirinto) é um bocado difici, mas
também gostei, gostei menos”.
Referiu também que se sentiu “confortavel a jogar”
Depois de jogar os 3 jogos, pediu para jogar outro. “Quero jogar outro jogo! so tem estes 3 jogos?”.
“F bonito este jogo! Mas também gosto das bolas (referindo-se ao jogo do labirinto)” (comenta a P28)
“Ouer experimentar mais algum?” (pergunta o investigador)
“Se tiver, quero!” (responde a P28)
“So temos estes trés, quer jogar outro?” (pergunta o investigador)
“Ouero jogar outro diferente se tiver!” (responde a P28)
“Diferente, ja ndo tenho mais! Vou trazer mais, diferentes” (retorque o investigador)
“Entdo nao, ndo!” (responde a P28)
“Nao quer repetir nenhum?!” (pergunta o investigador)
“Nao!” (responde a P28)
“Mas gostou de jogar?!” (pergunta o investigador)
“Ah, isso gostel, gostei, gostei muifo de jogar!” (responde a P28)
No Jogo do Labirinto, é de indubitavel importancia salientar a perseveranca e resiliéncia ao tentar
terminar o nivel que estava a jogar. Jogou também o Jogo das Setas de que gostou também. Mostrou

gosto por jogar, em particular o Jogo das Toupeiras.

(P28 na Sesséo 2, 1? participacdo do adulto idoso a 20 de outubro de 2017 — REF. Video:
P28_MS02_LM_20_10_17_S01_1 aos 06'36")
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Ou ainda:

Gostou muito de jogar. Divertiu-se muito. Riu-se muito. Certamente ird voltar, pois perguntou. Vocé vai
estar aqui mais vezes?” e ainda parabenizou o investigador dizendo "Arranje coisas assim destas para

entusiasmar”

(PO7 na Sesséo 3, 1? participacao do adulto idoso na terca-feira, 31 de outubro de 2017
REF. Video: PO7_MS03_LM_31_10_17_S01_2 aos 02'30")

Ou ainda:
Mostrou ainda se lembrar de como se jogava em todos 0s jogos, em especial, no jogo das Toupeiras

— que assume ser o seu favorito — diz que: “As toupeiras, gosto de ver elas explodirem-se! Muito

contente.

(P46 na Sessao 3, 2° participacdo do adulto idoso a 31 de outubro de 2017 REF. Video:
P46_MS03_LM_31_10_17_S02_1 aos 00'12")

Ou ainda:

Quando comecou a jogar ficou maravilhada “ahhhhh que lindo as foupeiras! Que engracado isto, meu

deus!”

(P30 na Sessdo 17, 2 participacao do adulto idoso a 27 de novembro de 2017 REF.
Video: P30_MS17_LM_27_11_17_S02 aos 01'15")
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Figura 20. Participante entusiasmada com o jogo.

Para a categoria Recompensa, e na sequéncia do tratamento de dados, emergiram duas

novas categorias de analise: Autoestima e Refor¢o positivo.

3.2.1.3.1 Autoestima

Registaram-se apenas trés pequenos indicios na Autoestima dos adultos idosos que
participaram nos momentos de jogo com o Leap Motion.
O primeiro indicio foi registado durante a participacdo da P56, com esta a sorrir muito,

apos o reforco positivo do investigador, no final a primeira experiéncia de jogo:

tendo sido sempre tido um reforco positivo. Mostrou-se muito feliz a jogar sorrindo muito!

(P56 na Sesséo 8, 1% participacdo do adulto idoso a 27 de novembro de 2017 REF. Video:
P56_MS08_LM_10_11_17_S01 entre os 02'50" — 02'59")

0 segundo indicio, também registado na categoria ‘Recompensa’, foi registado durante a

participacdo da P30, com uma reacdo num misto de recompensa e felicidade:

Quando comecou a jogar ficou maravilhada “ahhhhh que lindo as foupeiras! Que engracado isto, meu

deus!”
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(P30 na Sessdo 17, 2 participacao do adulto idoso a 27 de novembro de 2017 REF.
Video: P30_MS17_LM_27_11_17_S02 aos 01'15")

O terceiro indicio, também considerado como autoestima, foi registado quando a P28 se

mostra desiludida perante o0 aumento da dificuldade de jogo de nivel para nivel.

A P28 mostrou-se algo desiludida “eu gosto de jogar isto, mas este é mais dificil” ao que o investigador
responde “é, este é mais dificil! Mas eu estou cad e ajudo-a e assim é um pouco mais facil! Também
se fosse muito facil também ndo tinha tanta piada, disse o investigador” ao que esta responde ‘“pois

é, facil também néo!”.

(P28 na Sessao 13, 52 participacdo do adulto idoso a 20 de novembro de 2017 — REF.
Video: P28_MS13_LM_20_11_17_S05 entre os 02'40" — 02'57"")

3.2.1.3.2 Reforco positivo

Da andlise feita, constatamos momentos de Refor¢o positivo quer por parte do
investigador, quer por parte de outros adultos idosos, e ainda por parte de Funcionarios da
instituicdo de acolhimento, de que destacamos, o Reforco positivo por parte do funcionario da

instituicao:

"Ai olhe, eu também quero! Esta a aprender D. P467
P46, responde. "Estou, que é para jogar também!"
Funcionaria dirigindo-se para a P49: "Olhe vocé, dé-lhe ai umas boas sapatadas”

Investigador: "Forca! Isso! Esmagou aquela toda! Boa!"

(P49 na Sessao 8, 1? participacao do adulto idoso a 10 de novembro de 2017 REF. Video:
P49_MS02_LM_20_10_17_S01 aos 10'20")

E o Reforco positivo por parte do investigador:

"Ai olhe, eu também quero! Esta a aprender D. P467
P46, responde. "Estou, que é para jogar também!"

Funcionaria dirigindo-se para a P49: "Olhe vocé, dé-lhe ai umas boas sapatadas

Investigador: "Forca! Isso! Esmagou aquela toda! Boa!"
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(P49 na Sessao 8, 1? participacao do adulto idoso a 10 de novembro de 2017 REF. Video:
P49_MS02_LM_20_10_17_S01 aos 10'20")

E ainda o Refor¢o positivo por parte de um adulto idoso:

Enquanto estava a jogar, e ja sem ajuda, teve a ajuda do PO3 que lhe deu instrugdes — dizendo “Jogue
para trds! Jogue para tras! (rindo-se) (...) Para trds, chegue-se! (...)Deu cabo delas todas!” (referindo-
se as maos).

Na brincadeira o PO3 vira-se para a participante e diz “Vocé ndo da nada” ao que a participante PO/

responde muito animada. “Quem é que sabe?!”

(PO7 na Sesséo 9, 4° participacdo do adulto idoso a 13 de novembro de 2017 REF. Video:
PO7_MS09_LM_13_11_17_S04 aos 01'03")

3.2. 1.4 Envolvimento relacional

Relativamente a categoria do Envolvimento relacional, inserida na dimensao da Motivacéo,
foram varias as referéncias encontradas, plasmando aqui as mais proeminentes:
Momento de envolvimento relacional entre os participantes, com um dos participantes a

convidar outro para jogar (Figura 21):
“Esta sessao teve a particularidade na participacao da P46. A P46 ao inicio estava muito reticente,

dizendo “eu néo sei jogar”, mas depois revelou-se uma boa surpresa, tendo incentivado mais adultos

ldosos a participar ajudando-os/ensinando-os a jogar.

(P46 na Sessao 2, 1° participacdo do adulto idoso a 20 de outubro de 2017 REF. Video:
P46_MS02_LM_20_10_17_S01_1 aos 12'17")
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Figura 21. Momento de partilha entre os participantes, com um dos participantes a convidar outro a jogar.

Momento de envolvimento relacional com um participante a observar e, a dar instrucdes

de jogo a outro que se encontrava a jogar (Figura 22):

Enquanto estava a jogar, e ja sem ajuda, teve a ajuda do PO3 que lhe deu instrugdes — dizendo “Jogue
para trds! Jogue para trds! (rindo-se) (...) Para trds, chegue-se! (...)Deu cabo delas todas!” (referindo-
Se as maos).

Na brincadeira o PO3 vira-se para a participante e diz “Vocé ndo da nada” ao que a participante PO7

responde muito animada. “Quem é que sabe?!”

(PO7 na Sessao 9, 4° participacao do adulto idoso a 13 de novembro de 2017 REF. Video:
PO7_MS09_LM_13_11_17_S04 entre os 01'02" —01'24")

Figura 22. Momento de partilha entre os participantes, com um dos participantes a dar instrucdes de jogo a outro.

Outro momento de partilha entre os participantes, com um dos participantes a ajudar o

outro com instrucdes verbais:
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apareceu o PO3 que ajudou a P50 quando teve uma duvida “Jogo quando elas estiverem todas em

cima?” Ao que o PO3 responde “Néo, nao! Vocé tem de Ihes acertar se néo elas desaparecem”

(P50 na Sessao 11, 4? participacao do adulto idoso a 16 de novembro de 2017 REF.
Video: P50_MS11_LM_16_11_17_S04 entre os 05’40 — 05'46"")

Foram registados momentos de envolvimento relacional com participantes (Figura 23) a

incentivarem outros a jogar melhor, com palavras de conforto e de motivacéo:

Enguanto jogava apareceu o P27 que incentivou a participante com palavras “forcal” “com as duas

” ou;,

ao mesmo tempo” “isso! Isso! Matas tudo! Dé gozo ndo da?!” ao que a P56 responde “Da!”

(P56 na Sessao 11, 3? participacao do adulto idoso a 16 de novembro de 2017 REF.
Video: P56_MS11_LM_16_11_17_S03 entre os 01'33"”" — 01'55")

Figura 23. Momento de partilha entre os participantes, com um adulto idoso a dar motivacao a uma participante
gue se encontra a jogar.

Ou ainda, do excerto retirado do Diario e, ilustrado através da Figura 24:

No fim de jogar o jogar o jogo do labirinto, a P15 comecou a jogar o jogo das setas.
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Neste jogo das setas foi curioso, a P15 nunca tinha jogado este jogo entdo um dos erros comuns que
a P15 estava a cometer foi o de ficar insistentemente a pressionar a barra de espacos — tecla que
execultava o lancamento das setas contra os alvos.

Ao aperceber-se desta situacdo a P46 ajudou a P15, com instrugoes verbais:

P46. "carrega e tira”

Investigador: "Pisa e tira! Exato! Va fazendo esse movimento! Nesta grande (indicando a barra de
espacos)! Pisa e tira! Faca so isto (mostrando-lhe o movimento enquanto com a outra méo lhe
segurava o braco)! [sso!"

P46: "Vé a bola a fugir, ali ao meio?" (indicando com a mao a P15 onde estava a bola)

Investigador: "SO fazer assim, esta a ver?! Levezinho! Boa! Tem de tirar o dedo! Isso! Agora outra vez!"
(com o investigador mostrando-lhe como carregar na barra de espacos)

P35 "qual é a tecla?"

Investigador: "F a grande, essa mesma!"

P46: "Ponha! Ponha e tira! E como o tira e mete ahahaha! Tira! Tira!

Investigador: "tem de ir carregando para a gente saber para onde vai a seta. (jogo das setas)

P46. "Sendo nao vé!"

Investigador: "Eu ajudo-a a apontar com a D. P46! Estd a ver, (conseguindo com sucesso carregar a
mao na lecla) agora levante! Va, isso, outra vez, levante!

P46. "Ponha o dedo e ndo tenha medo! Se soubesses como eu, também gostava que me ensinasses”
(indicando, ainda que de forma algo confusa, a importancia de se ensinarem e ajudar uns aos outros).
Investigador: "eu ajudo-a aqui a apontar!" (segurando-lhe o braco direito)

PA46: "Vocé pée o dedo e tira! Poes e tira! E como o tira e mete, tenho de a ensinar a fazer ahahah”

(brincando com a participante e ajudando-a com a mao a carregar na barra de espacos)

(P15 na Sessao 20, 5% participacao do adulto idoso a 04 de dezembro de 2017 REF.
Video: P15_MS20_LM_04_12_17_S05 entre os 05'14"" — 06'53"")
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Figura 24. Momento de partilha entre os participantes, com uma adulta idosa a segurar a mao de uma participante
ajudando-a no jogo.

Foram registados momentos de envolvimento relacional com os Funcionarios da

instituicdo de acolhimento a divertirem-se com os participantes, durante os momentos de jogo:

Fui chamar o P35, que veio sem qualquer problema com a sua bengala. O P35 comegou por jogar o
Jogo das toupeiras e foi interrompido por uma funcionaria do lar que Ilhe ajudou a jogar a matar as
toupeiras com o P35 a comentar: "Ainda ndo mataram as toupeiras fodas?!" ao que a funcionaria, em

Jeito de brincadeira, Ihe responde Olhe que a minha familia é toupeira” (em risos), o P35 responde
“ai 67 Andam debaixo aa terra.”

Funcionéria: "0 meu pai é toupeira! E, € néo estou a brincar! Vamo I8, vamo 13! Anda cé toupeira,
anda ca prima! Anda! Anda! Anda!"

P35: "Agora jd estou a ver ela é familia toupeira, ndo mata toupeira nenhuma, Ehehe!”

(P35 na Sessao 11, 2% participacao do adulto idoso a 17 de novembro de 2017 REF.
Video: P35_MS11_LM_17_11_17_S02 entre os 00'56"" — 01'25")
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Figura 25. Momento de partilha entre o participante e funcionaria da instituicdo de acolhimento, com esta a ajudar
um participante.

Foram registados momentos de envolvimento relacional entre os participantes e o

investigador durante as sessdes de jogo:

0 P04 comecou por jogar o jogo das toupeiras e jogou de forma autonoma, no entanto creio que nao
percebeu bem a ligacdo na comunicacdo dos movimentos ao computador, pois 0s movimentos eram
muito repetitivos e sem estralégia face aquilo que eram as exigéncias que apareciam no ecra de Jogo.
Deve-se talvez porque enquanto jogava o jogo das Toupeiras, o P04 ia falando sobre a sua vida pessoal
e familiar, o que por um lado se revelou num bom momento de envolvimento relacional e de

soclalizacdo através do jogo, por outro lado, se calhar também foi um elemento de distracao.

(PO4 na Sessao 20, 2% participacao do adulto idoso a 04 de dezembro de 2017 REF.
P04_MS20_LM_04_12_17_S02 entre os 01'02" —03'17"")

Este envolvimento nao fica por aqui. E importante destacar a importancia de dar para
receber. A importancia de o investigador ter de dar muito de si emocionalmente, para através
dessa envolvéncia, dessa ligacdo emocional e de confianca, conseguir motivar os adultos idosos
a participarem nas sessdes de exergames mediados por tecnologias digitais de detecdo de
movimento.

Esta envolvéncia foi das coisas mais duras, psicologica e emocionalmente de gerir, nem
sempre ficou registada em video, por ocorrer maioritariamente quando os adultos idosos se

encontravam sentados. Também por serem momentos intimos, em que a presenca de um
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dispositivo digital de captacdo de som e imagem podia ser interpretado, como uma invasao da
privacidade da pessoa. No entanto, servindo como exemplo desta envolvéncia e, com base no

registo do Diario:

A P46 velo jogar — ja ndo vinha jogar ha quase um més devido as festividades.

Sempre bem-disposta, partilhou que ja tinha ido ao médico fazer exames e manifestou-se preocupada
com a sua saude, segundo o médico existe a probabilidade de a P46 ter cancro. Falamos varios
minutos antes de iniciarmos o jogo.

Apds um longo periodo de conversa sobre o seu estado de satide e sobre as suas angustias, apareceu
um funciondario que, ao vé-la mais triste, e numa tentativa de a animar lhe pergunta se pode jogar. Ao

comecar a jogar, o funcionario foi recebendo instrucdes da participante para jogar melhor.

(P46 na Sessao 25, 17? participacdo do adulto idoso a 30 de janeiro de 2018 REF.
P46_MS25_LM_30_01_18_S17_1 entre os 00’03 — 03'17")

E ainda:

A P61 chegou trazida e a convite da P46. Esta é a segunda vez que a P61 veio jogar! Néo veio jogar
mais vezes porque esteve muifo doente na sequéncia de uma queda que a obrigou a estar infernada
e a ter de ser suturada na cabeca.

Esteve a conversa com a P46 e com o investigador cerca de 15min. Uma conversa emocionada porque
hoje seria o segundo dia que fria dormir no lar! Em ldgrimas confessou nunca dormiu fora de casa.
Fé-lo ontem pela primeira vez.

Confessou, em lagrimas, que ja sentia saudades de casa e que apds 20 anos em Franga para pagar
a casa que fez em Portugal, nunca lhe custou tanto mudar de residéncia.

Contou que voltou de Franca muito triste. Vendeu a casa que tinha 18, deixou ld muitos amigos, e que
/sso lhe custou muifo! A conselho do marido, ndo volfou mais para que néo sofresse mais. Disse que
esta muaanca lhe estava a custar mais porque deixava as lembrancas de uma vida de trabalho por
uma nova morada, a sua ulftima morada, como se referiu.

A P61, apesar da idade esta perfeitamente consciente, e alegou que sabe mais tabuada que o seus
fithos.

Inconsoldvel, mostrou-se ciente que esta seria a melhor opcéo, porque em casa nio estava segura
sozinha.

Impossivel ndo ficar comovido com a situacdo, abracer-a e confortel-a na medida do possivel.

No final da atividade, despedimo-nos com dois bejjinhos e com a P61 mais calma.

Esta é também a dureza de quem ja vé o fim, o fim de uma vida. De uma vida entre tantas outras

[gualmente andnimas que muito tém para nos ensinar.
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(P61 na Sessao 26, 2% participacao do adulto idoso a 1 de fevereiro de 2018 REF.
P61_MS26_LM_01_02_18 S02_2 ao longo de todo o video, e o video com a REF.
P61_MS26_LM_01_02_18_S02_3 entre os 00'00"" — 09'50")

3.2.1.5 Contexto social

Relativamente a categoria do Contexto social, inserida na dimensdo da Motivacao,
subdivide-se em trés categorias que emergiram da analise de dados: Consideracées, Reacao,

Salde.

3.2.1.5.1 Consideracdes

A categoria Consideragdes, embora apresentada no modelo de andlise, e agora como
resultados, ndo importa tanto como resultado. No entanto, emergiu durante o processo de analise,
fruto da necessidade em registar reflexdes do investigador, no decorrer das sessoes relativas a
tudo o que envolve o contexto e as relacdes sociais.

Desta feita, foi destacado o comentario do participante PO3 que, apos ser indagado pelo
investigador, do porqué de jogar apenas com uma mao, afetando o seu desempenho no jogo, este

responde:

Investigador: Se quiser experimentar com a mao esqueraa também pode! Ou com as duas ao mesmo
tempo, vocé é que sabe!

PO3: “Depois ndo consigo jogar nada.”

Investigador: Faz-lhe confusao as duas méaos?

PO3: “Sim, é!”

Investigador: Esquece-se de jogar com uma, é [sso?

PO3: “E! Vejo muita coisa e depois nem bato numa nem bato noutra!”

Investigador: Ok!

PO3: “E preferivel uma e bern, bem feita, do que duas, uma a atrapalhar uma a outra.” — isto porque

lhe foi questionado porque jogava so com uma méo, revelando problemas ao nivel da mobilidade em

Jogo.

(PO3 na Sessao 9, 4° participacao do adulto idoso a 13 de novembro de 2017 REF.
PO3_MS09_LM_13_11_17_S04 entre os 03'47" — 04'26"")
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3.2.1.5.2 Reacéo

A categoria Reagao, embora apresentada no modelo de analise, e agora como resultados,
nao importa tanto como resultado. No entanto, emergiu durante o processo de analise de dados,
fruto da necessidade de registar determinados desabafos dos participantes, relativos a aplicacéo
dos exergames mediados pelo Leap Motion.

Da analise feita, foi destacado a reacado da participante P30, que se mostrou maravilhada

ao jogar pela primeira vez, o Jogo das Toupeiras:

P30 tem alzheimer, e estava com medo em jogar “eu néo sei ler”.
Quando comecou a jogar ficou maravilhada “ahhhhh que lindo as foupeiras! Que engracado isto, meu

deus!”

3.2.1.5.3 Saude

Ja a categoria Salude, emergiu durante o processo de andlise de dados, fruto da
necessidade de contextualizar os participantes, através do registo em Diario, de questoes relativas
a saude dos participantes, que influenciam a motivacao em jogar. Por exemplo: um adulto idoso
com cataratas, ao ndao conseguir ver bem, pode perder a motivacao em jogar pela dificuldade em
ver.

Da analise feita, foram destacados problemas de saude que, fruto da idade, influenciam

a qualidade de movimentos, por exemplo:

No entanto ndo entendeu como jogar o jogo do Labirinto, e o facto de tremer muito das méos nao a

ajudou, levando a participante a desistir de jogar ao fim de menos de um minuto.

De problemas de saude do foro cognitivo:

0 P40 é um senhor com Alzheimer, pelo que o processo de ensino aprendizagem pode néo se revelar
proficuo e/ou a ser proficuo levara inevitavelmente mais tempo. Aparenta néo ter entendido como

executar melhor os movimentos, mesmo com ajuda.

(P40, na Sessao 1, 1? participacao do adulto idoso a 19 de outubro de 2017)
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Ou mesmo aqueles, que néo tinham doencas do foro cognitivo, talvez fruto da perda da
plasticidade da memodria associada a idade, revelavam no inicio dos jogos, nao se recordar como

se jogava, mesmo que tivessem jogado no dia anterior:

Disse que se lembrava, mas ao comecar a jogar mostrou que ndo se lembrava, tendo precisado de

alguma ajuda verbal a jogar o labirinfo pois néo se lembrava

(P50, na Sessao 8, 2° participacao do adulto idoso a 10 de novembro de 2017 REF.
P50_MS08_LM_10_11_17_S02 entre os 02'28" — 02'53"")

Participantes que revelaram esquecer-se muito das coisas:

Chegou visivelmente cansada e a queixar-se que se anda a esquecer muito aas coisas:
P50: "Eu esqueco-me pro que é!”
Investigador: £ normal!

P50: “Nao é normal! Para mim ndo é normal! Quando as coisas comecam a esquecer muito, ta mau!

(P50 na Sessao 19, 112 participacao do adulto idoso a 30 de novembro de 2017 REF.
Video: P50_MS19_[M_30_11_17_S11_1 entre os 00’568 —01'11"

E ainda:

A P46 Joga as setas, comeca por ndo se lembrar como se joga, depois de lhe ser explicado, lembra-

Se, mas precisa de ajuda a jogar

(P46 na Sessdo 09, 6* participacao do adulto idoso a 13 de novembro de 2017 REF.
Video: P46_MS09_LM_13_11_17_S06 entre os 05'24"" — 06'08"")

E problemas de saude do foro visual:

Néo se queixou de ndo ver bem. Disse que via tudo bem, mas que nao podia estar muito tempo no

computador porque tinha um problema de circulacédo sanguinea na vista.

(PO7, na Sessao 03, 1? participacédo do adulto idoso a 31 de outubro de 2017 REF. Video:
PO7_MS03_LM_31_10_17_S01_2 entre 0os 01'47"" — 01'56")
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E ainda:

Chegou o P35 para jogar.

O investigador perguntou. Como se sente hoje? Sente-se bem?

P35: "Nem por isso, nem por isso! Hoje de manha, e ontem e ontem..."

Investigador: "Ontem também reparei que estava um bocadinho em baixo"

P35: "F verdade! Isto ndo anda nada bem"

Investigador: Entdo, mas sente-se cansado?

P35: "Muito cansado! Muito cansado!"

Investigador: Tem de descansar mais! Passa mal a noite?

P35: "F quarta, néo 7"

Investigador: Hoje é quarta, é. Passa mal a noite, é isso?

P35: "Amanha, eu e o meu filho, vamos ao médico”

Investigador: Vai ao médico para ver o que é que se passa’

P35: "Por mim. Ele foi hoje também. Foi hoje, eu vou amanha. e provavelmente vou ser operado
amanha"

Investigador: A sério?

P35: "Sim, sim! A ndo ser que...vou ser operado a vista!

Investigador: Se calhar é por isso...ah das cataratas?!

P35: "Das cataratas"

Investigador: Se calhar é por isso que anda um bocadinho ansioso. Vocé disse-me que o médico era
simpatico e que aquilo era rapido.

P35 "Foi, foi! Parece que é uma médica agora, uma médica que me vai operar”

(P35, na Sessao 14, 5% participacao do adulto idoso a 21 de novembro de 2017 REF.
Video: PO7_MS03_LM_31_10_17_S01_2 entre os 00’00 — 01'34"")

Neste caso, o participante além das cataratas — que |he interferia com a sua capacidade
de visdo — estava também cansado. Nao foi o Unico a registar cansaco, houve mais participantes
a manifestar o mesmo, antes de comecarem a jogar (fruto de outras atividades promovidas pela
instituicao de acolhimento) e, durante o jogo, fruto do tempo de jogo (alguns participantes repetiam

0S jogos varias vezes, jogando dezenas de minutos):

Néo jogaram mais participantes, pois estavam cansados, uma vez de tinham ido conhecer e rezar

numa lgreja no Gerés.

(P46, na Sessao 07, 52 participacao do adulto idoso a 9 de novembro de 2017)
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Ou, apos varios minutos a jogar, participantes que solicitaram para parar, devido ao

cansaco:

No fim de terminar de jogar as toupeiras as P50, pediu para jogar o jogo do labirinto — tendo, como
temn sido habito, precisado de ajuda a jogar a segurar a mao com o investigador a segurar a mao e a

aar instrucoes verbals de que movimentos deve fazer.

(P50, na Sessao 14, 7 participacao do adulto idoso a 21 de novembro de 2017 REF.
Video: P50_MS14_LM_21_11_17_S07 entre 0s09'58" — 10'05")

Participantes com doencas do foro oncologico, como por exemplo a P46, que nesta altura
ainda n&o sabia que tinha um cancro, mas que revelou, quando jogava com o Leap Motion alguns
sintomas (como dores num ombro) e, com o decorrer da investigacdo, acabou por ser

diagnosticada com um cancro em avancado estado de desenvolvimento:

A P46 depois jogou depois das suas amigas jogarem. Jogou todos os jogos, tendo jogado mais vezes
0 jogo das foupeiras, o seu jogo preferido.
A participante tem-se queixado de uns nodulos que lhe apareceram no pescoco, e vai comecar a ter

acompanhamento médico pois esta a afetar-lhe a mobilidade de jogo.

(P46, na Sessao 24, 16 participacao do adulto idoso a 12 de dezembro de 2017)

Participantes com depressao, que revelaram dificuldades na toma de decisao, e por isso,

foi necessario guia-los para a toma das suas decisdes.

A P49, é uma participante com depresséo, pelo que a sua mofivacao e autoestima sao diferentes.
Assim, e uma vez que tem revelado dificuldades em tomar decisdo/Iniciativa, perguntei-lhe, de forma
guiada, se queria jogar o jogo do labirinfo, esteve um pouco a pensar, e disse que sim, que queria
Jjogar.

0 jogo do labirinto, neste jogo, como tem sido habifo, precisou de ajuda no controle da mesa do

labirinfo, com o Investigador a segurar a mao e a dar instrucoes verbais de que movimentos deve

fazer.

(P49, na Sessao 18, 3? participacdao do adulto idoso a 28 de novembro de 2017 REF.
Video: P49_MS18_LM_28_11_17_S03 entre os 04'03"” — 04'16")
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Participantes com diabetes:

P35 veio jogar, bastante debilitado por causa dos diabetes. A operacdo as cataratas correu mal, teve

um derrame no olho e feve de ser inferrompida a cirurgia.

(P35, na Sessao 15, 6% participacao do adulto idoso a 23 de novembro de 2017 REF.
Video: P35_MS15_LM_23_11_17_8S06)

3.2.2 Motricidade humana

Relativamente a dimensdo de analise da Motricidade humana, temos as seguintes

categorias: Mobilidade, Capacidade de adaptacao, e Respeito.

3.2.2.1 Mobilidade

No decorrer da analise da Mobilidade, relativa as sessdes com os jogos mediados pelo
Leap Motion, inserida na dimensao da Motricidade humana, emergiram trés novas categorias:

Com ajuda, Sem ajuda, e Com instrucao, que serdo apresentadas nos pontos seguintes.

3.2.2.1.1 Com ajuda

Relativamente a categoria que emergiu da literatura, categoria com ajuda, foram
categorizados e analisados, no Diario e nos videos, os momentos em que se tenha verificado que
0 participante necessitou de ajuda para o cumprimento das exigéncias propostas nos exergames
mediados pelo Leap Motion.

Assim, foi constatado que alguns participantes necessitaram de ajuda do investigador para

Ihes amparar o brago e/ou a mao, para melhor coordena¢do de movimentos no jogo:
Compreendeu 0s comandos de jogo, no entanto por dificuldades em estabilizar a mao/braco, fori

necessario que o investigador lhe aparasse a mao, ajudando-a a comandar o jogo do Labirinto e das

Setas

(P24, na Sessao 2, 1? participacdo do adulto idoso a 20 de outubro de 2017 REF. Video:
P24_MS02_LM_20_10_17_S01 entre os 04'49" — 08'04")
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Figura 26. Momento em que o investigador esta a ajudar a participante a jogar no Jogo do Labirinto.

Com o decorrer das sessdes, foi constatado que, dos trés jogos aplicados (Jogo do
Labirinto, Jogo das Toupeiras, e Jogo das Setas) as maiores necessidades foram verificadas no
Jogo do Labirinto e no Jogo das Setas, com os participantes a revelarem dificuldades em jogar

devido a exigéncia de maior estabilidade de movimentos pelos jogos, destacando:

Gostou de jogar o Jogo das Toupeiras, tendo jogado por duas vezes.
Jogou também uma vez o Jogo do Labirinto e o Jogo das Setas. Compreendeu os comandos de todos
0s fogos. Jogou 0 jogo das Setas e o Jogo do Labirinto quase sempre com ajuda, apenas para jogar

melhor, pois tremia muito das méaos.

(P28, na Sessdo 2, 1? participacédo do adulto idoso a 20 de outubro de 2017 REF. Video:
P28_MS02_LM_20_10_17_S01_2).
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Figura 27. Momento em que o investigador esta a ajudar a participante a jogar no Jogo das Setas.

A corroborar este entendimento resultante da analise observacional, e a titulo de exemplo,

explanamos o registo de um participante que sentiu dificuldades no Jogo do Labirinto:

Para o Jogo do Labirinto, e para o Jogo das Setas precisou de alguma ajuda. Referiu fter tido maris
dificuldades a jogar o Jogo do Labirinto:

“Eu gostei! Gostei muito! O da bola foi um bocado dificil, mas gostei, gostel também”

(P28, na Sessao 2, 1? participacéo do adulto idoso a 20 de outubro de 2017 REF. Video:
P28_MS02_LM_20_10_17_S01_2 entre os 06’18” — 06'30").

Houve ainda participantes que necessitaram de ajuda para jogar, pois sozinhos mostraram

nao entender os comandos do jogo concomitantemente, com reforco positivo e instrucdes de jogo:

No jogo das selas, em que tinha de carregar na tecla espaco para efetuar o lancamento da seta, feve
alguma dificuldade em entender como funcionava a tecla, dar ter de olhar para lancar, invés de olhar
para o ecra onde deveria apontar primeiro para acertar no alvo. Pressionava a tecla com forca, mas
nao a largava entao a sela nunca sala em direcdo ao alvo. Por isso foi preciso dar a participante

instrucées, mais do que uma vez, sobre como utilizar a barra de espacos no jogo.

(P50, na Sessao 17, 92 participacao do adulto idoso a 27 de novembro de 2017 REF.
Video: P50_MS17_LM_27_11_17_S09_2 entre os 09'33" — 17°29").
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Ap6s varias sessbes de interacdo com os exergames mediados pelo Leap Motion, foi
possivel concluir, ainda durante as sessdes de jogo, que alguns dos jogos propostos, devido a sua
exigéncia técnica e, de precisao nos movimentos, eram desajustados para a maioria os adultos

idosos:

ApOs jogar vdrias vezes o jogo das toupeiras pediu para jogar o jogo das setas tendo, como tem sido
habitual, necessitado de ajuda a segurar na mao para melhor apontar. Este jogo tem-se revelado um

Jjogo desadequado para este publico, pois exige muita precisdo nos movimentos.

(P28, na Sessao 15, 6% participacao do adulto idoso a 23 de novembro de 2017 REF.
Video: P28_MS15_LM_23_11_17_S06).

3.2.2.1.2 Sem ajuda

Relativamente a categoria que emergiu da literatura, categoria Sem ajuda, foram
categorizados e analisados, no Diario e nos videos, os momentos em que se tenha verificado que
o participante ndo necessitou de ajuda para o cumprimento das exigéncias propostas pelos
exergames mediados pelo Leap Motion.

Com o avancar das sessdes, e com a pratica, foi constatado que alguns participantes
passaram a conseguir jogar de forma mais autdbnoma, sendo de concluir que a pratica reiterada
culminou, nalguns casos, numa aprendizagem e consequentemente em melhorias ao nivel da
autonomia e independéncia de jogo. Havendo até registos de um participante, que ao fim de
poucas sessoes ja conseguia jogar, de forma completamente independente e sem ajudas, alguns

dos jogos:

P03 comecou por jogar labirinto e disse que ainda se lembra como se joga. E o unico jogador até

agora que consegue jogar de forma autonoma este jogo — talvez por ser o mais novo

(P03, na Sessao 9, 42 participacédo do adulto idoso a 13 de novembro de 2017 REF. Video:
PO3_MS09_LM_13_11_17_S04).

No entanto, nunca foram dispensados o acompanhamento e o reforco positivo, como

ilustra a seguinte passagem do Diario:
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Esteve a jogar sempre de forma autdnoma tendo tido sempre o acompanhamento e reforco positivo

do investigador “Boa D. P28, vocé as deixa respirar (as toupeiras)”.

(P28, na Sessao 11, 4 participacao do adulto idoso a 16 de novembro de 2017 REF.
Video: P28_MS11_LM_16_11_17_S04 entre 0s 01'11” — 01'18").

E ainda:

P35 chegou e o investigador perguntou-lhe, se gostaria de jogar o jogo das foupeiras? Ao que P35
responde. pode ser!”

Investigador: Ainaa se lembra como se joga Sr. P357 Sim! E comecou a jogar de forma autonoma

Ao fim de uma ajuda inicial a P11 ja conseguiu jogar de forma autonoma sempre com o reforco
positivo do investigador “boa! Muito bem”

P35 - No fim de jogar o jogo aas foupeiras, o investigador pergunfou-lhe se queria jogar o jogo das
setas, e 0 P35 comecou a jogar o jogo das setas, tendo sido necessario, como habitual, ajuda a segurar

a mao.

(P35, na Sessao 12, 3* participacao do adulto idoso a 17 de novembro de 2017 REF.
Video: P35_MS12_[M_17_11_17_S03 entre os 00'00" — 05'22").

Outros participantes continuaram a revelar dificuldades na mobilidade, executando
movimentos repetitivos sem corresponderem a exigéncia de movimentos do Jogo das Toupeiras.
Ainda assim, e demorando mais tempo, revelaram conseguir atingir os objetivos do jogo sem

necessidade de ajuda:

A P28 comecou por jogar o jogo das foupeiras, jogo que jogou de forma autonoma, embora apenas
com os gestos na vertical, dando a entender que nao se lembrava de todos 0s movimentos necessarios

para comandar o jogo.

(P28, na Sessao 19, 9? participacao do adulto idoso a 30 de novembro de 2017 REF.
Video: P28_MS19_LM_30_11_17_S09 entre os 00'00” — 02'52").

Ainda assim, os participantes que jogaram sem ajudas, revelaram dificuldades no

entendimento dos movimentos solicitados pelo jogo, fazendo com que algumas jogadas no Jogo

das Toupeiras tenham mostrado menor eficacia:
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P15 - veio jogar chamada / convidada pela P46.

Enguanto jogava o jogo das foupeiras, ndo precisou de ajuda a jogar, no entanto revela nao ter
entendido bem os movimentos, pois jogou muito proximo do ecrd e nunca executou movimentos na
horizontal. Tal fez com que a P15 sO tenha conseguido matar as toupeiras que lhe apareciam no meio

do ecra de jogo.

(P15, na Sessao 21, 62 participacao do adulto idoso a 5 de dezembro de 2017 REF. Video:
P15_MS21_LM_05_12_17_S06 entre os 01'24" — 04'40").

Com o avancar das sessoes, foi possivel constatar que alguns participantes, comecaram
a revelar melhorias ao nivel da mobilidade, com aperfeicoamento na execucao dos movimentos,

reduzindo a necessidade de ajuda e resultando numa melhor jogabilidade no Jogo das Toupeiras:

Comecou a jogar o jogo das Toupeiras, jogo que, apesar de cansada jogou de forma autonoma com
sinais de ter entendido os movimentos necessarios para atingir bons resultados no jogo.
Néo sendo a mais rdpida, jogou varias vezes o jogo das toupeiras acabando sempre com fempos

Inferiores a um minuto— recorde-se que o recorde esta nos 17 segundos feitos pelo PO3.

(P50, na Sessao 19, 117 participacao do adulto idoso a 30 de novembro de 2017 REF.
Video: P50_MS19_LM_30_11_17_S11_1).

Foi constatado que, com a pratica regular, alguns participantes mostraram melhorias ao
nivel da mobilidade, com aperfeicoamento na execucdo dos movimentos, resultando numa maior

autonomia do participante a jogar, como ilustrado no exemplo a seguir, com o Jogo do Labirinto:

Apesar de ter sido necessaria alguma ajuda no segurar da mao — como tem sido habito um pouco
por todos os participantes (com excecdo do P0O3) a P50 revelou melhorias ao nivel da aufonomia,
tendo inclusive completado os dois primeiros niveis do Jogo do Labirinto sem qualquer necessidade

de ajuda, apenas de reforco positivo por parte do investigador.

(P50, na Sessao 19, 117 participacdo do adulto idoso a 30 de novembro de 2017 REF.
Video: P50_MS19_LM_30_11_17_S11_1 entre os 04’'50" — 05'01").

Nalguns participantes foi verificado que, além de nao necessitarem de ajuda na execucao

de movimentos, houve aprendizagem:
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Néo foi a sessdo que jogou mais rapido, mas atendendo aos problemas dsseos e de memodria do
participante, é possivel afirmar que o participante além de se lembrar como se joga 4 dias depois da
Ultima sessao, e mostrar que consegue jogar de forma autdnoma e sem qualquer tipo de ajuda, revela

que o participante aprendeu a jogar

(P03, na Sessao 23, 11° participacdo do adulto idoso a 11 de dezembro de 2017 REF.
Video: PO3_MS23_LM_11_12_17_S11).

3.2.2.1.3 Com instrucao

Relativamente a categoria que emergiu da literatura, categoria com instrucdo, foram
categorizados e analisados, no Diario e nos videos, 0s momentos em que se tenha verificado que
0 participante necessitou apenas de instrucées verbais para o cumprimento das exigéncias
propostas pelos exergames mediados pelo Leap Motion.

Com o avancar das sessoes, foi constatado que alguns participantes, em particular no
Jogo das Toupeiras, passaram a jogar apenas com instrucdes verbais por parte do investigador.
Instrucoes e reforco positivo foram uma constante por parte do investigador ao longo de todas as
sessdes. No entanto, so alguns participantes revelaram autonomia suficiente para jogar apenas
com instrucdes, sem mais nenhum auxilio. Esse nivel de autonomia nao foi constante, nem sequer
padronizado, com participantes a precisarem de ajuda numas sessées e noutras apenas de
instrucdo para jogar, tendo sido registadas essas flutuacoes até durante a propria sessao.

Foi constatado que dos trés jogos mediados pelo Leap Motion, e no decorrer continuo das
sessOes, apenas para o Jogo do Labirinto e 0 Jogo das Setas continuou a ser necessaria ajuda

pratica, além das instrucdes verbais:

Precisou de ajuda a jogar o jogo do labirinto, como tem sido habifual com o investigador a segurar a

mao e a aar instrucoes verbais de que movimentos deve fazer PO7 (

(PO7, na Sessao 12, 5% participacao do adulto idoso a 17 de novembro de 2017 REF.
Video: PO7_MS12_IM_17_11_17_S05 entre os 01'24" — 05'30").

Ainda o exemplo do P50, que depois de jogar de forma autdbnoma o Jogo das Toupeiras e

ter iniciado sem ajudas o Jogo do Labirinto, revelou precisar de ajuda neste, com o investigador a
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segur os membros superiores, além das instrucdes verbais, e funcionando como um complemento

a ajuda prestada:

No fim de terminar de jogar as toupeiras as P50, pediu para jogar o jogo do labirinto — tendo, como
temn sido habito, precisado de ajuda a jogar a segurar a mao com o investigador a segurar a mao e a

aar instrucoes verbals de que movimentos deve fazer.

(P50, na Sessao 14, 7 participacdao do adulto idoso a 21 de novembro de 2017 REF.
Video: P50_MS14_[M_21_11_17_S07 entre os 13'18" — 16'17").

0 P50, na mesma sessao, que depois de participar no Jogo do Labirinto, revelou precisar

de instrucdes e ajuda a segurando e guiando-lhe as maos, para conseguir jogar o Jogo das Setas:

Terminamos de jogar o jogo do labirinto e passamos para o jogo das setas, jogo que, também como
temn sido habito jogou com necessidade de ajuda a segurar a mao com o investigador a segurar a mao

e a dar instrucoes verbais de que movimentos deve fazer.

(P50, na Sessao 14, 7 participacao do adulto idoso a 21 de novembro de 2017 REF.
Video: P50_MS14_[M_21_11_17_S07 entre os 16'17" — 20'00").

Estas dificuldades foram transversais a mais participantes, como por exemplo o P37 a
guem foram dadas instrucdes para o Jogo do Labirinto, enquanto o investigador lhe segurava e

guiava a mao no jogo e lhe dava reforco positivo:

Esteve a jogar o jogo do labirinto, mas como tem sido habito, fruto da exigéncia de precisdo de
movimentos, o P37 precisou de ajuda para jogar, com o investigador a segurarthe a méo e a dar

instrucdes verbais de que movimentos deve fazer.

(P37, na Sessao 16, 3* participacao do adulto idoso a 24 de novembro de 2017 REF.
Video: P37_MS16_LM_24_11_17_S03 entre os 00'00" — 02'10").

0O mesmo se verificou com o Jogo das Setas noutros participantes, como por exemplo o
P46, o participante com maior regularidade nas actividades, que mesmo tendo registado uma
grande evolucao na sua autonomia de jogo, continuou sempre a necessitar de ajuda a controlar o

Jogo das Setas, ao mesmo tempo que o investigador |he ia dando instrucdes verbais:
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Apds algumas jogadas do jogo das toupeiras, passamos ao jogo das setas. Este jogo, a par do labirinto
tem precisado de ajuda a segurar o braco, com o Investigador a segurar a mao e a dar instrucoes

verbais de que movimentos deve fazer.

(P46, na Sessao 16, 107 participacdo do adulto idoso a 24 de novembro de 2017 REF.
Video: P46_MS16_LM_24_11_17_S10 entre os 07'23” — 10'31").

No entanto, de entre todos os participantes, com o avancar das sessoes, ha que assinalar
que o P03, talvez por ser o mais novo dos participantes, foi o Unico que registou uma evolucao,
ao ponto de ndo mais necessitar de ajuda nos movimentos, em nenhum dos jogos mediados pelo
Leap Motion. Tendo com o tempo, apenas necessitado de instrucées verbais e mais tarde ja so

era prestado apoio moral enquanto jogava:

No Jogo do Labirinto, o participante ndo precisou de ajuda do investigador a segurar-lhe a mao no,
embora por vezes tenha sido um pouco mais brusco de movimentos que fez com que a bola saisse

aa caixa virtual que era o jogo do labirinto.

A medida que foi avancando nos niveis, o investigador foi dando instrucdes verbais e mostrando com

a Imao 0s movimentos necessarios para conseguir completar os niveis.

(P03, na Sessao 20, 9 participacao do adulto idoso a 4 de dezembro de 2017 REF. Video:
P0O3_MS20_LM_04_12_17_S09).

Foi verificado, com alguma frequéncia, a necessidade de o investigador ter de voltar a

explicar o modo de jogo aos participantes:

A P28 revelou que ja néo se lembrava como se jogava o Jogo das Toupeiras, mas apds uma curta

instrucdo por parte do investigador, e ajuda do PO3, acabou por se lembrar dos movimentos mais

adequados.

(P28, na Sessao 17, 7 participacao do adulto idoso a 27 de novembro de 2017 REF.
Video: P28_MS17_ILM_27_11_17_S07 entre os 00'57" — 02'39" — vide Figura 28).
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Figura 28. Momento de entreajuda entre participantes depois de instrucdes do investigador.

3.2.2.2 Capacidade de adaptacdo

No decorrer da analise da Capacidade de adaptacdo, relativa as sessdes com os jogos
mediados pelo Leap Motion, inserida na dimensdo da Motricidade humana, foi constatado que
nem todos os adultos idosos conseguiram entender os movimentos necessarios para jogar, como
foi 0 caso do P15, que jogou em sete sessdes e, que a sexta sessao continuou a revelar ndo ter

compreendido 0s movimentos necessarios para uma boa jogabilidade:

P15 - veio jogar chamada / convidada pela P46.

Enguanto jogava o jogo das foupeiras, ndo precisou de ajuda a jogar, no entanto revela nao ter
entendido bem os movimentos, pois jogou muito proximo do ecrd e nunca executou movimentos na
horizontal. Tal fez com que a P15 so tenha conseguido matar as toupeiras que lhe apareciam no meio

do ecra de jogo.

(P15, na Sessao 21, 6 participacao do adulto idoso a 5 de dezembro de 2017 REF. Video:
P15_MS21_LM_05_12_17_S06 entre os 01'15" — 04'34").
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E ainda:

A participante precisou sempre de muifa ajuda a segurar o braco e nao manifestou qualquer
consciéncia nos movimentos necessarios para jogar, ao ponto de o jogo ja ter terminado e a
participante continuava com os gestos. Peranfe a situacdo, o investigador comandou sempre que

necessario, o braco dela para jogar.

(P15, na Sessao 21, 62 participacao do adulto idoso a 5 de dezembro de 2017 REF. Video:
P61_MS26_LM_01_02_18_S02_3 entre os 04'58" — 07'23" vide Figura 29).

Figura 29. Momento em que o jogo termina e a participante continua a jogar.

No entanto, com o avancar das sessdes, pouco a pouco, os participantes foram dando
sinais de adaptacdo, nomeadamente no Jogo das Toupeiras, como por exemplo o P03 a

desenvolver uma estratégia de jogo, para jogar com mais eficacia:
Sempre com reforco positivo, o investigador apercebeu-se que o participante tem uma estratégia

quando joga o jogo das setas: joga por zonas! Ou seja, aproveita que ja tem o braco do lado direito

para fazer logo todos os alvos do lado direito.

(P03, na Sessao 17, 7% participacao do adulto idoso a 27 de novembro de 2017 REF.
Video: PO3_MS17_LM_27_11_17_S07 entre os 03'12" — 07'34")
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Outro exemplo de evolucdo e adaptacao ao jogo, foi um momento protagonizado pelo P46,

que foi registado no Diario e em video:

A P46 chegou, e enquanto o investigador estava a tomar notas, comecou a jogar sozinha o jogo das
setas. Incrivel! Uma participante com 83 anos, a jogadora mais regular, revela ter aprendido a iniciar
0 jogo. A pratica, com tempo, traz bons resulfados, este é o segundo exemplo, o primeiro é o PO3.
Quando o investigador termina as notas e se apercebe, comenta:

“Entao ja esta a jogar D. P46?” (questiona o investigador)

“Estou a ver se jogo” (responde a P46)

“Vocé pds-se aqui a jogar sozinha, sim senhora! Toda feliz!” (comenta o investigador)

Ao ver que a P46 estava a ter algumas dificuldades a jogar o jogo das setas, o investigador comecou
a dar instrucdes verbais, e reforco positivo, a participante no sentido de a ajudar a jogar. Com o
avancar dos niveis, aumentou a dificuldade de jogo, o investigador acabou por ajudar a P46 segurando-

lhe a mao durante o momento de jogo.

(P46, na Sessao 18, 122 participacao do adulto idoso a 28 de novembro de 2017 — REF.
Video: P46_MS18_LM_28_11_17_S12 entre os 00’00 — 01'17")

3.2.2.3 Respeito

Relativamente a analise da categoria Respeito, inserida na dimensao da Motricidade
humana, depois da analise dos registos do Diario, resultantes da analise audiovisual, foram
considerados e identificados apenas trés momentos de falta de respeito entre os participantes no
decorrer das sessoes.

O primeiro momento foi identificado quando o investigador dava instrucdes ao P50 para
uma melhor jogabilidade, o PO3 intervém no sentido de ajudar a P50, e esta reage mal a sua

ajuda, dizendo:

“mau, mas quem é que séo os professores aqui?!” ao que o P03 lhe responde com um sorriso

(P50, na Sessao 11, 4° participacdo do adulto idoso a 16 de novembro de 2017 — REF.
Video: P50_MS11_LM_16_11_17_S04 entre os 06’22 — 06’41")
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Os animos acabariam por acalmar de imediato, e a P50 acabaria por aceitar melhor a
ajuda do PO3.
O barulho existente na sala revelou ser, além de um elemento potencialmente distrator,

ser um elemento perturbador capaz de interferir com o sistema nervoso dos participantes:

Hoje havia muito barulho na sala, facto que levou a P50 distrair-se vdrias vezes com o barulho da
televiséo e com as conversas paralelas dos outros utentes que estao na sala. O ruido foi tanto hoje
que a dada altura, entre a mudanca de jogos, a P50 revolfa-se e diz: “Epa cale-se” Estou farfo de a

ouvir!”

(P50, na Sessao 23, 13? participacao do adulto idoso a 11 de dezembro de 2017)

Outro momento relativo a categoria respeito, embora nao tenha ocorrido durante as
sessOes de exergames mediados pelo Leap Motion, interferiu no bom ambiente e partilha social,
com a P46, antes de iniciar a sessao com 0s jogos, a comentar de forma incisiva a discussao que

tinha tido da parta da manha com até entao sua amiga, P30:

Contou que “Ndo a quero mais aqui @ minha beira, nunca mais!” isto na sequéncia de um
desentendimento que teve com a P30 da parte da manha enquanto jogavam Boccia sénior.

A discussdo foi de tal ordem grave que a P46 disse ao investigador: “Se vocé a traz aqui para jogar
comigo aqui, eu juro-the pela saude dos meus pais que me vou embora e nunca mais lhe falo (com o

investigador)”.

(P46, na Sessao 26, 16° participacao do adulto idoso a 1 de fevereiro de 2018 — REF.
Video: P46_MS26_LM_01_02_18_S16_1 entre os 00’00 — 03'38")

3.2.3 Logistica

Relativamente a dimensao de analise Logistica, temos as seguintes categorias: Espaco,

Duracao da atividade, Recursos e Interrupgdes.

3.2.3.1 Espaco

No decorrer da analise da categoria referente ao Espago, inserida na dimensao da
Logistica, foi verificado que a jogabilidade de jogador unico, como era o caso dos exergames

mediados pelo Leap Motion, num espaco de coexisténcia com outros adultos idosos, que estao a
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realizar outro tipo de atividades, nao se configura como o melhor ambiente para a concentracao e

processo de aprendizagem do participante adulto idoso:

Video:

Video:

Video:

O investigador deu reforco positivo e alerfou a participante para o facto de esta se estar a desconcentrar

com o que acontecia a volta dela

(P50, na Sessao 8, 2% participacdo do adulto idoso a 10 de novembro de 2017 — REF.
P50_MS08_LM_10_11_17_S02_2 entre os 00’55 — 01'14")

E ainda:

Enqguanto jogava, foram vdrias as vezes que se distraia a olhar para o lado devido ao barulho existente

na sala.

(P50, na Sessao 12, 57 participacdo do adulto idoso a 17 de novembro de 2017 — REF.
P50_MS12_LM_17_11_17_S05)

Esta situacao, relativa ao espaco, foi recorrent, e acabou por ser alvo de reflexdo no Diario:

Entretanto, enquanto jogava, entram ufentes na sala para se sentarem, e a P50 distrai-se. Este espaco
nao me parece o mais indicado para jogar pois tem muito barulho e com a entrada e saida de pessoas,
0s participantes distraem-se muito enquanto jogam, afetando quer a qualidade de jogo quer a

capacidade cognitiva.

(P50, na Sessao 14, 77 participacdo do adulto idoso a 21 de novembro de 2017 — REF.
P50_MS14_LM_21_11_17_S07 aos 03'27" vide Figura 30)
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Figura 30. Momento em que, apos entrarem dois adultos idosos, a P50 se distrai do jogo.

O barulho existente na sala acabou por, em determinado momento, revelou-se como um

elemento perturbador interferindo com o sistema nervoso dos participantes:

Hoje havia muito barulho na sala, facto que levou a P50 distrair-se varias vezes com o barulho da
televiséo e com as conversas paralelas dos outros utentes que estao na sala. O ruido foi tanto hoje
que a dada altura, entre a mudanca de jogos, a P50 revolta-se e diz: “Epa cale-se” Estou farfo de a

ouvir!”

(P50, na Sessao 23, 13? participacao do adulto idoso a 11 de dezembro de 2017)

No entanto, se alguns participantes ficaram com o sistema nervoso mais alterado e, se
desconcentraram com o ruido e com a presenca das pessoas, outros, como o P03, ndo deram

sinais de distracao:

Terminou de jogar o jogo das setas e passou sozinho para o jogo do labirinto, sem qualquer ajuda.

Néo o interrompi para néo desconcentrar, apesar do barulho da televisdo e dos presentes na sala.

(P03, na Sessao 24, 12° participacdo do adulto idoso a 12 de dezembro de 2017 — REF.
Video: PO3_MS24_[M_12_12_17_S12)
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3.2.3.2 Duracdo da atividade

Dos dados recolhidos e analisados da categoria Duracdo da atividade, inserida na
dimensao da Logistica, foi possivel compreender que os 20 participantes tiveram interacdo com o
Jogo do Labirinto, o Jogo das Toupeiras e 0 Jogo das Setas, de 8 de setembro de 2017 a 2 de
fevereiro de 2018, num total de 27 sessoes.

A duracéo efetiva de cada atividade variou consoante o numero de vezes que o jogador

pretendeu jogar numa sessao, conforme a sua prestacdo de movimentos, e do fator sorte no jogo.

3.2.3.3 Recursos

Da analise da categoria Recursos, inserida na dimensdo da Loglstica, foi possivel
identificar algumas questdes relacionadas com o material necessario, 0 seu manuseamento, bem
como, questdes técnicas e aspetos relacionadas com os recursos humanos para o bom decorrer
das sessoes de jogos com Leap Motion.

Assim, na dimensao da logistica para a categoria de recursos, além do Leap Motion, do
computador e dos jogos instalados no computador, foram verificas dificuldades por parte dos

participantes em se adaptarem ao funcionamento do teclado:

Ao clicar na barra de espacos, notei que a participante, sem querer, carregava no touchpad do rato, o

que a impedia de jogar.

(P46, na Sessao 4, 37 participacao do adulto idoso a 2 de novembro de 2017 — REF.
Video: P46_MS04_LM_02_11_17_S03_1 entre os 08'24" — 09'31" vide Figura 31).
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Figura 31. Momento em que um participante confunde os comandos no Jogo das Setas.

Esta situacao, de troca de comandos, foi recorrente nas primeiras sessoes, e fazia com
que o Jogo das Setas deixasse de funcionar. Para tentar resolver o problema, o investigador tomou
a liberdade de adaptar um teclado antigo e liga-lo como um dispositivo periférico ao computador

portatil, onde estavam instalados os jogos:

Hoje decidi levar um teclado. Tendo havido algumas dificuldades por parte dos participantes em clicar
na barra de espacos, decidi levar um teclado USB com a barra de espacos pintada para experimentar
se com teclas maiores e com o realce da cor se 0s participantes erram mernos em apertar a tecla ou

nao.

(P03, na Sessao 11, 57 participacédo do adulto idoso a 16 de novembro de 2017 — REF.
Video: PO3_MS11_LM_16_11_17_S05 entre os 02'45" — 07'29")

E ainda:

O investigador explicou a P28 que hoje tinha um teclado novo pois tinha-se apercebido que alguns
participantes tinham tido dificuldades em clicar apenas e so na barra de espacos levando a que, por

vezes o jogo se fechasse.

(P28, na Sessao 11, 47 participacédo do adulto idoso a 16 de novembro de 2017 — REF.
Video: P28_MS11_ILM_16_11_17_S04 entre os 03'05" — 03'46” vide Figura 32)
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Figura 32. Momento em que a P28 experimenta o teclado adaptado.

A proposta de um novo teclado adaptado revelou ndo ser viavel, uma vez que, obrigava a
que o dispositivo de detecdo de movimento ficasse mais distante dos participantes, dificultando a

jogabilidade:

Novamente o teclado adaptado revelou trazer problemas a detecdo de movimentos entido deixou

novamente de ser utilizado.

(P03, na Sessao 11, 57 participacédo do adulto idoso a 16 de novembro de 2017 — REF.
Video: PO3_MS11_LM_16_11_17_S05 entre os 02'45" — 07'29")

Além do mais, o teclado ndo revelou trazer melhorias a jogabilidade, uma vez que, mesmo
com a tecla ‘barra de espacos’ em destaque e saliente, os participantes continuaram a carregar

noutras teclas do teclado que nao a ‘barra de espacos’:

Comecdmos a fogar o jogo das setas, com ajuda, e com o teclado que trouxe, mas ndo houve

quaisquer melhorias, continuaram a carregar noutras teclas, sem querer, além da barra de espacos.

(P56, na Sessao 11, 3? participacao do adulto idoso a 16 de novembro de 2017)
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Foram registados também, problemas técnicos com os jogos digitais, alguns derivados da
questao dos participantes se enganarem ao carregar na ‘tecla de espaco’, outros associadas a
falhas com a programacéao dos jogos, especialmente nas primeiras sessdes, como ilustra o excerto

registado no Diario na oitava sessao:

0 jogo teve problemas técnicos e encravou, tendo sido necessario reiniciar

(P50, na Sessao 8, 22 participacdo do adulto idoso a 10 de novembro de 2017 — REF.
Video: P50_MS08_LM_10_11_17_S02_1 entre os 12'23" — 13'37")

Além dos recursos tecnologicos necessarios para o desenrolar de todo o processo de
interacdo com exergames mediados pelo Leap Motion, foi constatado que sem a ajuda e
disponibilidade dos recursos humanos da instituicao de acolhimento, alguns participantes ficariam
privados de participar, fruto de diversas vicissitudes associadas a locomocao, e como tal é
imperativo que, todo o processo entre o levantar e o transporte do adulto idoso para a zona de
interacdo com os exergames, seja feito por um técnico especializado, afim evitar lesdes e prevenir

acidentes com os adultos idosos, como ilustra a seguinte passagem no Diario:

P50 tem dificuldades a andar, e precisa de ajuda para ser transportado além de se apoiar numa

moleta. Veio acompanhado por uma funcionaria do Lar que a trouxe para jogar a pedido do participante

(P50, na Sessao 8, 2% participacdo do adulto idoso a 10 de novembro de 2017 — REF.
Video: P50_MS08_LM_10_11_17_S02_1 entre os 00’00" — 02'19" vide Figura 33)

Figura 33. Assistente Técnico da instituicao de acolhimento a auxiliar na locomoc¢éo de um adulto idoso.
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3.2.3.4 Interrupgdes

Da analise da categoria Interrupcgdes, inserida na dimensao da Logistica, foi possivel
registar alguns momentos em que o normal planeamento de sessoes teve de ser alterado fruto de
interrupcoes.

Assim, ao longo do desenrolar das sessées com o Leap Motion, foram registados quatro
dias de interrupcao para idas do investigador ao médico.

O investigador colaborou com os adultos idosos, durante cindo dias (26 de outubro a 30
de outubro de 2017), na preparacao e realizacdo de atividades (8 de novembro de 2017) alusivas
ao magusto (vide Figura 34).

Foram registados dois dias de interrupcdo devido a feriados (1 de dezembro de 2017 —
Restauracdo da Independéncia, e 8 de dezembro de 2017 — Imaculada Conceicao).

Para as comemoracdes natalicias, o investigador colaborou, durante oito dias, com os
adultos idosos na concecao e criacao de brindes natalicios.

Depois do Natal, as atividades foram suspensas devido as festividades natalicias e de ano
novo. Suspensao que foi aproveitada de 26 de dezembro de 2017 até 29 de janeiro de 2018 para
rever o enquadramento tedrico e a metodologia, dado que o contexto pratico se revelou diferente

das expectativas iniciais do investigador.

Figura 34. Magusto.

Algumas destas interrupcdes foram registadas, ndo apenas no calendario das sessoes,
como também, sempre que se revelou pertinente, no Diario, como ilustra o seguinte exemplo, que

descreve a surpresa do investigador ao chegar para mais uma sessao de jogos mediados pelo
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Leap Motion e se depara com a realizacdo de atividades promovidas pela instituicdo de

acolhimento:

Quando cheguei, a hora combinada, deparei-me com 0s utentes a jogarem jogos de tabuleiros. A sala
tipicamente onde estao simplesmente sentados, e onde monto o material num cantinho desta, estava
completamente alferada, com vérias mesas espalhadas, com utentes a jogar as cartas, outros as
damas ou ainda domind, entre outros.

O funcionério, chegou junto a mim e pediu-me desculpa de ndo me ter avisado. Néo levei a mal, antes
pelo contrario. Perguntei-lhe se poderia juntar-me a alguma mesa e jogar e inferagir com os idosos,
uma maneira de socializar ainda mais com eles, assim foi. Joguei a sueca, as damas, e domind com
vérios idosos tendo saido ja depois das 18h quando acabei de arrumar a sala juntamente com o0s
Funcionérios do Lar.

Néo houve sessdo com exergames, mas houve sessao muito importante de jogos de tabuleiro, de

socializacao.

(Sessao 5, sexta-feira, 3 de novembro de 2017)

Ao longo das sessdes de exergames mediados pelo Leap Motion, foram registados ainda,

interrupcées nos momentos de jogo por parte de Funcionarios da instituicao:

O investigador e interrompido pelo funciondrio do lar que estava a procura do computador e nesse

compasso de tempo o P23 jogou sempre sozinho

(P23, na Sessao 9, 1? participacdo do adulto idoso a 13 de novembro de 2017 — REF.
Video: P23_MS09_LM_13_11_17_S01 entre os 02'05” — 02'57")

Por fim, houve ainda registos de interrupgdes motivadas pela chegada da hora do lanche:

Acabou de jogar o jogo do labirinto e saiu para lanchar pois tinha chegado a hora do lanche.

(P49, na Sessao 18, 37 participacdo do adulto idoso a 28 de novembro de 2017 — REF.
Video: P49_MS18_LM_28_11_17_S03 entre os 06'25" — 06'40")

E ainda, pela chegada da hora do terco, que se realizava na capela da instituicao:

0 jogo das setas nao o completou, porque chegou a hora do terco e a P28 vai todos os dias ao terco
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(P28, na Sessao 19, 97 participacdo do adulto idoso a 30 de novembro de 2017 — REF.
Video: P28_MS19_LM_30_11_17_S09 entre os 10'02" — 10'16")

3.3 Apresentacao das sessdées com a Xbox One com o Kinect

Nas sessdes com a Xbax One equipada com o Ainectparticiparam 18 adultos idosos, com
idades compreendidas entre os 51 e os 85 anos, resultando numa média de idades dos
participantes de 71,4 anos.

Os 18 participantes foram observados através da visualizacao da recolha audiovisual e,
dessa visualizacao foram recolhidas as informacoes presentes no Diario. Posteriormente, o Diario
foi analisado com recurso ao NVivo respeitando as seguintes dimensdes de analise: Motivagao,
Motricidade humana, Logistica.

Seguidamente, apresentamos o resultado dessa analise, respeitando a ordem das

suprarreferidas dimensdes.

3.3.1 Motivaggo

Relativamente a dimensdo de analise da Motivacao, temos as seguintes categorias:

Autodeterminacdo, Competicdo, Recompensa, Envolvimento relacional e Contexto social.

3.3. 1.1 Autodeterminacgo

Relativamente a categoria Autodeterminacao, inserida na dimensédo da Motivacao, foram
registados sinais de participacdo voluntaria, para participar nos jogos mediados pelo Xbox One

equipada com o Ainect, plasmando aqui 0s mais proeminentes:
A P46, veio jogar de novo, e, sem qualquer ajuda ou apoio, fez um strike. Esta participante é incrivel!

Além de ser a participante com maior regularidade é motivada, gosta de jogar qualquer jogo, e como

Se isso ndo bastasse ainda traz consigo novos participantes para jogar tambeém.

(P46, na Sessao 2, 2° participacao do adulto idoso a 09 de abril de 2018 — REF. Video:
P46_MS02_XK_09_04_18 S02_1 entre os 09'07” — 09’30")
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Outro sinal de autodeterminacdo em participar, quando aparece um adulto idoso a pedir

para lhe ensinarem a jogar:

PO3 “Oh P28, ja se esqueceu como é que fazia contra...e atirava pedras na escola?”

P28: "Nao!”

PO3: “Tem de abrir a mdo! Tem a pedra, aperta bem a pedra e pimba! S0 assim! Agora se for sempre
com ela na mao, vai com a pedra, vem com a peadra, ndo alejja ninguém.!”

“PO3, vocé tem de pensar que é como agarrar uma pedra! Vocé puxa atrds assim (exemplificando-lhe
0 gesto) e depois manda e ao mandar abre a mao!

0 P03 desta vez teve um pouco de dificuldade a jogar. “Muita forca! Tanta forca que até desapareceu!”
aisse-the! O PO3 joga de forma muito acérrima e competitiva, o que o leva a movimentos de jogo mais
violentos.

Tenho algum recelo que esta violéncia a jogar Ihe posa vir a trazer problemas um dia, chocando contra
alguém, por exemplo.

Momento de alguma tensdo, mas sem qualquer gravidade a P46 vinha jogar, por lapso, na vez da
P28, mas rapidamente os outros participantes chamaram-lhe a atencao a alertar-lhe que era a vez da
P28.

Os participantes estéo atentos, e nédo perdoam que Ihes troquem a vez! Isto estd bastante competitivo!
Enqguanto estavamos a jogar apareceu uma idosa (a P07) e disse-me. “Desculpe, ensine-me agora a
mim, também quero jogar” Num claro ato de autfodeterminacédo em querer vir jogar.

Perante este pedido, tive de lhe explicar que feria de aguardar um pouco e que ja a iria chamar e
ensinar a jogar.

Enqguanto lhe explicava aparece também a P17, e pergunta “é so este jogo, ndo tem outro jogo?” Ao
que eu Ihe respondo “E, para ja s temos este, mas vocé nunca jogou este e daqui a pouco j& Ihe
explico como se joga e jogamos com a P07, estd bem?!”

Perante esta resposta, as participantes ndo so nio sairam da zona onde estavamos a jogar, como tive
de lhes alertar que seria melhor sentarem-se ali ao lado que eu ja as iria chamar. Isto revela muita
autodeterminacdo destas duas participantes. Tém curiosidade em experimentar, vontade de jogar e

de aprender.

(PO7, na Sessao 2, 2° participacao do adulto idoso a 09 de abril de 2018 — REF. Video:
P03_MS02_XK_09_04_18_S02 entre os 23'20” — 24'03")

Outro exemplo de autodeterminacdo com um participante, que mesmo a jogar sozinho e

sem sucesso, insiste varias vezes, até conseguir jogar e completar os objetivos propostos pelo

jogo:
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Entretanto, tive de me ausentar para chamar um funcionario do lar e pedir ajuda com a utente que
estava sempre a invadir o campo. Enquanto me ausenter a P46 ficou a jogar! Reparei depois no video
que esta teve de fazer varias tentativas para jogar, e sem sucesso! Percebi que se devia ao facto de
ela ndo estar a abrir a mao para largar a bola, entao a bola nunca chegava a ser lancada. Mesmo eu
néo estando presente, e ter tentado lancar vérias vezes sem sucesso, a participante mostrou-se muito
contente, tendo visto no video que, perante o stresse provocado pelo insucesso, esta comecou
alegremente a dancar.

Quando cheguei a participante tinha acabado de conseguir lancar a bola.

(P46, na Sessao 2, 22 participacdo do adulto idoso a 09 de abril de 2018 — REF. Video:
P46_MS02_XK_09_04_18_S02_2 entre os 01'02" — 04°'02")

Figura 35. Momento em que depois de varias tentativas infrutiferas, a participante reage de forma divertida,
dancando para a Xbox One equipada com o Ainect.

Outro exemplo de autodeterminacédo, quando os participantes, no final de um jogo,

guerem continuar a jogar e, comegcam a jogar um novo jogo de inicio:

A destacar também foi o facto de 4 jogadores, no final de terem completado o jogo, voltaram a querer

Jjogar mais uma partida

(P46, na Sessao 4, 4? participacdo do adulto idoso a 12 de abril de 2018 — REF. Video:
P46_MS04_XK_12_04_18_S04_1 entre os 47'33" — 48’'03")

Foi considerado como autodeterminacao, quando o participante, dependente de terceiros

para se locomover, pede para experimentar o Jogo de Bow/ing para a Xbox mediado pelo Ainect
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Durante o segundo jogo, um funcionario do lar veio ter comigo e perguntou-me se a P50, de cadeira

de rodas, podia jogar.

Disse-lhe que sim, e que assim que terminasse o 2° jogo a iria buscar para jogar o 3° momento jogo
ao dia.

(P50, na Sessao 4, 12 participacdo do adulto idoso a 12 de abril de 2018 — REF. Video:
P50_MS07_XK_17_04_18_S01)

Figura 36. Participante em cadeira de rodas a jogar Bow/ing na Xbox One equipada com o Ainect.

Mais tarde, a P50 teve melhorias na sua locomocao, deixando de ser necessaria a cadeira
de rodas, passando a locomover-se amparada por uma bengala. Foi considerado como
autodeterminacdo, o momento em que a participante pede para jogar em pé, tal como os outros

adultos idosos:

A P50 hoje ja ndo veio de cadeira de rodas. Uma aas coisas que me tenho apercebido é que a satide
dos idosos tem variacoes muito grandes.

Fui entdo buscar a P50 para vir jogar e trouxe-a amparada a mim e numa pequena bengala para esta
néo cair. A chegada, pediu se podia jogar sozinha em pé, mostrando aqui uma motivacéo em querer
Jjogar como jogam os colegas.

Perante o seu pedido, expliquei-lhe que ndo podia correr o risco de esta cair e que o melhor setia

arranjarmos uma cadeira e jogarmos sentada na cadeira.

167



Assim, a colega, P17, trafou de imediafo de arrastar uma cadeira que se encontrava nas imediacoes

e assim sentei a P50 e posicionei a cadeira para jogar.

(P50, na Sessao 9, 2° participacao do adulto idoso a 20 de abril de 2018 — REF. Video:
P50_MS09_XK_20_04_18_S02 entre os 03'13” — 03'25")

E ainda:

A P05, tern um grave problema de depressao, e tem varios problemas cognitivos (sinais de deméncia),
pelo que fem um discurso muito repetifivo, no entanto, ha que salientar a sua vontade genuina em

Jjogar sem que seja chamada para tal, mesmo com dificuldades de equilibrio e locomogéo.

(P05, na Sessao 5, 1? participacao do adulto idoso a 13 de abril de 2018 — REF. Video:
PO5_MS05_XK_13_04_18_S01)

Foi considerado como autodeterminacao, quando o participante, mesmo com sinais de

deméncia, pede para experimentar o Jogo de Bowiling para a Xbox mediado pelo Ainect

Apesar de estar com problemas de memodria e de depresséo, a participante quer vir muitas vezes
Jjogar, e [sso considero assinalavel. Ela pode nio se recordar de imediato de como se joga, mas sabe
que é um jogo, pede para Vvir jogar, e ja chegou a estar a minha espera para jogar. Ora isto remete-
me para uma reflexdo. ela de facto pode nao ser a melhor jogadora a nivel técnico, nem a melhor em
termos de pontuacdo de jogo, mas é motivada, persistente, e apesar dos seus problemas de memodoria,
ela lembra-se, ela sabe que eu vou ali quase todos os dias para jogar e isso ficou-lhe na memoria.

Isto leva-me a uma conclusao. Existemn aqui alguns indicios de que mesmo as pessoas com sinais
evidentes de deméncia cognitiva aprendem! E um processo lento, muito lento! Exige trabalho, muito
trabalho! Mas se a experiéncia tiver um impacto emocional na pessoa, ela, mesmo que confusa na

sua mente, aparenta nao esquecer.

(P05, na Sessao 10, 2° participacao do adulto idoso a 2 de maio de 2018 — REF. Video:
PO5_MS10_XK_02_05_18_S02)

Quando os adultos idosos escolhiam nao ir ao terco e, ficavam a participar nas sessoes
de exergames mediados pelo Ainect para a Xbox One, também foi considerada e registada como

autodeterminacéao:
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Neste momento de jogo néo ouve quaisquer interrupgdes, pois jogamos durante o momento do terco,
sendo que foi opcdo destes participantes em néo irem ao terco e participarem em mais um momento

de jogo.

(Sessao 20, a 22 de maio de 2018 — REF. P46_MS20_XK_22_05_18_S19_3)

Por fim, foram registadas e consideradas como autodeterminacao, todas as vezes que, a
chegada do investigador a instituicao de acolhimento, ja se encontravam adultos idosos a espera

para participar:

Hoje quando cheguei ja tinha a P49 a minha espera para jogar — estava sentada numa das cadeiras

Junto a area de jogo.

(PO5, na Sessao 22, 16 participacao do adulto idoso a 25 de maio de 2018)

E ainda:

Hoje quando cheguei tinha a PO7 a minha espera.

Disse-lhe de imediato. Boa tarde minha querida, ja aqui esta?!

PO7: “E verdade, vocé jg ests atrasado!”

Investigador: “E verdade, néo me abriram a porta mais cedo, atrasei-me! Mas vocé vai ser j a primeira
a comecar! Dé-me so um momento para eu ligar as coisas!”

PO7: “Td bem”

Enqguanto ligava os equijpamentos, pedi a PO7 para arranjar mais amigos para jogar, e a P07 chamou

a P49.

(PO7, na Sessao 27, 05? participacao do adulto idoso a 5 de junho de 2018)

Este tipo de situacdes foi recorrente, de tal ordem que, em entrevista, o Técnico

responsavel no lar, referiu:

“Os idosos estavam ansiosos para que o Marcelo chegasse, conseguiu cativa-los e conseguiu que eles
tivessem uma mailor facifidade em trabalhar com os computadores e jogos. Fez com que eles ficassem
felizes pois tinham aquela atividade e conviviam entre eles, disputavam entre eles que é muito

importante.
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(Técnico responsavel no Lar Ana Maria Javouhey, em resposta as questdes um e dois da

entrevista — pds-sessoes.)

3.3.1.2 Competigcdo

Relativamente a categoria Competi¢éo, inserida na dimensdo da Motivagdo, depois da
analise audiovisual e do Diario, as evidéncias encontradas foram categorizadas e foi constatado
que existem adultos idosos que participam nas sessoes de exergames mediados pelo Ainectpara

a Xbox One, pela conquista de melhores resultados e melhorias no palmareés:

Ainda durante este jogo rapido, e numa atifude de motivacdo para com a P56 — que devido a fer as
maos mais pequenas teve mais dificuldades a jogar.

No final de jogar comentei com a P46.: "A P56, estd em terceiro”

Ao ouwvir isto o PO3 pergunta “E eu? E eu?”

Investigador: Eu ja Ihe digo daqui a pouco quando for vocé a jogar.

PO3: E eu em que lugar estou?

Investigador: Eu ja Ihe digo Sr. PO3, s0 quando for vocé a jogar é que da para ver. Aquilo diz Id em
cima (apontando para o canto superior direifo da TV). Agora a P56 estd em quarto, eu acho que vocé

estd em terceiro

(P03, na Sessao 2, 2? participacdo do adulto idoso a 9 de abril de 2018 — REF. Video:
P03_MS02_XK_09_04_18_S02 entre os 25'33” — 26'00")

Outros, motivados pela conquista de melhor pontuacao, revelaram uma jogabilidade mais

agressiva:

PO3 “Oh P28, ja se esqueceu como é que fazia contra...e atirava pedras na escola?”

P28: "Nao!”

PO3: “Tem de abrir a mao! Tem a peadra, aperta bem a pedra e pimba! S0 assim! Agora se for sempre
com ela na mao, vai com a pedra, vem com a peadra, ndo alejja ninguém.!”

“PO3, vocé tem de pensar que é como agarrar uma pedra! Vocé puxa atrds assim (exemplificando-lhe
0 gesto) e depois manda e ao mandar abre a mao!

0 P03 desta vez teve um pouco de dificuldade a jogar. “Muita forca! Tanta forca que até desapareceu!”
aisse-the! O PO3 joga de forma muito acérrima e competitiva, o que o leva a movimentos de jogo mais

violentos.
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Tenho algum recelo que esta violéncia a jogar Ihe posa vir a trazer problemas um dia, chocando contra

alguém, por exemplo.

(P03, na Sessao 2, 2? participacdo do adulto idoso a 9 de abril de 2018 — REF. Video:
P03_MS02_XK_09_04_18_S02 entre os 17'25” — 17'33")

A competitividade levou a que alguns participantes, ficassem mais atentos as jogadas dos
seus concorrentes e, ndo tolerassem que lhes fosse trocada a vez. A fim de evitar de novo esta
situacao, foram criados pequenos papeis numerados de 1 a 4, que eram distribuidos

aleatoriamente pelos participantes, identificando a vez de cada um jogar:

Momento de alguma tensdo, mas sem qualquer gravidade a P46 vinha jogar, por lapso, na vez da
P28, mas rapidamente os outros participantes chamaram-lhe a atencao a alertar-lhe que era a vez da
P28,

Os participantes estéo atentos, e nédo perdoam que Ihes troquem a vez! Isto estd bastante competitivo!

(P46, na Sessao 2, 2? participacdo do adulto idoso a 9 de abril de 2018 — REF. Video:
P46_MS02_XK_09_04_18_S02_1 entre os 21'58" — 22'07")

Outros participantes, evidenciaram sinais de competicdo, através da sua indignacao

perante os resultados no final da tabela classificativa:

Esta participante (P17) é altamente competitiva, no final da partida veio ter comigo e perguntou-me
em que lugar tinha ficado, disse-lhe que tinha ficado em 3° lugar, e ficou muito ofendida dizendo. “4°
lugar eu?!

Pelo meio, e sabendo que esta é uma participante com mau perder, o funcionario do lar, provocando-
a a brincar dizia: “Oh P17, ficou em ultimo? Como é7!

P17: "Entéo no outro figuei em primeiro.”

Funcionario do lar: “Vocé ficou em ultimo!”

Ao que Ihe respondo. Sabe que isto é sorte! Também é preciso ter um bocadinho de sorte! O que
Interessa é particijpar!

P17: "Primeiro jogo fico em primeiro lugar e este agora em ultimo”

Esta irritacdo da participante é um indicio de que esta estava a jogar competindo para alcancar bons

resultados, competindo.
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(P17, na Sessao 4, 3? participacao do adulto idoso a 13 de abril de 2018 — REF. Video:
P17_MS04_XK_13_04_18_S03_2 entre os 28'46" — 22'07")

Outros revelaram sinais de competicéo através da sua indignacao quando, dando o melhor

deles, ndo conseguem virar todos 0s pinos no jogo:

Perante esta mostra de atitude competitiva, disse-lhe: “As vezes é a forca! Se calhar com menos forca
corre melhor! — O PO3 insiste em jogar de forma muito intensa e agressiva, o que ndo so ndo é
necessario para o jogo como também pode Sser perigoso para o proprio e para os que o rodeiam

enquanto joga.

(P03, na Sessao 7, 5° participacao do adulto idoso a 17 de abril de 2018 — REF. Video:
P03_MS07_XK_17_04_18_S05 entre os 28'46” — 22'07")

O proprio investigador, a fim de motivar os participantes, foi ao longo das sessoes,

estimulando a competicao:

A P17 e a P49 abriram o jogo e fizeram um strike cada. Quando o PO3 comegou a jogar disse-lhe: —
Vé PO3! Tem poucas hipdteses! Cada uma delas (participantes) tem 20 pontos! Estao as duas em

primeiro lugar, e agora?!

(P03, na Sessao 25, 172 participacao do adulto idoso a 30 de maio de 2018 — REF. Video:
P03_MS25_XK_30_05_18_S17_3 entre 0os 01'26" — 01'48")

3.3.1.3 Recompensa

Relativamente a categoria Recompensa, inserida na dimensdo da Motiva¢do, foram
registados alguns tracos de contentamento a jogar os exergames mediados pelo Ainect para a
Xbox One, destacando aqui dois desses momentos.

O primeiro momento, quando perante as dificuldades em jogar a participante, ndo s6 nao

desiste de tentar, como ainda se mostra feliz e a dancar:

Entretanto, tive de me ausentar para chamar um funcionario do lar e pedir ajuda com a utente que
estava sempre a invadir o campo. Enquanto me ausentei a P46 ficou a jogar! Reparei depois no video

que esta teve de fazer vdrias tentativas para jogar, e sem sucesso! Percebi que se devia ao facto de
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ela ndo estar a abrir a mao para largar a bola, entao a bola nunca chegava a ser lancada. Mesmo eu
néo estando presente, e ter tentado lancar vérias vezes sem sucesso, a participante mostrou-se muito
contente, tendo visto no video que, perante o stresse provocado pelo insucesso, esta comecou

alegremente a aancar.

Quando cheguei a participante tinha acabado de conseguir lancar a bola.

(P46, na Sessao 2, 2? participacdo do adulto idoso a 09 de abril de 2018 — REF. Video:
P46_MS02_XK_09_04_18_S02_2 entre os 01'02" — 04°'02")

Figura 37. Momento da P46 a dancar para a Xbox One com o Ainect

O segundo momento, na sequéncia de um momento emotivo e dificil, em que a
participante se manifesta recompensada pela existéncia dos exergames na instituicdo de

acolhimento:
- "Obrigado meu querido, posso ir jogar? Sabe que eu so venho aqui quando sei que vocé vem ca com
0s jogos! Gosto de jogar, sabe.”

- Pode, vamos Id entao, e obrigado eu!

(P46, na Sessao 9, 97 participacao do adulto idoso a 09 de abril de 2018)

Para a categoria Recompensa, e na sequéncia do tratamento de dados emergiram duas

novas categorias de analise: Autoestima e Refor¢o positivo.
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3.3.1.3.1 Autoestima

Da analise da Motivacdo associada a autoestima, foram registardos alguns sinais que os
exergames podem melhorar a autoestima de quem participa, e isso ¢ um fator motivador em voltar
e jogar mais.

Assim, e apos analise da recolha audiovisual e do Diario, plasmando aqui alguns dos sinais

de recompensa encontrados:

Na segunda jogada da P65 fui buscar a bola e expliguei de novo, desta vez de uma forma mais
cuidada, como se jogava aquele jogo.

Investigador: vocé tem de imaginar que tem uma bola na méo. Entdo quando eu lhe mando fechar a
maéo, significa que é para segurar a bola. Fechou a méo segurou a bola, percebeu? Depois digo-lhe
atrds, e quando manda, manda assim (exemplificando o lancamento) e tem de abrir a méo, se nao a
bola nao sal da nossa méo, estd a perceber? como esta que eu tenho aqui na minha. Entdo, quando
lhe digo que para fechar a méo.

Ao que a P65 diz: “Oh eu ndo vou 18"

Investigador: Vai, vai! (em segredo digo-lhe) Olhe a PO5 tem alzheimer e j& aprendeu a jogar! E
verdade! Demora, mas da!

Demos inicio a jogada e voltei a segurar-lhe o braco e a ajuda-la nos movimentos ao mesmo termpo
que lhe ia dando instrucdes de como jogar.

No final de jogar, congratulei-a pelo bom jogo e ela agradeceu: “1a bem (sorrindo)”

Investigador: Foi muito bom! Parabéns!

P65. "Oh, obrigado menino”

Investigador: Obrigado eu!

(P65, na Sessao 18, 1° participacao do adulto idoso a 18 de maio de 2018 — REF. Video:
P65_MS18_XK_18_05_18_S01_1 entre os 07'52" — 08'58" vide Figura 38)
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Figura 38. Investigador, com recurso a uma bola, explica ao participante como se joga Bowling na Xbox One com o
Kinect.

No entanto, nem todos os momentos de autoestima foram bons, e muitas vezes o

investigador teve de ser um pouco psicologo, e ouvir os adultos idosos:

A P49 hoje esteve a conversar comigo no jardim do Lar. Estda muito triste! Ja soube que a P46 tem

cancro e esta preocupada com ela, pediu-me que falasse com ela (com a P46).

(P49, na Sessao 27, 242 participacao do adulto idoso a 05 de junho de 2018)
3.3.1.3.2 Reforco positivo

Da analise feita, constatamos momentos de Refor¢o positivo por parte do investigador,
por parte de outros adultos idosos e por parte de Funcionarios da instituicdo de acolhimento, de

gue destacamos o reforco positivo por parte do funcionario da instituicao:

A P56 voltou a jogar, e apesar de ter tido instrucdo, ndo conseguiu virar nenhum pino, no entanto uma

”

funcionadria que estava a ver, motivou-a e disse-lhe “Eh P56, fixell!”, o que deixou a P56 muito

contente.

(P56, na Sessao 2, 2% participacdo do adulto idoso a 9 de abril de 2018 — REF. Video:
P56_MS02_XK_09_04_18_S02_2 aos 14'48")
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Ao longo de todas as sessoes foi pratica do investigador, o continuo reforco positivo aos
participantes. Desse continuo reforco, destaca-se aqui um o momento em que o investigador se
apercebe de que a P46 tinha descoberto uma técnica para jogar melhor, revelando ter entendido

muito bem como se jogava. O Refor¢o positivo por parte do investigador:

Seguidamente jogou a P46, E uma participante autdnoma a jogar e sabe 0s movimentos necessarios
para jogar bem. Reparei que ja entendeu como apontar a bola aos pinos. Néo lhe tinha ensinado
ainda, mas ela aprendeu por ela uma nova técnica, incrivel! A P46 percebeu que para que a bola fosse
para o0 melo do campo tinha de se chegar para a esquerda. Quando me apercebi, disse-lhe:

Ah vocé ja uma técnica muito apurada! Ja se chega para a esquerda! Tem uma técnica!

(Enquanto Ihe dizia isto a P46 ria-se com um riso envergonhado e matreiro.)

Investigador: Ja estou a ver a sua técnica! (continuando a dar-lhe instrugdes de jogo).

(P46, na Sessao 2, 2? participacdo do adulto idoso a 9 de abril de 2018 — REF. Video:
P46_MS02_XK_09_04_18_S02_2 entre os 20'15" — 20'44")

E ainda, depois de uma auséncia por doenca, o investigador da reforco positivo a

participante, congratulando-a pelo regresso e pela melhoria do estado de saude.
Assim, numa das suas vezes a jogar disse-lhe: “Oh P49, gosto mesmo de a ver aqui a jogar, acredite!

Fico mesmo feliz, significa que vocé ja esta a ficar melhor (de satide) (ri-se para mim) Esta-se a rir?!

Estou a falar muito a sério! Gosto mesmo muito de a ver aqui a jogar, significa que ja estd melhor!”

(P49, na Sessao 13, 10° participacao do adulto idoso a 10 de maio de 2018 — REF. Video:
P49_MS13_XK_10_05_18_S10 entre os 07°10" — 07'57")

O Reforco positivo por parte de outros adultos idosos:

Quando a P56 faz um strike, a P46 e a P49 deram-lhe os parabéns e eu bati palmas. A P56 mostrou-

se obviamente muito contente pela Sua jogada.

(P49, na Sessao 13, 10° participacao do adulto idoso a 10 de maio de 2018 — REF. Video:
P49_MS20_XK_22_05_18 S17_3 entre os 10'07" — 07'57").
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3.3. 1.4 Envolvimento relacional

Relativamente a categoria do Envolvimento relacional, inserida na dimensao da Motivacéo,
foram varias as referéncias encontradas, plasmando aqui os mais proeminentes.

O momento de envolvimento relacional entre o investigador e os participantes, com o
investigador a aproveitar a oportunidade para jogar e, a0 mesmo tempo ensinar o0s participantes

com as suas jogadas:

Antes de comecarmos a jogar, expliquei as trés participantes como se jogava.

Expliquei as regras do jogo e quals os objetivos. Contrariamente ao que aconteceu com o Leap Motion,
0s participantes ja ndao acharam estranho comandar algo virtual no espaco.

Enquanto explicava a P46, a P49 e a P24, uma funcionaria do Lar que assistia a explicacao perguntou:
Funcionaria: S6 da para jogar um ao mesmo tempo, ou da para jogar os 37

Investigador: Os quatro.

Funcionaria. Mas ao mesmo tempo?

Ao que lhe explico: Nao, ndo, um de cada vez!

Como o jogo permite 4 participantes, oplei por aproveitar a oportunidade, e joguei juntamente com as

participantes, podendo explicar-lhes enquanto jogo.

(P24, na Sessao 1, 1? participacdo do adulto idoso a 6 de abril de 2018 — REF. Video:
P24_MS01_XK_06_04_18_S01 entre os 00'00” — 01'27")

Também foram registados momentos de envolvimento relacional com ajuda e partilha

entre Funcionarios e participantes:

A P24 volfou a jogo, comecou por jogar apenas com Instrucdo e virou alguns pinos, no entanto na
segunda jogada para virar o resto dos pinos voltou a ter dificuldades a jogar.

Apercebi-me de que a dificuldade se prendia com o largar da bola. A P24 conseguia iniciar o jogo,
com um gesto de ‘adeus’ com o braco no ar, conseguia ir buscar a bola, no entanto, aquando do
lancamento esta puxava a bola atrds, mas ndo fazia o movimento de largar a bolar para esta poder
deslizar até aos pinos.

Perante isto, e ja a prever esta situacdo, levei uma pequena bola para explicar aos participantes o
modo de jogo e alravés dessa explicacdo tedrico-pratica estes conseguirem correlacionar 0S
movimentos no vazio do mundo real com os movimentos no mundo virtual.

Assim, segurei na bola que tinha trazido, e expliquer-he:
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“D. P24, vocé vai ter de segurar esta bola, ndo é? Esta é aquela bola (apontando ara o ecrd de jogo).
vocé vai busca-la, pega assim na bola (mostrando-lhe o movimento), e quando estd a mandar, nao
pode mandar e fazer isto (mostrando-he a bola a cair). Ou seja, tem de a atirar (a bola)! Vocé tem de
a mandar assim (mostrando-lhe o movimento de lancamento da bola), estd a perceber?”

P24: "Sim!"
Apds esta explicacdo a participante ja conseguiu jogar de forma autonoma apenas necessitando de
alguma ajuda tedrica.

Quando esta acaba de lancar a bola um dos Funcionarios que estava presente ajuda a P24:
Funcionario. “Atire a bolal......Ai jesus, quase que lhe bate no pé P24!

Entre muitos risos a 24 responde: "Oh Funcionério 5!"

O Jogo foi avangado, fui dando instrucdes de jogo a P24, e no final da segunda jogada a P24 é chamada
pelo funcionario:

"Oh P24, P24, olhe que vocé ia acertando na P14."

A participante reforna ao seu lugar e cometa entre risos. "Oh Funcionario 5!"

(P24, na Sessao 1, 1? participacdo do adulto idoso a 6 de abril de 2018 — REF. Video:
P24_MS01_XK_06_04_18_S01 entre os 10'27” — 10'55")

E ainda, momentos de envolvimento relacional entre os participantes, com os
participantes que esperavam a sua vez de jogar a congratular as conquistas dos participantes que

estavam a jogar:

Seguiu-se a P56, que com as instrugdes que Ihe fui dando conseguiu um ‘strike’ ou seja, virou 0s
pinos todos a primeira jogada. Isto deixou-me muifo confente e dei-lhe o meu apoio moral
congratulando-a. A participante mostrou-se muito contente, tendo recebido [gualmente apoio dos
Funcionarios e dos restantes participantes que observavam a sua jogada revelando sinais de interacdo

e afetividade entre os participantes.

(P56, na Sessao 2, 2? participacdo do adulto idoso a 9 de abril de 2018 — REF. Video:
P56_MS02_XK_09_04_18_S02_1 entre os 18'11" — 18'33").

Novamente, momentos de envolvimento entre os participantes, com momentos de partilha

e de ajuda:

PO3 “Oh P28, ja se esqueceu como é que fazia contra...e atirava pedras na escola?”

P28: “"Nao!”
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PO3: “Tem de abrir a mao! Tem a peadra, aperta bem a pedra e pimba! S0 assim! Agora se for sempre
com ela na mao, vai com a pedra, vem com a peadra, ndo alejja ninguém.!”

“PO3, vocé tem de pensar que é como agarrar uma pedra! Vocé puxa atrds assim (exemplificando-lhe
0 gesto) e depois manda e ao mandar abre a mao!

0 P03 desta vez teve um pouco de dificuldade a jogar. “Muita forca! Tanta forca que até desapareceu!”
aisse-the! O PO3 joga de forma muito acérrima e competitiva, o que o leva a movimentos de jogo mais
violentos.

Tenho algum recelo que esta violéncia a jogar Ihe posa vir a trazer problemas um dia, chocando contra

alguém, por exemplo.

(P56, na Sessao 2, 2? participacdo do adulto idoso a 9 de abril de 2018 — REF. Video:
P03_MS02_XK_09_04_18_S02 entre os 19'51” — 20'18")

Outro exemplo que revela, além do envolvimento relacional entre os participantes, que os

participantes entenderam como funciona o jogo:

“A quem é que dou a bola? Quem é que quer a bola?”

Ao que o P04 Ihe responde. Néo da a ninguém, eles vém busca-la”

Investigador: "Ahahah mas é boa! A quem é que dou a bola é boa! Se fosse na realigade era assim”
Esta devolve-lhe dizendo, ainda no tom irdnico: “A quem é que dou a bola? Vou passa-la para alguém.!”

Perante isto, fodos riem neste pequeno momento de socializaco.

(P61, na Sessao 4, 1° participacao do adulto idoso a 12 de abril de 2018 — REF. Video:
P61_MS04_XK_12_04_18_S01 entre os 16'57”" — 17'12")

A necessidade de alguns adultos idosos partilharem os seus momentos de baixa
autoestima traduziram-se, consequentemente, em momentos de envolvimento relacional, com a

necessidade de uma grande entrega emaocional por parte do investigador:

Hoje quando cheguei tinha a P56 a chorar. A P56 uma doenca limitadora do foro psicomotor, mas
néo se esquece que venho jogar.

Disse-me que estava com pesadelos. Que pessoas lhe queriam fazer mal. Tinha pesadelos acordada
e a dormir — uma espécie de delirio.

Apds um confortante didlogo, consegui anima-la e trazé-la para jogar com a Xbox e a medida que foi
Jjogando foi ficando cada vez mais liberta e mais bem-disposta — um dia espero ter mais a vontade
com a P56 para entender melhor ndo so a doenca dela como estes momentos de aparente delirio.

Com a P56 os pequenos problemas de detecdo continuam, nada que um pouco de ajuda néo resolva.
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Para fazer companhia @ P56 em jogo, fui chamar apenas a P46 que por sua vez convidou o PO3 e a
P49,

(P56, na Sessao 7, 5% participacdo do adulto idoso a 17 de abril de 2018 — REF. Video:
P56_MS07_XK_17_04_18_S05_1 vide Figura 39)

Figura 39. Momento de envolvimento relacional depois de uma conversa entre o investigador e a participante antes
de ter inicio o jogo.

Este envolvimento relacional entre o investigador e os participantes, vai mais além e,
incluiu muitas vezes a participacéo do investigador em atividades da instituicao de acolhimento,

como por exemplo, ajudar na distribuicai dos lanches:

0 segundo momento de jogo, comecou novamente a dar a assisténcia possivel a idosa com Alzheimer
(P64). Ja tinhamos voltado do lanche, e ela continuava a insistir que nao tinha lanchado — quando fui

eu que estive no refeitério a dar-lhe o lanche.

(P64, na Sessao 27, a 05 de junho de 2018)

Ou simplesmente lanchar com os adultos idosos no refeitério:

Recordo-me de uma vez me perguntar: “quanto tenho de Ilhe pagar?” por estar ali a jogar com ela.

Hoje, depois de muifo tempo sem jogar, e depois de muitas interacoes fora das sessoes, apareceu
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completamente desinibida e muifo conversadora — a maior parte do tempo conversas que nao foram
relacionadas com o jogo.

Numa adas passagens para o PO3 jogar, chegou a comentar, muifo animada.

PO7: "Estd-me a ganhar”

Ao que eu respondo: “E verdade! Quase a chegar ao fim do jogo, comecou a ganhar-lhe” (referindo-
me ao PO3 que estava a jogar enquanto lhe respondia).

Em relacdo ao P03, neste primeiro momento, nao So revelou a sua habilidade para jogar de forma
autonoma, como ainda se mostrou solidario com a sua colega, ajudando-a quando esta estava com
dificulaades em entender o jogo.

No final quando estava a dizer as pontuacdes de cada um, disse que a PO/ tinha tido 68 ponftos, ao
que o P03 responde (dirigindo-se a P07)

“Vocé fez a pontuacéo do ano em que nasci”

A P07, tendo dificuldades de audicdo, pergunta: “Como? Néo ouvi!”

PO3: “Vocé fez a mesma pontuacédo do ano em que eu nasci”

PO7: "Ahhhh”

Isto, no meu entender, vem revelar a importancia dos momentos extra sessoes em que colaboro no
lar, ajudando nas tarefas. Isso cafiva a confianca e o a vontade nos idosos, e ganho o respeifo deles

para quando os convido para jogar eles vém.

(PO7, na Sessao 29, 6° participacao do adulto idoso a 11 de junho de 2018 — REF. Video:
PO7_MS29_XK_11_06_18_S06 entre os 14'09” — 17'13")

Por fim, foi verificada a existéncia de envolvimento relacional e de diversdo entre quem

estava sentado na sala, sem interesse em jogar, e quem estava a jogar com 0S exergames.

Facto é que apesar de a participacdo ndo ser muito elevada no que ao numero de participantes
concerne, os que participam gostam de jogar, vém jogar, € pelo que me parece, vém jogar numa
perspetiva ludica para ndo estarem somente sentados na cadeira a ver televisao.

Existe ainda o facto curioso de que 0s idosos que nio vém jogar estarem também alguns deles a
divertirem-se a ver os outros a jogar, chegando mesmo a transmitir algumas palavras de incentivo a
quem estd a jogar e gerando comentarios, entre eles nos seus lugares, a propdosito das jogadas dos

seus colegas.

(PO7 na Sessao 4, 2° participacdo do adulto idoso a 12 de abril de 2018)
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3.3.1.5 Contexto Social

Relativamente a categoria do Contexto social, inserida na dimensao da Motivacéo, esta
subdivide-se em trés categorias que emergiram da analise de dados: Consideracdes, Reac¢ao e

Salde.

3.3.1.5.1 Consideracdes

A categoria Consideragdes, embora apresentada no modelo de andlise, e agora como
resultados, ndo importa tanto como resultado. No entanto, emergiu durante o processo de analise
de dados, fruto da necessidade do investigador em registar reflexdes, e/ou momentos
considerados pertinentes no decorrer das sessoes relativas a tudo o que envolve o contexto e as
relacdes sociais.

Para melhor explicar aos participantes como se jogava e, 0s movimentos necessarios para

jogar, o investigador levou uma bola:

A P24 volfou a jogo, comecou por jogar apenas com Instrucdo e virou alguns pinos, no entanto na
segunda jogada para virar o resto dos pinos voltou a ter dificuldades a jogar.

Apercebi-me de que a dificuldade se prendia com o largar da bola. A P24 conseguia iniciar o jogo,
com um gesto de ‘adeus’ com o braco no ar, conseguia ir buscar a bola, no entanto, aquando do
lancamento esta puxava a bola atrds, mas ndo fazia o movimento de largar a bolar para esta poder
deslizar até aos pinos.

Perante isto, e ja a prever esta situacdo, levei uma pequena bola para explicar aos participantes o
modo de jogo e alravés dessa explicacdo tedrico-pratica estes conseguirem correlacionar 0S
movimentos no vazio do mundo real com o0s movimentos no mundo virtual.

Assim, segurei na bola que tinha trazido, e expliquer-he:

“D. P24, vocé vai ter de segurar esta bola, ndo é? Esta é aquela bola (apontando ara o ecrd de jogo).
vocé vai busca-la, pega assim na bola (mostrando-lhe o movimento), e quando estd a mandar, nao
pode mandar e fazer isto (mostrando-he a bola a cair). Ou seja, tem de a atirar (a bola)! Vocé tem de
a mandar assim (mostrando-lhe o movimento de lancamento da bola), estd a perceber?”

P24: "Sim!"

Apds esta explicacdo a participante ja conseguiu jogar de forma autonoma apenas necessitando de

alguma ajuda tedrica.
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(P24, na Sessao 1, 12 participacdo do adulto idoso a 06 de abril de 2018 — REF. Video:
P24_MS01_XK_06_04_18_S01 entre os 09’46" — 10'13” vide Figura 40)

Figura 40. Investigador a explicar como se joga com recurso a uma bola.

Ainda numa tentativa de melhor explicar os gestos necessarios para jogar, o investigador
associou o gesto de levantar a mao, para desbloquear o inicio de jogo, ao gesto de dizer adeus ao
publico virtual que aparecia no jogo euforico. Esta associacdo, permitiu ultrapassar a necessidade
de ter de explicar aos adultos idosos o movimento, sendo-lhes dito apenas que tinham de

cumprimentar o publico acenando para poderem dar inicio ao jogo:

Nesta primeira sessdo de contacto com a Xbox One equipada com o Kinect e com o jogo de Bowling,
0s participantes revelaram ter percebido a dindmica de jogo.

Para ndo os baralhar com muita informacao, nao lhes ensinei todos os movimentos. Nao lhes ensinei
como apontar, apenas ensinei a comegar o fogo, a buscar e pegar na bola e a fazer o lancamento da
bola contra os pinos.

Para dar inicio ao jogo era preciso levantar o braco e acenar. Para os ajudar a entender melhor o
porqué deste movimento, informei sempre os participantes que antes de jogarem, tinham de
cumprimentar o publico que viam no ecrd, e que S0 depois de os cumprimentar é que poderiam

comegar a jogar.

(P24, na Sessao 1, 12 participacdo do adulto idoso a 06 de abril de 2018 — REF. Video:
P24_MS01_XK_06_04_18_S01 aos 03'21” vide Figura 41)
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Figura 41. Momento em que uma participante levanta o braco seguindo as instrucdes do investigador.

Um outro registo assinalavel na categoria das Consideracdes, foram as constastes duvidas
em relacdo a ordem de participacdo para jogar. Perante esta situacao, o investigador criou um
conjunto de quatro pequenas senhas que eram distribuidas aleatoriamente, antes do inicio das
sessdes, para que os participantes guardassem e nao se esquecessem da sua vez de jogar, sendo

que o investigador passaria a chamar os participantes pelo niumero:

Anfes de comecarmos a jogar, e como reparei que por vezes tém existido problemas com a
memorizacdo da vez de cada jogador jogar, hoje trouxe um conjunto de quatro pequenos papeis com
um numero — o numero indica a ordem de jogo.

Distriburi 0s papeis pelos participantes de forma aleatoria, e comecamos a jogar.

(P46, na Sessao 6, 67 participacdo do adulto idoso a 16 de abril de 2018 — REF. Video:
P46_MS06_XK_16_04_18_S06_1 vide Figura 42 )
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Figura 42. Participante a segurar a senha com o nimero da sua vez.

3.3.1.5.2 Reacao

A categoria Reac¢ao, embora apresentada no modelo de analise, e agora como resultados,
nao importa tanto como resultado. No entanto, emergiu durante o processo de analise de dados,
fruto da necessidade do investigador registar determinados desabafos dos participantes relativos
a aplicacdo dos exergames mediados pelo Ainect.

Da analise feita, foi destacada a atitude dos participantes, que se mostraram desde o

primeiro momento, mais familiarizados com o jogo:

Antes de comecarmos a jogar, expliquei as trés participantes como se jogava.

Expliquei as regras do jogo e quais os objetivos. Contrariamente ao que aconteceu com o Leap Motion,
0s participantes ja ndao acharam estranho comandar algo virtual no espaco.

Enqguanto explicava a P46, a P49 e a P24, uma funcionaria do Lar que assistia a explicacéo perguntou:
Funcionaria: S0 da para jogar um ao mesmo tempo, ou da para jogar os 37

Investigador: Os quatro.

Funcionéria: Mas ao mesmo tempo?

Ao que lhe explico: Nao, ndo, um de cada vez!

Como o jogo permite 4 participantes, optei por aproveitar a oportunidade, e joguer juntamente com as

participantes, podendo explicar-lhes enquanto jogo.
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(P24, na Sessao 1, 1? participacdo do adulto idoso a 6 de abril de 2018 — REF. Video:
P24_MS01_XK_06_04_18_S01 entre os 00'00” — 01'27")

Outra atitude registada, foi a do P03, que frequentemente jogava de uma forma mais

agressiva, algo que além de perigoso, afetava a boa jogabilidade:

PO3 “Oh P28, ja se esqueceu como é que fazia contra...e atirava pedras na escola?”

P28: "Nao!”

PO3: “Tem de abrir a mdo! Tem a pedra, aperta bem a pedra e pimba! S0 assim! Agora se for sempre
com ela na mao, vai com a pedra, vem com a peadra, ndo alejja ninguém.!”

“PO3, vocé tem de pensar que é como agarrar uma pedra! Vocé puxa atrds assim (exemplificando-lhe
0 gesto) e depois manda e ao mandar abre a mao!

0 P03 desta vez teve um pouco de dificuldade a jogar. “Muita forca! Tanta forca que até desapareceu!”
aisse-the! O PO3 joga de forma muito acérrima e competitiva, o que o leva a movimentos de jogo mais
violentos.

Tenho algum recelo que esta violéncia a jogar Ihe posa vir a trazer problemas um dia, chocando contra

alguém, por exemplo.

(P56, na Sessao 2, 2? participacdo do adulto idoso a 9 de abril de 2018 — REF. Video:
P03_MS02_XK_09_04_18_S02 entre os 19'51” — 20'18")

Curiosa foi também a reacao da P46, que perante as dificuldades em jogar nao sé nao

desiste de tentar, como ainda se mostra feliz e a dancar:

Entretanto, tive de me ausentar para chamar um funcionario do lar e pedir ajuda com a utente que
estava sempre a invadir o campo. Enquanto me ausentei a P46 ficou a jogar! Reparei depois no video
que esta teve de fazer vdrias tentativas para jogar, e sem sucesso! Percebi que se devia ao facto de
ela ndo estar a abrir a mao para largar a bola, entao a bola nunca chegava a ser lancada. Mesmo eu
néo estando presente, e ter tentado lancar vérias vezes sem sucesso, a participante mostrou-se muito
contente, tendo visto no video que, perante o stresse provocado pelo insucesso, esta comecou
alegremente a dancar.

Quando cheguei a participante tinha acabado de conseguir lancar a bola.

(P46, na Sessao 2, 2° participacao do adulto idoso a 09 de abril de 2018 — REF. Video:
P46_MS02_XK_09_04_18_S02_2 entre os 01'02" — 04'02" vide Figura 43)
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Figura 43. Momento da P46 a dancar para a Xbox One equipada com o Ainect

Fruto do barulho existente na sala, foram registadas situacdes de ansiedade por parte de

alguns participantes:

Hoje além do barulho das pessoas na sala, do barulho da outra televisdo, tive problemas técnicos com
a Xbox — por alguém ter mexido conscilente ou inconscienternente no equipamento.
Por este motivo foram gastos 8min., sendo que nos ultimos 2, a P05, mostrou-se muifo ansiosa

“Entao? Eu quero jogar! Néo me vai deixar jogar?”

(P05, na Sessao 2, 22 participacdo do adulto idoso a 09 de abril de 2018 — REF. Video:
PO5_MS03_XK_10_04_18_S01_2 entre os 00'00" — 08’02")

Outra reacao curiosa foi a da PO7, que indagou o investigador sobre retribuicdo monetaria

pela oportunidade de jogar:

Enqguanto a P28 jogava a PO7 dirige-se a mim e comenta. “Mas vocé devia de levar (dinheiro)!”
Ao que lhe respondo. “Nao levo naada!”
PO7: “Assim néo leva nada e gasta dinheiro!”

Investigador: “Isto estd tudo pago! Néo se preocupe!”

(PO7, na Sessao 3, 1° participacdo do adulto idoso a 10 de abril de 2018 — REF. Video:
PO7_MS03_XK_10_04_18_S01_1lentre os 17'56" — 18'04")

187



Por motivos de saude, o P46 foi retirado do lar. Foi uma grande perda, e isso despoletou
nos participantes que lhe eram mais proximos, o sentimento de saudade e uma reacao natural de

questionarem o investigador, se sabia da situacao clinica da participante:

Hoje senti gue ja estou integrado no lar, os idosos confiam cada vez mais em mim, S0 cada vez mais
0S idosos a saberem o meu nome e também mais aqueles que se dirigem a mim para desabarar.

A P49 foi uma das idosas que hoje pediu para falar comigo e desabafar, desabatar cobre a P46 e as
saudades que tem dela.

Ja suspeitava que a perda didria da P46 iria ter repercussoes no dia a dia das nossas sessoes.

Disse a P49 que quando saisse do lar que iria tentar ligar para a P46 para saber como estava e para
lhe enviar um bejjinho aa P49 do Lar.

E muito dificil, estd a ser muito dificil, a P49 estava muito, muito triste e com saudades da P46.
Amanha, para a motivar, trago-lhe (P49) uma das fofos que Ihe fiz conjuntamente com a P46, para
que ela possa guardar como recordacdo — uma foto em que estao as auas, uma a segurar uma bola
e outra a segurar o comando da Xbox.

No final da nossa conversa no jardim, e numa tentativa de animar a P49, desafiei a P49 a vier jogar
comigo, SO 0s dois.

O desafio foi aceite, e fiz entdo um terceiro momento de jogo so eu e a P49.

(P49, na Sessao 27, a 05 de junho de 2018)

3.3.1.5.3 Saude

Ja a categoria Salde, que emergiu da analise de dados, fruto da necessidade do
investigador contextualizar os participantes através do registo em Diario, de questdes relativas a
saude dos participantes, que influenciam a motivacao em jogar. Por exemplo, a P46 queixou-se

varias vezes de dificuldades na viséo provocadas pelas cataratas:
Ja quase no final da sessao, falou comigo relativamente a sua falta de visao e disse: P46. “De vez em

quando néo vejo!” Investigador: “Ndo consegue ver?” P46: “Eu tenho cataratas nesta vista, nesta ndo

tenho, mas nesta ainda tenho, e de vez em quando fico sem ver.

(P46, na Sessao 2, 2? participacdo do adulto idoso a 9 de abril de 2018 — REF. Video:
P46_MS02_XK_09_04_18_S02_2 aos 29'44")
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Outro registo relacionado com questdes de salde, e que influenciam a jogabilidade, foi a
dimensdo das maos de uma participante com uma doenca limitadora do foro psicomotor, que
fazia com que o dispositivo de detecao de movimento, Ainect, tivesse dificuldade em reconhecer

0s movimentos da mao para uma boa jogabilidade:

A P56 voltou a jogar, e apesar de fter tido instrucdo, ndao conseguiu virar nenhum pino, no entanto uma
funciondria que estava a ver, motivou-a e disse-lhe “Eh P56, fixel!!”, o que deixou a P56 muito

conftente.

(P56, na Sessao 2, 2? participacdo do adulto idoso a 9 de abril de 2018 — REF. Video:
P56_MS02_XK_09_04_18_S02_1 entre os 02'43" — 03'30")

Foi verificado também, que por mais inclusivos que 0s exergames possam ser, existem
sempre pessoas com limitacdes de saude, sendo um dos factos que fez com que apenas uma

parte dos adultos idosos da instituicao de acolhimento conseguisse jogar:

Depois da hora do lanche, voltamos a jogar, mas como alguns participantes que habitualmente vém
Jjogar ja tinham ido para a carrinha para irem embora, e 0s que ficaram na sala estdo sem condicoes

fisicas.

Para compor o grupo e socializar mais com os participantes, participei também e joguei com a P46 e

com a P49.

(P49, na Sessao 2, 2? participacdo do adulto idoso a 9 de abril de 2018 — REF. Video:
P49_MS02_XK_09_04_18_S02_1 entre os 02'43" — 03'30")

No entanto, participantes em cadeira de rodas conseguiram jogar motivados. Por exemplo
0 P63, que fruto de um AVC ficou numa cadeira de rodas, tem também pouca mobilidade no
braco direito e, faz fisioterapia uma vez por semana para tentar recuperar a mobilidade total do

braco:

A P63, que fruto de um AVC ficou numa cadeira de rodas. Tem também pouca mobilidade no braco
direifo e faz fisioterapia uma vez por semana para fentar recuperar a mobilidade total do braco.
Expliguei-lhe que seria normal néo conseguir jogar tao bem, uma vez que esta sentada na cadeira de

roaas e tem pouca mobilidade no braco — ndo se mostrou melindrada com o facto, e ainda bem!
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(P63, na Sessao 4, 12 participacdo do adulto idoso a 12 de abril de 2018 — REF. Video:
P63_MS04_XK_12_04_18_S01)

Além das doencas facilmente perceptiveis, foi necessario um acompanhamento
personalizado para cada participante, a fim de minimizar o risco de acidentes provocados por uma

possivel queda:

Enguanto se joga, é preciso ter muita atencdo e cuidado para com o0s participantes. £ preciso estar

sempre a espera que possam cair ou nao, € nestas idades uma queda pode ser fatal.

(P61, na Sessao 4, 1? participacdo do adulto idoso a 12 de abril de 2018 — REF. Video:
P61_MS04_XK_12_04_18_S01 entre os 10'08” —11'11" vide Figura 44)

Figura 44. Investigador a amparar um participante protegendo-o de quedas.

Outro exemplo da importancia desta ajuda do investigador para com os participantes:

A P50 hoje ja ndo veio de cadeira de rodas. Uma das coisas que me tenho apercebido é que a satde
aos idosos tem variagées muito grandes.

Fui entdo buscar a P50 para vir jogar e trouxe-a amparada a mim e numa pequena bengala para esta
néo cair. A chegada, pediu se podia jogar sozinha em pé, mostrando aqui uma motivacéo em querer
Jjogar como jogam os colegas.

Perante o seu pedido, expliquei-lhe que ndo podia correr o risco de esta cair e que o melhor setia
arranjarmos uma cadeira e jogarmos sentada na cadeira.

Assim, a colega, P17, tratou de imediato de arrastar uma cadeira que se encontrava nas imediacoes

e assim sentei a P50 e posicionei a cadeira para jogar.
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(P50, na Sessao 9, 2? participacdo do adulto idoso a 20 de abril de 2018 — REF. Video:
P50_MS09_XK_20_04_18_S02 entre os 03’'13" — 03'25" vide Figura 45)

Figura 45. Participante com falta de equilibrio a jogar numa cadeira.

Apesar das sessdes serem diarias, com interrupcdes a quarta-feira e aos fins de semanas,

foram registados alguns sinais de falta de memoria dos participantes, relativos aos movimentos:

A P28 ja ndo se lembrava como se apontava pelo que foi necessario que lhe explicasse de novo como
podia apontar. Depois da explicacdo ja conseguiu jogar de forma um pouco mais autonoma e com

possibilidade de melhorar a sua eficacia em jogo.

(P50, na Sessao 9, 22 participacdo do adulto idoso a 20 de abril de 2018 — REF. Video:
P28_MS12_XK_09_05_18_S07 entre os 05'28” — 06’37")

Outro exemplo, em que a situacdo de saude dificulta a jogabilidade e o processo de ensino

aprendizagem:

A P05, alem da depressao, tem também dificuldades em se equilibrar, mas contrariamente a P62, a
P05, nem sempre consegue lembrar-se dos movimentos a fazer, pelo que a instrucdo tedrica, é
necessario que lhe segure o braco e execute grande parte do movimento por ela, tendo esta apenas

que fazer o lancamento da bola e abrir a méo, e mesmo nisso tem algumas dificuldades.

(P05, na Sessao 12, 3? participacdo do adulto idoso a 9 de maio de 2018 — REF. Video:
P05_MS12_XK_09_05_18_S03 entre os 02'30” — 03'47")
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3.3.2 Motricidade humana

Relativamente a dimensdo de analise da Motricidade humana, temos as seguintes

categorias: Mobilidade, Capacidade de adaptacéo e Respeito.

3.3.2.1 Mobilidade

No decorrer da analise da Mobilidade, relativa as sessdes com os jogos mediados pelo
Kinect para a Xbox One, inserida na dimensao da Motricidade humana, emergiram trés novas
categorias: Com ajuda, Sem ajuda e Com instrugao.

Essas categorias vao ser apresentadas nos pontos seguintes.

3.3.2.1.1 Com ajuda

Relativamente a categoria Com ajuda, que emergiu da literatura, foram categorizados e
analisados, no Diario e nos videos, os momentos em que se tenha verificado que o participante
necessitou de ajuda para o cumprimento das exigéncias propostas pelos exergames mediados
pelo Ainectpara a Xbox One.

Assim, foi constado que, numa fase inicial da aplicacdo dos exergames mediados pelo
Kinect para a Xbox One, alguns participantes necessitaram de ajuda do investigador, para lhes

acompanhar com a mao no movimento do braco:

A P05, alem da depressao, tem também dificuldades em se equilibrar, mas contrariamente a P62, a
P05, nem sempre consegue lembrar-se dos movimentos a fazer, pelo que a instrucdo tedrica, é
necessario que lhe segure o braco e execute grande parte do movimento por ela, tendo esta apenas

que fazer o lancamento da bola e abrir a mao, e mesmo nisso tem algumas dificuldades.

(P05, na Sessao 12, 32 participacao do adulto idoso a 9 de maio de 2018 — REF. Video:
PO5_MS12_XK_09_05_18_S03 entre os 02'30” — 03'47")
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E ainda:

O P04 veio entdo jogar, e precisou inicialmente (na primeira jogada) de alguma ajuda, comigo a
segurar-lhe o braco e a fazer com ele os movimentos necessarios para jogar enquanto lhe explicava
0S movimentos.

Depois ja recordado dos movimentos, jogou, de forma mais autonoma e tendo-lhe dado apenas

instrucées dos movimentos a fazer para conseguir jogar.

(P04, na Sessao 13, 2? participacao do adulto idoso a 10 de maio de 2018 — REF. Video:
P04_MS13_XK_10_05_18_S02 entre os 03'48” — 04'59")

Foram ainda registados momentos de ajuda, referentes ao apontar da bola, com
participantes a necessitarem de ajuda para apontar, tendo havido participantes que terminaram o
momento de contacto com a Xbox One equipada com o Ainect sem entender como apontar a

bola aos pinos. No entanto, conseguiam jogar e conquistar alguns bons resultados:

A P05, continua sem entender como deve apontar a bola para obter mais eficacia no jogo. Hoje estava
com mais dificuldades de equilibrio pelo que foi necessario ampara-la e ajuda-la na execucao de
movimentos. Paralelamente fui-lhe dando instrucoes @ medida que a ajudava nos movimentos, e no

final de cada lancamento dei-lhe sempre reforco positivo para que nio se desmotivasse.

(P05, na Sessao 24, 82 participacao do adulto idoso a 10 de maio de 2018 — REF. Video:
PO5_MS24_XK_29_05_18_S08)

E ainda:

Jé a P61, é uma participante com fraca mobilidade. Usa bengala e é preciso segurd-la durante a
caminhada, para que esta ndo caia no chao. Continua com algumas dificuldades no movimento de
abrir e fechar a méo para ir buscar a bola e no movimento de lancamento da bola. Por isso, e também
por ter dificuldades de equilibrio (precisa de bengala) que interfere com o lancamento da bola sem
que se desequilibre, leva a que esta participante necessite de uma ajuda maior, comigo a ampara-la
e segurando-lhe o braco esquerdo de um lado e do outro segurando o braco direito para a ajudar na
execugdo dos movimentos. Se as questoes de equilibrio interferem na sua boa jogabilidade, certo é
que ndo sao tudo, a P61, revela ainda néo ter entendido fodos os movimentos necessarios para jogar
de forma autonoma. Estamos na 26° sesséo, a 5° em que a P61 participa, creio que se participasse

em mais sessoes conseguiria aprender.
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(P61, na Sessao 26, 52 participacao do adulto idoso a 1 de junho de 2018 — REF. Video:
P61_MS26_XK_01_06_18_S05)

No entanto, foi verificado que existiam irregularidades no processo de ensino
aprendizagem de alguns participantes. Por exemplo, a P61 no final do conjunto de atividades
mediadas pelo Ainect para a Xbox One, aparenta nao ter aprendido. No entanto, na sua segunda
participacao, foi verificado que estava a jogar melhor e que a ajuda era essencialmente para a

prevencao de quedas:

A P61 precisou de ajuda a segurd-la para conseguir jogar. Tem dificuldades em andar e falta de
equilibrio. Este foi um dos factores pelo qual preciser de ajudar a participante. Outros dos factores
deve-se ao fato desta particjpante ainda nao ter entendido como apontar, no entanto, segue as minhas

instrucées e comandos e consegue realizar boas jogadas.

(P61, na Sessao 9, 2 participacao do adulto idoso a 20 de maio de 2018 — REF. Video:
P61_MS09_XK_20_04_18_S02 entre os 00'55” — 02'36")

Foi verificado que alguns participantes precisaram de ajuda nos movimentos da mao, por
nao a estarem a abrir, durante o0 movimento de lancamento, o que impedia o lancamento da bola

virtual no jogo de Bowiling.

Enguanto a P63 jogava, apercebi-me de que néo tinha compreendido bem o movimento de abrir e
fechar a mao para pegar e largar a bola virtual no jogo. Perante isto, recorri a uma bola real, e expliguei-
lhe o movimento real que ela tinha de fazer para conseguir cumprir 0s objetivos de jogo.

Apds a explicacdo, volfou a fentar jogar, e verificou-se que ainda ndo tinha entendido bem o0s
movimentos necessarios para jogar. Devido a isso, coloquei a bola na mao dela, e ajudei-a a
movimentar o braco ao mesmo tempo que lhe dava instrucées para que fosse ela a lancar a bola na
sala.

Terminada esta breve explicacéo tedrico-pratica, a participante ja conseguiu jogar, dentro das suas
limitacdes, mas revelou ter entendido o movimento da mao e concluiu a sua jogada muifo contente,

tendo agradecido no final de jogar.

(P63, na Sessao 4, 1° participacao do adulto idoso a 12 de abril de 2018 — REF. Video:
P63_MS04_XK_12_04_18_S01 entre os 09'45” — 13'08")
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3.3.2.1.2 Sem ajuda

Relativamente a categoria Sem ajuda, que emergiu da literatura, foram categorizados e
analisados, no Diario e nos videos, os momentos em que se tenha verificado que o participante
nao necessitou de ajuda para o cumprimento das exigéncias propostas pelos exergames mediados
pelo Ainectpara a Xbox One.

Com o avancar das sessdes, e com a pratica, foi constado que alguns participantes,
passaram a conseguir jogar de forma mais autonoma, sendo de concluir que, a pratica reiterada
culminou, nalguns casos, numa aprendizagem e consequentemente, em melhorias ao nivel da
autonomia e independéncia de jogo.

Houve até registos de um participante, que na segunda sessao ja conseguia praticar bem

0 jogo de Bowiling de forma completamente auténoma e sem ajudas ou instrucao:

0 PO3 voltou a jogar, e desta vez ja ndo precisou de nenhum tipo de ajuda, nem sequer de instrucéo,
revelando ja ter entendido os movimentos do jogo, sendo que o proximo passo é explicar-he como

pode apontar melhor.

(P03, na Sessao 2, 2? participacdo do adulto idoso a 9 de abril de 2018 — REF. Video:
P03_MS02_XK_09_04_18_S02 entre os 01'23” — 02'16")

No entanto, o acompanhamento e o reforco positivo nunca foram dispensados, como

ilustra a seguinte passagem registada no Diario:

Participaram ainda a P46, a P49 que ndo precisaram de qualquer ajuda, tendo-lhes dado apenas

apoio moral durante o jogo.

(P46, na Sessao 7, 7° participacao do adulto idoso a 17 de abril de 2018 — REF. Video:
P46_MS07_XK_17_04_18_S07_1 entre 0os 01'23" — 02'16")

E ainda:

A P56, ndo precisa de ajuda, além de instrucdes, sendo que mantenho o reforco positivo (como em
todos) mas ja joga de forma autdnoma o que, no meu entender, € um feifo para uma participante que

tem uma doenca limitadora do foro psicomotor.
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(P56, na Sessao 32, 12? participacdo do adulto idoso a 15 de junho de 2018 — REF.
Video: P56_MS32_XK_15_06_18_S12_1 entre os 16'19" — 16'47")

3.3.2.1.3 Com instrucao

Relativamente a categoria Com instrucao, que emergiu da literatura, foram categorizados
e analisados, no Diario e nos videos, os momentos em que se tenha verificado que o participante
necessitou apenas de instrucdes verbais para o cumprimento das exigéncias propostas pelos
exergames mediados pelo Ainectpara a Xbox One.

Com o avancar das sessdes, foi constatado que alguns participantes passaram jogar de
forma cada vez mais auténoma, necessitando apenas de instrucdes verbais por parte do
investigador.

As instrucdes e o reforco positivo, foram uma constante por parte do investigador ao longo
de todas as sessdes. No entanto, apenas alguns participantes revelaram autonomia suficiente para
jogar apenas com instrucdes, sem mais nenhum auxilio. Esse nivel de autonomia nao foi regular,
tendo sido verificado que determinados participantes, numas sessdes conseguiam jogar sem
instrucdes e, noutras sessdes ja manifestavam necessidade de instrucdes e até de ajuda. Foi

verificado que essa flutuacdo de autonomia chegava mesmo a acontecer durante a sessao:

A P65, revela evolucdo na sua autonomia de jogo, no entanto continua pontualmente a precisar de
ajuda em que eu lhe segure e mao. No inicio do jogo mostrou que se tinha esquecido dos movimentos
a fazer e invés de lancar a bola por baixo lanca por cima, o gue nao é o suposto embora o jogo permita
/sso. De resto joga bem, e com o avancar do jogo ja conseguiu cumprir 0s objetivos do jogo

particamente so com instrucées verbais que lhe fui dando.

(P65, na Sessao 28, 72 participacao do adulto idoso a 7 de junho de 2018 — REF. Video:
P65_MS28_XK_07_06_18_S07)

Concomitantemente com as instrucdes, o investigador manteve sempre uma postura de

incentivo para com os participantes, com palavras de reforco positivo:

Vourlhes dando palavras de forca e incentivo ao mesmo tempo que os desafio com a pontuacao, por

exemplo:
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“Oh D.P62, néo vai ser facil apanhar a D. P17 se ela continuar neste ritmo.” Durante o jogo, del-lhe
instrucdes e no final, congratulei-a pelo feifo: “Boa, muito bem!”

Depois de Jogar o PO3 e a P56, jogou a P17. A P17, fez pela segunda vez um strike, perante isso,
comento:

Investigador: “Boa!! Outra vez?”

Ao que a P17 responde. (encolhendo os ombros) “entdo o que hei-de fazer ahahaha?”

Ao que eu lhe devolvo: “Vocés sao muito bons! Eu fico muito feliz gue vocés estao a jogar muito bem!

(P62, na Sessao 32, 14® participacao do adulto idoso a 15 de junho de 2018 — REF.
Video: P62_MS32_XK_15_06_18_S14_2 entre os 11'19” — 14'00")

Uma das dificuldades registadas, na qual a instrucdo verbal foi importante, foi o

movimento de abrir a mao para lancar a bola contra os pinos:

Enguanto a P63 jogava, apercebi-me de que néo tinha compreendido bem o movimento de abrir e
fechar a mao para pegar e largar a bola virtual no jogo. Perante isto, recorri a uma bola real, e expliguei-
lhe o movimento real que ela tinha de fazer para conseguir cumprir 0s objetivos de jogo.

Apds a explicacdo, volfou a fentar jogar, e verificou-se que ainda ndo tinha entendido bem 0s
movimentos necessarios para jogar. Devido a isso, coloquei a bola na mao dela, e ajudei-a a
movimentar o braco ao mesmo tempo que lhe dava instrucées para que fosse ela a lancar a bola na

sala.
Terminada esta breve explicacéo tedrico-pratica, a participante ja conseguiu jogar, dentro das suas
limitacdes, mas revelou ter entendido o movimento da mao e concluiu a sua jogada muifo contente,

tendo agradecido no final de jogar.

(P63, na Sessao 4, 122 participacao do adulto idoso a 12 de abril de 2018 — REF. Video:
P63_MS04_XK_12_04_18_S01 entre os 09'29” — 17'53")

Alguns participantes, mesmo com ajuda e com instrucdo, nao conseguiram compreender

0s movimentos necessarios para melhor apontar a bola aos pinos:
No primeiro momento de jogo, reparei que a P05 continua sem entender como deve apontar a bola

para obter mais eficacia no jogo, no entanto, apenas com instrucoes a P05 consegue jogar e por vezes

conquistar bons resultados.
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(P05, na Sessao 21, 62 participacao do adulto idoso a 21 de maio de 2018 — REF. Video:
PO5_MS21_XK_24 05_18_S06 entre os 00'29” — 06'19")
A falta de memoria foi outra das evidéncias registadas em video e no Diario. Para colmatar

essa dificuldade, foram, sempre que necessario, dadas instrucdes aos participantes:

A P28 jd ndo se lembrava como se apontava pelo que foi necessario que lhe explicasse de novo como
podia apontar. Depois da explicacdo ja conseguiu jogar de forma um pouco mais autonoma e com

possibifidade de melhorar a sua eficacia em jogo.

(P28, na Sessao 12, 7° participacao do adulto idoso a 9 de maio de 2018 — REF. Video:
P28_MS12_XK_09_05_18_S07 entre os 05'27” — 06'42")

A dificuldade de visdo foi outra das evidéncias registadas em video e no Diario. Para

colmatar essa dificuldade, foram, sempre que necessario, dadas instrucdes aos participantes:

a P46 e diz: “Olhe oh Sr. Marcelo, eu estou em segundo lugar porque as vezes também nao vejo, atiro
a sorte”

Investigador: Mas quando nao consegue ver, diga-me! Eu preciso de saber disso.

P46: “Eu levanto a cabeca (depois de virar os primeiros pinos) e olho para o lado direito e ndo vejo
naaa.”

Investigador: Aqui também ndo (ilustrando com a jogada do P03), mas quando vocé vira, ele (o jogo)
mostra mais de perto e depois vocé tem de perceber. Ou entéo ali em cima, estd a ver ali em cima
aqueles pontinhos (ilustracdo dos pinos)? O que tem o numero é o que esta.

P46. “No consigo ver.”

Investigador: Eu ja Ihe mostro.

(.)

Investigador: Esta a ver ali aquelas bolinhas, aqueles circulos desenhados com numeros (indicando o
centro superior da TV)?

P46: “Sim.”

Investigador: Ora mande agora a bola. Isso! Ficou lé um, agora, (estd a ouvir PO3?) P46, segure Id a
bola, exatamente! Esta a ver, agora so tem 1 o desenho s6 com um ndmero.

PO3: "0 10"

Investigador: S6 um é que tem o numero, o 10, Id em cima no cantinho.

P46: “Aquele ali? (apontando para a TV)"”

Investigador: Néo, néo.

P46. “Ndo vejo”

(Foi entdo necessario subir para melhor conseguir explicar e mostrar a P46 o que lhe estava a falar)
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Investigador: Aqui em cima.

P46. "Pois, mas eu ndo vejo o numero”

Investigador: Mas consegue ver que esta la uma coisa?

P46: “Vejo lé uma bolinha”

Investigador: Exatamente!

Investigador: “Pronto, é o Unico (circulo que representa o pino) que esta no jogo. Ou seja, vocé val ter
de jogar para aquela.

P46 (ao mesmo tempo que explicada): “Jogar para aquela?!”

Investigador: Pode ser? Eu sei que ndo consegue ver o numero, mas.... (enquanto digo isto, a P46
lanca a bola). Quando ndo vé o pino ali, olhando 13 para cima vé tudo amarelo, é porque ja nao existem.
Mas vé uma (bola) branca a direita, ja sabe que tem de jogar para a direita.

P46. "Agora ja estou a perceber!”

Investigador: Agora ja estéo todas brancas, estd a ver!? Significa que estéo Id fodas. (apontando para

0 jogo da P62).

(P46, na Sessao 22, 21° participacao do adulto idoso a 25 de maio de 2018 — REF. Video:
P46_MS22_XK_25_05_18_S21_2 entre os 17'35" — 19'59")

3.3.2.2 Capacidade de adaptacéo

No decorrer da andlise da Capacidade de adaptacdo, relativa as sessdes com os jogos
mediados pelo Ainect para a Xbox One, inserida na dimensdo da Motricidade humana, foi
constatado que, nem todos os adultos idosos conseguiram entender os movimentos necessarios
para jogar. Como por exemplo a P17, que jogou sem ter compreendido os movimentos necessarios

para apontar a bola aos pinos:

A P17 fez 5 strikes e ja joga completamente aufonoma. Revela ainda ndo dominar a técnica para

apontar, por isso joga sem apontar, no entanto, joga, e consegue fazer Strike varias vezes.

(P17, na Sessao 10, 7° participacao do adulto idoso a 2 de maio de 2018 — REF. Video:
P17_MS10_XK_02_05_18_S07 entre os 03'17" — 03'50")

Por oposicao, foi verificado que alguns participantes mostraram uma boa capacidade de
adaptacao, evidenciando conhecimentos de como apontar a bola, no jogo de Bowiing, para

conseguir melhores resultados:
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Tanto a P46, como a P49, como o P03 fizeram o primeiro jogo sem nada assinalar. Séo auténomos,
sabem jogar sem qualquer ajuda, nao tém problemas de equilibrio, e sabem o que fazer para

conseguirem melhores resultados.

(P46, na Sessao 11, 7° participacao do adulto idoso a 7 de maio de 2018 — REF. Video:
P46_MS11_XK_07_05_18_S11_2 entre 0os 03'17" — 03'50")

Outro exemplo de sucesso, na aprendizagem por parte de alguns participantes e de boa
adaptacao ao jogo, foi um momento protagonizado pela P61 que em tom irénico e de brincadeira

passa a bola virtual ao proximo jogador:

“A quem é que dou a bola? Quem é que quer a bola?”

Ao que o P04 Ihe responde. Néo da a ninguém, eles vém busca-la”

Investigador: "Ahahah mas é boa! A quem é que dou a bola é boa! Se fosse na realidade era assim”
Esta devolve-lhe dizendo, ainda no tom irdnico: “A quem é que dou a bola? Vou passa-la para alguém.!”

Perante isto, fodos riem neste pequeno momento de socializaco.

(P61, na Sessao 4, 1° participacao do adulto idoso a 12 de abril de 2018 — REF. Video:
P61_MS04_XK_12_04_18_S01 entre os 16'57”" — 17'12")

A evolucao na adaptacéo ao jogo foi igualmente constatada por um funcionario do lar que,

em entrevista referiu:

Fisicamente conseguimos ver melhorias principalmente na autonomia, quando no Inicio alguns jogos
eles precisavam de ajuda para oS jogar aos poucos lam fornando-se mais autonomos. lam
conseguindo fazer sozinhos e procurar outros objetivos que néo tinham no inicio. Se no inicio o objetivo
era conseguir fazer, ao longo do tempo o objetivo ja era melhorar o que tinham feito, melhorar os seus
resultados. Mostraram-se também mais aufoconfiantes e mais motivados, mais felizes por se sentirem
mais capazes de fazer coisas que para eles outrora eram coisas SO feitos pela juventude e eles jd

conseguiam fazer.

(Funcionario 5 do Lar Ana Maria Javouhey, em resposta a questdo dois da entrevista —

pos-sessoes.)
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3.3.2.3 Respeito

Relativamente a analise da categoria Respeito, inserida na dimensao da Motricidade
humana, depois da analise dos registos do Diario, resultantes da analise audiovisual, foram
registados e identificados alguns momentos de falta de respeito entre os participantes no decorrer
das sessdes. Das quais se destaca, um escalar da tensao, numa das sessdes de jogos com a Xbox
equipada com o Ainect onde se registou um momento de falta de respeito na sequéncia de uma

interrupcéao de jogo:

Mais tarde, também durante a jogada da P28, aparece a P05 que se enconltrava sentada numa das
cadeiras junto ao espaco de jogo. A P05, com dificuldades em andar, levanta-se repentinamente, e
invade o terreno de jogo, imitando os gestos da P28 que estava a jogar.

Rapidamente os participantes que aguaraavam pela sua vez no jogo subiram o tom de voz e disseram-
Ihe (para a PO5) “Saia dai carago!" ao que a PO5 responde. "'Tu ndo manadas em mim (dirigindo-se a
P56).

A P56 devolve com um "Grrr" ao que a P05 Ihe responde: "sua gorda!”.

Perante isto a P56ameaca a P05, dizendo: "Olha uma sapatada!”

A P05, em tom provocatdrio responde. "Entdo dé-me"

Intervenho, tentando mediar, dizendo "oh, oh, oh!" e simultaneamente os restantes participantes que
estavam a ver jogar a P28, em coro, entoam "Saia dal, desapareca! Va ld para o terco” ao que a
participante responde recorrendo ao caldo e val-se embora.

A P28 perante o sucedido nao parou de jogar, mas mostrou alguma desconcentracao a jogar e assim

que terminou a sua jogada, foi para o terco.

(P28, na Sessao 2, 1? participacdo do adulto idoso a 9 de abril de 2018 — REF. Video:
P28_MS02_XK_09_04_18_S01 entre os 31'56” — 32'44")

3.3.3 Logistica

Relativamente a dimensao de analise Logistica, temos as seguintes categorias: Espaco,

Duracao da atividade, Recursos e Interrupgdes.

3.3.3.1 Espaco

No decorrer da analise da categoria referente ao Espago, inserida na dimensao da

Logistica, foi verificado que as sessdes de jogos com a Xbox One equipada com o Ainect, num
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espaco de coexisténcia com outros adultos idosos que estao a realizar outro tipo de atividades,
nao se configura como o melhor ambiente para a concentracdo e processo de aprendizagem do
participante adulto idoso. Por exemplo, na sequéncia do momento de discussao apresentado no
ponto anterior, foi verificado que a situacao incomodou os participantes e que estes protestaram

em coro, levando o investigador a registar no Diario a seguinte reflexao:

Hoje, uma vez mais, também se verificaram problemas com o espaco. O barulho, as interrupgdes
desconcentram os participantes. Néo costumam mostrar-se muito incomodados, mas hoje, com a

invaséo de campo, ficaram pela primeira vez bastante perturbados com o sucedido.

(P28, na Sessao 2, 1? participacdo do adulto idoso a 9 de abril de 2018 — REF. Video:
P28_MS02_XK_09_04_18_S01 entre os 31'56” — 32'44")

Outra das situacdes verificadas relativas a categoria Espaco, foi a televisdo estar muito

alta, o que dificultou na visdo para alguns participantes:

Perante isto, tive de improvisar, peguei no guarda-chuva e apontei para a felevisio que se encontra
Junto ao teto, e digo-lhe.

“F aqui que estz o pino que Ihe falta, estd mesmo no meio”

A televisdo néo estd muito longe dos participantes, nem é pequena, é uma TV de 52, o problema é
que esta sobre um movel, muito alta, o que traz dificuldades a boa visualizacdo de alguns elementos

no jogo.

(P46, na Sessao 22, 21° participacao do adulto idoso a 25 de maio de 2018 — REF. Video:
P46_MS22_XK_25_05_18_S21_2 entre os 17'35" — 19'59")

Foi verificado que o local onde decorreram as sessdes e, onde por sua vez, estavam
instalados os equipamentos técnicos necessarios para o desenrolar das sessoes, por se localizar
numa sala com muitos idosos e, por onde passam muitos Funcionarios, levou a que numa das
sessoes se tivesse atrasado, devido problemas técnicos resultantes da movimentacao indevida,

deixando alguns participantes ansiosos:

Hoje além do barulho das pessoas na sala, do barulho da outra televisdo, tive problemas técnicos com

a Xbox — por alguém ter mexido consciente ou inconscientemente no equipamento.
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Por este motivo foram gastos 8min., sendo que nos ultimos 2, a P05, mostrou-se muifo ansiosa

“Entao? Eu quero jogar! Néo me vai deixar jogar?”

(P17, na Sessao 3, 22 participacdo do adulto idoso a 10 de abril de 2018 — REF. Video:
P17_MS03_XK_10_04_18_S02_1 entre os 00'00” — 08’03")

Outra situacao relativa ao espaco foi o facto de, com frequéncia, a area de jogo ser

atravessada por outros adultos idosos que se encontravam sentados na sala:

Esta sessdo, foi cheia de interrupgdes. Ora porque alguém tinha de ir a casa de banho, ora porque
alguém tinha visitas, ora porque alguém se queria levantar e nao podia nem conseguia levantar-se,

sendo necessaria a ajuda do funcionario para levantar e fir dar um passeio.

(P03, na Sessao 4, 12 participacdo do adulto idoso a 12 de abril de 2018 — REF. Video:
P0O3_MS04_XK_12_04_18_S01 entre os 02'15” — 02'53")

Figura 46. Participante a ser interrompido por passagem de pessoas na area de jogo.
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Outra situacao verificada foi a necessidade de mais cadeiras para os participantes se

sentarem enquanto aguardam pela sua vez de jogar:

Fruto do calor, hoje estiveram menos pessoas na sala de convivio, o que permitiu que houvesse lugares

vagos para fodos os participantes se sentarem junto a drea de jogo.

(P03, na Sessao 8, 62 participacao do adulto idoso a 19 de abril de 2018 — REF. Video:
P03_MS08_XK_19_04_18_S06_2)

Essa capacidade de adaptacdo as condicOes existentes foi referida, como um ponto

positivo, pelo Técnico responsavel na instituicao:

Mesmo que no inicio existissem foram ulfrapassadas devido a capacidade dos idosos e o Marcelo se

conseguirem adaptar ao que tem.

(Técnico responsavel no Lar Ana Maria Javouhey, em resposta a questao trés da entrevista

— pos-sessoes.)

Relativamente ao espaco, foram registadas varias vezes, situacoes em que a area de jogo
estava ocupada por cadeiras de rodas, o que atrasava o inicio das sessdes, forcando os

participantes a esperarem que o espaco fosse desimpedido:

Hoje quando cheguei a drea de jogo estava cheia de cadeiras de rodas. Foi necessaria ajuda da P17

a muaa-las de sitio.

(P17, na Sessao 6, 4? participacao do adulto idoso a 16 de abril de 2018 — REF. Video:
P17_MS06_XK_16_04_18_S04 entre os 01'00” — 01'05")

Estes problemas relativamente ao espaco, embora com tentativas do investigador em os

solucionar, foram também referidos por Funcionarios da instituicao:

espaco que deveria ser melhor, mas também nao era possivel.

(Funcionario 3 do Lar Ana Maria Javouhey, em resposta a questao trés da entrevista —

pos-sessoes.)
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Referenciando ainda a necessidade de as atividades decorrerem num espaco diferente:

Relativo ao espaco, ndao é mau, mas poderia ser um pouco mais aberto e nao estar sempre a passar

pessoas. Terem um espaco mais "vosso".

(Funcionario 1 do Lar Ana Maria Javouhey, em resposta a questdo seis do pos-

questionario.)

3.3.3.2 Duracdo da atividade

Dos dados recolhidos e analisados da categoria Duracdo da atividade, inserida na
dimensao da Loglstica, foi possivel compreender que os 17 participantes jogaram Bowlingna Xbox
One mediados pelo Ainect, entre 6 de abril e 27 de junho de 2018, num total de 34 sessdes.

A duracao efetiva de cada atividade variou consoante o nimero de participantes em jogo
(um maximo de quatro por jogo). As dificuldades sentidas em jogo e as interrupcdes que, pelos

mais diversos motivos, iam surgindo, também foram relevantes na duracdo do mesmo.

3.3.3.3 Recursos

Da analise da categoria Recursos, inserida na dimensdo da Loglstica, foi possivel
identificar algumas questdes relacionadas com o material necessario e o0 seu manuseamento, bem
como aspetos relacionados com os recursos humanos e questdes técnicas, para o bom decorrer
das sessdes de jogos com a Xbox One mediados pelo Ainect.

Assim, na dimensao da logistica para a categoria de recursos, além da consola Xbox One
equipada com o Ainect, da televisao e do Digital Versatile Disc (DVD) com o jogo de Bowiling, foi
verificada a necessidade da existéncia de espaco de jogo, limpo e desimpedido, e como tal, a

necessidade de recursos humanos especializados para o efeito:

Hoje quando cheguei tinha, uma vez mais, muitas cadeiras de rodas com pessoas no espaco de jogo.
Com a ajuda aa P46, da P49 e da P28, mudamos alguns dos adultos idosos em cadeira de rodas de

sitio e demos inicio ao jogo com a P65 a jogar.
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(P15, na Sessao 23, 1° participacao do adulto idoso a 28 de maio de 2018 — REF. Video:
P15_MS23_XK_28_05_18_S01 entre os 00'00” — 01'20” vide Figura 47)

Figura 47. Momento de inicio de sessdo com a area de jogo ocupada e desorganizada.

A ajuda e disponibilidade dos recursos humanos da instituicao de acolhimento foi também
importante para a persuasdo de alguns adultos idosos e, para a garantia de todas as condicdes
de seguranca em todo o processo de levantar e transportar do adulto idoso até & zona de interacéo

com os exergames mediados pelo Ainect

No terceiro momento de jogo, vieram jogar a P28, e a P49, no entanto um funcionario trouxe mars
dois participantes, pelo que recomecamos o jogo para poder integrar esses dois novos participantes,

aPl20eoP41.

(P28, na Sessao 19, 11? participacao do adulto idoso a 21 de maio de 2018 — REF. Video:
P28_MS19_XK_21_05_18_S11 entre os 05'58” — 07'51")

O funcionamento de todos os equipamentos técnicos, foi determinante para o sucesso

das sessoes, pelo que foi verificado, logo de inicio, problemas com o comando da televisdo da

instituicdo, tendo sido necessario a reparacdo do mesmo:
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Quanto ao comando da TV, acabei por leva-lo para casa para reparar com solda a estanho as pistas
que estavam danificadas por corrosao para assim deixar o comando completamente funcional, néo so
para mim, como também para o lar que me acolhe e acolhe esta investigacao.

A fim de garantir a durabilidade e conservacdo do comando, envolvi este em pldstico transparente
colado com um pouco de fita-cola, para assim se evitar a entrada de lixo e humidade que voltem a

aanificar as pistas.

(Sessdo 1, a 6 de abril de 2018)

Além dos equipamentos técnicos e do espaco, foi necessaria a utilizacdo de uma bola

para melhor instruir participantes com maiores dificuldades:

A P24 volfou a jogo, comecou por jogar apenas com Instrucdo e virou alguns pinos, no entanto na
segunda jogada para virar o resto dos pinos voltou a ter dificuldades a jogar.

Apercebi-me de que a dificuldade se prendia com o largar da bola. A P24 conseguia iniciar o jogo,
com um gesto de ‘adeus’ com o braco no ar, conseguia ir buscar a bola, no entanto, aquando do
lancamento esta puxava a bola atrds, mas ndo fazia o movimento de largar a bolar para esta poder
deslizar até aos pinos.

Perante isto, e ja a prever esta situacdo, level uma pequena bola para explicar aos participantes o
modo de jogo e alravés dessa explicacdo tedrico-pratica estes conseguirem correlacionar 0S

movimentos no vazio do mundo real com os movimentos no mundo virtual.

(P24, na Sessao 1, 1° participacao do adulto idoso a 06 de abril de 2018 — REF. Video:
P24_MS01_XK_06_04_18_S01 aos 03'21” vide Figura 41)

3.3.3.4 Interrupgoes

Da analise da categoria Interrupgdes, inserida na dimensao da Logistica, foi possivel
registar alguns momentos em que o normal planeamento de sessoes teve de ser alterado fruto de
interrupcoes.

Assim, ao longo do desenrolar das sessdes com a Xbox One, existem a registar sete dias
de interrupcao para idas do investigador ao médico.

Foram registados nove dias de interrupcao, para a realizacdo de atividades promovidas
pela instituicdo de acolhimento: Boccia sénior, debulha das favas e viagens. Também foi registada

uma interrupcao devido ao feriado, 31 de maio de 2018 (Corpo de Deus).
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Ao longo das sessdes de exergames com a Xbox One mediados pelo Ainect. foram ainda
egistadas interrupcdes nos momentos de jogos, por questdes de agenda diaria da instituicao: terco

as 15 horas e pausa para o lanche as 16 horas:

Este tem sido um dos constrangimentos que temos tido desde o inicio. O fterco e a hora do lanche
Interrompem as nossas sessoes e [sso faz com que participantes abandonem o jogo a meio. Neste
caso a P28 foi-se embora a duas jogadas do fim, tendo ficado a P49 — que esperava pelo fim deste

Jjogo — a jogar na sua vez até terminar o jogo.

(P28, na Sessao 2, 1? participacdo do adulto idoso a 9 de abril de 2018 — REF. Video:
P28_MS02_XK_09_04_18_S01 entre os 32'41” — 32'58")

Essas interrupcoes foram igualmente confirmadas e registadas em entrevista, por um

funcionario do lar:

A primeira barreira logo a partiaa, que ja se previa que iamos encontrar é o plano anual de atividades.
Jé esta definido desde o infcio um plano anual de atividades em que temos uma rotina didria que o
facto de estarem a falar de idosos nem sempre é possivel cumprir, pois a disposicao deles nem sempre
é a mesma, as doencas que vao aparecendo logo as capacidades deles estdo mais afetadas e os
hordrios também serdo afetados. Muitas das vezes também nao dava para fazerem as atividades pois
ou ainda nao tinham fomado banho, demoraram mais ao pequeno almogo e por [Sso ndo estavam
prontos a hora combinada e ha sempre atividades inesperadas que acontecem e retirava-os também

da atividade com o Marcelo. Penso que essa tenha sido a maior barreira.

(Funcionario 5 do Lar Ana Maria Javouhey, em resposta a questao trés da entrevista —

pos-sessoes.)

Outra das interrupcoes frequente, era a passagem de adultos idosos acompanhados por

Funcionarios da instituicao de acolhimento, forcando, por vezes, a paragem do jogo:

Enguanto a P17 trocava com a P62, o jogo foi interrompido duas vezes para sentar os idosos que

vinham do lanche.

(P17, na Sessao 2, 1? participacdo do adulto idoso a 9 de abril de 2018 — REF. Video:
P17_MS02_XK_09_04_18_S01 entre os 01'26” — 02'28")
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Essas interrupcdes, chegaram, em alguns momentos, a incomodar os participantes:

A P07 estava muito concentrada a jogar, quando de repente, uma funcionaria invade a drea de jogo
para levar uma idosa a casa de banho. Tal invaséo fez com que o Kinect ficasse baralhado na detecéo
de movimentos da P17 e provocou um lancamento inesperado e desorientado da bola no jogo, levando
a que a P17 ficasse irritada com o facto, dizendo para a funcionaria: “Vocé precisava de uma sova!”
Ao que a funcionaria responde “Porqué?!”

PO7: “Porque me fez perder!” Perante isto a funciondria responde. “oh meu amor, mas estou a

trabalhar”.

(PO7, na Sessao 4, 2° participacao do adulto idoso a 12 de abril de 2018 — REF. Video:
PO7_MS04_XK_12_04_18 S02_2 entre os 11'22" —11'38")

Houve ainda registos de sessdes interrompidas devido a hora dos adultos idosos irem para

casa:

Uma vez mais, devido as horas, a P28 e a P62, tiveram de abandonar o jogo. Séo utentes do centro
de dia e a carrinha faz o transporte destes utentes as 17h.
Foi por isso necessario substituir as participantes por outros para qgue o jogo pudesse continuar. Para

as substituir, volfou a jogar PO3 (que ja tinha jogado no primeiro jogo) e el.

(P28, na Sesséo 7, 5% participacdao do adulto idoso a 17 de abril de 2018 — REF. Video:
P28_MS07_XK_17_04_18_S05 entre os 18'30” — 21'06")

E ainda:

O jogo teve uma interrupgdo para levar um idoso a ver um familiar, mas nenhuma aas participantes

em jogo se incomodou com a pausa forcada.

(P56, na Sessao 24, 9? participacao do adulto idoso a 29 de maio de 2018 — REF. Video:
P56_MS24_XK_29_05_18_S09_1 entre os 01'38" — 03'06")
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3.4 Apresentacao das sessdes com a Nintendo Wi

Nas sessdes com a Nintendo Wii com o Wii Remote participaram 9 adultos idosos, com
idades compreendidas entre os 51 e os 84 anos, resultando numa média de idades dos
participantes de 65,9 anos.

Os 9 participantes foram observados através da visualizacao da recolha audiovisual e,
dessa visualizacao, foram recolhidas as informacoes presentes no Diario.

Posteriormente, o Diario foi analisado com recurso ao AMVivo respeitando as seguintes
dimensoes de analise: Motivagao, Motricidade humana e Logistica.

Seguidamente, apresentamos o resultado dessa analise, respeitando a ordem das

suprarreferidas dimensdes.

3.4.1 Motivaggo

Relativamente a dimensdo de analise da Motivagdo, temos as seguintes categorias:

Autodeterminacdo, Competicdo, Recompensa, Envolvimento relacional e Contexto social.

3.4. 1.1 Autodeterminacgo

Relativamente a categoria Autodeterminacgao, inserida na dimensédo da Motivacao, foram
registados sinais de participacado voluntaria nos jogos da Ninfendo Wii mediados pelo Wi Remote,

plasmando aqui 0s mais proeminentes:

Hoje quando cheguei convidei a P28 para vir jogar. Quando estava a caminhar junto com a P28, o

PO3 dirige-se a mim e pergunta se pode jogar também.

(P03, na Sessao 4, a 12 de junho de 2018)

Outro sinal que se considerou de autodeterminacao, foi a vontade em jogar mais do que

uma vez na mesma sessao:

No segundo momento de jogo, voltaram a jogar os mesmo participantes, o P03, e a P6é6.
Relativamente a este momento de jogo, nao ha muito a acrescentar face ao primeiro momento, apenas
de salientar que entendo que a repeticdo em jogar por parte do PO3 e da P62, sugere que gostam de

Jjogar, por conseguinte, motivados.
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(P62, na Sessao 8, 3? participacao do adulto idoso a 31 de julho de 2018 — REF. Videos:
P62_MS08_WII_31_07_18_S03_1 e P62_MS08_WII_31_07_18_S03_2)

E ainda:

No sexto e ultimo momento do jogo de hoje, a P66 voltou a jogar, pela terceira vez hoje — indiciando
gosto e autodeterminacéo em jogar. Como adversaria teve a P62, que veio jogar pela 2° vez hoje,

revelando também um gosto e vontade em continuar a jogar, ja depois de ter ido ao terco e ao lanche.

(P66, na Sessao 10, 62 participacdo do adulto idoso a 2 de agosto de 2018 — REF. Videos:
P66_MS10_WII_2_08_18_S06_1, P66_MS10_WII_2_08_18_S06_2 e
P66_MS10_WII_2_08_18_S06_3)

Foi considerado autodeterminacdo, quando os adultos idosos, com dificuldades de
locomocao (muletas, bengala, andarilho, cadeira de rodas, etc.), pediam ajuda, ao investigador ou
a um funcionario da instituicdo de acolhimento, para a deslocacdo entre o local onde se
encontravam sentados e o espaco onde decorriam as atividades, tomando os seguintes excertos

como exemplo (P65 tem dificuldades em se locomover):

Enqguanto estavamos no fim do primeiro momento de jogo quando veio fer comigo uma funcionaria

informar-me de que a P65 queria jogar: “ha ali uma candidata que também quer vir jogar”.

(P03, na Sesséo 8, 22 participacao do adulto idoso a 31 de julho de 2018 — REF. Video:
PO3_MS08_WII_31_07_18_S02_2 entre os 11'20" — 11'30")
O elevado interesse em participar, foi considerado como autodeterminacdo, uma vez que

desta forma foi notéria a intencao de participar de forma totalmente voluntaria:

Tive bastantes participantes! Tantos que estavam 4 ha espera (P56, P62 e P03), mas so havendo dois
comandos, SO puderam jogar dois participantes de cada vez.

Foi isso mesmo que expliguei a P56 quando me perguntou se podia jogar. Agora so podem jogar duas
pessoas, esta bem?

P56: "Esta!”

Investigador: quando eles acabarem jogas fu.

P56: "Estd bem!”

A P56 ficou entdo a aguardar pela sua vez, sentada, observando os outros participantes a jogar.
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(P03, na Sessao 10, 3? participacdo do adulto idoso a 2 de agosto de 2018 — REF. Video:
P03_MS10_WII_2_08_18_S03_1 entre os 00'00" — 00'12")

Foi registdo uma situacao de uma adulta idosa, que por motivos de doenca, deixou de
poder participar, pois estava em regime de centro de dia no Lar. No entanto, a participante, sempre
que podia vir, sabia que era muito bem-vinda, e numa dessas vezes, antes de iniciarmos a sessao,

confessou que vinha apenas pela vontade em jogar:

A P46, que tem estado a fazer quimioterapia e ja ndo esta no lar, apareceu para jogar. Quando cheguel,
e a encontrei, fiquei tao feliz! Perguntei-lhe:

Investigador: “Entdo D. P46, que esta aqui a fazer?”

P46. “Olhe vim ca fazer uma Vvisita, e jogar claro, que eu gosto muito de jogar”.

Emocionei-me! Afeicoel-me demasiado aos idosos, e esta foi uma delas! A P46 era a participante mais
ativa, mais participativa e que trazia novas pessoas para jogar. A verdade é que desde que ela deixou
de vir, hd também menos participantes, e isso é também dificil para mim de gerir, porque nao sei

mais o que fazer para angariar mais idosos para jogar.

(P46, na Sessao 17, 22 participacao do adulto idoso a 31 de agosto de 2018)

Outro sinal considerado como autodeterminacao foi o0 de uma participante que, perante a
necessidade de abandonar o jogo por ter chegado a hora do terco, questiona sobre a proxima vez

gue pode voltar a jogar, revelando motivacao e autodeterminacéo em continuar com os exergames.

a P07 vem ter comigo e pergunta: “Vem amanha?”
Ao que Ihe respondo: “Amanhé é sabado! Segunda-feira, estd bem?!”
PO7: "Estd bem, é que eu hoje estou muito cansada e preciso de ir descansar um poucachinho”

Investigador: Ok!

(PO7, na Sessao 11, 11° participacao do adulto idoso a 3 de agosto de 2018 — REF. Video:
PO7_MS11_WII_3_08_18 S04 entre os 11'17" — 11'41")

Outro sinal registado que indicia a autodeterminacao:

A dado momento do jogo, a PO7 manifestou a sua veia competitiva, quando numa jogada vira 9 dos
10 pinos, e comenta para mim. “oh......

Ao que lhe respondo. “Entéo, foi bom, S0 deixou um pino!”
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Devolve-me dizendo: “Pois....mas eu gosto é de os virar fodos”

(PO7, na Sessao 13, 52 participacao do adulto idoso a 7 de agosto de 2018 — REF. Video:
PO7_MS13_WII_7_08_18_S05_2 entre os 16'28" — 16'41")

A P66, apesar de necessitar que a ampare e por vezes ajude na execugdo de movimentos, mostra
que sabe jogar, continua a mostrar um grande esforco para conseguir equilibrio e jogar fotalmente
sozinha! E incrivel! Eu sei que ela sabe jogar, e percebo que ests a lutar contra a doenca incapacitante
degenerativa, mas mesmo assim nao deixa de ser incrivel ver esta resiliéncia e forca de vontade. A

destacar, conseguiu fazer 3 strikes seguidos P66

(P66, na Sessao 14, 10° participacao do adulto idoso a 8 de agosto de 2018 — REF. Video:
P66_MS14_WII_8_08_18_S010_1 entre os 09'29" — 09'48")

3.4.1.2 Competigcdo

Relativamente a categoria Competicdo, inserida na dimensdo da Motivacdo, foram
registados poucos, mas ainda assim, assinalaveis sinais de competitividade durante os momentos
de jogo com a Nintendo Wiiequipada com o Wij Remote.

Da anadlise, foi verificado a ocorréncia de participacdo motivada pela conquista de

melhores resultados, como por exemplo a PO7, a mostrar desilusdao com o resultado da sua

jogada:

A dado momento do jogo, a PO7 manifestou a sua veia competitiva, quando numa jogada vira 9 dos
10 pinos, e comenta para mim. “oh......”"
Ao que lhe respondo. “Entéo, foi bom, S0 deixou um pino!”

Devolve-me dizendo: “Pois....mas eu gosto é de os virar fodos”

(PO7, na Sessao 13, 52 participacao do adulto idoso a 7 de agosto de 2018 — REF. Video:
PO7_MS13_WII_7_08_18_S05_2 entre os 11'24" — 11'33")

Outro dos registos que se considerou como competitividade, foi a atitude do PO3 ao jogar

com maior intensidade:
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A semelhanca do que acontecia com a Xbox One equijpada com o Kinect o PO3 joga com boa
mobilidade, mas com muita agressividade, essa agressividade de jogo além de perigosa, nota-se que
é frufo da infensidade com que se enfrega ao jogo, levando a crer que seja um indicio de

competitividade.

(P03, na Sessao 4, 12° participacao do adulto idoso a 12 de julho de 2018 — REF. Video:
P0O3_MS04_WII_12_07_18_S01)

Este registo competitivo com jogadas mais intensas por parte do P03, foi algo que se
repetiu por diversas vezes, tendo inclusivamente, sido necessario alerta-lo para a necessidade de

jogar com mais calma:

0 P03, como ja referido, joga autonomamente, e sabe apontar, sendo que apenas preciso de o lembrar
com instrugdes. Continua, no entanto, a jogar com alguma agressividade, tendo-o avisado novamente

para jogar com menos forca.

(P03, na Sessao 10, 3? participacao do adulto idoso a 2 de agosto de 2018 — REF. Video:
PO3_MS10_WII_2_08_18_S03_1 entre 14'43" — 14'52")

3.4.1.3 Recompensa

Relativamente a categoria Recompensa, inserida na dimenséo da Motivagao, foi verificado,
na sequéncia do tratamento de dados, a necessidade de se criarem duas categorias de analise:

Autoestima e Refor¢o positivo.

3.4.1.3.1 Autoestima

Relativamente a categoria Autoestima, que emergiu da analise, foram registadas algumas

reacoes de desilusao perante os resultados insatisfatorios:

Apds esta primeira tentativa, mostrou-se desiludida dizendo. “Oh, foi mal”
Perante isto, dei-lhe reforco positivo dizendo-lhe “Nao faz mal! Estamos a comecar! Isto guando vocé

comecgou ndo comegou logo a jogar os outros todos bem.”
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(P28, na Sessao 1, 1° participacao do adulto idoso a 3 de julho de 2018 — REF. Video:
P28_MS01_WII_03_07_18_S01 entre 05'11" — 05'22")

Outro registo relativo a autoestima, foi o comentario da P28 relativamente ao seu

analfabetismo:

Numa das minhas instrucdes a P28 manifestou a sua tristeza por ndo saber ler nem escrever. Percebi
que ndo saber ler nem escrever, no caso da P28, deixa-a a envergonhada, afetando-lhe a autoestima.
Tranquilizei-a dizendo-the que o jogo estava em “estrangeiro” e tentel adaptar a minha explicacdo invés
de ser através do alfabeto como aparecia no comando, ser sim como ‘botdo da frente e botdo de trds’

para assim ser-lhe mais facil de entender.

(P28, na Sessao 4, 2° participacao do adulto idoso a 4 de julho de 2018 — REF. Video:
P28_MS04_WII_12_07_18_S02 entre 10'28" — 10'38")

Outro registo relativo a autoestima, foi o comentario do PO3 reconhecendo o mérito a sua

concorrente de jogo:

PO3 vocé ganhou com 131 ponfos e a Dra. P66 ficou com 116!

Vocé (PO3) deu luta, muito bem, muito bem!”

Ao que o participante PO3, num gesto de recompensa, devolve. “Eu néo pensei que ia ganhar. Pensei
que fosse ela”

Completo: “Eu também pensava que ela ia ganhar!”

(P66, na Sesséo 8, 42 participacao do adulto idoso a 31 de julho de 2018 — REF. Video:
P66_MS08_WII_31_07_18_S04 1 entre 15’16" — 15’40")

Da analise, foi constatada a importancia do reforco positivo para a autoestima e motivacao
em jogo, tomando aqui como exemplo o caso da P56, uma participante com uma doenca

limitadora do foro psicomotor:

Ao longo do jogo, como sempre faco com fodos os participantes, elogiei-a dizendo.: “Boa P56, muito

bem! Parabéns!
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(P56, na Sessao 10, 12 participacao do adulto idoso a 1 de agosto de 2018 — REF. Video:
P56_MS10_WII_2_08_18_S01 entre 15’16” — 15’40")

Outro sinal de que os exergames sao capazes de aumentar a autoestima dos adultos

idosos, foi revelado pela PO7 ao relatar o seu gosto por jogar:

A dado momento do jogo, a PO/ manifestou a sua veia competitiva, quando numa jogada vira 9 dos
10 pinos, e comenta para mim. “oh......
Ao que lhe respondo. “Entéo, foi bom, SO deixou um pino!”

Devolve-me dizendo: “Pois....mas eu gosto é de os virar fodos”

(PO7, na Sessao 13, 52 participacao do adulto idoso a 7 de agosto de 2018 — REF. Video:
PO7_MS13_WII_7_08_18_S05_2 entre os 16'28" — 16'41")

3.4.1.3.2 Reforco positivo

Da analise feita constatamos momentos de Reforgo positivo por parte do investigador, por
parte de outros adultos idosos e por parte de Funcionarios da instituicao de acolhimento, de que

destacamos o Reforgo positivo por parte de Funcionarios da instituicao:

Depois de reiniciar o jogo, comegamos o jogo com a P66. Enquanto jogava estavam dois Funcionarios
a lazer a transferéncia de uma idosa de uma cadeira de rodas para o sofd, e um deles ao ver a P66
Jogar, comenta: “Bolas, a P66 Joga muito! Sim senhora! Vocé joga muito! Sim senhora! Joga sim

senhora!”

(P66, na Sessao 11, 72 participacao do adulto idoso a 8 de agosto de 2018 — REF. Video:
P66_MS11_WII_3_08_18_S07_2 entre os 07'52" — 08'08")

O momento de carinho e afeto de uma funcionaria seguido de Refor¢o positivo por parte

de investigador:

Uma aas funcionarias, perante este facto, abragca-a ambas muifo emocionadas, dizendo a P46. “gosto
tanfo de a ver, minha queriaa” e ficam durante breves minufos a conversa a matar saudades.
Depois desta breve pausa, voltamos a jogo, e a P46 conseguiu continuar a jogar apenas com Instrucao,

no entanto nunca apontou.
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Houve ainda um momento em que a participante se mostrou algo aborrecida com a dificuldade de

manuseamento dos botdes para jogar, perante isto, e numa tentativa de lhe dar reforco positivo, disse-

lhe

“F 0 habito! Ninguém nasce ensinado! Yocé nos outros também demorou tempo a aprender, vocé é
que ja ndo se lembra”,

P46, responde. “Pois!”

Devolvo-lhe com outra pergunta: “Este é mais dificil de aprender, ndo é?”

PA46: “E quase igual! E s6 apanhar-ihe o jeito do comando!”

(P46, na Sessao 06, 1° participacao do adulto idoso a 25 de julho de 2018 — REF. Video:
P46_MS06_WII_25_07_18_S01_1 entre os 19'34” — 19'57")

O momento de solidariedade e partilha social seguido de Refor¢o positivo entre os

participantes:

A destacar, um momento de solidariedade em jogo. A P66 numa das tentativas de jogo, desequilibrou-
se e partiu uma das correias da sandalia. Perante isto, a P66 parou de jogar momentaneamente e a
P28 perguntou-lhe se precisava de ajuda. Quando a P66 Ihe esta a responder que ndo precisa de
ajuda, a P66 desequilibra-se e eu e a P28 seguramo-la evitando que caisse no chao.

Felizmente nada de grave aconteceu e a P66 pode voltar a jogo. Reparei que hoje a P66 estava, além
de emocionalmente devastada, estava também fisicamente débil, com mais falta de equilibrio e mais

espasmos involuntarios que habitualmente.
Talvez a P28 se tenha apercebido disso, e enquanto eu ia dando o habitual reforco positivo a ambas,

a P28 por vérias vezes congratulou as jogadas da P66, num claro momento de solidariedade.

(P66, na Sessao 09, 52 participacao do adulto idoso a 1 de agosto de 2018 — REF. Video:
P66_MS09_WII_1_08_18_S05 entre os 18'30" — 19'04")

3.4. 1.4 Envolvimento relacional

Relativamente a categoria do Envolvimento relacional, inserida na dimenséo da Motivagao,
foram varias as referéncias encontradas, plasmando aqui os mais proeminentes.

O momento entre uma funcionaria do Lar e uma participante, que ja nao estando na
instituicdo, devido a tratamentos oncologicos, apareceu de proposito devido as saudades que tinha

em jogar. A funcionaria, durante o0 momento de jogo, aparece e fica emocionada ao ver a P46 ali

a jogar:
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Enqguanto estavamos a jogar, fomos interrompidos por um grupo de funcionarias que apareceu com
saudades da P46. Neste momento de socializacdo, disse a P46 “Lembre-se do que a sua sobrinha
(que é quem cuida da P46) nos disse quando a veio deixar aqui (no lar) — néo pode dar bejjos!”

Ao que a P46 responde a rir-se.

Uma das funciondrias, perante este facto, abraca-a ambas muito emocionaadas, dizendo a P46: “gosto

tanto de a ver, minha querida” e ficam durante breves minutos a conversa a matar saudades.

(P46, na Sessao 06, 1° participacao do adulto idoso a 25 de julho de 2018 — REF. Video:
P46_MS06_WII_25_07_18_S01_1 entre os 16'57" — 19'57")

Figura 48. Momento em que a funcionaria abraca emocionada a participante.

O momento com uma participante a convidar para jogar um adulto idoso que estava

sentado a observar quem jogava:

No final do jogo, e depois de uma animada conversa sobre o jogo — uma vez que a P07 se manifestou
com vontade de voltar a jogar — despedi-me da participante e ela de mim dizendo. “Entéo vd, vou-me
embora que ja me doem as pernas”. Quando ja ia a caminhar para o lugar, para junto a uma idosa e,
muito divertida, questiona-a: “quer jogar comigo?! Nao ouve? Quer vir jogar comigo?!”, no entanto a

idosa diz-lhe que nao. “Ndo me apetece” ao que a PO7 devolve: “Dé ca um beijinho entio”.
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(P46, na Sessao 06, 1° participacao do adulto idoso a 25 de julho de 2018 — REF. Video:
P46_MS06_WII_25_07_18_S01_1 entre os 18'11" — 19'57")

Outro momento de envolvimento com uma das participantes a ajudar a outra e prevenindo-

a de cair:

A destacar, um momento de solidariedade em jogo. A P66 numa das tentativas de jogo, desequilibrou-
se e partiu uma aas correias da sandalia. Perante isto, a P66 parou de jogar momentaneamente e a
P28 perguntou-lhe se precisava de ajuda. Quando a P66 Ihe esta a responder gue ndo precisa de
ajuda, a P66 desequilibra-se e eu e a P28 seguramo-la evitando que caisse no chao.

Felizmente nada de grave aconteceu e a P66 pode voltar a jogo. Reparei que hoje a P66 estava, além
de emocionalmente devastada, estava também fisicamente débil, com mais falta de equilibrio e mais

espasmos involuntarios que habitualmente.

(P66, na Sessao 09, 52 participacdo do adulto idoso a 1 de agosto de 2018 — REF. Video:
P66_MS09_WII_1_08_18_S05 entre os 04'46” — 05'04")

Figura 49. Momento em que uma participante se desequilibra e € amparada por outra e pelo investigador evitando
uma queda.

Em entrevista, a propésito das evolucdes dos participantes, um funcionario referiu que
nota os adultos idosos mais unidos e mais motivados e até mais predispostos para outras

atividades:
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Mais unidos sim, mas mais do que isso. Se até entdo as novas tecnologias eram uma barreira para
eles a partir de agora, desde que fizeram isto é quase como se lhes dissessem agora se conseguimos
fazer aquilo, fazemos qualquer coisa. Qualquer nova alividade que eu proponha, independentemente
se é fisica ou novas tecnologias ou o que é que quer que seja a atividade agora é encarado de forma

diferente. Estdo menos reticentes porque se senfem mais capazes de a fazer

(Funcionario 5 do Lar Ana Maria Javouhey, em resposta a questao quatro da entrevista —
pos-sessoes.)
Segundo 0 mesmo funcionario, os jogos vieram ajudar a colmatar défices na afetividade e

relacdes entre 0s idosos:

Muitos dos idosos séo muifo carentes de afetos. Muitas vezes a propria insercao na instituicao é
IMESIMOo Por [SS0 MESMOo pPois em casa nao tém ninguém, e nao tém quem lhes de afefo, afefo esse
que vieram encontrar aqui. No inicio estéo reticentes e com isto dos jogos notou-se mais interacao
entre eles, o apoio entre eles é o afefo que lhes faltava. Foi uma maneira mais facil de os integrar

neste grupo que é a ASCREDNO (Lar Ana Maria Javouhey).

(Funcionario 5 do Lar Ana Maria Javouhey, em resposta a questéo cinco da entrevista —

pos-sessoes.)

Foram registados momentos de envolvimento relacional, durante os momentos de jogo
com a Ninfendo Wii equipada com o Wi Remofe, entre o investigador e os participantes,

destacando a seguinte passagem do Diario:

A dada altura do jogo, o P66 no segundo lancamento, aponta, faz tudo muito bem, sozinho, sem
qualquer explicacdo da minha parte, e executa o lancamento. Quando fodos pensamos que ele iria
acertar e virar os restantes pinos que faltavam, eis que, para espanto de todos, a bola muda de rumo
mesmo junto aos pinos, e 0 PO3 néo vira assim nenhum pino. Ora se isto SO por si ja era inenarravel,
passou a ser hilariante quando o P03, na sua boa disposicdo comenta:

Investigador: “Acontece P03, nao foi culpa sua! Ndo é sempre a virar tudo, ai nao!”

PO3: “tenho de comecar a apontar so para um lado”

Investigador: “Eu acho que vocé devia era arranjar uns oculos! Eheheh Néo, mas a bola é que fugiu,
vocé viu!” — dando reforco positivo ao PO3.

Passei o comando a P66, e esta comenta em jeito de brincadeira: “Também preciso de dculos.”
Investigador: “Néo é nada ahahah” — e neste preciso momento a P66 faz o lancamento — e comento:

“Olhe ai vai direitinha, quer dizer ja vai a fugir...”
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PO3: “Oh, jd estd a fugir para a esquerda!”

Investigador: “Ainda virdmos uma! O PO3 nesta situagcdo, néo conseguiu virar nenhuma!”

(.)

Mais a frente na sessdo, houve um momento de interacédo e de debate entre o P03, eu e a P66.
Quando a P66 faz um lancamento com a minha ajuda, e volta a acontecer falhar:

Investigador: “Ela foge mesmo quando estd a chegar /a!”

PO3: “Ela foge sempre! Ela foge sempre! S6 se a gente Ihe der mais um bocado, mais uma
percentagem (chegado a bola mais para um dos lados), que € para ela compensar.”

Investigador: O problema é que ela ndo foge sempre para o mesmo sitio.

P66. "Ela ndo vai sempre para o mesmo sitio.”

Investigador: E, ela é muito imprevisivel.

(P03, na Sessao 19, 87 participacao do adulto idoso a 4 de setembro de 2018 — REF.
Video: PO3_MS19_WII_4_09_18_8S08 entre os 04'40" — 05’49" e depois entre os 10'56" —
11'28")

Ao longo do desenrolar das atividades com a Ninfendo Wii, e com o normal evoluir das
relacdes e ganho de confianca, foram registados alguns momentos, externos as sessoes, entre

participantes e investigador, dos quais se destaca:

Hoje, quando cheguei a sala a P66 estava muito abatida e pediu para falar comigo.

Estivemos a conversa e pediu-me que a ajudasse a escrever um texto para as filhas.

Fomos para a capela, sentamo-nos e depois de ouvir algumas das suas angustias, disse-the:
Investigador: Entdo fazemos assim, vocé dita e eu escrevo por si e nao conto a ninguém pode ser? No
final peco para imprimirem e trago-lhe as folhas para vocé levar para casa.

Comecou a diitar, e percebi que queria um texto longo e emotivo para cada uma das filhas. Tentei dar-
lhe a volfa, e disse-lhe:

Investigador: olhe entdo, mas isto que me esta a pedir é um pouco triste. Podiamos fazer algo mais
alegre. Porque nao fazer dois pequenos postals, um para cada uma das suas filhas a falar sobre o
que elas gostam, que acha?

P66. Pode ser!

Investigador: Entédo vamos fazer um texto de forca para lhes dar no inicio do ano lefivo, que acha?
P66 Esta bem! Mas eu queria que elas soubessem que a mée gosta muito delas, é muito importante
para mim isso!

Investigador: Ok, ndo se preocupe! Vamos g entéo!

(e comecou a ditar)

E entdo fizemos isto:
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(P66, na Sessao 18, a 3 de setembro de 2018 vide Figura 50)

Figura 50. Mensagem escrita pelo investigador a pedido de uma participante.

3.4. 1.5 Contexto social

Relativamente & categoria do Contexto social, inserida na dimensdo da Motivagao,
subdivide-se em trés categorias que emergiram da analise de dados: Considera¢des, Reagdo e

Salde.

3.4.1.5.1 Consideracdes

A categoria Consideragdes, embora apresentada no modelo de analise, e agora como
resultados, ndo importa tanto como resultado. No entanto, emergiu durante o processo de analise
de dados, fruto da necessidade do investigador registar reflexdes, no decorrer das sessoes relativas
a tudo o que envolve o contexto e as relacdes sociais.

Desta feita, foi destacada a passagem do Diario, resultante de uma reflexdo do
investigador. Nessa reflexdo o investigador concluiu que o processo de adaptacao aos exergames
na Xbox One mediados pelo Ainect, foi, em termos genéricos, mais rapido e com uma exigéncia
de execucdo de movimentos que se afigurou mais intuitiva do que na experiéncia de jogo com a

Nintendo Wii mediados pelo Wii Remote.
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De um modo geral, a participante precisou de ajuda a maior parte do tempo, sempre devido a
problemas com a sequéncia de carregar nos botoes. O carregar nos botoes forna a jogabilidgade menos
natural do que acontecia com o Kinect. Com o Kinect, os participantes jogavam melhor, porque na
minha opinido os gestos eram mais naturais e intuitivos. No entanfo ainda é precoce falar sobre

eventuais dificuldades/facilidades relativas a este novo jogo.

(PO7, na Sessao 4, a 12 de julho de 2018)

Se essa capacidade de adaptacdo foi, em termos genéricos, mais facil nos exergames na
Xbox mediados pelo Ainect, foi verificado com a P56, que com a Nintendo Wiiequipada com o Wi
Remote, e apesar das dificuldades de adaptacdo aos movimentos de apontar, a detecdo de

movimentos através de um comando era facilitada:

Comparativamente a experiéncia com a Xbox, a P56 teve na Wii menos problemas em jogar. Na Xbox,
a P56, por ter uma fisionomia diferente (fruto de uma doenca limitadora do foro psicomotor), acontecia
por vezes o Kinect nao detetar a P56. Na Wii, por ser com comando isso ndo acontece, no entanto ela
na Xbox sabia como apontar e aqui na Wii ainda ndo sabe — mas tal ndo tem sido impedimento de

bons resultados, como alids tem sido transversal com outros participantes que nao apontam.

(P56, na Sessao 11, a 3 de agosto de 2018)

3.4.1.5.2 Reacao

A categoria Reagao, emergiu durante o processo de andlise de dados, fruto da necessidade
do investigador registar determinados desabafos e reacdes dos participantes, relativos a
experiéncia pratica com a Mintendo Wii mediada pelo Wii Remote.

Da analise feita, foi destacado a reacado de desilusdo da P28, perante os resultados

insatisfatorios:
Apds esta primeira tentativa, mostrou-se desiludida dizendo. “Oh, foi mal”

Perante isto, dei-lhe reforco positivo dizendo-lhe “Nao faz mal! Estamos a comecar! Isto guando vocé

comecou ndo comegou logo a jogar os outros todos bem.”

(P28, na Sessao 1, 1° participacao do adulto idoso a 3 de julho de 2018 — REF. Video:
P28_MS01_WII_03_07_18_S01 entre 05'11" — 05'22")
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Um dos comportamentos mais comuns nas sessdes com a Ninfendo Wijequipada com o
Wii Remote, estava associado a dificuldade de manuseamento do comando, que fazia a

comunicacao entre os movimentos do participante e o jogo de Bowiing

Antes de iniciarmos o momento de jogo procedi a uma explicacéo inicial dando um comando a P07,

e mostrando-lhe como fazer com outro comando na minha mao.

Reparei que teve alguma dificuldade em entender como funcionava o pressionar dos botdes, sendo
que, comummente, esquecia-se de largar um aos botdes (o de frds do comando).

A dada altura no jogo, e com a dificuldade que a P07 estava a sentir no controle dos botoes, a PO/

comenta. “Mas o outro era mais pratico” revelando aqui, na primeira sessdo, uma preferéncia a

Jjogabilidade da Xbox com o Kinect.

(PO7, na Sessao 3, 1° participacao do adulto idoso a 3 de julho de 2018 — REF. Video:
P0O7_MS03_WII_05_07_18_S01 entre os 05’00" — 05’16")

Outra das reacdes que se verificaram e que ficaram plasmadas no Diario, foi a forma

intensa com que alguns participantes jogaram:

A semelhanca do que acontecia com a Xbox One equijpada com o Kinect o PO3 joga com boa
mobilidade, mas com muita agressividade, essa agressividade de jogo além de perigosa, nota-se gue

é frufo da infensidade com que se enfrega ao jogo, levando a crer que seja um indicio de

competitividade.

(P03, na Sesséo 4, 12 participacao do adulto idoso a 12 de julho de 2018 — REF. Video:
P03_MS04_WII_12_07_18_S01 entre os 06’40" — 06’50")

Outra das reacoes que se verificou, estava relacionada com as interrupcoes das sessoes,
por atividades promovidas pela instituicao de acolhimento, nomeadamente o culto religioso, que

deixava alguns participantes ansiosos e com vontade de abandonar o jogo antes deste ter

comecado:

No final do primeiro momento de jogo, a P28 mostrou-se algo ansiosa para Ir para o terco, querendo

abandonar o jogo, consegui que terminasse explicando-lhe que ainda nao tinha comegado o ferco e

que no final do jogo a levaria pela mao a igreja.
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(P28, na Sesséo 4, 22 participacao do adulto idoso a 12 de julho de 2018 — REF. Video:
P28_MS04_WII_12_07_18_S02 entre os 25'50" — 25'56")

3.4.1.5.3 Saude

A categoria Satide, emergiu durante o processo de analise de dados, fruto da necessidade
do investigador contextualizar os participantes, através do registo em Diario, de questdes relativas
a saude dos participantes, que poderia influenciar a motivacdo em jogar. Por exemplo, um adulto
idoso com cataratas, ao ndo conseguir ver bem, pode perder a motivacdo em jogar pela dificuldade
em ver.

Da analise feita, foram destados problemas de saude que, fruto da idade, influenciam a

qualidade de visao:

Logo no inicio do jogo a P46 no momento de lancar a bola comenta comigo “Néo a vi ..... oh agora
estou a vé-la”

Investigador: ndo estava a conseguir ver o pino?

P46. “Néo! Mas agora ja estava a vé-lo.”

Investigador: “Mas este (jogo) tem uma vantagem, quando a bola vai andando, a cdmara segue a bola

e depois a gente ja Vé.

(P46, na Sesséo 6, 12 participacao do adulto idoso a 25 de julho de 2018 — REF. Video:
P46_MS06_WII_25_07_18_S01_2 entre os 00'00” — 00’35")

E ainda:

A P66, fruto da doenca, exige muito mais atencdo. Tem risco de queda iminente, e que apesar de
saber em que botbes carregar para jogar, tem revelado dificuldades em carregar neles para jogar,
uma vez que nao controla bem os movimentos.

Durante o jogo foi necessario ampara-la, e por vezes ajuda-la a mover-se de volta a drea de jogo, uma
vez que, fruto da reacdo por espasmos involuntarios do seu corpo, a P66 move-se sem querer numa
drea muito grande de jogo, acabando por vezes por ficar ja sobre os bancos. Nao é um problema para
Jjogar, mas é perigoso porque pode cair sobre 0S idosos que se encontram sentados, e/ou até cair

sobre um lugar vazio ou bater com a cabeca na parede e magoar-se severamente.
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(P66, na Sessao 7, 3? participacao do adulto idoso a 30 de julho de 2018 — REF. Video:
P66_MS07_WII_30_07_18_S03_1)

Figura 51. Investigador a auxiliar uma participante.

E ainda:

No final, a participante voltou a dar indicios de desnorte provocado pela depressdo e deméncia,

voltando a repetir as suas historias de vida e a perguntar pelos pais.

(P05, na Sessao 11, 32 participacdo do adulto idoso a 3 de agosto de 2018 — REF. Video:
PO5_MS11_WII_3_08_18_S03 entre os 11'34” — 11'55")

Foram verificadas, de forma recorrente, dificuldades de memoria em alguns participantes,
com participantes a comentarem que nado se recordam de como se joga. No entanto, depois de
uma curta explicacdo, a maioria deles com a pratica recorrente, comecou a manifestar cada vez

menos essas dificuldades:
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A P28 chega a jogo sempre sem se lembrar de apontar, mas depois de uma ajuda inicial, com nova
explicacado, revelou uma evolucdo e mostrou ja conseguir jogar de forma autonoma e apontar sem
ajudas. Creio que com uma pratica mais regular, esta situacéo serd ulfrapassada e a memoria dos

movimentos necessarios para jogar ficara melhor.

(P28, na Sessao 12, 62 participacao do adulto idoso a 6 de agosto de 2018 — REF. Video:
P28_MS12_WII_6_08_18_S06 entre os 01'01" — 01'21")

Prova de que essas dificuldades comecaram a surgir cada vez menos, foi a diminuicao

dos tempos de jogo:

Apesar da doenca degenerativa da P66, e da doenca limitadora do foro psicomotor da P56, ambas
revelam melhorias no jogo. Os jogos delas tém demorado menos tempo, a P56 joga sozinha, sem
dificuldades; e a P66, apesar de necessitar que a ampare e por vezes ajude na execucdo de
movimentos, mostra que sabe jogar e mostra um colossal e assinaldvel esforco para jogar sozinha e

se manter equilibrada por ela propria.

(P66, na Sessao 12, 82 participacao do adulto idoso a 6 de agosto de 2018 — REF. Video:
P66_MS12_WII_6_08_18_S08_2)

Foi verificado que a fraca mobilidade de alguns participantes, embora condicione o
processo de jogabilidade, ndo foi impeditiva para jogar, tendo sido criadas solucoes adequadas a

cada idoso:

Ja a P05, continua a precisar constantemente de ajuada comigo a segurar-he o brago para fazer o
movimento do lancamento, no entanto, com instrucoes da minha parte, por vezes, consegue carregar

nos botdes necessarios para jogar.

(P05, na Sessao 12, 42 participacao do adulto idoso a 6 de agosto de 2018 — REF. Video:
PO5_MS12_WII_6_08_18_S04_1)

3.4.2 Motricidade humana

Relativamente a dimensdo de analise da Motricidade humana, temos as seguintes

categorias: Mobilidade, Capacidade de adaptacédo e Respeito.
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3.4.2.1 Mobilidade

No decorrer da analise da Mobilidade, relativa as sessdées com os jogos mediados pela
Nintendo Wi, inserida na dimensdo da Motricidade humana, emergiram trés novas categorias:
Com ajuda, Sem ajuda e Com instrucéao.

As novas categiras serdo apresentadas nos pontos seguintes.

3.4.2.1.1 Com ajuda

Relativamente a categoria Com ajuda, que emergiu da literatura, foram categorizados e
analisados, no Diario e nos videos, 0s momentos em que se tenha verificado que os participantes
necessitaram de ajuda para o cumprimento das exigéncias propostas nos exergames para a
Nintendo Wii mediados pelo Wii Remote.

Assim, foi constatado que alguns participantes necessitaram de ajuda do investigador para
lhes apontar. Pontualmente, e um pouco por todas as sessoes, foram as dificuldades em apontar

com as teclas no comando as mais referidas:
No decorrer do jogo, ensinei a P62 a apontar, no entanto, foi sempre preciso ajuda a carregar nos

botdes para aprender, ndo tendo revelado nenhuma capacidade de aprendizagem a este comando.

Facto que nao se revelou importante, pois mesmo sem apontar a P62 conseguiu vérios ‘strikes’.

(P62, na Sessao 3, 1° participacao do adulto idoso a 6 de julho de 2018 — REF. Video:
P62_MS03_WII_05_07_18_S01)
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Figura 52. P62 a ser ajudada para apontar na Sesséo 8, 3 participacao do adulto idoso a 8 de julho de 2018 —

Ref. Video: P62_MS08_WII_31_07_18_S03_1 00'05".

Nem mesmo depois de varias explicacoes e varias tentativas de ajuda, os participantes

mostraram entendimento relativo a todo o processo de apontar a bola:

Fiz também uma nova tentativa com a P07 em ensinarthe a apontar. Ela ja joga bem e de forma
autonoma, pelo que é uma pena ndo apontar para alcancar resultados ainda melhores. Entdo, quando
esta se preparava para jogar, interrompi-a e disse-lhe.

Investigador: Vourlhe ensinar a apontar!

PO7: “Sim.”

Investigador: “Entdo va, esla a ver aquela linha ali (comigo a carregar nos botdes)? Se a gente carregar
aqui, ela anaa para o lado”

Confusa, a PO7 responde: “Ah mas eu ndo mexi em nada’.

Investigador: “Sim, sou eu a ensina-la! Se quiser andar mais para um lado faz assim (comigo a clicar
nas setas do comando) se quiser andar para o outro clica aqui. Esta a ver a linha vermelha?”

PO7: “Sim!”

Investigador: “Agora esta a apontar ali para o lado onde a gente tem os pinos. A seguir ja aponta
vocé!”

E jogou, e virou todos os pinos. Facto que me levou a congratuld-/a.
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No entanto confinuou a jogar o resto do jogo sempre sem apontar, [gnorando as minhas instrucoes

quando lhe dizia que tinha de apontar.

(PO7, na Sessao 13, 52 participacdo do adulto idoso a 7 de agosto de 2018 — REF. Video:
PO7_MS13_WII_7_08_18_S05_2 entre os 07'51" — 09'56)

Além das dificuldades em apontar, outro dos fendmenos verificados e registados, foi a

necessidade de ajuda constante por parte de participantes com problemas de mobilidade:

Ja a P05, continua a precisar constantemente de ajuda comigo a segurarlhe o braco para fazer o
movimento do lancamento, no entanto, com instrucoes da minha parte, por vezes, consegue carregar

nos botdes necessarios para jogar.

(P05, na Sessao 12, 42 participacdo do adulto idoso a 6 de agosto de 2018 — REF. Video:
PO5_MS12_WII_6_08_18_S04_1 entre os 12'28" — 12'46" vide Figura 53)

Figura 53. Momento em que a PO5 consegue jogar pela primeira vez sozinha.

E ainda:

A P66, fruto da doenca, exige muito mais atencdo. Tem risco de queda iminente, e que apesar de
saber em que boloes carregar para jogar, tem revelado dificuldades em carregar neles para jogar,

uma vez que nao controla bem os movimentos.

230



Durante o jogo foi necessario ampara-la, e por vezes ajuda-la a mover-se de volta a drea de jogo, uma
vez que, frutfo da reacdo por espasmos involuntarios do seu corpo, a P66 move-se sem querer numa
drea muito grande de jogo, acabando por vezes por ficar ja sobre os bancos. Nao é um problema para
Jjogar, mas é perigoso porque pode cair sobre oS idosos que se encontram sentados, e/ou até cair

sobre um lugar vazio ou bater com a cabeca na parede e magoar-se severamente.

(P66, na Sessao 7, 3? participacdao do adulto idoso a 5 de julho de 2018 — REF. Video:
P66_MS07_WII_30_07_18_S03_1)

3.4.2.1.2 Sem ajuda

Relativamente a categoria Sem ajuda, que emergiu da literatura, foram categorizados e
analisados, no Diario e nos videos, os momentos em que se tenha verificado, que o participante
nao necessitou de ajuda para o cumprimento das exigéncias propostas nos exergames para a
Nintendo Wii mediados pelo Wi Remote.

Com o avancar das sessdes, e com a pratica, foi constatado que alguns dos participantes,
revelaram bom entendimento relativo a execucao de movimentos de jogo. No entanto, a maioria
continuou a nao entender os movimentos necessarios para apontar a bola, facto que nao impediu

que tivessem uma boa prestacdao em jogo:

Resolvidos os problemas técnicos, voltamos a jogo, com a P56 a jogar sempre de forma autdonoma, e
com uma evolugdo assinalavel — experimentei a ndo dar instrucoes a P56, dizendo apenas que era a
vez de ela jogar, e ela conseguiu, por diversas vezes jogar, completamente autonoma e sozinha!
Continua no entanto sem compreender como se aponta, mesmo depois de nesta sesséo Ihe ter
explicado novamente 0S movimentos necessarios para apontar — no entanto o ndo apontar, ndo se

refietiu como algo negativo, pois conquistou bons resultados.

(P56, na Sessao 14, 52 participacdo do adulto idoso a 8 de agosto de 2018 — REF. Video:
P56_MS14_WII_8_08_18_S05_1)
E ainda, situacbes em que o participante consegue jogar sem ajudas, no entanto revela

nao entender como apontar:

A P62 ndo volfou a tentar a apontar e continua a jogar de forma muito autonoma sem qualquer
necessidade de ajuda.

Contudo, voltei a explicar a P62 como se apontava.
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Investigador: “Eles agora estéo aqui e eu estou aqui, néo é? (referindo-me a posicao dos pinos) O outro
Jjogo, nds tinhamos de andar para o lado, certo?”

P62: “Sim!”

Investigador: “Neste nao! Neste a gente mexe aqui na seta (mostrando-lhe o movimento no comando),
neste caso para o lado esquerdo porque os pinos estao do lado esquerdo, carregamos sempre com o
comando a frente, os dois botdes, sempre a segurar, atrds e lancamos. Esta a ver?!”

Seguidamente passel-lhe o comando para a méo e foi a vez da P62 jogar, mas infelizmente, voltou a

nao apontar, embora tenha conseguido um spare (virar todos os pinos a segunda tentativa.

(P62, na Sessao 14, 72 participacdo do adulto idoso a 8 de agosto de 2018 — REF. Video:
P62_MS14_WII_8_08_18_S07_2 entre os 13'20" — 14'30")

3.4.2.1.3 Com instrucao

Relativamente a categoria Com instrucéo, que emergiu da literatura, foram categorizados
e analisados, no Diario e nos videos, os momentos em que se tenha verificado que o participante
necessitou apenas de instrucées verbais para o cumprimento das exigéncias propostas pelos
exergames para a Nintendo Wii mediados pelo Wii Remote.

Com o avancar das sessdes, foi constado que alguns participantes passaram a jogar de
forma cada vez mais autonoma, necessitando apenas de instrugdes verbais por parte do
investigador.

As instrucdes e o reforco positivo foram uma constante por parte do investigador ao longo
de todas as sessdes. No entanto, ndo foram suficientes para que a maioria dos participantes

aprendesse como apontar a bola no jogo de Bowiing.

Fiz também uma nova tentativa com a PO/ em ensinar-lhe a apontar. Ela ja joga bem e de forma
autonoma, pelo que é uma pena ndo apontar para alcancar resultados ainda melhores. Entdo, quando
esta se preparava para jogar, interrompi-a e disse-lhe.

Investigador: Vourlhe ensinar a apontar!

PO7: “Sim.”

Investigador: “Entdo va, estd a ver aquela linha ali (comigo a carregar nos botdes)? Se a gente carregar
aqui, ela anaa para o lado”

Confusa, a PO7 responde. “Ah mas eu néo mexi em naaa’.

Investigador: “Sim, sou eu a ensind-la! Se quiser andar mais para um lado faz assim (comigo a clicar

nas setas do comando) se quiser andar para o outro clica aqui. Esta a ver a linha vermelha?”
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PO7: “Sim!”

Investigador: “Agora esta a apontar ali para o lado onde a gente tem os pinos. A seguir ja aponta

vocé!”
E jogou, e virou todos os pinos. Facto que me levou a congratuld-/a.

No entanto confinuou a jogar o resto do jogo sempre sem apontar, [gnorando as minhas instrucoes

quando lhe dizia que tinha de apontar.

(PO7, na Sessao 13, 52 participacdo do adulto idoso a 7 de agosto de 2018 — REF. Video:
PO7_MS13_WII_7_08_18_S05_2 entre os 07'51" — 09'56)

Além do apontar, foi verificado a ocorréncia de dificuldades no manuseamento das teclas

para fazer o lancamento da bola:

Antes de iniciarmos o momento de jogo procedi a uma explicacéo inicial dando um comando a P07,
e mostrando-lhe como fazer com outro comando na minha mao.

Reparei que teve alguma dificuldade em entender como funcionava o pressionar dos botdes, sendo
que, comummente, esquecia-se de largar um aos botdes (o de frds do comando).

A dada altura no jogo, e com a dificuldade que a P07 estava a sentir no controle dos botoes, a PO/
comenta. “Mas o outro era mais pratico” revelando aqui, na primeira sessdo, uma preferéncia a

Jjogabilidade da Xbox com o Kinect.

(P62, na Sessao 3, 1° participacao do adulto idoso a 5 de julho de 2018 — REF. Video:
P62_MS03_WII_05_07_18_S01 entre os 01'43" — 02'18)

Foram verificados momentos de instrucdes dadas pelos proprios participantes a outros

gue estavam para jogar:

Foi entdo que tivemos um momento de partilha com a PO/ a segurar no seu comando e a explicar a
P65 como se jogava:

PO7: “Vé aqui esta bolinha? (A) e vé aqui esta em baixo? (B) Calca para baixo e depois faz assim
(exemplificando o movimento de puxar atras e lancar o comando para a frente) e ndo larga.

P65 Néo largo?!

Investigador: Ndo larga nenhum botido

PO7: “Néo larga nenhum”

Depois desta explicacdo, a P65 jogou tendo sido necessaria apenas ajuda com instrucoes que lhe fui
dando para a execucdo dos movimentos corretamente.

Ao longo do jogo fui sempre transmitindo palavras de motivacdo e congratulacao as participantes.
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Pontualmente foi necessario ajudar com o comando, pois por vezes as particjpantes atrapalhavam-se
na sequéncia de apertar os botoes e o jogo apresentava erro, pelo que nesse momento, tinha de ir ao
comando da participante que estivesse a jogar carregar no botdo ‘A’ para desbloguear o erro e

continuar o jogo.

(PO7, na Sessao 05, 3? participacao do adulto idoso a 23 de julho de 2018 — REF. Video:
PO7_MSO05_WII_23_07_18_S03 entre os 01'15" — 02'44)

3.4.2.2. Capacidade de adaptacao

No decorrer da andlise da Capacidade de adaptacdo, relativa as sessdes com os jogos
para a Nintendo Wiimediados pelo Wii Remote, inserida na dimensdo da Motricidade humana, foi
constado que nem todos os adultos idosos conseguiram entender a sequéncia de teclas
necessarias para jogar. No entanto, mesmo sem saberem como apontar, com a pratica, alguns

deles revelaram melhorias ao nivel da destreza de movimentos para uma melhor jogabilidade:

Revelou no entanto, neste primeiro momento de jogo, que continua sem apontar, facto que nao a
impediu de fazer jogadas brilhantes, uma vez que fez 3 strikes.

Teve alguns problemas com a sequéncia de teclas a pressionar para jogar, mas das vezes que
apareceu o erro relativo a sequéncia errada de teclas, fiz, como habitualmente faco. dei-lhe instrucdo
dizendo. “carrega no ‘A’ para sair a mensagem” e quando ndo conseguiu, tive de ajuda-la carregando
eu no botéo.

Tirando estas duas coisas, a P62 jogar de forma autonoma, e em relacéo a outra vez mostrou-se com
mais equilibrio quer no andar, quer durante o jogo, pelo que ndo foi necessario ter uma especial

alencao para o perigo de queda, muito embora ela exista sempre nos idosos.

(P62, na Sessao 07, 22 participacao do adulto idoso a 30 de julho de 2018 — REF. Video:
P62_MS07_WII_30_07_18_S02)

Foi verificado que a Ninfendo Wii equipada com o Wii Remote conseguia acompanhar
melhor os movimentos da P56 do que o Ainect instalado na Xbox. Tal facilitou a jogabilidade da

participante que, mesmo sem apontar, mostrou conseguir bons resultados:

Comparativamente a experiéncia com a Xbox, a P56 teve na Wii menos problemas em jogar. Na Xbox,
a P56, por ter uma fisionomia diferente (fruto de uma doenca limitadora do foro psicomotor), acontecia

por vezes o Kinect nao detetar a P56. Na Wii, por ser com comando isso ndo acontece, no entanto ela
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na Xbox sabia como apontar e aqui na Wii ainda ndo sabe — mas tal ndo tem sido impedimento de

bons resultados, como alids tem sido transversal com outros participantes que nao apontam.

P56, na Sessao 11, 2° participacdo do adulto idoso a 6 de agosto de 2018 — REF. Video:
P56_MS11_WII_6_08_18_S02_1)

Foram registados ainda, participantes com sinais de boa capacidade de adaptacao ao

conseguirem jogar e apontar de forma autdonoma, como foi o caso do P0O3:

0 P03 apesar de ser a primeira vez que joga, revela ja uma ftotal autonomia de jogo. S0 precisa de
instrugdes para jogar, e muito pontualmente teve problemas com os botdes — por vezes, por descuido,
largava o botdo B no momento de lancamento —, mas com instrucoes que lhe fui dando resolveu

sempre sem que eu tivesse de ir ajudar carregando no botao por ele.

(P03, na Sessao 04, 1° participacao do adulto idoso a 12 de julho de 2018 — REF. Video:
P03_MS04_WII_12_07_18_S01 entre os 01'15" — 02'44)

Outro exemplo que confirma essa capacidade de adaptacdo do PO3:

0 P03, como ja referido, joga autonomamente, e sabe apontar, sendo que apenas preciso de o lembrar
com instrugdes. Continua, no entanto, a jogar com alguma agressividade, tendo-o avisado novamente

para jogar com menos forca.

(P03, na Sessao 04, 1° participacao do adulto idoso a 12 de julho de 2018 — REF. Video:
PO3_MS11_WII_3_08_18_S04 entre os 01'15” — 02'44)

No entanto, como ja referido, nem todos os participantes revelaram capacidade de
adaptacao ao jogo, como foi 0 caso da P05 que, por fruto da sua depressao e limitacdes cognitivas,

nao demonstrou ter evoluido na sua capacidade de jogo, ao longo das sessoes:

Relativamente a jogabilidade, a PO5 precisou sempre de ajuda quer ajuda-la no carregar dos botoes,
quer no movimento de lancamento.
Paralelamente fui sempre dando instrucoes e reforco positivo, no entanto, a participante ndo deu sinais

sequer de concentracio, nem de evolucao na aprendizagem ao longo do jogo.
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No final, a participante revelou alguns indicios de desnorte provocado pelo seu estado de depresséo,
levando-a a, repetidamente, dizer “quero ir ao terco” — mesmo depois de ter passado parte do jogo a

explicar-lhe que o terco ainda nao tinha comecado e que quando comecasse eu a levaria a capela.

(P05, na Sessao 10, 22 participacao do adulto idoso a 2 de agosto de 2018 — REF. Video:

PO5_MS10_WII_2_08_18_S02 aos 04'04", aos 05'56", ou ainda aos 09'02” ou aos 11°01")

3.4.2.3 Respeito

Relativamente a analise da categoria Respeito, inserida na dimensao da Motricidade

humana, depois da analise dos registos do Diario, resultantes da analise audiovisual, foi registado

apenas um momento de falta de respeito entre os participantes, no decorrer das sessoes:

Quando o PO3 estava a jogar, a P05 atravessa a area de jogo auxiliada por uma funcionaria. Perante
esta situacao, o PO3 mostrou-se muito incomodado e entrou em discussao com a PO5.

A P05 ao atravessar a drea de jogo, diz, em tom mais agressivo: “Deixa-me passar”.

0 P03, incomoadado, responde-lhe em tom de ameaca. “ndo tarda muito levas com o comando no
nariz e depois diz que tens azar”.

Perante o sucedido, intervenho e digo-lhe “Entdo PO37!”

PO3: “(a P05) la levando com o comando no nariz porque queria passar!”

Ao que lhe devolvo. “Ha pois ia, mas nio ha necessidade disso!”

PO3: "Pois ndo ha necessidade nem de uma parte nem de outra”

Investigador: “Pois, ndo ha necessidade nem de uma parte nem de outra! Nao se enerve PO3! Isto
aqui é para a gente se divertir!”

0 jogo volfou ao normal e o PO3 acabou por se acalmar.

(P03, na Sessao 11, 42 participacao do adulto idoso a 3 de agosto de 2018 — REF. Video:

PO3_MS11_WII_3_08_18_S04 entre os 04'53" — 05'23")

3.4.3 Logistica

Relativamente a dimensao de analise Logistica, temos as seguintes categorias: Espaco,

Duracao da atividade, Recursos e Interrupgdes.
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3.4.3.1 Espaco

No decorrer da analise da categoria referente ao Espago, inserida na dimensao da
Logistica, foi verificado que as sessdes de jogos para a Nintendo Wii mediados pelo Wi Remote,
num espaco de coexisténcia com outros adultos idosos que estdao a realizar outro tipo de
atividades, ndo se configura como o melhor ambiente para a pratica de exergames. Tomando

como exemplo, o ruido existente na sala:

Relativamente ao jogo, este nao teve interrupgdes, nem incidentes, tendo decorrido com normalidade,
sempre com o habitual ruido da sala, provocado por outra televisdo e pelas pessoas que se encontram

sentadas na sala.

(P66, na Sessao 17, 137 participacao do adulto idoso a 31 de agosto de 2018 — REF.
Video: P66_MS17_WII_31_08_18_S013_1)

A falta de um espaco dedicado, chegou mesmo a provocar um incidente com o P03.
Durante uma jogada, embateu com a mao contra uma cadeira de rodas de um adulto idoso, que

estava a ser transferido para o soféa lateral a area de jogo:

Nesta segunda sesséo, o jogo volfou a ser interrompido por dois Funcionadrios que traziam um idoso
na cadeira de rodas.

Esta interrupgdo deu-se precisamente quando o PO3 se encontrava a jogar, e (sso, desta vez provocou
um incidente!

Ja tinha alertado o PO3 em vérios momentos de jogo para o facto de jogar de forma agressiva, hoje,
com a passagem dos funcionadrio com transportando outro idoso numa cadeira de rodas, o incidente
deurse no momento em que o PO3 ao fazer o lancamento da bola no jogo chocou com o seu punho e
0 comando contra a cadeira de rodas (que entretanto ja se encontrava vazia pois o idoso ja tinha sido
transferido para o Sofg).

O choque, vi depois nos videos, foi violento, tendo o punho embatido na lateral de ferro da cadeira.
De tal ordem violento que a cadeira de rodas salfou do chao.

O participante recuou de imediato, apresentando queixa de dores na zona do punho e do cotovelo.
Perante esta situacdo, acudi o mais rapido que pude ao P03 e perguntei-ihe:

Investigador: Magoou-se?

Magoou-se a sério? Doi-he a mao? Veja la! — mas o P03, talvez devido a dor que sentia ndo me

respondeu de imediafto.
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Peguei-lhe entdo na mao, e comentei: Vocé magoou-se mesmo a sério! Foi com forca o embate! Esta
Iinchado? Esta-lhe a doer?

PO3: Néo!

Investigador: Vamos entdo continuar a jogar?

PO3: Sim!

Quando fentfou fazer o lancamento, ndo pressionou os botdes, e comentei com o PO3: “Tem de
pressionar os botoes, nio se esqueca”.

Seguidamente o PO3 largou o comando na minha mao e disse-me.

“Parece que parti qualquer coisa aqui dentro” (queixando-se na zona da Ulna e do Radio).
Investigador: “Opa....mas quer tentar devagarinho? Nao quer experimentar?”

PO3: "Nao!”

Investigador: Fica assim o jogo?

PO3: “Sim!”

Terminei de imediato a sessao e fui buscar gelo pois além de pequenas escoriacdes a mao do PO3

comegou a apresentar algum inchaco e a ficar negra.

(P03, na Sessao 13, 52 participacdo do adulto idoso a 7 de agosto de 2018 — REF. Video:
PO3_MS13_WII_7_08_18_S05_2 entre os 04'40" — 05’36" vide Figura 54)

Figura 54. Momento do incidente.

3.4.3.2 Duragdo da atividade

Dos dados recolhidos e analisados da categoria Duracdo da atividade, inserida na

dimensao da Logistica, foi possivel compreender que os 17 participantes jogaram Bowling na
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Nintendo Wii mediados pelo Wii Remote, entre 3 de junho e 11 de setembro de 2018, num total
de 22 sessoes.

A duracao efetiva de cada atividade variou consoante o nimero de participantes em jogo
(um maximo de dois por jogo), as dificuldades sentidas em jogo e as interrupcdes que, pelos mais

diversos motivos, iam surgindo.

3.4.3.3 Recursos

Da analise da categoria Recursos, inserida na dimensdo da Loglstica, foi possivel
identificar algumas questdes relacionadas com o material necessario, 0 seu manuseamento, bem
como questdes técnicas para o bom decorrer das sessées de jogos com a Nintendo Wii mediados
pelo Wii Remote.

Assim, na dimensao da logistica para a categoria de recursos, além da consola Ninfendo
Wii equipada com dois comandos (Wi Remote), da televisao e do Digital Versatile Disc (DVD) com
0 jogo de Bowling foi verificadoa a necessidade da existéncia de espaco de jogo, limpo e
desimpedido para garantir a seguranca dos participantes em jogo. Algo que nem sempre

aconteceu, tendo numa das situacdes provocado um incidente com o P03:

Nesta segunda sesséo, o jogo volfou a ser interrompido por dois Funcionadrios que traziam um idoso
na cadeira de rodas.

Esta interrupgdo deu-se precisamente quando o PO3 se encontrava a jogar, e isso, desta vez provocou
um incidente!

Ja tinha alertado o PO3 em vérios momentos de jogo para o facto de jogar de forma agressiva, hoje,
com a passagem dos funcionadrio com transportando outro idoso numa cadeira de rodas, o incidente
deurse no momento em que o PO3 ao fazer o lancamento da bola no jogo chocou com o seu punho e
0 comando contra a cadeira de rodas (que entretanto ja se encontrava vazia pois o idoso ja tinha sido
transferido para o Sof@).

O choque, vi depois nos videos, foi violento, tendo o punho embatido na lateral de ferro da cadeira.
De tal ordem violento que a cadeira de rodas salfou do chao.

O participante recuou de imediato, apresentando queixa de dores na zona do punho e do cotovelo.
Perante esta situacdo, acudi o mais rapido que pude ao PO3 e perguntei-ihe:

Investigador: Magoou-se?

Magoou-se a sério? Doi-he a mao? Veja la! — mas o P03, talvez devido a dor que sentia ndo me
respondeu de imediato.

Peguel-lhe entdo na méo, e comentei: Vocé magoou-se mesmo a sério! Foi com forca o embate! Estd

inchado? Esta-the a doer?
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PO3: Néo!

Investigador: Vamos entio confinuar a jogar?

PO3: Sim!

Quando fentfou fazer o lancamento, ndo pressionou os botdes, e comentei com o PO3: “Tem de
pressionar os botoes, nio se esqueca”.

Seguidamente o PO3 largou o comando na minha mao e disse-me:

“Parece que parti qualquer coisa aqui dentro” (queixando-se na zona ada Ulna e do Rédio).
Investigador: “Opa....mas quer tentar devagarinho? Nao quer experimentar?”

PO3: "Nao!”

Investigador: Fica assim o jogo?

PO3: “Sim!”

Terminei de imediato a sessdo e fui buscar gelo pois além de pequenas escoriacoes a mao do PO3

comecou a apresentar algum inchaco e a ficar negra.

(P03, na Sessao 13, 52 participacdo do adulto idoso a 7 de agosto de 2018 — REF. Video:
P0O3_MS13_WII_7_08_18_S05_2 entre os 04'40" — 05’'36" vide Figura 54)

Além da Nintendo Wii com o Wii Remote, e do jogo de Bowiling, foi notdria a importancia
da existéncia de mais comandos para substituicdo, uma vez que um deles, depois do incidente
registado com o P03 passou a ter varios problemas de emparelhamento com a consola, obrigando

a varias paragens forcadas nos jogos:

Antes de comecarmos a jogar, tive imensos problemas técnicos, tendo acabado por desistir de utilizar
0 comando que ficou danificado no incidente, e utilizando apenas um comando. No entanto, ja apds
a P28 jogar, o tnico comando que estava a utilizar, teve também problemas técnicos e foi necessario
reiniciar o jogo, anulando assim a jogada da P28. Apesar desta situacdo ter demorado sensivelmente

7/ minutos, as participantes ndo se mostraram incomoadadas.

(P65, na Sessao 15, 4° participacao do adulto idoso a 29 de agosto de 2018 — REF. Video:
P65_MS15_WII_29_08_18_S04)

A existéncia de mais comandos, foi além de um problema logistico, um problema que

limitou a participacao de grupos maiores em jogo:

Hoje foi um bom dia! Tive bastantes participantes! Tantos que estavam 4 ha espera (P56, P62 e P03),

mas so havendo dois comandos, so puderam jogar dois participantes de cada vez.
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Foi isso mesmo que expliguei @ P56 quando me perguntou se podia jogar. Agora so podem jogar duas
pessoas, esta bem?

P56: "Esta!”

Investigador: quando eles acabarem jogas fu.

P56: "Estd bem!”

A P56 ficou entdo a aguardar pela sua vez, sentada, observando os outros participantes a jogar.

(P65, na Sessao 15, 4° participacao do adulto idoso a 29 de agosto de 2018 — REF. Video:
P03_MS10_WII_2_08_18_S03_1)

Atendendo a falta de recursos humanos, foi verificada a necessidade de sentar numa

cadeira, participantes com debilidade fisica para que pudessem jogar em seguranca:

Antes de dar inicio ao jogo, foi necessario trazer uma cadeira para a area de jogo para a P05. A P05
é a participante que tem sinais de deméncia, e ndo tem vindo jogar porque se desequilibra e cai no

chéo. Perante esse risco, foi necessaria uma cadeira para que esta pudesse jogar sentada.

(P05, na Sessao 12, 42 participacdo do adulto idoso a 6 de agosto de 2018 — REF. Video:
PO5_MS12_WII_6_08_18_S04_1 vide Figura 55)

Figura 55. Participante a jogar sentada numa cadeira por questdes de seguranca.
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3.4.3.4 Interrupgoes

Da analise da categoria Interrupgdes, inserida na dimensao da Logistica, foi possivel
registar alguns momentos em que o normal planeamento de sessoes teve de ser alterado fruto de
interrupcoes.

Assim, ao longo do desenrolar das sessdes com a Nintendo Wiicom o Wii Remote, foram
registados dois dias de interrupcao para idas do investigador ao médico e sete dias de férias.

Foram registados 15 dias de interrupcdo para a realizacao de atividades estivais,
promovidas pela instituicdo de acolhimento, e uma interrupcao devido a feriado, a 15 de agosto
de 2018 (Assuncao da Nossa Senhora).

Parte do dia 7 de setembro de 2018 foi dedicado a uma sessao de terapia de grupo, com
cadeiras no jardim, que pretendeu unir os adultos idosos em apoio a P66.

Ao longo das sessOes de exergames para a Nintendo Wii mediados pelo Wi Remote, fora
ainda registadas interrupcdes, nos momentos de jogos por questbes de agenda diaria da

instituicao: terco as 15 horas e pausa para o lanche as 16 horas.

No entanto, a P65 ndo jogou afé ao fim, fomos interrompidos pela hora do terco, pelo que a P65

abandonou o jogo dirigindo-se para a capela.

(P65, na Sesséo 6, 2% participacao do adulto idoso a 25 de julho de 2018 — REF. Video:
P65_MS06_WII_25_07_18_S02 aos 07°47")

Outra das interrupcoes frequente, era a passagem de adultos idosos acompanhados por

Funcionarios da instituicao de acolhimento, forcando, por vezes, a paragem do jogo:
Enquanto estavamos a jogar, o jogo fol interrompido para os Funcionadrios fazerem a transferéncia de

um idoso da cadeira de rodas para o sofd, no entanto isso ndo pareceu desconcentrar ou incomodar

as participantes

(P56, na Sessao 11, 22 participacao do adulto idoso a 6 de agosto de 2018 — REF. Video:
P56_MS11_WII_6_08_18_S02_3 entre os 07'20" — 09'22")
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Atendendo a época do ano, foi registado um periodo de interrupcéo de duas semanas,
com atividades promovidas pela instituicao: idas a praia e idas a piscina. Essa paragem levou a

gue alguns participantes, no regresso, ja nao se lembrassem como se jogava:

A P28 ja ndo vinha jogar ha duas semanas, devido as férias promovidas pelo lar na piscina e na praia,
pelo que ja se tinha esquecido dos comandos necessarios para jogar. Perante isto, foi necessario

explicar-lhe novamente como jogar.

(P28, na Sessao 8, 3? participacao do adulto idoso a 31 de julho de 2018)

Nova interrupcéo com atividades promovidas pelo Lar:

Seguiu-se a P28 que voltou a jogar sem apontar. Em duviaa, perguntel-the. “D. P28, ainda se lembra
como se aponta?”

Ao que a P28, me responde: “Nao, ja ndo me lembro, desculpe.”

Investigador: “Néo faz mal! E normal! Eu ja Ihe explico a seguir! Agora vou explicar &s duas como é

que se aponta”

(P28, na Sessao 15, 8 participacao do adulto idoso a 29 de agosto de 2018 — REF. Video:

P28_MS15_WII_29_08_18_S08 entre os 08'12" — 10'26")

3.5 Sintese dos resultados

Na Sintese de resultados sera apresentada um resumo de todos os resultados respeitando

a ordem dos subcapitulos com apresentado anteriormente.

3.5.1 Resultados referentes a andlise da Motivacdo

Aqui sera apresentada a sintese dos resultados referente a Motivacdo, nas suas
subcategorias: Autodeterminacdo, Competido, Recompensa, Envolvimento relacional e Contexto

social.

3.5. 1.1 Autodeterminacgo

Apos a apresentacao dos dados relativos a Motivagdo, associada a Autodeterminagao em

participar em atividades com exergames, foi depreendido que esta depende do gosto em jogar e,
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do desafio proposto pelo jogo, que consequentemente leva a que alguns participantes aguardem
com expectativa a chegada do investigador e, tem reflexos também na regularidade de participacao
desencadeando a vontade em repetir mais vezes 0s jogos nas sessdes. A longo prazo, fruto dessa
regularidade de participacao, alguns participantes demonstraram capacidades de jogabilidade
cada vez mais autonoma.

Foi verificado que o gosto em participar nas atividades com exergames chegou, nalguns
casos, a levar a que alguns participantes optassem por esta proposta de atividades, em detrimento

das habituais ofertas propostas pela instituicdo de acolhimento.

3.5.1.2 Competigcdo

Apos a apresentacao dos dados relativos a Motivagao, associada a Competicao é possivel
concluir que as sessdes com o Leap Motion revelaram, de forma genérica, pouca competicdo. No
entanto, a competicao existente residiu essencialmente pelo desafio de superacao, com alguns
participantes a sentirem a necessidade de saber a sua pontuacado, quer individual, quer numa
tabela geral que incluia os resultados de todos os participantes.

Ja nas atividades com a Xbox One e com a Ninfendo Wij, com a proposta de jogos em
grupo e mais sociais, foi verificado que a competicdo entre os participantes aumentou. Alguns
participantes manifestaram reiteradamente a necessidade de saber o seu lugar na tabela
classificativa geral e, alguns, depois de informados, revelavam insatisfacao perante os resultados.

Foi verificado, que nas sessdes com atividades com a Xbox One e com a Nintendo Wi,
alguns participantes adotaram posturas mais efusivas, jogando com maior intensidade, chegando
a originar momentos de tensdo durante os jogos e até uma situacao isolada, quando uma
participante transmitiu alguns indicios de desmotivacdo, associada a crescente dificuldade
existente em alguns jogos. Tomando conhecimento destas situacdes, o proprio investigador foi

sempre informando os participantes das suas pontuacdes e, se necessario, apelando a calma.

3.5.1.3 Recompensa

Apos a apresentacdo dos dados relativos a Motivacdo, associada a Competi¢ao, nao foi
possivel aferir se os jogos mediados através do Leap Motion se constituem como um bom
instrumento de autoestima do adulto idoso. Primeiramente, devido a manifesta falta de

expressividade dos participantes e segundo, porque dos trés participantes que evidenciaram com
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clareza indicios relacionados com a categoria da autoestima, dois deles padecem de doenca. Um
dos participantes foi diagnosticado com doenca de Alzheimer, e o outro nasceu com uma doenca
limitadora do foro psicomotor.

Ja nos jogos com a Xbox One e com a Nintendo Wi, foi verificado que constituem um bom
instrumento de autoestima do adulto idoso, com registos de adultos idosos felizes, com trocas
mutuas de elogios, e até de agradecimento pelos ensinamentos dados pelo investigador.

Foi registado um exemplo de uma participante analfabeta que, com tristeza, disse nao
saber ler, e por consequéncia ter receio de ndo jogar bem. Certo &, que a participante conseguiu
participar, sendo essa uma forma de integracdo digital da adulta idosa, e de melhoria da
autoestima da participante.

Alguns idosos nem sempre tinham uma boa autoestima, pelo que, foi necessaria a ajuda
e apoio psico-emotivo por parte do investigador, escutando e dando alento em determinados
momentos extrajogo, aos que manifestaram essa necessidade. Na sequéncia desses momentos,
foi verificado que os jogos podem constituir como um importante desinibidor emocional, enquanto
auxiliam no fortalecimento de relacdes de amizade e afinidade entre os participantes.

Relativamente ao Reforco Positivo, foi possivel entender que esta categoria de analise,
quer por parte dos Funcionarios da instituicao, quer por parte do investigador, quer ainda por parte
de outros adultos idosos, é um dos factores determinantes na motivacéo em jogar, com inferéncias
no sentimento de satisfacao dos participantes, deixando-os felizes com apoio externo.

O continuo e sistematico reforco positivo por parte do investigador, para com os adultos
idosos durante os momentos de jogo, associado a ajuda quer verbal quer fisica, é importante para
manter a motivacédo dos participantes, servindo também como uma ferramenta de orientacao do

participante durante o momento de interacao com o jogo.

3.5. 1.4 Envolvimento relacional

A analise da categoria de envolvimento relacional, com base no Diario e na observacao,
foi constatado que este, a par do reforco positivo, foi um critério determinante para assegurar e
manter a participacao de adultos idosos comprometidos com os exergarmes.

Foram registados momentos de envolvimento relacional entre os adultos idosos durante
0s momentos de interacdo motivados pelos jogos, que foram inclusivamente apercebidos por
Funcionarios da instituico. Isto leva a concluir que, o envolvimento relacional ndo sé, € um fator

determinante na motivacao, como os exergames revelaram proporcionar momentos de partilha
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social e relacional/emocional, além de, sendo exergames, possibilitarem o desenvolvimento e
manutencao de um envelhecimento ativo ao nivel fisico e cognitivo.

Foi verificado ainda que, os exergames mediados por tecnologias digitais de detecao de
movimento, sdo capazes nao s de envolver socialmente quem esta a jogar, como também foram
capazes de envolver adultos idosos presentes na sala onde decorreram as sessdes, gerando
animacao, discussao entre eles, e até o lancamento de frases de incentivo para os adultos idosos
gue se encontravam a participar.

Foram também registados momentos de envolvimento social e relacional entre os
Funcionarios da instituicato de acolhimento e os participantes, com os Funcionarios a
despenderem algum tempo das tarefas inerentes ao seu trabalho, para acompanharem
pontualmente os adultos idosos durante as sessdes, conversando com eles, dando-lhes incentivo
e até, quando podiam, participarem nos jogos numa tentativa de os envolver e motivar.

Com grande relevancia para o sucesso de todo o contexto pratico da aplicacao dos jogos
a adultos idosos, foi destacado o impreterivel envolvimento relacional entre o investigador e os
adultos idosos, em momentos que nem sempre ficaram registados pela camara. Pois,
frequentemente, esses momentos antecediam os momentos de interacao com os exergames, mas
foram relatados no Diario.

Quando os adultos idosos eram abordados, antes de se deslocarem até a zona onde se
encontravam instalados todos os equipamentos para as sessdes de interacao com os exergames,
muitas vezes, sentiam necessidade de conversar sobre as suas angustias, os seus problemas e
0s seus anseios. Mais do que simplesmente ouvir, foi necessario tantas e tantas vezes, entrar
dentro das narrativas que partilhavam, procurando perceber o que sentiam para assim, 0s
entender melhor, abordar e confortar, quando possivel. Tal ato exigiu um elevado desgaste
psicologico e emocional do investigador.

Em suma, o sucesso das atividades com exergames mediados por tecnologias digitais de
detecao de movimento, depende do necessario envolvimento relacional de todos os participantes

para a criacao de um clima de confianca e de motivacao no ambito desta atividade.

3.5. 1.5 Contexto social

A analise da categoria de Contexto social, subdivide-se em trés categorias que emergiram

da analise de dados: Consideracoes, Reacédo e Salde.
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No que a Consideracdes concerne, em todos os exergames propostos, houve sempre
participantes com dificuldades em jogar e foram utilizados varios recursos para minimizar essas
situacdes. Desde teclados adaptados, a bolas de borracha para contextualizar os jogos de Bowiing,
a explicacao com o associar de movimentos/gestos socialmente reconhecidos (como dizer adeus,
para explicar o movimento de inicio de jogo aos participantes), a criacdo de papéis numerados
para identificar a vez de jogar, até a instalacao de cadeiras para facilitar e garantir condicdes de
seguranca de quem apresentava problemas de equilibrio.

Outro dos registos relativos ao contexto social, foi o ruido existente na sala onde se
desenrolaram as atividades, levando a situacdes de distracdo e inclusivamente ao espoletar de
reacoes negativas por parte de quem estava a participar.

Relativamente a reagdes, foram registadas situacoes de receio face a pratica de exergames
mediados por detetores de movimento, motivadas pelo analfabetismo. Desde reacoes de espanto
e de felicidade, com participantes a dancarem para os detetores de movimento, a reacdes mais
agressivas motivadas pela intensidade de jogo. Reacdes de ansiedade por jogar a reacdes de
tristeza motivadas pela perda de participantes e até de desilusao, perante os resultados menos
satisfatorios obtidos.

Ja no que a Satide concerne, foi possivel perceber, com base no Diario e na observacéo,
gue mesmo tendo sido desenvolvidos jogos a pensar na inclusao, foi dificil atender a todas as
vicissitudes dos participantes. Assim, por motivos de doencas varias dos participantes, nem
sempre se conseguiu garantir condicbes de boa jogabilidade para todos os participantes, tendo
sido registado situacdes de dificuldades na visdo por parte de alguns participantes, ora por motivos
de doencas do foro visual, ora porque a televisao estava colocada num plano muito elevado. Foram
registadas ainda, situacdes associadas a falta de memoria que exigiram atencdo, ajuda e
constantes explicacoes, por parte do investigador.

Por fim, foi verificado que o acompanhamento individual e personalizado, nao so6 previne
acidentes, como torna as sessdes de jogo mais inclusivas, dando a oportunidade de jogar, a

pessoas com fraca mobilidade ou sem mobilidade nos membros inferiores.

3.5.2 Resultados referentes a anélise da Motricidade humana

Aqui sera apresentada a sintese dos resultados referente a Motricidade humana, nas suas

subcategorias: Mobilidade, Capacidade de adaptacao e Respeito.

247



3.5.2.1 Mobilidade

Relativamente a analise da Mobilidade de movimentos dos participantes, foi possivel
perceber que estes revelaram mais dificuldades e, consequentemente, maiores necessidades de
ajuda no Jogo das Setas e o Jogo do Labirinto, no que ao Leap Motion diz respeito. E no
manuseamento dos botdes do comando no que a Ninfendo Wii diz respeito.

Foi verificado que a necessidade de ajuda, muitas vezes, advinha de problemas
relacionados com falta de memdria e, nem sempre se conseguia que o participante jogasse apenas
com instrucoes e, ou explicacdes por parte do investigador.

Por outro lado, foram verificadas situacOes de participantes que nao revelaram melhorias
na mobilidade em jogo, necessitando continuadamente de ajuda para a execucao de movimentos
necessarios para a boa jogabilidade.

Com o avancar das sessdes, e com a pratica de jogo continuada, foi verificado que alguns
participantes passaram a necessitar apenas de instrucdes para jogar, e uma minoria mostrou
conseguir jogar sem ajuda. No entanto, nao existe uma linearidade nesses comportamentos, pelo
que, por vezes, era necessario voltar a ajudar ou a repetir instrucdes aos participantes.

Associada a estas ajudas, foram sempre dadas palavras de incentivo e de congratulacao

aos participantes, por parte do investigador.

3.5.2.2 Capacidade de adaptacao

No que a categoria Capacidade de adaptacao concerne, integrada na dimenséao de analise
da Motricidade humana, foi possivel concluir que os participantes adultos idosos foram, de um
modo geral, adaptando-se a jogabilidade, com Funcionarios do lar e o Técnico responsavel na
instituicdo, a testemunhar essa evolucao.

Foi possivel observar que, na sequéncia de falhas da programacao dos jogos digitais para
o Leap Motion, os participantes descobriram uma solucao de como jogarem de forma mais eficaz.

Nas sessbes com a Xbox One equipada com o Ainect, foi verificado que alguns
participantes desenvolveram rapidamente, e sem instrucdes, boas técnicas para uma boa
jogabilidade, nomeadamente de se chegarem para o lado onde queriam que a bola fosse.

No entanto, essa capacidade de adaptacao n&o se verificou em todos os adultos idosos,

havendo registos de participantes com dificuldades de memodria, sendo que foram sempre
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resoluveis com ajuda personalizada, levando a crer que houve uma aprendizagem e uma

capacidade de adaptacéo dos participantes aos exergames propostos.

3.5.2.3 Respeito

No que a categoria do Respeito concerne, integrada na dimensdo de analise da
Motricidade humana, foi possivel concluir que os participantes adultos idosos tiveram, de um modo
geral, um comportamento adequado e de respeito.

No entanto, e atendendo aquilo que foram os resultados da observacdo registados em
suporte audiovisual e no Diario, foi verificada a ocorréncia pontual de momentos de falta de
respeito.

Os resultados indicam que essas situacoes de falta de respeito, foram provocadas por
interrupcées durante os momentos de jogo, pelo barulho existente na sala, que gerava
desconcentracao e, consequentemente nervosismo aos participantes, e desentendimentos entre

os participantes, durante ou fora das sessdes com os exergames.

3.5.3 Resultados referentes a andlise da Logistica

Aqui sera apresentada a sintese dos resultados referente a Motricidade humana, nas suas

subcategorias: Espaco, Duracao da actividade, Recursos e Interrupcoes.

3.5.3.1 Espaco

No que a categoria do Espaco concerne, integrada na dimensao de analise da Logistica,
foi possivel concluir que a organizacao e distribuicdo do espaco, onde decorreu a pratica de
exergames mediados por tecnologias digitais de detecdo de movimentos, pode interferir no
processo de ensino-aprendizagem e causar disturbios a concentracdao em jogo dos participantes.

Foram registatadas, frequentemente, interrupcdes causadas pela passagem de
Funcionarios no cumprimento das suas funcdes, e de idosos que se dirigiam para 0s seus lugares
para descansar. Isto condicionou a jogabilidade dos participantes e alguns chegaram mesmo a
manifestar-se desagradados e até nervosos com a situacao.

Foi ainda registado um momento em que uma dessas interrupcdes culminou num
acidente. Um dos participantes, no momento de jogo, embateu com alguma violéncia, numa

cadeira de rodas que ali estava para transferirem um adulto idoso para o sofa.

249



3.5.3.2 Duracéo da atividade

Dos dados recolhidos e analisados da categoria Duracdo da atividade, inserida na
dimensao da Logistica, foi possivel apurar a participacdo de 20 adultos idosos que, durante 27
sessOes interagiram com o0s exergames desenvolvidos para o Leap Motion, num periodo
compreendido entre 19 de setembro de 2017 e 2 de fevereiro de 2018. A duracéo efetiva de cada
atividade variou consoante o numero de vezes que o jogador pretendeu jogar numa sessao,
conforme a sua prestacdo de movimentos, e o fator sorte no jogo.

Ja da analise de dados referente a Xbox One equipada com o Ainect, foi possivel apurar a
participacdo de 17 adultos idosos que, durante 34 sessbes jogaram Bowiling, num periodo
compreendido entre 6 de abril e 27 de junho de 2018. A duracéao efetiva de cada atividade variou
consoante o numero de participantes em jogo — até quatro por jogo, em funcéo das dificuldades
sentidas em jogo, e das interrupcoes que, pelos mais diversos motivos, iam surgindo.

Por fim, relativamente a analise de dados referentes as sessdes mediadas pela Nintendo
Wii, foi possivel apurar a participacao de 9 adultos idosos que, durante 22 sessdes jogaram
Bowling, num periodo compreendido entre 3 de julho e 11 de setembro de 2018. A duracéo efetiva
de cada actividade, a semelhanca das sessdes com a Xbox One equipada com o Ainect, variou
consoante o numero de participantes em jogo — até quatro por jogo, em funcéo das dificuldades

sentidas em jogo, e das interrupcoes que, pelos mais diversos motivos, iam surgindo.

3.5.3.3 Recursos

No que a categoria do Recursos concerne, integrada na dimensao de analise da Logistica,
foi possivel concluir que, além das tecnologias digitais de detecdo de movimento, dos jogos, da
televisdo e de uma mesa, foi necessaria a existéncia de cadeiras para sentar os idosos que
aguardavam a vez de jogar.

Foi verificado que a mesa para o desenvolvimento das atividades com o Leap Motion era
demasiado alta. Para as atividades com a Xbox One e com a Nintendo Wii, foi verificado que a
televisao deveria estar instalada num plano mais baixo, para facilitar a visao aos participantes.

Perante as dificuldades identificadas com o teclado, nos exergarmes com o Leap Motion,
a tentativa de criacao e aplicacao de um teclado mecanico adaptado, revelou ser um fracasso,

tendo as sessdes continuado com o teclado do computador portatil do investigador.

250



No sentido de colmatar as dificuldades de entendimento relativas aos exergames
mediados pelo Ainect para a Xbox One, foi necessaria a utilizacao de uma bola de borracha, para
melhor explicar os movimentos necessarios aos participantes com mais dificuldades.

A fim de garantir a seguranca dos participantes, foi verificada a necessidade de ajuda
técnica especializada por parte dos Funcionarios, que também contribuiram para o sucesso das
atividades e motivacao dos participantes. Essa ajuda vai desde o auxilio no levantar, transporte e
sentar do adulto idoso interessado em participar, até a transmissdo de confianca e motivacao aos

participantes.

3.5.3.4 Interrupgoes

No que a categoria das Interrup¢des concerne, integrada na dimensao de analise da
Logilstica, foi possivel concluir que, por muito que se planeiem bem as atividades, existem sempre
variaveis independentes que nado sao possiveis de controlar, e como tal, o planeamento de sessoes
inicial sofreu alteracdes ao longo do decorrer das sessoes.

Foi verificado que as interrupcdes por questoes de agenda do lar foram aproveitadas pelo
investigador para a promocao de momentos de interacao e partilha social com os adultos idosos.
Proporcionando ao investigador idas ao terco com os idosos, lanchar com os idosos e a
participacao em atividades tematicas com os idosos.

Ja quanto as interrupcdes durante os momentos de jogo, foi verificado que estas afetam

a concentracao e colocam em risco a seguranca dos participantes.
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Capitulo IV. Discussao de resultados

O presente capitulo incidira sobre a discussao dos resultados apresentados no capitulo
precedente. Essa discussao sera feita a partir da articulacdo dos objetivos, por meio da

triangulacdo das diversas fontes de recolha utilizadas.

4.1 Motivacao

O presente estudo teve como primeiro objetivo analisar, através de entrevistas gravadas
aos participantes adultos, da observacdo durante as sessoes de contacto com os exergames e da
observacao da captacdo de imagens video, o interesse da populacao idosa relativamente a
educacao das TIC.

Nesse sentido, foram realizadas um conjunto de entrevistas guiadas a todos os adultos
idosos que jogaram, pelo menos uma vez e aceitaram ser entrevistados, representando um total
de 24 participantes entrevistados. Essas entrevistas foram realizadas de forma intercalada, sendo
feitas quando se mudava as tecnologias digitais de detecao de movimento.

Uma vez que o investigador foi um investigador participante, foi considerado pertinente o
recurso a entrevistas aos adultos idosos que participaram, pelo menos uma vez nas atividades
com exergames mediados por dipositivos de detecado de movimento, seguindo as recomendacoes
veiculadas por Creswell (2007) e por Stake (2010). Com o intuito de conhecer os participantes,
de organizar a informacao, de dissipar eventuais duvidas suscitadas e a corroboracao, ou nao, de
factos resultantes do processo de observacao e aplicacao dos exergames mediados por tecnologias
digitais de detecao de movimento.

Da analise dos resultados, foi verificado que no inicio das atividades, os adultos idosos
mostraram pouca recetivdidade, pois a presenca do investigador e as tecnologias digitais levadas
para a realizacdo da presente investigacdo, eram estranhas aos adultos idosos do Lar Ana Maria
Javouhey. Com o tempo, o investigador passou a integrar-se mais, social e afetivamente, com os
adultos idosos assim como nas rotinas do Lar, conquistando a confianca destes, suscitando-lhes
um maior interesse, curiosidade e motivacao pelas atividades com exergames mediados por
tecnologias digitais de movimento, facilitando o encorajamento na participacao destas.

Essa barreira inicial foi também observada no estudo conduzido por Yang (2016), e
referida em entrevista pelo Funcionario 2 quando questionado, Quais foram as barreiras que foram

encontradas enquanto eles jogavam?’:
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As vezes a dificuldade de os convencer a participar. A disponibilidade inicial, ndo estarem recetivos.

(Funcionario 2 do Lar Ana Maria Javouhey — idade rpgg, escolaridade rpqgg, a trabalhar ha

rpgc na instituicdo — em resposta a questdo 3 da entrevista — pos-sessoes.)

Da analise das entrevistas, foi possivel aferir que a maioria dos participantes considerou
interessante e pertinente a existéncia dos exergames mediados por tecnologias digitais de detecao
de movimento, no Lar Ana Maria Javouhey. Parte desse interesse ,pode advir como referido por
Malone (1981), e na entrevista da PO7, pela curiosidade na novidade que os exergames mediados
por tecnologias digitais de detecao de movimento trouxeram aos adultos idosos institucionalizados,

em resposta a questao, ‘Considera importante a existéncia deste tipo de jogos na instituicdo?"

“P’ra mim foi! Porque fiz coisas que nunca tinha feito e nem visto”

(P07 na entrevista pos intervencao com a Xbox— REF. Audio: PO7_XK entre os 03'31” e
os 03'41")

Outros adultos idosos, em entrevista corroboraram as conclusdes do estudo de, S. M.
Matsudo et a/. (2001), reconhecendo os beneficios fisicos e cognitivos que a pratica de atividade
fisica com exergames mediados por tecnologias digitais de detecdo de movimento I|hes

proporciona:

“Uma pessoa exercita a mente, exercita os membros”

(P03 na entrevista pos intervencao com a Xbox— REF. Audio: PO3_XK entre os 02'25" e
os 02'34")

Da analise de resultados, foi possivel aferir também, a existéncia de adultos idosos
motivados pela conquista dos objetivos propostos pelos exergames, concordando com o modelo
de motivacdo autodeterminada proposto por Gagné & Deci (2005) e, com os fundamentos da
motivacéo (ou falta dela) para jogar propostos por Hartmann & Klimmt (2006), referindo que a
motivacao para jogar se fundamenta em dois pilares: acdo geral (que inclui tendéncias como a

competitividade, conquista, desafio e risco) e autoeficacia. Essa foi a opinido transmitida por meio
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de entrevista por parte da P50 em resposta a questdo, ‘Considera importante a existéncia deste

tipo de jogos na instituicdo?":

“E1 Pelo menos para quem tem dificuldades em articular movimentos, flexibilidade de movimentos,

concentracdo orfentacdo de atingir o objetivo.”

(P50 na entrevista pos intervencao com a Xbox— REF. Audio: P50_XK entre os 04'04” e
os 04'28")

Esse atingir de objetivos foi, ndo so referido nas entrevistas por alguns adultos idosos que
participaram na investigacdo, como foi também possivel de ser observado, durante as sessoes
com os exergames mediados por tecnologias digitais de detecao de movimento, como por exemplo

numa participacao da PO7:

A dado momento do jogo, a PO7 manifestou a sua veia competitiva, quando numa jogada vira 9 dos
10 pinos, e comenta para mim. “oh......
Ao que lhe respondo. “Entéo, foi bom, SO deixou um pino!”

Devolve-me dizendo: “Pois....mas eu gosto é de os virar fodos”

(PO7, na Sessao 13, 5.7 participacao do adulto idoso a 7 de agosto de 2018 — REF. Video:
PO7_MS13_WII_7_08_18_S05_2 entre os 11'24" — 11'33")

Além da motivacao individual em atingir os objetivos propostos pelos jogos, foi possivel
observar que a participacao nos exergames mediados por tecnologias digitais de detecao de
movimento, foi também motivada pela curiosidade em saber a pontuacao conquistada no jogo,
indo ao encontro dos fundamentos da motivacdo em prol do desafio veiculados por Malone (1981)
e por Hartmann & Klimmt (2006), como se verificou no exemplo do P03;

O participante gostou tanto que jogou varias vezes cada um dos 3 fogos oferecidos, mesmo oS que se
lhe afiguravam mais dificeis, tendo ficado a jogar por cerca de 30 minutos.
Revelou ter gostado da experiéncia, sendo que no final quando se deslocava para o seu lugar, quis

saber a pontuacdo que conseguiu nos jogos.

(P03, na Sessao 1, 1? participacao do adulto idoso a 19 de outubro de 2017)
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Da analise das entrevistas, foi possivel ainda aferir a motivacao em jogar os exergames
mediados por tecnologias digitais de detecdo de movimento, com a gratificacdo dos bons
resultados conseguidos em jogo, igualmente corroborando os fundamentos de Hartmann & Klimmt
(2006) e com o modelo proposto por Gagné & Deci (2005), conforme o exemplo de resposta dado

pela PO7 a questao, ‘Considera importante a existéncia deste tipo de jogos na instituicdo?"

“Eu p’ra mim é importante porque eu ganhava bastante ahahaha, a quase todos!

(P07 na entrevista pos intervencéo com a Nintendo Wii— REF. Audio: PO7_WII entre os

06'42" e os 06'49")

A participacao nos jogos trouxe ainda beneficios sociais a varios niveis. Por exemplo, a
participacao de alguns adultos idosos nas atividades com exergames mediados por tecnologias
digitais de detecéo de movimento gerou, nalguns casos, a vontade de jogar a outros adultos idosos.
Associado a isso, a boa experiéncia de participacdo e o contacto com outros participantes
revelaram ser também importantes para a autodeterminacao em jogar, como ilustrado pela

observacao registada no Diario:

Nem sempre é facil convencer/persuadir os idosos a jogar, mas neste caso foi bastante facil porque
a participante ja tinha jogado, tinha gostado e ja tinha visto os seus colegas a jogar pelo que se sentia

motivada a jogar também.

(P50, na Sessao 12, 5.? participacao do adulto idoso a 17 de novembro de 2017)

Essa motivacdo em participar, motivada pela participacao de outros adultos idosos, é
segundo Bonk & Dennen, (2005) um motivador social extrinseco relacionado com desejo e/ou
medo rejeicdo, considerando a cooperacado e competicdo como factores primarios que determinam
0s niveis de motivacao e aliciacao.

Foi verificado também, a aliciacdo por parte de outros participantes adultos idosos, que
voluntariamente, ajudavam o investigador nesse processo, valendo-se dos lacos relacionais com
outros adultos idosos, persuadindo os mais céticos, reticentes e relutantes, a participar nas

atividades com exergames mediados por tecnologias digitais de detecao de movimento:
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“A P15 veio a convite da P46. A P46 além de ser dos participantes mais regulares, tem ajudado a

aumentar o numero de participantes, convidando companheiros seus a virem jogar.”

(P15, na Sessao 20, 5.? participacao do adulto idoso a 4 de dezembro de 2017)

Essa aliciacao, segundo o Funcionario 5, com formacdo superior em educacao fisica e
responsavel pelo investigador no lar, resultou em ganhos sociais, com um reforco dos lacos sociais

entre os idosos:

Socialmente muito positivo porque conseguiu aproxima-los mais uns dos outros, ja que muitos destes
Jjogos eram feitos em conjunto e levava-os a puxar uns pelos outros para atingirem os resultados.

Existiv uma entre ajuda entre eles muito bonita de se ver.

(Funcionario 5 do Lar Ana Maria Javouhey, em resposta a questdo dois da entrevista —

pos-sessdes)

Os ganhos sociais, além de ganhos fisicos, foi alias uma das verificacdes do estudo com
Nintendo Wii aplicada a adultos idosos conduzido por Brox & Hernandez (2011).

Knowles (1986) e Sharan B. Merrian & Rosemary S. Caffarella,(1991), por seu turno,
consideram que o aspeto social € um dos aspetos motivacionais para aprendizagem do adulto,
associado a esse aspeto motivacional. Diaz-Orueta, Facal, Nap, & Ranga (2012) refere que o
reforco dos lacos sociais e a interacdo de participantes sao um ingrediente chave para a promocao
de ‘Yearning games’ (jogos de aprendizagem) entre os adultos idosos.

0 medo de exclusao social, referido por segundo Bonk & Dennen (2005), e a vontade de
aprender participando socialmente nas atividades, foi verificavel. A titulo de exemplo, a P07, que
interpelou o investigador, enquanto jogavam outros participantes adultos idosos, solicitando que a

ensinassem também:

Enqguanto estavamos a jogar apareceu uma idosa (a P07) e disse-me. “Desculpe, ensine-me agora a

mim, também quero jogar” Num claro ato de autfodeterminacédo em querer vir jogar.

(PO7, na Sessao 2, 2° participacao do adulto idoso a 09 de abril de 2018 — REF. Video:
P03_MS02_XK_09_04_18_S02 entre os 23'20" — 24’03
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Foi possivel verificar no entanto que, apesar da importancia da criacao de lacos sociais de
empatia serem importantes, o processo de aprendizagem ¢ um processo individual, conforme
advoga Sharan B. Merrian & Rosemary S. Caffarella (1991), tendo sido verificado que os adultos
idosos nao tém todos 0 mesmo ritmo de aprendizagem. Corroborando lacono & Marti (2014), que
acrescentam que existe ainda a tendéncia para os adultos idosos se esquecerem dos eventos mais
recentes, e que o processo de aprendizagem dos adultos idosos, € um processo lento e que requer,
como ja referido, uma grande empatia e um constante reforco de conhecimento, utilizando
diferentes meios e materiais. Todas estas conclusdes de lacono & Marti (2014) foram verificadas
na presente investigacdo. Por exemplo, o investigador chegou a utilizar uma bola para facilitar o

entendimento por parte dos participantes dos movimentos necessarios para jogar:

A P24 volfou a jogo, comecou por jogar apenas com Instru¢do e virou alguns pinos, no entanto na
segunda jogada para virar o resto dos pinos voltou a ter dificuldades a jogar.

Apercebi-me de que a dificuldade se prendia com o largar da bola. A P24 conseguia iniciar o jogo,
com um gesto de ‘adeus’ com o braco no ar, conseguia ir buscar a bola, no entanto, aquando do
langcamento esta puxava a bola atrds, mas néo fazia o movimento de largar a bolar para esta poder
deslizar até aos pinos.

Perante isto, e ja a prever esta situacdo, levei uma pequena bola para explicar aos participantes o
modo de jogo e alravés dessa explicacdo tedrico-pratica estes conseguirem correlacionar 0S

movimentos no vazio do mundo real com os movimentos no mundo virtual.

(P24, na Sessao 1, 1° participacao do adulto idoso a 06 de abril de 2018 — REF. Video:
P24_MS01_XK_06_04_18_S01 aos 03'21” vide Figura 41)

Contudo, a fraca memoria de curto prazo, fruto da idade, tal como refere Lista & Sorrentino
(2010), foi algo que se verificou de forma recorrente. Chegando a acontecer, participantes que no
dia revelaram uma boa aprendizagem de jogo, como no dia seguinte mostraram que nao se

lembravam dos movimentos necessarios para jogar:

Apesar de estar com problemas de memodria e de depresséo, a participante quer vir muitas vezes
Jjogar, e [sso considero assinalavel. Ela pode nio se recordar de imediato de como se joga, mas sabe
que é um jogo, pede para Vvir jogar, e ja chegou a estar a minha espera para jogar. Ora isto remete-
me para uma reflexdo. ela de facto pode nao ser a melhor jogadora a nivel técnico, nem a melhor em
termos de pontuacdo de jogo, mas é motivada, persistente, e apesar dos seus problemas de memodoria,

ela lembra-se, ela sabe que eu vou ali quase todos os dias para jogar e isso ficou-lhe na memoria.
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Isto leva-me a uma conclusao. Existemn aqui alguns indicios de que mesmo as pessoas com sinais
evidentes de deméncia cognitiva aprendem! E um processo lento, muito lento! Exige trabalho, muito
trabalho! Mas se a experiéncia tiver um impacto emocional na pessoa, ela, mesmo que confusa na

sua mente, aparenta nao esquecer.

(P05, na Sessao 10, 2° participacao do adulto idoso a 2 de maio de 2018 — REF. Video:
PO5_MS10_XK_02_05_18_S02)

A importancia da criacédo de lagos sociais e de empatia, foi de tal forma significativa que,
por doenca, a P46 deixou de poder estar no lar e, quando os restantes participantes foram
informados, houve uma preocupacéo e tristeza geral que levou a quebra de participantes nas
atividades com exergames mediados por tecnologias digitais de detecao de movimento, tendo sido

essa situacao alvo de reflexdo no Diario, por parte do investigador:

Hoje senti gue ja estou integrado no lar, 0s idosos confiam cada vez mais em mim, sS40 cada vez mais
0S idosos a saberem o meu nome e também mais aqueles que se dirigem a mim para desabarar.

A P49 foi uma das idosas que hoje pediu para falar comigo e desabafar, desabatar cobre a P46 e as
saudades que tem dela.

Ja suspeitava que a perda didria da P46 iria ter repercussoes no dia a dia das nossas sessoes.

Disse a P49 que quando saisse do lar que iria tentar ligar para a P46 para saber como estava e para
lhe enviar um bejjinho aa P49 do Lar.

E muito dificil, estd a ser muito dificil, a P49 estava muito, muito triste e com saudades da P46.
Amanha, para a motivar, trago-lhe (P49) uma das fofos que Ihe fiz conjuntamente com a P46, para
que ela possa guardar como recordacdo — uma fofo em que estao as auas, uma a segurar uma bola
e outra a segurar o comando da Xbox.

No final da nossa conversa no jardim, e numa tentativa de animar a P49, desafiei a P49 a vier jogar
comigo, SO 0s dois.

O desafio foi aceite, e fiz entdo um terceiro momento de jogo so eu e a P49.

(P49, na Sessao 27, a 05 de junho de 2018)

O interesse nos jogos, segundo o Funcionario 5, veio ajudar a colmatar alguns défices na

afetividade e nas relacoes entre os idosos:

Muitos dos idosos séo muifo carentes de afetos. Muitas vezes a propria insercao na instituicao é

IMEeSIMOo Por [SS0 MEeSMOo pPois em casa nao tém ninguém, e nao tém quem lhes de afefo, afefo esse
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que vieram encontrar aqui. No inicio estéo reticentes e com isto dos jogos notou-se mais interacao
entre eles, o apoio entre eles é o afefo que lhes faltava. Foi uma maneira mais facil de os integrar

neste grupo que é a ASCREDNO (Lar Ana Maria Javouhey).

(Funcionario 5 do Lar Ana Maria Javouhey, em resposta a questéo cinco da entrevista —

pos-sessoes)

A felicidade propiciada pelos exergames, mediados por tecnologias digitais de detecado de
movimento, foi uma das conclusdes referias no estudo de Diaz-Orueta ef a/. (2012), que procurou
descobrir qual a chave do interesse dos adultos idosos na participacao em jogos de aprendizagem.
Esses aspetos ndo s6 se verificaram com a saida da P46, mas também foram referidos em
entrevista pela P24 e pelo P27, quando questionados se as atividades com exergames mediados
por tecnologias digitais de detecao de movimento tinham contribuido para a melhoria do seu bem-

estar pessoal:

“Sim, dou cinco porque ajudou muito! Gostei muito! Foi uma coisa que nunca tinha jogado e gostei

muito! Foil Coisas diferentes que nunca tinha jogado! A sério, gostei muito! Gostei mesmo!

(P24 na entrevista pos intervencao com o Leap Motion — REF. Audio: P24_LM entre os

03'50" e os 04'22")

“senti alegria em mim, por ter assim uns camaradas”

(P27 na entrevista pos intervencao com o Leap Motion — REF. Audio: P27_LM entre os

04'54" e os 04'59")

A alegria e felicidade foi algo que também foi constatado e comentado pelo Funcionario 5

na entrevista:

P1 - Foi muito positivo, ver a motivacdo e alegria dos idosos nesta nova atividade, mais dindmicos e

mais mofivados para fazer este tipo de atividades que inicialmente comecaram com um pé atras.

(Funcionario 5 do Lar Ana Maria Javouhey, em resposta a primeira questao da entrevista

— pos-sessoes)

259



Em todo o processo de investigacao, foi possivel perceber que, tal como recomendado por
Keogh, Power, Wooller, Lucas, & Whatman (2014), a colaboracdo dos Funcionarios do lar foi
importante para a participacao dos idosos, que se mostravam interessados em jogar, ajudando-

0s, quando solicitados, a levantar e no transporte (prevenindo quedas) para a area de jogo:

P50 veio acompanhada por uma funcionaria do Lar, que a trouxe para jogar a pedido da participante

(P50, na Sessao 13, 6.7 participacédo do adulto idoso a 20 de novembro de 2017 — REF.
Video: P50_MS08_LM_10_11_17_S02_1 aos 00'00")

Essa colaboracdo dos Funcionarios da instituicdo foi, ndo s6 importante para assegurar
todas as questdes de seguranca, como também se verificou importante para criacdo de lacos
sociais de empatia com os adultos idosos, tendo sido também muito relevante no processo de
ensino-aprendizagem (através dos lacos sociais e de empatia existentes) dos participantes que
jogaram os exergames mediados por tecnologias digitais de detecdo de movimento, corroborando
as percecoes do estudo realizado por lacono & Marti (2014), como é possivel de constatar neste

excerto retirado do Diario de investigacao:

A P24 volfou a jogo, comecou por jogar apenas com Instrucdo e virou alguns pinos, no entanto na
segunda jogada para virar o resto dos pinos voltou a ter dificuldades a jogar.

Apercebi-me de que a dificuldade se prendia com o largar da bola. A P24 conseguia iniciar o jogo,
com um gesto de ‘adeus’ com o braco no ar, conseguia ir buscar a bola, no entanto, aquando do
lancamento esta puxava a bola atrds, mas ndo fazia o movimento de largar a bolar para esta poder
deslizar até aos pinos.

Perante isto, e ja a prever esta situacdo, levei uma pequena bola para explicar aos participantes o
modo de jogo e alravés dessa explicacdo tedrico-pratica estes conseguirem correlacionar 0S
movimentos no vazio do mundo real com o0s movimentos no mundo virtual.

Assim, segurei na bola que tinha trazido, e expliquer-he:

“D. P24, vocé vai ter de segurar esta bola, ndo é? Esta é aquela bola (apontando ara o ecrd de jogo).
vocé vai busca-la, pega assim na bola (mostrando-lhe o movimento), e quando estd a mandar, nao
pode mandar e fazer isto (mostrando-he a bola a cair). Ou seja, tem de a atirar (a bola)! Vocé tem de
a mandar assim (mostrando-lhe o movimento de lancamento da bola), esta a perceber?”

P24: "Sim!"

Apds esta explicacdo a participante ja conseguiu jogar de forma autonoma apenas necessitando de
alguma ajuda tedrica.

Quando esta acaba de lancar a bola um dos Funcionarios que estava presente ajuda a P24:
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Funcionario. “Atire a bola!......Ai jesus, quase que lhe bate no pé P24!
Entre muitos risos a 24 responde: "Oh Funcionério 5!"
O Jogo foi avangado, fui dando instrucdes de jogo a P24, e no final da segunda jogada a P24 é chamada

pelo funcionario:
"Oh P24, P24, olhe que vocé ia acertando na P14."

A participante reforna ao seu lugar e cometa entre risos. "Oh Funcionario 5!"

(P24, na Sessao 1, 1? participacdo do adulto idoso a 6 de abril de 2018 — REF. Video:
P24_MS01_XK_06_04_18_S01 entre os 10'27” — 10'55")

A motivacao e empatia dos adultos idosos em participar nas atividades, com exergames
mediados por tecnologias digitais de detecdo de movimento, foi tanta que idosos com problemas
de saude que tinham de sair do lar para tratamentos, voltavam pontualmente e exclusivamente
para jogar, pedindo aos seus familiares que os levassem, contrariando algumas recomendacdes

médicas para descansar, como foi o exemplo da P46:

A P46, que tem estado a fazer quimioterapia e ja ndo esta no lar, apareceu para jogar. Quando cheguel,
e a encontrei, fiquei tao feliz! Perguntei-lhe:

Investigador: “Entdo D. P46, que esta aqui a fazer?”

P46. “Olhe vim ca fazer uma Vvisita, e jogar claro, que eu gosto muito de jogar”.

Emocionel-me! Afeicoel-me demasiado aos idosos, e esta foi uma delas! A P46 era a participante mais
ativa, mais participativa e que trazia novas pessoas para jogar. A verdade é que desde que ela deixou
de vir, hd também menos participantes, e isso é também dificil para mim de gerir, porque nao sei

mais o que fazer para angariar mais idosos para jogar.

(P46, na Sessao 17, 22 participacao do adulto idoso a 31 de agosto de 2018)

Outro aspeto que confirma e reitera a motivacao por parte dos adultos idosos em participar
nas atividades com exergames mediados por tecnologias digitais de detecao de movimento para
a promocao de um envelhecimento fisico e cognitivamente ativo, foi a resposta dada em entrevista,

pela P50, referindo a sua ansiedade pelo regresso do investigador, para poder voltar a jogar:

“muito bem-disposta! Estava sempre a espera que chegasse o dia de se jogar isto! Nem sempre se

Jjogaval”
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(P50 na entrevista pos intervencao com o Leap Motion — REF. Audio: PSO_LM entre os

07'14" e 0s 07'22")

Este tipo de situacdes foi recorrente, de tal ordem que, em entrevista, o Técnico

responsavel no lar, referiu:

“Os idosos estavam ansiosos para que o Marcelo chegasse, conseguiu cativa-los e conseguiu que eles
tivessem uma mailor facifidade em trabalhar com os computadores e jogos. Fez com que eles ficassem
felizes pois tinham aquela atividade e conviviam entre eles, disputavam entre eles que é muito

importante.

(Técnico responsavel no Lar Ana Maria Javouhey, em resposta as questdes um e dois da

entrevista — pds-sessoes)

Parte dessa cativacao, referida pelo Técnico responsavel no Lar Ana Maria Javouhey, deve-
se ao facto do investigador ter adotado uma postura de incentivo e de reforco positivo constantes,
corroborando Brox & Hernandez (2011), que refere que este tipo de jogos nao foi projetado para
0 publico adulto idoso e sugere que, para a aplicacao a este publico, os jogos deverao conter mais
informacdo persuasiva, tendo sido essa falta de informacdo, colmatada com as palavras do
investigador.

Além da postura de incentivo e de reforco positivo adotada pelo investigador, essa
cativacao também se deveu a sua participacao, sempre que necessaria, permitindo-lhe ajudar os
participantes adultos idosos, ndo s6 a enfrentar situacdes nos exergames como também
incentivando-os e estimulando-0s a uma atitude positiva e de mente aberta perante as tecnologias,
algo que foi igualmente percebido por lacono & Marti (2014), expondo aqui um desses momentos

inscrito no Diario de investigacao:

Antes de comecarmos a jogar, expliquei as trés participantes como se jogava.

Expliquei as regras do jogo e quals os objetivos. Contrariamente ao que aconteceu com o Leap Motion,
0s participantes ja ndao acharam estranho comandar algo virtual no espaco.

Enquanto explicava a P46, a P49 e a P24, uma funcionaria do Lar que assistia a explicacao perguntou:
Funcionaria: S6 da para jogar um ao mesmo tempo, ou da para jogar os 37

Investigador: Os quatro.

Funcionaria. Mas ao mesmo tempo?

Ao que lhe explico: Nao, ndo, um de cada vez!
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Como o jogo permite 4 participantes, optei por aproveitar a oportunidade, e joguei juntamente com as

participantes, podendo explicar-lhes enquanto jogo.

(P24, na Sessao 1, 1? participacdo do adulto idoso a 6 de abril de 2018 — REF. Video:
P24_MS01_XK_06_04_18_S01 entre os 00'00” — 01'27")

O resultado desses estimulos e das sucessivas interacées com os exergames mediados
por tecnologias digitais de detecao de movimento, vao ao encontro das conclusdes veiculadas por
lacono & Marti (2014) e de Keogh et a/. (2014), que revelam que o jogo foi para os adultos idosos
um incentivo a uma atitude mais ludica e de mente aberta, tendo notado diferencas no
comportamento dos idosos. Passando de idosos que tinham falta de conhecimento ou experiéncia
com o usos de tecnologias (como também se verificou na analise de dados da presente
investigacao) para adultos idosos com satisfacdo e orgulho pessoal, sentindo-se mais
competentes. Essas mudancas de comportamento e atitude por parte dos adultos idosos, foram
também percebidas pelo Funcionario 5, que em entrevista, além de ter notado nos adultos idosos
uma postura de maior autoconfianca e de maior abertura para a utilizacdo de novas tecnologias,
também notou os participantes adultos idosos mais unidos, concordando também com o estudo

com a Nintendo Wii conduzido por Brox & Hernandez (2011):

Mais unidos sim, mas mais do que isso. Se até entdo as novas tecnologias eram uma barreira para
eles a partir de agora, desde que fizeram isto é quase como se lhes dissessem agora se conseguimos
fazer aquilo, fazemos qualquer coisa. Qualquer nova atividade que eu proponha, independentemente
se é fisica ou novas tecnologias ou o que é que quer que seja a atividade agora é encarado de forma

diferente. Estdo menos reticentes porque se senfem mais capazes de a fazer

(Funcionario 5 do Lar Ana Maria Javouhey, em resposta a questdo quatro da entrevista —

pos-sessoes)

No entanto, foi verificado que nem todos os participantes, mostraram interesse em
participar, pois muito embora S. M. Matsudo ef a/. (2001, p. 11) defenda que “é possivel encorajar
a adocao de um estilo de vida ativo durante o envelhecimento, sensibilizando a populacdo sobre
a possibilidade de ser fisicamente ativo sem precisar ter muito tempo e habilidades,

conhecimentos ou equipamentos especificos”, nao é possivel encorajar a participacao de todos os
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adultos idosos nas atividades com exergames mediados por tecnologias digitais de detecdo de
movimento, com vista a adocao de um envelhecimento ativo.

Essa impossibilidade, resultou numa fraca frequéncia de participacao da P12, que depois
em entrevista, justificou o seu desinteresse para com a utilizacdo de exergames mediados por

tecnologias digitais de detecao de movimento, avancando como motivo o0 cansaco:

“eu p’ra mim néo ligo! Sabe, eu sinto-me cansaada e preciso da memoria.”

(P12 na entrevista pos intervencao com o Leap Motion — REF. Audio: P12_LM entre os

11'40" e 0s 12’05")

Outro possivel motivo de desinteresse e de consequente desmotivacao, foi referido em

entrevista pela P17:

“era sempre a mesma coisa, vocé sabe muifo bem que é sempre a mesma coisa! Gosteil ao principlo,

aepois que Vi que era sempre a IMmesma coisa, Sempre a Imesima coisa, nao goster.”

(P17 na entrevista pos intervencao com a Xbox— REF. Audio: P17_XK entre os 03'30” e
os 04'08")

0O facto de existir pouca variedade de escolha nos exergames, mediados por tecnologias
digitais de detecdo de movimento, como referido em entrevista pela P17, revela por um lado, o
seu interesse em participar nas sessdes com uma maior oferta de jogos. Por outro lado, a falta de
variedade de escolha, é uma critica que o levou a perder o interesse e por uma participacdo menos
regular. O Funcionario 5 foi questionado a propoésito de esse ser um motivo que possa explicar o
desinteresse de alguns participantes, considerando curiosa a questdo, levando-o a refletir sobre a
critica e a concluir que, de facto, a pouca diversidade na oferta de exergames, para as tecnologias
digitais de detecdo de movimento, pode ter sido um motivo de desinteresse em continuar a

participar, como referido na entrevista pos-sessdes pelo Funcionario 5:

E curiosa a questdo, embora eles néo queiram sair das suas rotinas, eles gostam de ver coisas novas

e o facto de ser sempre 0s mesmos jogos realmente pode ter levado a prdpria desmotivacao.
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(Funcionario 5 do Lar Ana Maria Javouhey, em resposta a segunda questao que emergiu

durante a entrevista — pds-sessoes)

Hartmann & Klimmt (2006) por seu turno, acreditam que esse desinteresse, esta ligado
a personalidade individual de cada participante adulto idoso, a falta de confianca em alcancar os
resultados e ideias pré-concebidas sobre os jogos a faixa etaria a que se dirigem.

No entanto, apesar dos registos de desinteresse em participar nas atividades com
exergames mediados por tecnologias digitais de detecao de movimento, o Funcionario 5 considera
que foi feito o que era possivel para cativar o interesse e a participacdo dos adultos idosos e

justifica com um exemplo profissional seu:

Eu penso que foi feifo o que era possivel fazer. Eu posso dar um exemplo mais dentro da minha drea
que é a atividade fisica para idosos. Eu comeco a dar uma aula de gindstica onde estao 50 idosos e
pergunto quem quer fazer ginastica hoje. S6 3 ou 4 pessoas é que dizem que querem fazer e mesmo
assim eu faco gindstica com 3 ou 4 pessoas. Coloco a musica e comego a fazer ginastica. Os outros
ldosos continuam 13 mas estao so a ver porque ou ndo estavam motivados, ou nio se sentiam bem
para o fazer mas o que é certo é que passado uns 15 minutos ja estdo 10 a 15 idosos a fazer gindstica
e ao final de meia hora ja estio cerca de metade dos idosos a fazer. Apercebo-me também que 0s
que nao fazem estéo todos confentes e motivados apenas por estarem a ver ou outros a fazer e se
calhar até queriam fazer, mas por impossibilidades fisicas ndo o fazem, mas estdo a colaborar da
forma que conseguem nem que seja so a bater as palmas ou a puxar pelos outros. Néo podemos é
nos limitar a obedecer a um 1° ndo deles, temos de insistir mais um bocado porque eles proprios até

levam a mal se ndo insistirmos.

(Funcionario 5 do Lar Ana Maria Javouhey, em resposta a primeira questao que emergiu

durante a entrevista — pds-sessoes)

Essa percecdo do Funcionario 5, vai ao encontro do que Keogh, Power, Wooller, Lucas, &
Whatman (2014) perceberam, no seu estudo com exergames para a Nintendo Wii mediados pelo
Wii Remote, referindo registos da sua recolha de dados indicando que nao era apenas a interacao
social que ocorreu entre os participantes, que promovia o gosto em jogar, mas também a reacao
e 0s comentarios dos restantes adultos idosos que estavam meramente a observar quem estava
a jogar, concordando com aquilo que foi também a percecao do investigador durante o

desenvolvimento do presente estudo:
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Facto é que apesar de a participacdo ndo ser muito elevada no que ao numero de participantes
concerne, os que participam gostam de jogar, vém jogar, € pelo que me parece, vém jogar numa
perspetiva ludica para ndo estarem somente sentados na cadeira a ver televisao.

Existe ainda o facto curioso de que 0s idosos que nio vém jogar estarem também alguns deles a
divertirem-se a ver os outros a jogar, chegando mesmo a transmitir algumas palavras de incentivo a
quem estd a jogar e gerando comentarios, entre eles nos seus lugares, a propdosito das jogadas dos

seus colegas.

(PO7 na Sessao 4, 2° participacao do adulto idoso a 12 de abril de 2018)

Em suma, foi possivel aferir que o interesse em participar nas atividades com exergames
mediados por tecnologias digitais de detecdo de movimento, se deve a factores intrinsecos e
extrinsecos.

Desses, pode ser destacado o interesse na participacdo, motivados pela novidade e
curiosidade, pela importancia da saude fisica e mental individual, pelo gosto em jogar, e pela
conquista de objetivos e pela gratificacdo, como factores intrinsecos.

No que a motivacao extrinseca concerne, foi possivel aferir que a participacdo dos adultos
idosos se deveu pela necessidade de integracdo e receio de rejeicao social, ao verem outros
adultos idosos a participar e, pela competicao.

Foi ainda possivel verificar que para cativar o interesse de adultos idosos na participacao
destas actividades, foi importante a ajuda dos Funcionarios do Lar, no sentido de ajudarem na
persuasao e na seguranca dos participantes adultos idosos, e do constante estimulo e reforco
positivo prestado pelo investigador e, sempre que possivel, por Funcionarios.

Associada a essa ajuda e aos multiplos interesses em participar, foi possivel aferir que a
participacao de adultos idosos em exergames mediados por tecnologias digitais de detecao na
promocdo de um envelhecimento ativo, resultou num reforco dos lacos sociais entre os

participantes adultos idosos.

4.2 Motricidade humana

Atendendo as evidéncias epidemiologicas apresentadas no enquadramento teoérico do
presente estudo, é possivel constatar que o nivel de atividade fisica tende a diminuir com aumento

da idade, consequentemente o aumento do sedentarismo influi diretamente na morbidade,
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mortalidade e aumento do risco de aparecimento de doencas cardiorrespiratorias, como também
conclui o estudo de S. M. Matsudo et 4/ (2001).

Nesse sentido, e tendo por base Tojal (2004) que classifica a Motricidade humana de
ciéncia que explica as condutas motoras, o presente estudo teve como segundo objetivo analisar
através da observacao e da captacdo de imagens de video, a mobilidade dos adultos idosos na
Inferacdo com as varias tecnologias digitalis de detecdao de movimento, com a particularidade de
utilizar trés dipositivos diferentes. Tipicamente, como referido por Hassett ef a/. (2016), os estudos
com este tipo de detetores de movimento estao limitados a aplicacao de apenas uma tecnologia
para todos os participantes, limitando a aplicabilidade da tecnologia a um espectro de limitacoes
de mobilidade.

Assim, com a aplicacdo de trés dipositivos de detecdo de movimento diferentes,
pretendeu-se a promocao de um envelhecimento ativo, minimizando ao maximo a descriminacao
no acesso as atividades com jogos ativos mediados por tecnologias digitais de detecao de
movimento, nao ignorando os dados veiculados por Bodine (2007), que cerca de 80% dos adultos
idosos tém algum tipo de problema funcional que os pode afetar numa ou mais atividades diarias.

Da analise, verificou-se com a proposta de atividades com as trés tecnologias digitais de
detecao de movimento, que os adultos idosos necessitaram sempre de algum tipo de ajuda, seja
para explicacao e entendimento de jogo, seja por questoes de seguranca dos adultos idosos, nao
sendo possivel tracar um padrdo no seu comportamento. Esse comportamento irregular, vem
corroborar nas conclusdes do estudo de Yang (2016) que refere que, a facilidade ou dificuldade
de utilizacdo das tecnologias digitais de detecdo de movimento depende da situacdo mental e

fisica de cada adulto idoso, como ¢ possivel verificar no seguinte exemplo:

A P61 precisou de ajuda a segurd-la para conseguir jogar. Tem dificuldades em andar e falta de
equilibrio. Este foi um dos factores pelo qual preciser de ajudar a participante. Outros dos factores
deve-se ao fato desta particjpante ainda nao ter entendido como apontar, no entanto, segue as minhas

instrucées e comandos e consegue realizar boas jogadas.

(P61, na Sessao 9, 2 participacao do adulto idoso a 20 de maio de 2018 — REF. Video:
P61_MS09_XK_20_04_18_S02 entre os 00'55” — 02'36")

Brookfield Keogh, Power, Wooller, Lucas, & Whatman (2014), por seu turno, a coincidir

com aquilo que foi pratica da presente investigacédo, aconselham a supervisdo dos adultos idosos
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durante o periodo de jogo de exergames mediados por tecnologias digitais de detecao de
movimento, referindo que essa supervisao pode ser desafiadora de ser implementada, uma vez
que a equipa de profissionais do lar pode estar ocupada demais com outras tarefas de cuidados
regulares. O que se verificou em algumas partes do processo de implementacdo do presente
estudo.

Esta necessidade de ajuda e supervisdo deve-se, como referido por Brox & Hernandez
(2011) num estudo com a Nintendo Wii, ao facto deste tipo de jogos nao ter sido projetado para
0 publico adulto idoso, sendo os jogos muito rapidos ou com falta de feedback, envolvendo o risco
de queda, tendo sugerido que, para a aplicacao ao publico adulto idoso, os jogos deverdo conter
mais informacéao persuasiva.

No entanto, apesar de os exergames mediados pelo Leap Motiornterem sido desenvolvidos
e criados especificamente para a presente investigacao, foi possivel verificar que, se por um lado
houve uma boa adaptacdo dos adultos idosos ao Jogo das Toupeiras, por outro, foi possivel
constatar que no Jogo das Setas e no Jogo do Labirinto, houve muita necessidade de ajuda por

parte do investigador, aos adultos idosos devido a dificuldades na motricidade fina:

Compreendeu 0s comandos de jogo, no entanto por dificuldades em estabilizar a mao/braco, fori
necessario que o investigador lhe aparasse a mao, ajudando-a a comandar o jogo do Labirinto e das

Setas

(P24, na Sessao 2, 12 participacdo do adulto idoso a 20 de outubro de 2017 REF. Video:
P24_MS02_LM_20_10_17_S01 entre os 04'49" — 08'04")

Tal deve-se a caréncia de testes de usabilidade centrados no utilizador, com vista a torna-
los mais utilizaveis, aplicando factores humanos e de ergonomia seguindo por exemplo, as
recomendacdes de testes de usabilidade para jogos ativos aplicadas a adultos idosos veiculadas
por Brox, Konstantinidis, & Evertsen (2017).

Ainda no Jogo das Setas, constatou-se, além das dificuldades na motricidade fina, existir

por parte de alguns participantes, dificuldades na coordenacao dos varios movimentos a executar:

No jogo das setas, em que tinha de carregar na tecla espaco para efetuar o lancamento da seta, teve
alguma dificuldade em entender como funcionava a tecla, dai ter de olhar para lancar, invés de olhar

para o ecrd onde deveria apontar primeiro para acertar no alvo. Pressionava a tecla com forca, mas
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néao a largava entdo a seta nunca saia em direcdo ao alvo. Por isso foi preciso dar a participante

instrucées, mais do que uma vez, sobre como utilizar a barra de espacos no jogo.

(P50, na Sessao 17, 9? participacao do adulto idoso a 27 de novembro de 2017 REF.
Video: P50_MS17_LM_27_11_17_S09_2 entre os 09'33" — 17'29")

Com vista a solucionar estes problemas, foi proposto um teclado mecanico com teclas
maiores e com a tecla da barra de espacos pintada para facilitar o destaque, indo ao encontro das
sugestdes de lacono & Marti (2014), na utilizacao de diferentes meios e materiais. No entanto, foi
perceptivel que a proposta veio dificultar ainda mais a jogabilidade dos participantes adultos

idosos, voltando assim ao sistema anterior, com o teclado integrado do computador portatil:

Novamente o teclado adaptado revelou trazer problemas a detecdo de movimentos entido deixou

novamente de ser utilizado.

(P03, na Sessao 11, 57 participacdo do adulto idoso a 16 de novembro de 2017 — REF.
Video: PO3_MS11_LM_16_11_17_S05 entre os 02'45" — 07'29")

Nas atividades com o jogo de Bow/ing na Xbox One mediado pelo Ainect, verificou-se que
os participantes adultos idosos tiverem dificuldades no entendimento dos gestos necessarios para
o controlo e lancamento da bola. Uma vez mais, na tentativa de solucionar o problema, o
investigador, fazendo um paralelismo entre 0 mundo real e o mundo virtual, recorreu a uma
pequena bola, tipo bola de andebol — aplicando a sugestdo de lacono & Marti (2014), com a
utilizacdo de diferentes materiais para a facilitacdo do processo de ensino aprendizagem — e

procedeu a exemplificacdo pratica dos movimentos necessarios para comandar o jogo de Bowling.

A P24 volfou a jogo, comecou por jogar apenas com Instrucdo e virou alguns pinos, no entanto na
segunda jogada para virar o resto dos pinos voltou a ter dificuldades a jogar.

Apercebi-me de que a dificuldade se prendia com o largar da bola. A P24 conseguia iniciar o jogo,
com um gesto de ‘adeus’ com o braco no ar, conseguia ir buscar a bola, no entanto, aquando do
lancamento esta puxava a bola atrds, mas néo fazia o movimento de largar a bolar para esta poder
deslizar até aos pinos.

Perante isto, e ja a prever esta situacdo, levei uma pequena bola para explicar aos participantes o
modo de jogo e alravés dessa explicacdo tedrico-pratica estes conseguirem correlacionar 0S

movimentos no vazio do mundo real com os movimentos no mundo virtual.
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Assim, segurei na bola que tinha trazido, e expliquer-he:

“D. P24, vocé vai ter de segurar esta bola, ndo é? Esta é aquela bola (apontando ara o ecrd de jogo).
vocé vai busca-la, pega assim na bola (mostrando-lhe o movimento), e quando estd a mandar, nao
pode mandar e fazer isto (mostrando-he a bola a cair). Ou seja, tem de a atirar (a bola)! Vocé tem de
a mandar assim (mostrando-lhe o movimento de lancamento da bola), estd a perceber?”

P24: "Sim!"

Apds esta explicacdo a participante ja conseguiu jogar de forma autonoma apenas necessitando de

alguma ajuda tedrica.

(P24, na Sessao 1, 1° participacao do adulto idoso a 06 de abril de 2018 — REF. Video:
P24_MS01_XK_06_04_18_S01 entre os 09'46” — 10'13")

Outro dos movimentos que os participantes revelaram ter dificuldades em entender, foi o
movimento para desbloquear o inicio de jogo. Perante essa situacao, e novamente numa légica de
paralelismo entre a vida real e a realidade virtual, o investigador explicou aos participantes que
teriam que cumprimentar o publico que aparecia na televisao, com um gesto de cumprimento ao
acenar o braco, pois s6 assim lhes era concedida autorizacao para jogar, adotando um discurso
claro e de facil compreensao por parte dos adultos idosos, como sugerido no estudo de lacono &
Marti (2014).

Com a pratica reiterada de jogo de Bow/ingpara a Xbox One mediado pelo Ainect, verificou-
se uma evolucao na coordenacdo e execucao de movimentos de alguns adultos idosos, tendo a
ajuda no jogo de Bowiing passado a ser, maioritariamente, uma ajuda instrutora, e de reforco

positivo, sempre com atencao as questdes de seguranca:

O P04 veio entdo jogar, e precisou inicialmente (na primeira jogada) de alguma ajuda, comigo a
segurar-lhe o braco e a fazer com ele os movimentos necessarios para jogar enquanto lhe explicava
0S movimentos.

Depois ja recordado dos movimentos, jogou, de forma mais autonoma e tendo-lhe dado apenas

instrucdes dos movimentos a fazer para conseguir jogar.

(P04, na Sessao 13, 2? participacao do adulto idoso a 10 de maio de 2018 — REF. Video:
P04_MS13_XK_10_05_18_S02 entre os 03'48” — 04'59")

Esta postura, de reforco positivo constante por parte do investigador, coincide com o

veiculado por Brox & Hernandez (2011) que considera que o feedback deve ser entregue aos
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adultos idosos imediatamente, a medida que estes atingem o0s objetivos, deixando também a
recomendacao de que nao se deve adotar uma postura de punicao, por o participante adulto idoso
nao ter sido capaz de atingir os objetivos.

Apesar da evolucdo na compreensao e execucao de movimentos, verificou-se que nem
todos os participantes mostraram entendimento relativo aos movimentos necessarios para uma
boa jogabilidade. Por exemplo, nos jogos ativos da Xbox One mediados pelo Ainect, e nos jogos
ativos para Nintendo Wii mediados pelo Wii Remote, foi verificado que o movimento de apontar a
bola aos pinos nado foi entendido por todos os participantes adultos idosos.

Esta dificuldade foi mais evidente na proposta do jogo de Bowiling para a Nintendo Wii
mediado pelo Wii Remote, que no jogo de Bowling para a Xbox mediado pelo Ainect devido ao
facto de a jogabilidade na Xbox One mediado pelo Ainect, exigir um controle por gestos naturais
(Matural User Inferface também conhecido pelo acronimo NUI) e a jogabilidade com a Nintendo
Wiicom o Wii Remofte, requerer a memorizacdo de movimentos. Esse controle por gestos naturais,
como também requerido pelo Leap Motion, pode ser um sistema facilitador da comunicacéo entre
a pessoa no mundo fisico e o hardware no mundo virtual (Araullo & Potter, 2015).

Com a Nintendo Wii, o controle dos jogos nao é totalmente feito através gestos naturais,
sendo necessaria a existéncia de um comando e consequentemente, a necessidade de
memorizacdo de mais movimentos, que segundo um estudo com a utilizacdo da Nintendo Wi
conduzido por Yang (2016), aumenta as dificuldades de aprendizagem e de compreensao dos
participantes adultos idosos.

Com efeito, foi o que se verificou no presente estudo, com os adultos idosos a
evidenciarem dificuldades na coordenacdo de movimentos, nos botdes do comando que era

necessario para o controlo dos exergames.

Revelou no entanto, neste primeiro momento de jogo, que continua sem apontar, facto que nao a
impediu de fazer jogadas brilhantes, uma vez que fez 3 strikes.

Teve alguns problemas com a sequéncia de teclas a pressionar para jogar, mas das vezes que
apareceu o erro relativo a sequéncia errada de teclas, fiz, como habitualmente faco. dei-lhe instrucdo
dizendo. “carrega no ‘A’ para sair a mensagem” e quando néo conseguiu, tive de ajuda-la carregando
eu no botéo.

Tirando estas duas coisas, a P62 jogar de forma autonoma, e em relacéo a outra vez mostrou-se com
mais equilibrio quer no andar, quer durante o jogo, pelo que ndo foi necessario ter uma especial

alencao para o perigo de queda, muito embora ela exista sempre nos idosos.
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(P62, na Sessao 07, 22 participacao do adulto idoso a 30 de julho de 2018 — REF. Video:
P62_MS07_WII_30_07_18_S02)

Esta dificuldade relativa a utilizacdo do comando, foi também constatada por Yang (2016),
referindo que varios botdes do comando Wii Remote da Nintendo Wii, foram inUteis para os adultos
idosos, tendo provocado interrupcdes no normal decorrer dos jogos, deixando a crenca de que 0s
adultos idosos terdo mais interesse e motivacdo em jogar numa interface mais simples, com
gestos simples de entender e de executar.

No entanto, apesar das dificuldades registadas, foi possivel constatar que, mesmo sem
compreenderem todos 0os movimentos necessarios para uma boa jogabilidade, os participantes
adultos idosos, mesmo estando dependentes do fator sorte no jogo, com mais ou menos
dificuldades, em funcdo da sua condicao fisica e mental, e da ajuda e reforco positivo prestados
pelo investigador, foram capazes de jogar, conforme ilustrado pelo exemplo da prestacdo da P62,
gue mesmo sem apontar, conseguiu derrubar todos os pinos, a primeira no jogo de Bowling para
a Nintendo Wii mediado pelo Wii Remote revelando melhorias ao nivel da coordenacdo e do

equilibrio:

Revelou no entanto, neste primeiro momento de jogo, que continua sem apontar, facto que nao a
impediu de fazer jogadas brilhantes, uma vez que fez 3 strikes.

Teve alguns problemas com a sequéncia de teclas a pressionar para jogar, mas das vezes que
apareceu o erro relativo a sequéncia errada de teclas, fiz, como habitualmente faco. dei-lhe instrucdo
dizendo. “carrega no ‘A’ para sair a mensagem” e quando néo conseguiu, tive de ajuda-la carregando
eu no botéo.

Tirando estas duas coisas, a P62 jogar de forma autonoma, e em relacéo a outra vez mostrou-se com
mais equilibrio quer no andar, quer durante o jogo, pelo que ndo foi necessario ter uma especial

alencao para o perigo de queda, muito embora ela exista sempre nos idosos.

(P62, na Sessao 07, 2° participacao do adulto idoso a 30 de julho de 2018 — REF. Video:
P62_MS07_WII_30_07_18_S02)

O resultado desse acompanhamento, do sistematico reforco positivo e da pratica reiterada
dos exergames, culminou com a maioria dos idosos a revelar indicios de aprendizagem na
utilizacdo das diferentes tecnologias digitais de detecdo de movimento traduzindo-se,

consequentemente, em melhorias ao nivel da coordenacao de movimentos e autonomia de jogo,
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indo ao encontro da a teoria veiculada por Knowles, lii, & Swanson, (2005) que considera o treino
e a pratica reiterada como uma forma de aprendizagem.

Também o Funcionario 5 do Lar Ana Maria Javouhey, com formacao superior em
Educacéo Fisica, verificou melhorias na autonomia na confianca e na evolucao da aprendizagem
dos adultos idosos, com estes, numa fase inicial, a comecarem a jogar com ajudas, e depois, com

a pratica reiterada passarem a jogar autonomamente orientados para objetivos:

Fisicamente conseguimos ver melhorias principalmente na autonomia, quando no Inicio alguns jogos
eles precisavam de ajuda para oS jogar aos poucos lam fornando-se mais autonomos. lam
conseguindo fazer sozinhos e procurar outros objetivos que néo tinham no inicio. Se no inicio o objetivo
era conseguir fazer, ao longo do tempo o objetivo ja era melhorar o que tinham feito, melhorar os seus
resultados. Mostraram-se também mais aufoconfiantes e mais motivados, mais felizes por se sentirem
mais capazes de fazer coisas que para eles outrora eram coisas SO feitos pela juventude e eles jd

conseguiam fazer.

(Funcionario 5 do Lar Ana Maria Javouhey, em resposta a questéo cinco da entrevista —

pos-sessoes)

Os resultados do treino e a pratica reiterada, além de indicios de aprendizagem,
trouxeram, nalguns casos, a descoberta por parte dos participantes adultos idosos, de falhas na
programacao nos exergames mediados pelo Leap Motion, acabando eles préprios, aproveitando
essas falhas, por desenvolverem estratégias de movimentos para uma jogabilidade mais eficaz.

Esta percecao do Funcionario 5, é também coincidente com aquilo que foram as
conclusdes do estudo de Keogh et a/. (2014), que encontrou evidéncias na satisfacdo e orgulho
pessoal dos adultos idosos e com Meneghini, Barbosa, Mello, Bonetti, & Guimaraes (2016), que
encontraram melhorias fisicas e de agilidade, nos adultos idosos depois de uma intervencao
randomizada de 12 semanas com exergames.

A pratica reiterada ajudou também, a minimizar o esquecimento das técnicas e
procedimentos necessarios para pratica de exergames, mediados por tecnologias digitais de
detecdo de movimento, sendo que, ainda assim, verificou ser necessario e importante as
instrucdes e a motivacdo dada pelo investigador, minimizando os possiveis efeitos deletérios da
memodria dos participantes adultos idosos, tal como o veiculado por Colcombe & Kramer (2003) e

com Fabre, Chamari, Mucci, Massé-Biron, & Préfaut (2002) que observaram que a pratica de
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atividade fisica em conjunto com estimulacdo cognitiva tém impactos positivos no desempenho da
memoria.

A perda de memodria &, alias um dos aspetos referidos num estudo conduzido por Bowling
(2005), associado a qualidade de vida, nesse sentido, a participacdo dos adultos idosos nos
exergames mediados por tecnologias digitais de detecao de movimento com vista a promocao de
um envelhecimento ativo, esta associada a qualidade de vida, sendo que Manidi & Michel (2003),
considera que este é um tema que é considerado diferentemente por todos. No entanto refere
que, para a construcdo do tema, ha que ter em conta componentes funcionais, como a mobilidade,
componentes psiquicas, como a satisfacdo e a capacidade de adaptacdo, componentes sociais,
como 0 ambiente relacional e a integracao comunitaria, e a componente de valores existenciais,
nos quais inclui o valor do respeito.

Igualmente Knowles, et al. (2005), ao estudar a andragogia como arte e ciéncia facilitadora
da aprendizagem de adultos, referem a importancia do respeito nas condicdes de aprendizagem,
referindo que estas condicdes sao caraterizadas pelo conforto, confianca e respeito mutuos,
liberdade de expressao e aceitacdo das diferencas.

Nesse sentido, da analise, foi possivel observar que os poucos momentos de falta de
respeito registados, se deveram principalmente a interrupcdes no espaco de jogo durante as

sessoes, perturbando o ambiente educativo:

Mais tarde, também durante a jogada da P28, aparece a P05 que se enconltrava sentada numa das
cadeiras junto ao espaco de jogo. A P05, com dificuldades em andar, levanta-se repentinamente, e
invade o terreno de jogo, imitando os gestos da P28 que estava a jogar.

Rapidamente os participantes que aguaraavam pela sua vez no jogo subiram o tom de voz e disseram-
Ihe (para a PO5) “Saia dai carago!" ao que a PO5 responde. "'Tu ndo manadas em mim (dirigindo-se a
P56).

A P56 devolve com um "Grrr" ao que a P05 Ihe responde: "sua gorda!”.

Perante isto a P56ameaca a P05, dizendo: "Olha uma sapatada!”

A P05, em tom provocatdrio responde. "Entdo dé-me"

Intervenho, tentando mediar, dizendo "oh, oh, oh!" e simultaneamente os restantes participantes que
estavam a ver jogar a P28, em coro, entoam "Saia dal, desapareca! Va ld para o terco” ao que a
participante responde recorrendo ao caldo e vai-se embora.

A P28 perante o sucedido nao parou de jogar, mas mostrou alguma desconcentracao a jogar e assim

que terminou a sua jogada, foi para o terco.
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(P28, na Sessao 2, 1? participacdo do adulto idoso a 9 de abril de 2018 — REF. Video:
P28_MS02_XK_09_04_18_S01 entre os 31'56” — 32'44")

E ainda:

Quando o PO3 estava a jogar, a P05 atravessa a area de jogo auxiliada por uma funcionaria. Perante
esta situacao, o PO3 mostrou-se muito incomodado e entrou em discussao com a PO5.

A P05 ao atravessar a drea de jogo, diz, em tom mais agressivo: “Deixa-me passar”.

0 P03, incomoadado, responde-lhe em tom de ameaca. “ndo tarda muito levas com o comando no
nariz e depois diz que tens azar”.

Perante o sucedido, intervenho e digo-lhe “Entdo PO37!”

PO3: “(a P05) la levando com o comando no nariz porque queria passar!”

Ao que lhe devolvo. “Ha pois ia, mas nio ha necessidade disso!”

PO3: "Pois ndo ha necessidade nem de uma parte nem de outra”

Investigador: “Pois, ndo ha necessidade nem de uma parte nem de outra! Nao se enerve PO3! Isto
aqui é para a gente se divertir!”

0 jogo volfou ao normal e o PO3 acabou por se acalmar.

(P03, na Sessao 11, 4.7 participacao do adulto idoso a 3 de agosto de 2018 — REF. Video:
PO3_MS11_WII_3_08_18_S04 entre os 04'53" — 05'23")

Essas interrupcoes, além de provocarem momentos de faltas de respeito nas condicdes
de aprendizagem, provocaram situacoes de tensao entre os adultos idosos, afetando o sucesso da
aprendizagem, que segundo Knowles (1980) se deve caracterizar pela sua informalidade, conforto,
seguranca, respeito e confianca. Além das dimensdes do espaco fisico da aprendizagem que
afetam a qualidade da aprendizagem, assim como o fator temperatura, ventilacao, luminosidade
do espaco e a acustica.

Por fim, foi possivel verificar que, mesmo os adultos idosos participantes que nao
revelaram indicios de aprendizagem, conseguiram sempre jogar, gracas ao continuado auxilio e

reforco positivo por parte do investigador, como é o exemplo da P15:

P15 - veio jogar chamada / convidada pela P46.

Enguanto jogava o jogo das foupeiras, ndo precisou de ajuda a jogar, no entanto revela nao ter
entendido bem os movimentos, pois jogou muito proximo do ecrd e nunca executou movimentos na
horizontal. Tal fez com que a P15 sO tenha conseguido matar as toupeiras que lhe apareciam no meio

do ecra de jogo.
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A participante precisou sempre de muifa ajuda a segurar o braco e nao manifestou qualquer
consciéncia nos movimentos necessarios para jogar, ao ponto de o jogo jd ter terminado e a
participante continuava com os gestos. Peranfe a situacdo, o investigador comandou sempre que

necessario, o braco dela para jogar.

(P15, na Sesséo 21, 6.% participacdo do adulto idoso a 5 de dezembro de 2017 REF.
Video: P15_MS21_LM_05_12_17_S06 entre os 01'15"” — 07'23")

Sendo de considerar como positiva a participacdo dos adultos idosos nas sessdes com
exergames mediados por tecnologias digitais de detecao de movimento, mesmo 0s poucos que
nao revelaram indicios de aprendizagem, foi considerada como positiva a estimulacdo fisica e
cognitiva para a promocao do envelhecimento ativo.

Em suma, na sequéncia da analise observacional auxiliada pela captacao das imagens de
video, foi possivel aferir que existem indicios de melhorias na mobilidade dos adultos idosos na
interacdo com as varias tecnologias digitais de detecao de movimento.

No entanto, apesar dos indicios positivos referentes a evolucdo dos movimentos e a
capacidade de adaptacao dos adultos idosos registados particularmente no Jogo das Toupeiras
mediado pelo Leap Motion, e no jogo de Bowiling mediado pelo Ainect para a Xbox One, foi
verificado que em todo o processo, os restantes jogos e tecnologias, careceram sempre de
acompanhamento, de ajuda e de reforco positivo providenciada pelo investigador e, sempre que

possivel, pelos Funcionarios do Lar Ana Maria Javouhey.

4.3 Logistica

O presente estudo teve como terceiro objetivo analisar através, de entrevistas gravadas
aos Funcionarios e o Técnico responsavel no Lar Ana Maria Javouhey, da observacao durante as
sessOes de contacto com os exergames mediados por tecnologias digitais de detecao de
movimento, e da analise e captacao de imagens video sobre a aceitacao dos espacos digitais por
parte dos idosos no Lar Ana Maria Javouhey.

Nesse sentido, foram aplicadas, antes de dar inicio as sessdes com os exergames
mediados por tecnologias digitais de detecao de movimento, e depois do término de todas as
sessoes de exergames, um conjunto de entrevistas guiadas aos Funcionarios que estiveram em

contacto direto com os idosos e ao Técnico responsavel na instituicao.
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Como suprarreferido no inicio do presente capitulo, uma vez que o investigador foi um
investigador participante, foi considerado pertinente o recurso a entrevistas aos Funcionarios e o
Técnico responsavel na instituicdo que acolheu a presente investigacdo. Nesse sentido, foram
aplicados dois guides de entrevista guiada (um pré-intervencao e outro pds-intervencao). No pré-
questionario, seguindo as recomendacodes veiculadas por Stake (2010), foi intuito da presente
investigacdo, a obtencdo de informacdes e interpretacdes individuais dos Funcionarios e do
Técnico responsavel na instituicdo, relativamente as expectativas, beneficios e barreiras na
proposta de atividades com exergames mediados por tecnologias digitais de detecdo de
movimento. Ja no guido da entrevista pos-intervencao, tendo por base as questdes do estudo de
Keogh ef al. (2014), e seguindo as recomendacoes veiculadas por Stake (2010), procurou-se
igualmente informacdes e interpretacoes individuais dos Funcionarios e do Técnico responsavel
na instituicdo. Mas desta, referentes ao p6s um ano de intervencdo com as atividades com
exergames mediados por tecnologias digitais de detecdo de movimento, com o intento de aferir
conclusdes individuais; beneficios e barreiras que ndo tenham sido possiveis de observar pelo
investigador durante o desenvolvimento das sessdes; informacdes sobre alteracdes na motivacao
e aspetos comportamentais dos adultos idosos em atividades promovidas pelo lar.

Ao longo de um ano civil, participaram nas atividades com exergames mediados por
tecnologias digitais de movimento, um total de 27 adultos idosos, em 83 sessdes, sendo que
destes, oito sdo homens e 19 sdo mulheres, com uma média de idades de 73,04 anos.

As atividades realizaram-se no periodo da tarde, entre as segundas e tercas, quintas e
sextas, e tinham uma duracao de 3 horas. A afericdo da duracéo de atividade de cada participante,
nao foi possivel precisar, pois variou em funcdo do tempo despendido por cada participante adulto
idoso na compreensao e execucao de movimentos, do nimero de interrupgdes causadas por
factores externos, do nimero de participantes adultos idosos em cada momento de jogo (até
quatro na Xbox One e na Nintendo Wij e do fator sorte no jogo.

Da analise dos resultados, foi possivel perceber que para o bom funcionamento das
atividades com exergames mediados com tecnologias digitais de detecdo de movimento, é
importante a existéncia de um espaco adequado. Essa foi também a conclusado do estudo de
Nawaz et al., (2014) relativa a utilizacao de exergames na prevencao de quedas de adultos idosos,
referindo a importancia de utilizar um espaco fisico e uma tecnologia de sensor que permita a

execucao de movimentos em todas as direcdes com variacao de tamanho e velocidade.
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Por seu turno, (Knowles, 1980), ao estudar a andragogia como arte e ciéncia facilitadora
da aprendizagem de adultos, vai mais além e considera que 0 sucesso da aprendizagem se
caracteriza pela sua informalidade, conforto, seguranca, respeito e confianca. Além das dimensdes
do espaco fisico da aprendizagem que afetam a qualidade da aprendizagem, assim como o fator
temperatura, ventilacao, luminosidade do espaco e a acustica.

Contudo, apesar das consideracdes vinculadas por Nawaz et a/., (2014), e por Knowles
(1980), terem sido também as percecdes do investigador, levando-o a sugerir a pratica de
exergames mediados por tecnologias digitais detecdo de movimento num espaco adequado, foi
possivel aferir que o espaco para o desenvolvimento das atividades foi vista como bem aceite pelo
Técnico no Lar Ana Maria Javouhey, que em entrevista, considerou que quer os idosos quer o

investigador se adaptaram as condicdes existentes:

Mesmo que no inicio existissem foram ulfrapassadas devido a capacidade dos idosos e o Marcelo se

conseguirem adaptar ao que tem.

(Técnico responsavel no Lar Ana Maria Javouhey, em resposta a questao trés da entrevista

— pos-sessoes)

A concordar com a sugestdo da presente investigacdo e com as sugestdes veiculadas
pelos autores Nawaz et al., (2014) e por Knowles (1980), estiveram também alguns Funcionarios,
presentes durante o desenvolvimento das sessées com exergames mediados por tecnologias
digitais de detecdo de movimento, em contacto direto com os adultos idosos, sugerindo um espaco

melhor:

Relativo ao espaco, ndao é mau, mas poderia Ser um pouco mais aberto e nao estar sempre a passar

pessoas. Terem um espaco mais "vosso".

(Funcionario 1 do Lar Ana Maria Javouhey, em resposta a questdo seis do pos-

questionario)

No entanto, reconhecem que o espaco existente, apesar de ndo ser o mais adequado, foi

0 possivel:

espaco que deveria ser melhor, mas também nao era possivel.
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(Funcionario 3 do Lar Ana Maria Javouhey, em resposta a questao trés da entrevista —

pos-sessoes)

A questdo do espaco, foi a que se afigurou mais dificil durante todo o processo de
implementacao das sessdes com exergames mediados por tecnologias digitais de detecao de
movimento. Por diversas vezes, 0s jogos eram interrompidos ou pelo atravessamento de outros
adultos idosos que nao se encontravam a jogar, ou por Funcionarios que, por fruto das suas
responsabilidades profissionais, tinham necessidade de atravessar a area de jogo. Essas situacdes

nao sé foram recorrentes, como chegaram mesmo a causar um incidente:

Nesta segunda sesséo, o jogo volfou a ser interrompido por dois Funcionadrios que traziam um idoso
na cadeira de rodas.

Esta interrupgdo deu-se precisamente quando o PO3 se encontrava a jogar, e [sso, desta vez provocou
um incidente!

Ja tinha alertado o PO3 em vérios momentos de jogo para o facto de jogar de forma agressiva, hoje,
com a passagem dos funcionadrio com transportando outro idoso numa cadeira de rodas, o incidente
deurse no momento em que o PO3 ao fazer o lancamento da bola no jogo chocou com o seu punho e
0 comando contra a cadeira de rodas (que entretanto ja se encontrava vazia pois o idoso ja tinha sido
transferido para o Sof@).

O choque, vi depois nos videos, foi violento, tendo o punho embatido na lateral de ferro da cadeira.
De tal ordem violento que a cadeira de rodas salfou do chao.

O participante recuou de imediato, apresentando queixa de dores na zona do punho e do cotovelo.
Perante esta situacdo, acudi o mais rapido que pude ao P03 e perguntei-ihe:

Investigador: Magoou-se?

Magoou-se a sério? Doi-he a mao? Veja la! — mas o PO3, talvez devido a dor que sentia ndo me
respondeu de imediato.

Peguel-lhe entdo na méo, e comentei: Vocé magoou-se mesmo a sério! Foi com forca o embate! Estd
Inchado? Esta-he a doer?

PO3: Nao!

Investigador: Vamos entio confinuar a jogar?

PO3: Sim!

Quando fentfou fazer o lancamento, ndo pressionou os botdes, e comentei com o PO3: “Tem de
pressionar os botoes, nio se esqueca”.

Seguidamente o PO3 largou o comando na minha mao e disse-me:

“Parece que parti qualquer coisa aqui dentro” (queixando-se na zona ada Ulna e do Rédio).
Investigador: “Opa....mas quer tentar devagarinho? Nao quer experimentar?”

PO3: “Nao!”
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Investigador: Fica assim o jogo?
PO3: “Sim!”
Terminei de imediato a sessdo e fui buscar gelo pois além de pequenas escoriacoes a mao do PO3

comecou a apresentar algum inchaco e a ficar negra.

(P03, na Sessao 13, 5.7 participacao do adulto idoso a 7 de agosto de 2018 — REF. Video:
PO3_MS13_WII_7_08_18_S05_2 entre os 04'40" — 05'36" vide Figura 54)

Além deste incidente, foi verificado que as interrupcdes interferiram com o processo de
aprendizagem, conforme o veiculado por Knowles (1980), tendo em determinados momentos,

deixado os participantes adultos idosos perturbados e provocando situacdes de tensao:

Quando o PO3 estava a jogar, a P05 atravessa a area de jogo auxiliada por uma funcionaria. Perante
esta situacao, o PO3 mostrou-se muito incomodado e entrou em discussao com a PO5.

A P05 ao atravessar a drea de jogo, diz, em tom mais agressivo: “Deixa-me passar”.

0 P03, incomoadado, responde-lhe em tom de ameaca. “ndo tarda muito levas com o comando no
nariz e depois diz que tens azar”.

Perante o sucedido, intervenho e digo-lhe “Entdo PO37!”

PO3: “(a P05) la levando com o comando no nariz porque queria passar!”

Ao que lhe devolvo. “Ha pois ia, mas nio ha necessidade disso!”

PO3: "Pois ndo ha necessidade nem de uma parte nem de outra”

Investigador: “Pois, ndo hd necessidade nem de uma parte nem de outra! Nao se enerve PO3! Isto
aqui é para a gente se divertir!”

0 jogo volfou ao normal e o PO3 acabou por se acalmar.

(P03, na Sessao 11, 4.7 participacao do adulto idoso a 3 de agosto de 2018 — REF. Video:
PO3_MS11_WII_3_08_18_S04 entre os 04'53” — 05'25")

Foi verificado ainda, que o plano anual das atividades do lar, elaborado previamente a
aplicacao pratica da presente investigacao, e as rotinas diarias dos adultos idosos na instituicao
(hora de culto religioso e hora do lanche), interferiram com a aceitacdo do espaco para o
desenvolvimento de atividades com exergames mediados por tecnologias digitais de detecao de
movimento, facto que, no final da investigacao, veio a ser corroborado pelo Funcionario 5 em

entrevista:
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A primeira barreira logo a partiaa, que ja se previa que iamos encontrar é o plano anual de atividades.
Jé esta definido desde o infcio um plano anual de atividades em que temos uma rotina didria que o
facto de estarem a falar de idosos nem sempre é possivel cumprir, pois a disposicdo deles nem sempre
é a mesma, as doencas que vao aparecendo logo as capacidades deles estdo mais afetadas e os
hordrios também serdo afetados. Muitas das vezes também nao dava para fazerem as atividades pois
ou ainda nao tinham fomado banho, demoraram mais ao pequeno almogo e por [sso ndo estavam
prontos a hora combinada e ha sempre atividades inesperadas que acontecem e retirava-os também

da atividade com o Marcelo. Penso que essa tenha sido a maior barreira.

(Funcionario 5 do Lar Ana Maria Javouhey, em resposta a questao trés da entrevista —

pos-sessoes)

No entanto, a participacao do investigador, sempre que possivel nessas atividades, revelou
ser importante para a conquista de relagbes de confianca, referidas no modelo andragogico
proposto por Knowles (1980).

Outro aspeto, além dos ja mencionado, foi a acUstica da sala, conforme referido Knowles
(1980), onde se desenvolveram as atividades com exergames mediados por tecnologias digitais
de detecdo de movimento, tendo sido verificado com frequéncia, que o ruido existente interferiu
no processo de ensino aprendizagem dos adultos idosos, levando-os a desconcentrarem-se

durante o jogo:

Enqguanto jogava, foram vdrias as vezes que se distraia a olhar para o lado devido ao barulho existente

na sala.

(P50, na Sessao 12, 57 participacdo do adulto idoso a 17 de novembro de 2017 — REF.
Video: P50_MS12_LM_17_11_17_S05)

Ainda relativamente ao espaco, a questdo de conforto, também referida por Knowles
(1980) como um aspeto de influéncia no processo de ensino aprendizagem, tendo a presente
investigacao registado algumas criticas por parte dos adultos idosos, durante o desenvolvimento
das sessbes com exergames mediados por tecnologias digitais de detecao de movimento,
relativamente a altura da mobilia que, no exemplo seguinte, aumentaram as dificuldades na visao

dos adultos idosos:
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Perante isto, tive de improvisar, peguei no guarda-chuva e apontei para a felevisio que se encontra
Junto ao teto, e digo-lhe.

“F aqui que estz o pino que Ihe falta, estd mesmo no meio”

A televisdo néo estd muito longe dos participantes, nem é pequena, é uma TV de 52, o problema é
que esta sobre um movel, muito alta, o que traz dificuldades a boa visualizacdo de alguns elementos

no jogo.

(P46, na Sessao 22, 21° participacao do adulto idoso a 25 de maio de 2018 — REF. Video:
P46_MS22_XK_25_05_18_S21_2 entre os 17'35" — 19'59")

Ainda na questao relativa ao conforto, verificou ser importante a existéncia de cadeiras
para todos os participantes se sentarem, enquanto aguardam pela sua vez de jogar e a boa

ventilacdo para os dias de maior calor;

Fruto do calor, hoje estiveram menos pessoas na sala de convivio, o que permitiu que houvesse lugares

vagos para fodos os participantes se sentarem junfo a drea de jogo.

(P03, na Sessao 8, 62 participacao do adulto idoso a 19 de abril de 2018 — REF. Video:
P0O3_MS08_XK_19_04_18_S06_2)

Além dos recursos relativos ao conforto, verificou ser necessario, indo ao encontro das
conclusdes de lacono & Marti (2014), a utilizacao de diferentes materiais para a facilitacdo do
processo de ensino aprendizagem através de, por exemplo uma bola de borracha para ajudar a
compreensao de movimentos por parte dos adultos idosos.

Apesar destes pontos menos positivos, importa salientar um aspeto muito positivo,
suprarreferido na discussao de dados referente as motivacdes dos adultos idosos em participar
nas atividades com exergames mediados por tecnologias digitais de detecao de movimento, que
no decorrer das sessdes num espaco de descanso e lazer, ndo dedicado em exclusivo a pratica
de exergames, teve a mais valia de proporcionar, inadvertidamente, uma interacéo social aos
restantes adultos idosos que se encontravam na sala, que enquanto espectadores, discutiam entre
si e prestavam, de quando em vez, algum apoio moral a quem se encontrava a participar nas
atividades com exergames mediados, corroborando as conclusées retiradas por Keogh, Power,

Wooller, Lucas, & Whatman, (2014) do seu estudo com a Nintenab Wii.
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Em suma, recomenda-se que o desenvolvimento das atividades com exergames mediados
por tecnologias digitais de detecdao de movimento, seja realizado num espaco preparado
especificamente para o efeito, que garanta ndo so todas as condicdes de conforto, de sonorizacao,
de iluminacao e ventilacdo, como também garanta a existéncia de pelo menos um funcionario
para a participacao com respeito entre os participantes e em seguranca, conforme veiculado por
Knowles (1980).

A nado garantia destas condicdes, ndo implica que ndo tenha existido uma aceitacéo dos
espacos digitais por parte dos adultos idosos, ela existiu, mas tem interferéncias no processo de
ensino aprendizagem e condiciona a normal participacao dos adultos idosos nos jogos mediados
por tecnologias digitais de detecdo de movimento, sendo mais suscetivel o acontecimento de

acidentes e de faltas de respeito entre adultos idosos.
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Consideracgdes finais

Neste capitulo serdo apresentadas, as consideracdes finais da presente investigacéo,
através da avaliacdo do processo de investigacao assente numa breve contextualizacdo e sintese
do processo deste. Seguir-se-a a avaliacao do processo e suas limitacoes, sugestdes de trabalho
futuro e as conclusdes da presente investigacao, respondendo aos objetivos do estudo e a questao

de investigacao.

Avaliacdo do processo

O envelhecimento populacional ¢é, segundo os dados estatisticos apresentados no
referencial tedrico da presente investigacdo, um tema social e politico que a todos deve preocupar.

Considerando que a populacdo idosa ndo tem parado de aumentar e, segundo Cabral &
Ferreira (2013, p. 12) tem vindo a transformar “sociedades desenvolvidas em sociedades
envelhecidas”(Cabral & Ferreira, 2013, p. 12) surge o desafio de envelhecer bem e com saude.

Importa pensar como sera a adaptacdo das instituicdes e das infraestruturas existentes as
necessidades do futuro, pensar em politicas sociais e econdmicas que garantam a sustentabilidade
do Sistema Nacional de Saude sem comprometer a competitividade do Pais.

Nesse sentido, a presente investigacao, através de um estudo de caso, prop6s desenvolver
conhecimento futuro para os adultos idosos de amanhd, com o interesse em compreender o
presente sem o pretensiosismo de prever o futuro.

Do decorrer da implementacao teorico-pratica do estudo, foram encontradas algumas
limitacdes. A primeira destas, prendeu-se com numero de participantes adultos idosos. Atendendo
a percentagem de adultos idosos institucionalizados, o nimero de participantes poderia ser maior,
no entanto, devido a motivos varios de saude nem todos os adultos idosos reuniam as condicoes
de saude fisica necessarias para integrarem as atividades, estando acamados ou, ainda,
dependentes de cuidados continuados.

A segunda limitacao prendeu-se com os jogos desenvolvidos para o Leap Motion. Estes
carecem de estudos de usabilidade por forma a tornarem-se mais intuitivos, exigindo gestos
naturais adequados aquilo que sao as capacidades e limitacdes dos adultos idosos.

Para um estudo mais detalhado e mais elaborado no desenvolvimento e aplicacao de
exergames mediados por tecnologias digitais de detecao de movimento, sugere-se uma equipa de

investigacao multidisciplinar.
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O facto de o investigador vir de uma area diferente trouxe consigo outro tipo de visdo sobre
a problematica em estudo; por outro lado, o processo de investigacao tornou-se intensivamente
laborioso.

Embora as condicdes do espaco tenham sido referidas por alguns Funcionarios do Lar
Ana Maria Javouhey, a investigacado sugere que o resultado das atividades no espaco existente foi
socialmente positivo, embora seja recomendado que a pratica de exergames mediados por
tecnologias de detecao de movimento tenha melhores condicdes de conforto e seguranca.

Assim, ao longo de um ano, entre setembro de 2017 e setembro de 2018, a presente
investigacao concentrou-se na compreensao de como os adultos idosos utilizam tecnologias
digitais de detecdo de movimento na promocédo de um envelhecimento ativo. Para ajudar nessa
compreensao, foi criado um referencial teérico com o intuito de fundamentar as escolhas e as
analises realizadas no estudo, de acordo com a questao de investigacao e atendendo aos objetivos
a que esta se propde.

O primeiro desafio na aplicacdo pratica da presente investigacdo foi o da conquista de
confianca dos adultos idosos no investigador e nas atividades promovidas pela presente
investigacao. Como forma de enfrentar essa dificuldade, apos algumas reunides com o Técnico
responsavel no Lar Ana Maria Javouhey, foi proposto um conjunto de sessdes iniciais com vista a
apresentacdo do investigador aos adultos idosos. Para tal, durante dois dias, foi montada uma tela
preta e aproveitando a luz natural das janelas da sala, foram fotografados todos os adultos idosos
que tinham o minimo de condicdes fisicas para se deslocarem ou ser transportados para o estudio
fotografico improvisado. Durante o processo de acompanhamento no transporte de cada adulto
idoso, e durante o tempo em que estavam a ser retratados, o investigador ia-se dando a conhecer
e, consequentemente, procurando conhecer cada adulto idoso. No final de cada retrato era
preenchida uma ficha individual de cada um, a qual, mais tarde, seria adicionada a fotografia.

Ao terceiro dia de convivio com os adultos idosos, foi apresentado no dafashow, a todos
0s presentes na sala, um video, sonorizado com musica portuguesa, com as suas fotografias. No
final dessa apresentacéo, aproveitando o momento - mais emotivo -, o investigador procedeu a
sua apresentacdo, a apresentacao dos seus objetivos no Lar Ana Maria Javouhey e a entrega do
retrato impresso a cada participante.

Esta abordagem, mais afetuosa e emotiva, permitiu ao investigador conquistar, através de

uma ligacdo emocional, a confianca de alguns adultos idosos que, no dia seguinte, aceitaram
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participar nas atividades com exergames mediados por tecnologias digitais de detecao de

movimento.

Sugestdes de trabalho futuro

Do estudo, surgiram indicios de que participantes com doencas do foro cognitivo,
conseguem aprender através de estimulos e ligacoes emocionais. Atendendo ao modelo de analise
e a questao de investigacdo do presente estudo, ndo existem evidéncias cientificas nem assuncdes
absolutas de que esta percecao seja real. Nesse sentido, considera-se existir aqui uma linha de
investigacao que merece atencdo em investigacdes futuras, a fim de aferir se, de facto, os lacos
socio afetivos através dos exergames mediados por tecnologias digitais de detecdo de movimento,
sao capazes de trazer beneficios cognitivos a adultos idosos que ja estejam num processo
regressivo das suas faculdades cognitivas.

Atendendo a uma critica relativa a existéncia de pouca opcao de jogos a escolha, acredita-
se existir, também neste caso, uma linha de investigacdo e de desenvolvimento de jogos digitais
mediados por tecnologias de detecdo de movimento, especificamente para o publico adulto idoso,
contemplando todas as questdes da informacao persuasiva, da usabilidade, da inclusado, sem
esquecer a questao da exigéncia de movimentos que ndo comprometam em demasia o equilibrio
dos participantes.

Os resultados do presente estudo refletem a necessidade de a tematica dos exergames
ser investigada de forma multidisciplinar, envolvendo especialistas ndo s6 da area da tecnologia
educativa, mas também da psicologia, para melhor aferir a motivacado, da fisioterapia para uma
avaliacdo os ganhos fisicos, €/ou ainda especialistas no desenvolvimento de jogos para adultos

idosos, em parceria com especialistas em usabilidade.

Conclusdes

O presente topico apresentara as conclusdes ordenadas de acordo com aquilo que foram
0s objetivos da presente investigacao.

Analisar, através de entrevistas gravadas, da observac¢ao e da captacédo de imagens video
sobre o interesse da populacgéo idosa relativamente a educacdo das TIC; (Motivacéo).

Da investigacao, conclui-se que, para a estimulacdo da motivacao dos adultos idosos em

participarem nas atividades com exergames, além da ligacao do investigador no estabelecimento
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de relacdes sociais de confianca, foi importante a colaboracdo dos Funcionarios do Lar Ana Maria
Javouhey. Essa importancia revelou-se ao nivel de ajuda no estabelecimento de lacos sociais e de
confianca; na ajuda prestada nos momentos de ensino-aprendizagem dos adultos idosos e na
construcao de um ambiente social e relacional capaz de manter os adultos idosos motivados em
participar, com seguranca nas atividades com exergames — algo que, atendendo as suas tarefas
diarias, nem sempre foi possivel alcancar, corroborando o exposto por lacono & Marti (2014) e
com Keogh, Power, Wooller, Lucas, & Whatman (2014).

Foi também possivel aferir que, para a manutencdo da motivacao dos adultos idosos em
jogar, foi importante o acompanhamento e o estimulo positivo constantes por parte do
investigador, corroborando as conclusdes de lacono & Marti (2014) pois, como advoga Brox &
Hernandez (2011), este tipo de jogos nao foi projetado para o publico adulto idoso, demonstrando
falta de informacéao persuasiva e, como tal, é necessario colmatar essa lacuna, com apoio verbal.

Perante esta evidéncia, recomenda-se que a pratica de exergames por parte de adultos
idosos seja acompanhada por um profissional destacado para o efeito, que permaneca juntamente
com os adultos idosos, pelo tempo que durem as atividades com exergames. Esse profissional,
deve fomentar a construcdo de um ambiente social e relacional, de respeito entre todos os
participantes; zelar pelas condicbes de seguranca dos participantes adultos idosos; providenciar
ajuda, sempre que necessaria, aos participantes adultos idosos, e prestar-lhes feedback e reforco
positivo constantes.

A motivacao na participacdo em exergames mediados por tecnologias digitais de detecao
de movimento para a promoc¢do de um envelhecimento ativo, deveu-se a factores intrinsecos,
como a percecdo de uma lacuna ontologica, tal como referido por Malone (1981), factores
relacionados com a preocupacao individual ao nivel da saude, como considerado por S. M.
Matsudo ef a/. (2001), pelo gosto em jogar, indo ao encontro das conclusdes referidas por Diaz-
Orueta, Facal, Nap, & Ranga (2012), pela conquista de objetivos, como mencionado no modelo
de motivacdo autodeterminada proposto por Gagné & Deci (2005) e pela gratificacao
proporcionada pelos jogos, como veiculado por Bandura (1978) e por Hartmann & Klimmt (2006).

No que a motivacao extrinseca concerne, foi possivel aferir que a participacdo dos adultos
idosos se deveu pela necessidade de integracdo e receio de rejeicao social, ao verem outros
adultos idosos a participar, como sugerido por Knowles (1986), e pela competicdo, conforme

advogado por Bonk & Dennen, (2005).
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Da analise, foi ainda possivel evidenciar que, independentemente dos motivos que levaram
0s adultos idosos a participar, a sua motivacao em participar trouxe melhorias sociorelacionais
entre os idosos que participaram nas atividades, indo ao encontro do modelo andragogico proposto
por Knowles (1986) e das conclusdes de Sharan B. Merrian & Rosemary S. Caffarella,(1991).

Além dos ganhos sociais, foi possivel constatar que a pratica de exergarmes proporcionou
momentos de aprendizagem, ludicos, resultando em mudancas comportamentais na atitude dos
participantes adultos idosos. Mudancas essas que foram percebidas pelo Técnico responsavel na
instituicao e por alguns Funcionarios do Lar Ana Maria Javouhey nos participantes adultos idosos,
com estes a adotarem uma postura de mente aberta e de maior autoconfianca nas atividades
promovidas pelos exergames, corroborando as percecoes de lacono & Marti (2014) que revelam
que o jogo foi, para os adultos idosos, um incentivo a uma atitude mais ludica, promovendo,
igualmente a recetividade para atividades promovidas pelo Lar e para o uso das novas tecnologias
da informacéo e comunicacao.

Contudo, o nimero de participantes adultos idosos nao expressa uma quantidade
significativa em relacdo ao numero de adultos idosos institucionalizados e/ou apenas em
assisténcia no centro de dia, tal deve-se a varios factores. Do que foi possivel apurar, a menor
afluéncia de participacao, deveu-se a factores de saude, uma vez que nem todos os adultos idosos
reuniam condicdes de salde fisica necessarias para integrarem as atividades, estando acamados
ou, ainda, dependentes de cuidados continuados.

A saude dos adultos idosos esta sujeita a grandes e rapidas alteracdes, tendo-se verificado
que alguns participantes, fruto do agravamento das conducdes de saude, ficaram impossibilitados
de participar em determinadas sessdes com exergames, e alguns, a verificar-se o abandono em
definitivo. Houve ainda um unico registo que justificou a perda de interesse em participar, devido
a falta de opcoes de escolha nos exergames, resposta que merece atencao e aprofundamento em
estudos futuros.

Analisar através da observacao e da captacdo de imagens de video, a mobilidade dos
adultos idosos na interacdo com as varias tecnologias digitais de dete¢do de movimento
(Motricidade humana).

Da analise das questdes relacionadas com a mobilidade, estudadas pela ciéncia da
Motricidade humana, foi possivel aferir que a pratica reiterada de exergames trouxe bons
prenuncios fisicos para os participantes adultos idosos, com estes a revelarem progressivamente

melhorias na adaptacdo aos jogos, tendo sido identificadas quer pelo investigador, quer por
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Funcionarios da instituicao, situacdes de adultos idosos com maior autonomia. No entanto,
importa referir que esses beneficios estdo dependentes da situacéo fisica e mental individual de
cada um dos adultos idosos.

A participacdo regular por parte de alguns adultos idosos, evidenciou indicios de
aprendizagem na utilizacdo das tecnologias digitais de detecao de movimento para a pratica de
exergames, com estes a evidenciarem praticas cada vez mais autonomas. A atestar os indicios
dessa aprendizagem e capacidade de adaptacao dos adultos idosos aos jogos digitais mediados
por tecnologias de detecdo de movimento, estdo também as descobertas de falhas na
programacao dos jogos digitais por parte de adultos idosos, e os momentos de partilha de
conhecimentos entre os participantes adultos idosos, que mostraram ter aprendido como jogar
aos que, em jogo, revelavam dificuldades.

Investigar a aceitacdo de espacos digitais por parte dos idosos nos centros de dia —
Logisticas; (Logistica)

Da analise das questdes relacionadas com a logistica, concluiu-se que a pratica de
exergames por parte de adultos idosos num espaco de descanso e lazer, ndo dedicado em
exclusivo a pratica de exergames teve a mais valia suscitar interesse aos restantes adultos idosos
gue se encontravam na sala, proporcionando, enquanto espectadores, momentos de diversao, de
interacdo social, de discussao e prestando, de quando em vez, algum apoio moral a quem se
encontrava a participar nas atividades com jogos. No entanto, recomenda-se que a pratica de
exergames, por questdes de seguranca, de conforto, e de mais valias no processo de ensino
aprendizagem, seja desenvolvida num espaco adequado ao efeito. Um bom espaco para a pratica
de exergames por adultos idosos, na sequéncia daquilo que foi observado, e na sequéncia da
analise dos dados recolhidos, deve garantir boas condicdes de iluminacdo; de conforto, com
cadeiras e mobilia adequada para a pratica de exergames por parte de adultos idosos; deve ser
amplo para evitar o choque ou quedas sobre objetos, com temperatura controlada para evitar
diferencas abruptas de temperatura que possam prejudicar a saude dos participantes adultos
idosos, e deve reservar o siléncio possivel para facilitar o processo de concentracao e de ensino
aprendizagem.

Por fim, é possivel concluir que apesar de as trés propostas de jogos digitais mediados
pelo Leap Motion, terem sido desenvolvidas especificamente para a presente investigacao (Jogo

das Setas, Jogo do Labirinto e Jogo das Toupeiras), estas carecem de estudos de usabilidade com
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vista a melhoria da interface e da jogabilidade mais amiga do participante adulto idoso, maior
facilidade de utilizacao com fins ludicos e exigindo menor precisao de movimentos.

Resposta a questao de investigacao

Em resposta a questao de investigacdo que norteou a presente investigacao: ‘ Como utilizar
as tecnologias digitais de detecao de movimento na promocao de um envelhecimento ativo?’

Da investigacao aqui apresentada, € possivel concluir que a aprendizagem na utilizacao
das tecnologias digitais de detecdo de movimento, depende de varios factores.

Em primeiro lugar, é preciso ter em atencao que o processo de utilizacao, € um processo
individual, e como tal, tem ritmos de aprendizagem diferentes.

Em segundo lugar, é importante o estabelecimento de relaces de confianca entre o
facilitador (como apelidado por Knowles (1980)) e o participante adulto idoso. Dessa relacdo de
confianca surgem, de forma natural, lacos afetivos e sociais que motivam os adultos idosos a
participarem pelo convivio social proporcionado pela pratica de exergames.

Em terceiro lugar, o facilitador deve acompanhar os adultos idosos durante todo o
processo de jogos com exergames, prestando ajuda personalizada e o mais inclusiva possivel,
adotando, sempre que necessario, medidas e instrumentos capazes de garantir a participacdo em
seguranca e facilitacdo do processo de ensino dos adultos idosos. Essa ajuda pode ser instrutdria
e/ou sempre que possivel no apoio a execucdo de movimentos onde os participantes evidenciem
dificuldades.

Durante o processo de ensino, é importante a adocdo de uma linguagem clara, simples e,
acima de tudo, saber ouvir, pois este gesto contribui para a sensacao de conforto e de integracao
dos adultos idosos, deixando-os mais predispostos e confiantes a aprendizagem.

0O acompanhamento durante o processo de jogos com exergames, além de garantir a
instrucédo e a ajuda personalizadas, deve também garantir a seguranca dos participantes adultos
idosos sendo também da obrigacéo do facilitador, a garantia e a mediacédo do debate e da boa
conivéncia em sociedade.

O processo de utilizacdo &, por um lado, facilitado se executado numa sala criada para o
efeito, com mobilia adequada, com condicdes de temperatura e de iluminacdo adequadas, e com
um ambiente social direcionado para a pratica de exergames, evitando o ruido de atividades
paralelas e de interrupc¢des suscetiveis de perturbar o processo de jogo e de ensino aprendizagem

dos adultos idosos.
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Por outro lado, a impossibilidade da criacdo desse espaco, com as inerentes interrupcoes,
ruidos desnecessarios e eventuais riscos de seguranca acrescidos, permite que os restantes
adultos idosos institucionalizados utilizem, indiretamente, as tecnologias digitais de detecdo de
movimento, com a criacao de discussao e de apoio aos adultos idosos que se encontram a

participar.

291



Bibliografia

Abt, C. C. (1970). Serious Games. New York: Penguin Publishing Group.

Adams, M. A., Marshall, S. J., Dillon, L., Caparosa, S., Ramirez, E., Phillips, J., & Norman, G. J.
(2009). A theory-based framework for evaluating exergames as persuasive technology. In
Proceedings of the 4th International Conference on Persuasive Technology - Persuasive ‘09
(p. 1). New York, New York, USA: ACM Press. https://doi.org/10.1145/1541948.1542006

Ainsworth, B. E., Haskell, W. L., Leon, A. s., Jacobs, D. R., Montoye, H. J., Sallis, J. F., &
Paffenbarger, R. S. (1993). Compendium of physical activities: classification of energy costs
of human physical activities. Medicine & Science in Sports & Exercise, 25(1), 71-80.
https://doi.org/10.1249/00005768-199301000-00011

Al-Naiji, A., Gibson, K., Lee, S.-H., & Chahl, J. (2017). Real Time Apnoea Monitoring of Children
Using the Microsoft Kinect Sensor: A Pilot Study. Sensors, 1/2), 286.
https://doi.org/10.3390/517020286

Araullo, J., & Potter, L. E. (2015). The emerging technology consumer. In Proceedings of the
Annual Meeting of the Australian Special Interest Group for Computer Human Interaction on

OzCHI 15 (pp. 78-82). New York, New York, USA: ACM Press.
https://doi.org/10.1145/2838739.2838830

Assembleia da Republica. (1976). Constituicdao da Republica Portuguesa — VIl Revisdo
Constitucional. Lisboa: Assembleia aa Republica. Retrieved from
http://www.parlamento.pt/Legislacao/ Documents/constpt2005.pdf

Baltes, P. B., & Baltes, M. M. (1990). Successful aging - Perspectives from the behavioral sciences.
Cambridge University Press.

Baltes, P. B., & Smith, J. (2003). New frontiers in the future of aging: From successful aging of the
young old to the dilemmas of the fourth age. Gerontology, 492), 123-135.
https://doi.org/10.1159/000067946

Bandura, A. (1978). Self-efficacy: Toward a unifying theory of behavioral change. Advances in
Behaviour Research and Therapy, 1(4), 139-161. https://doi.org/10.1016/0146-
6402(78)90002-4

Bandura, A. (1999). Social cognitive theory: An agentic perpective. Asian Journal of Social
Psychology, 2, 21-41.

Barata, J. L. R. T. (2003). Mexa-se... pela sua saide. guia pratico de actividade fisica e de
emagrecimento para fodos (1st ed.). Publicacbes Dom Quixote.

Barry, G., Galna, B., & Rochester, L. (2014). The role of exergaming in Parkinson’s disease
rehabilitation: a systematic review of the evidence. Jowrnal of NeuroEngineering and
Rehabilitation, 11(1), 33. https://doi.org/10.1186/1743-0003-11-33

Bell, J. (2004). Como realizar um projecto de investigacéo. (G. Leite, Ed.) (37). Lisboa: Gradiva.

Bherer, L., Erickson, K. I., & Liu-Ambrose, T. (2013). A Review of the Effects of Physical Activity
and Exercise on Cognitive and Brain Functions in Older Adults. Journal of Aging Research,
2013, 1-8. https://doi.org/10.1155/2013/657508

Birren, J. E., & Cunningham, W. R. (1985). Research on the psychology of aging: Principles,
concepts and theory. In Handbook of the psychology of aging, 2nd ed. (pp. 3-34). New York,
NY, US: Van Nostrand Reinhold Co.

Bodine, C. (2007). Aging well: The use of assistive technology to enhance the lives of elders. In
Universal Acess in Human Computer Interaction Coping with Diversity Vol. 7, pp. 861-867).

Bonk, C. J., & Dennen, V. P. (2005). Massive multiplayer online gaming : A research framework
for militarytraining and education. Office of the Under Secretary of Defense for Personnel &

292



Readiness.

Bowling, A. (2005). Ageing well - Quality of life in old age. Growing Older. Suffolk: Open University
Press.

Braad, E., & Degens, N. (2015). Keep on moving: Designing a physiotherapeutic exergame for
different devices and exercises. In DiGRA '15 - Proceedings of the 2015 DiGRA International
Conference: Think Design Play Digital Games Research Association (DiGRA).

Bramel, J., & Simchi-Levi, D. (1997). The logic of logistics: Theory, Algorithms, and Applications
for Logistics Management. (S. R. Peter Glynn, Ed.), Manufacturing Engineer. New York:
Springer.

Brehmer, Y., Li, S.-C., Miiller, V., von Oertzen, T., & Lindenberger, U. (2007). Memory plasticity
across the life span: Uncovering children’s latent potential. Developmental Psychology, 432),
465-478. https://doi.org/10.1037/0012-1649.43.2.465

Breuer, J., & Bente, G. (2010). Task demand and mood repair: The intervention potential of
computer games. Journal  for Computer Game  Culture, 41), 7-24.
https://doi.org/10.1177/1461444812450426

Brickfield, C. F. (1984). Attitudes and Perceptions of Older People toward Technology. In J. Editors:
Robinson, Pauline K., Livingston, Judy, Birren (Ed.), Aging and Technological Advances (pp.
31-38). Boston, MA: Springer Science & Business Media.

British Medical Association. (2009). 7he Eithics of Caring for Older People (2nd ed.). Wiley-
Blackwell.

Brox, E., & Hernandez, J. E. G. (2011). Exergames for elderly: Social exergames to persuade
seniors to increase physical activity. In 54 International Conference on Pervasive Computing
Technologies for Healthcare (PervasiveHealth) and Workshops (pp. 546-549).
https://doi.org/10.4108/icst.pervasivehealth.2011.246049

Brox, E., Konstantinidis, S. T., & Evertsen, G. (2017). User-Centered Design of Serious Games for
Older Adults Following 3 Years of Experience With Exergames for Seniors: A Study Design.
JMIR Serious Games, 5(1), e2. https://doi.org/10.2196/games.6254

Cabral, M. V., & Ferreira, P. M. (2013). O envelhecimento activo em Portugal. (Fundacao Francisco
Manuel dos Santos, Ed.). Lishoa.

Carvalho, J. C. de, Guedes, A. P., Arantes, A. J. M., Martins, A. L., Povoa, A. P. B., Luis, C. A., ...
Ramos, T. (2012). Logistica e gestdo da cadeia de abastecimento. (M. Robalo, Ed.). Lisboa:
Edicoes Silabo.

Caspersen, C. J., Powell, K. E., & Christenson, G. M. (1985). Physical activity, exercise, and
physical fitness: definitions and distinctions for health-related research. In Public health
reports (Washington, D.C. : 1974) (Vol. 100(2), pp. 126-131).
https://doi.org/10.2307/20056429

Chen, S. T., Huang, Y. G. L., & Chiang, I. T. (2012). Using somatosensory video games to promote
quality of life for the elderly with disabilities. Proceedings 2012 4th IEEE International
Conference on Digital Game and Intelligent Toy Enhanced Learning, DIGITEL 2012, 258-
262. https://doi.org/10.1109/DIGITEL.2012.68

Chodzko-Zajko, W. J., Proctor, D. N., Fiatarone Singh, M. A., Minson, C. T., Nigg, C. R., Salem, G.
J., & Skinner, J. S. (2009). Exercise and physical activity for older adults. Medicine and
Science n Sports and Exercise, 41(7), 1510-1530.
https://doi.org/10.1249/MSS.0b013e3181a0c95¢

Colcombe, S., & Kramer, A. F. (2003). Fitness effects on the cognitive function of older adults.
Psychological Science, 14(2), 125-130. https://doi.org/10.1111/1467-9280.t01-1-01430

Comissao das Comunidades Europeias. (1999). Uma Europa para todas as idades — Promover a
prosperidade e a solidariedade entre as geracoes. Comissido das Comunidades Europeias.

293



Bruxelas: Comissdo das Comunidades Europeias.

Corrigan, J. M. (2001). Crossing the Quality Chasm. A New Health System for the 21st Century.
(Rona Briere, Ed.), Behavioral Healthcare. Washington, D.C.: National Academies Press.
https://doi.org/10.17226/10027

Costa, P. M. F. (2014). Aplicacdo para intervencdo em terapia ocupacional com o Leap Motion.
(Dissertacdo de Mestrado) Porto: Instituto Politécnico do Porto. Retrieved from
http://recipp.ipp.pt//handle/10400.22/6313

Council of European Union. (2008). Council conclusions of 22 May 2008 on adult learning. Official
Journal of the European Union, 140(09).

Creswell, J. W. (2007). Qualitative Inquiry and Research Design. Choosing Among Five Approaches.
Book (Vol. 2nd ed). London: SAGE Publications Inc.

D.R. (2016). Resolucao do Conselho de Ministros n.> 76/2016. Didrio Da Republica, 1.- Série —
N 229 - 29 de Novembro de 2016. Retrieved from
https://data.dre.pt/eli/resolconsmin/61/2011/12/22/p/dre/pt/html

D.R. (2019). Lei n.» 100/2019 de 6 de setembro. Didrio Da Republica v 171/2019 — I- Série.
Lisboa: Assembleia da Republica. Retrieved from
https://data.dre.pt/eli/lei/ 100/2019/09/06/p/dre

Dacey, M. (2008). Older adults’ intrinsic and extrinsic motivation toward physical activity. Armerican
Journal of Health Behavior, 326), 570-582. https://doi.org/10.5993/AJHB.32.6.2

Deci, E. L. (1972). Intrinsic motivation, extrinsic reinforcement, and inequity. Journal of Personality
and Social Psychology, 221), 113-120. https://doi.org/10.1037/h0032355

Deci, E. L., & Ryan, R. M. (2017). Selfdetermination theory: Basic psychological needs in
motivation development and wellness. New York: The Guilford Press.

Dezin, N. K. (1978). The Research Act: A Theoretical Introduction to Sociological Methods. (M.-H.
B. Company, Ed.), 7eaching Sociology (2nd ed., Vol. 17). New York. Retrieved from
http://www.jstor.org/stable/1318434?origin=crossref

Diaz-Orueta, U., Facal, D., Nap, H. H., & Ranga, M.-M. (2012). What Is the key for older people to
show interest in playing digitallearning games? Initial qualitative findings from the LEAGE
Project on a multicultural european sample. Games for Health Journal, 1(2), 115-123.
https://doi.org/10.1089/g4h.2011.0024

Ding, D., Lawson, K. D., Kolbe-Alexander, T. L., Finkelstein, E. A., Katzmarzyk, P. T., van Mechelen,
W., & Pratt, M. (2016). The economic burden of physical inactivity: a global analysis of major
non-communicable diseases. The Lancet, 38810051), 1311-1324.
https://doi.org/10.1016/S0140-6736(16)30383-X

Douma, J. G., Volkers, K. M., Engels, G., Sonneveld, M. H., Goossens, R. H. M., & Scherder, E. J.
A. (2017). Setting-related influences on physical inactivity of older adults in residential care
settings: a review. BMC Geriatrics, 1/1), 97. https://doi.org/10.1186/s12877-017-0487-
3

Dove, E., & Astell, A. J. (2017). The use of motion-based technology for people living with dementia
or mild cognitive impairment: A literature review. Journal of Medical Internet Research,
191:e3). https://doi.org/10.2196/jmir.6518

Drew, C. J. (1980). /ntroduction to Designing and Conducting Research (2nd edn.). Missouri:
Mosby Inc; Subsequent edition.

Dyck, J. L., & Smither, J. A-A. (1994). Age differences in computer anxiety: The role of computer
experience, gender and education. Journal of Educational Computing Research, 10(3), 238-
248. https://doi.org/10.2190/E79U-VCRC-ELAE-HRYV

Eysenbach, G. (2001). What is e-health? Journal of Medical Infernet Research, 32), e20.
https://doi.org/10.2196/jmir.3.2.e20

294



Fabre, C., Chamari, K., Mucci, P., MassA©-Biron, J., & PrA®faut, C. (2002). Improvement of
Cognitive Function by Mental and/or Individualized Aerobic Training in Healthy Elderly
Subjects.  Infernational  Journal  of  Sports  Medicine,  236), 415-421.
https://doi.org/10.1055/5-2002-33735

Ferguson, B. (2014). ACSM’s Guidelines for Exercise Testing and Prescription 9th Ed. 2014. 7he
Journal of the Canadian Chiropractic Association, 583), 328. Retrieved from
https://www.nchi.nim.nih.gov/pmc/articles/PMC4139760/

Fernandes, H. M., Vasconcelos-Raposo, J., Pereira, E., Ramalho, J., & Oliveira, S. (2009). A
influéncia da actividade fisica na saude mental positiva de idosos. Motricidade, 5(1), 33-50.
https://doi.org/10.6063/motricidade.5(1).186

Frederick, C. M., Morrison, C., & Manning, T. (1996). Motivation to Participate, Exercise Affect,
and Outcome Behaviors toward Physical Activity. Perceptual and Motor Skills, 8A2), 691-
701. https://doi.org/10.2466/pms.1996.82.2.691

Freire, P. (1970). Pedagoia Do Oprimido. Educacdo e Tecnologia (11th ed., Vol. 21). Rio de
Janeiro: Editora Paz e Terra.

Freitas, E. V. (2013). 7ratado de Geriatria e Geronfologia. (E. V. de Freitas & L. Py, Eds.) (3¢, Vol.
53). Rio de Janeiro: Guanabara Koogan.

Fuertes Gonzalez, S. (2016). /mplementacion de la relidad virtual en el ambito de la recuperacion
funcional del sistema propioceptivo. rehabilitacion con videojuegos comerciales. (Tese de
Doutoramento) Valadolid: Universidad de Valladolid. Retrieved from
http://uvadoc.uva.es/handle/10324/16866

Gagné, M., & Deci, E. L. (2005). Self-determination theory and work motivation. Journal of
Organizational Behavior, 26(4), 331-362. https://doi.org/10.1002/job.322

Gall, M. D., Gall, J. P., & Borg, W. R. (2002). Educational Research. An Introduction (7th ed.).
United States: Allyn & Bacon.

Gamberini, L., Barresi, G., Majer, A., & Scarpetta, F. (2008). A game a day keeps the doctor away:
A short review of computer games in mental healthcare. Journal of CyberTherapy &
Rehabilitation, 1(2), 127-145.

Gillham, B. (2000). Case stuady research methods. London: Continuum.

Gleitman H. , Fridlund A., & Reisberg, D. (2003). Psicologia. (F. C. Gulbenkian., Ed.) (6= Edicao).
Lisboa.

Gonzalez, A., Ramirez, M. P., & Viadel, V. (2015). ICT learning by older adults and their attitudes
toward computer use. Current Gerontology and Geriatrics Research, 2015, 1-7.
https://doi.org/10.1155/2015/849308

Green, C. S., & Bavelier, D. (2003). Action video game modifies visual selective attention. Nature,
4236939), 534-537.

Hartmann, T., & Klimmt, C. (2006). The influence of personality factors on computer Game Choice.
In Playing video games. Motives, responses, and consequences. (pp. 115-131). Mahwah,
NJ, US: Lawrence Erlbaum Associates Publishers.

Hassett, L., van den Berg, M., Lindley, R. I., Crotty, M., McCluskey, A., van der Ploeg, H. P., ...
Sherrington, C. (2016). Effect of affordable technology on physical activity levels and mobility
outcomes in rehabilitation: a protocol for the Activity and MObility UsiNg Technology
(AMOUNT) rehabilitation trial. BMJ Open, 616), e012074.
https://doi.org/10.1136/bmjopen-2016-012074

Henry, C. J. K., Webster-Gandy, J., & Varakamin, C. (2001). A comparison of physical activity levels
in two contrasting elderly populations in Thailand. 7he Official Journal of the Human Biology
Association, 133), 310-315. https://doi.org/10.1002/ajhb.1054

Hsiao, K.-F., & Rashvand, H. F. (2015). Data modeling mobile augmented reality: integrated mind

295



and body rehabilitation. Multimedia Tools and Applications, 74(10), 3543-3560.
https://doi.org/10.1007/s11042-013-1649-8

lacono, 1., & Marti, P. (2014). Engaging older people with participatory design. In Proceedings of
the 8th Nordic Conference on Human-Computer Inferaction Fun, Fast, Foundational (pp.
859-864). New York, New York, USA: ACM Press.
https://doi.org/10.1145/2639189.2670180

ljsselsteijn, W., Nap, H. H., de Kort, Y., & Poels, K. (2007). Digital game design for elderly users.
In Proceedings of the 2007 Confterence on Future Play (p. 17). New York, New York, USA:
ACM Press. https://doi.org/10.1145/1328202.1328206

INE. (2002). O envelhecimento em Portugal: Sifuacdo demografica e socio-econdmica recente das
pessoas idosas. (|. P. Instituto Nacional de Estatistica, Ed.), Revista de Estudos Demograficos.
Lisboa.

INE. (2012). Censos 2011 resultados definitivos-Portugal. Instituto nacional de Estatistica. Lisboa-
Portugal: Instituto Nacional de Estatistica, IP.

INE. (2014). Populacéo residente em Portugal com tendéncia para diminuicao e envelhecimento.
Retrieved from
https://www.ine.pt/xportal/xmain?xpid=INE&xpgid=ine_destaques&DESTAQUESdest_boui
=218629571&DESTAQUESmodo=2

INE. (2018). Causas de morte 2016. (l. P. Instituto Nacional de Estatistica, Ed.). Lisboa-Portugal:
Instituto Nacional de Estatistica, IP. https://doi.org/2183-5489

Ingledew, D. K., Markland, D., & Medley, A. R. (1998). Exercise Motives and Stages of Change.
Journal of Health Psychology, 34), 477-489.
https://doi.org/10.1177/135910539800300403

Jones, B. D., & Bayen, U. J. (1998). Teaching older adults to use computers: Recommendations
based on cognitive aging research. Educational Gerontology: An International Quarterly,
24(7), 675-689. https://doi.org/10.1080/0360127980240705

Kamel Boulos, M. N. (2012). Xbox 360 Kinect exergames for health. Games for Health Journal:
Research, Development, and Clinical ~ Applications, 1(5), 326-330.
https://doi.org/10.1089/g4h.2012.0041

Karahan, A. Y., Tok, F., Taskin, H., Kiicliksaracg, S., Basaran, A., & Yildirim, P. (2015). Effects of
exergames on balance, functional mobility, and quality of life of geriatrics versus home
exercise programme: randomized controlled study. Central Furopean Journal of Public
Health, 23Supplement), S14-S18. https://doi.org/10.21101/cejph.a4081

Karinkanta, S., Heinonen, A., Sievanen, H., Uusi-Rasi, K., & Kannus, P. (2005). Factors predicting
dynamic balance and quality of life in home-dwelling elderly women. Geronfology, 51(2),
116-121. https://doi.org/10.1159/000082196

Kassee, C. (2015). Nintendo Wii versus Resistance Training to Improve Upper-Limb Function in
Children Ages 7 to 12 with Spastic Hemiplegic Cerebral Palsy: A Home-Based Filot Stuady.
University of Ontario Institute of Technology - The Faculty of Health Sciences.

Keogh, J. W., Power, N., Wooller, L., Lucas, P., & Whatman, C. (2014). Physical and psychosocial
function in residential aged-care elders: effect of Nintendo Wii Sports games. Journal of Aging
and Physical Activity, 222), 235-244. https://doi.org/10.1123/JAPA.2012-0272

Knight, J. A. (2012). Physical inactivity: associated diseases and disorders. Annals of Clinical &
Laboratory Science, 423), 320-337.

Knowles, M. S. (1980). 7he Modern Practice of Adult Education: From Pedagogy fo Andragogy:
Revised and Updated. New York, NY, US: Cambridge, The Adult Education Company.

Knowles, M. S., & Associates. (1986). Andragogy in Action: Applying Modern Principles of Adult
Learning. Canadian Journal of Communication, 121), 77-80.

296



Knowles, M. S., lll, E. F. H., & Swanson, R. A. (2005). 7he Adult Learner(6th ed.). London: Elsevier.

Kokkinos, P., Myers, J., Faselis, C., Panagiotakos, D. B., Doumas, M., Pittaras, A., ... Fletcher, R.
(2010). Exercise Capacity and Mortality in Older Men. Circulation, Journal of The American
Heart Association, 1228), 790-797.
https://doi.org/10.1161/CIRCULATIONAHA.110.938852

Kooiman, B. J., & Sheehan, D. P. (2015). Interacting with the past, present, and future of
exergames: At the beginning of a new life cycle of video games? Loisir et Société / Society
and Leisure, 38(1), 55-73. https://doi.org/10.1080/07053436.2015.1006960

Kowal, P., & Dowd, J. E. (2001). Definition of an older person. Proposed working definition of an
older person in Africa for the MDS Project. World Health Organization, 10(2.1), 5188-9286.

Kumar, P., Gauba, H., Roy, P. P., & Dogra, D. P. (2017). Coupled HMM-based multi-sensor data
fusion for sign language recognition. Pattern Recognition Lefters, &6, 1-8.
https://doi.org/10.1016/].patrec.2016.12.004

Lees, S. J., & Frank, W. (2004). Sedentary Death Syndrome. Canadian Journal of Applied
Physiology, 2X4), 447-460.

Lemmer, J. T., lvey, F. M., Ryan, A. S., Martel, G. F., Hurlbut, D. E., Metter, J. E., ... & Hurley, B.
F. (2001). Effect of strength training on resting metabolic rate and physical activity: age and
gender comparisons. Medicine and Science in Sports and Exercise, 334), 532-541.
https://doi.org/10.1097,/00005768-200104000-00005

Lessard-Hébert, M., & M., Goyette, G., Boutin, G., & Reis, M. J. (2005). /nvestigacao Qualitativa -
Fundamentos e praticas (2 Edicao) (2¢). Instituto Piaget.

Lista, I., & Sorrentino, G. (2010). Biological mechanisms of physical activity in preventing cognitive
decline. Cellular and Molecular Neurobiology, 304), 493-503.
https://doi.org/10.1007/s10571-009-9488x

Lobo, A. D. J. S. (2011). Associacdo entre Qualidade de Vida, Actividade Fisica Aptidao Fisica e
Factores de Risco das Doencas Cardiovasculares dos ldosos Institucionalizados da Regido
Norte de Portugal. (Tese de Doutoramento) Porto: Universidade do Porto. Retrieved from
http://repositorio-aberto.up.pt/handle/10216/55594

Lyons, E. J., & Hatkevich, C. (2013). Prevalence of behavior changing strategies in fitness video
games: Theory-based content analysis. Journal of Medical Internet Research, 155), e81.
https://doi.org/10.2196/jmir.2403

Malone, T. (1981). Toward a theory of intrinsically motivating instruction. Cognitive Science, 54),
333-369. https://doi.org/10.1016/S0364-0213(81)80017-1

Manidi, M.-J., & Michel, J.-P. (2003). Activité physique pour I'adulfe de plus de 55 ans. Paris,
France: Masson S.A.S.

Marin, J. A. G., Navarro, K. F., & Lawrence, E. (2011). Serious Games to Improve the physical
health of the elderly: A categorization scheme. In Human-oriented and Personalized
Mechanisms, Technologies, and Services. (pp. 64-71). Barcelona, Spain.

Matsudo, S. M. M. (2013). Envelhecimento, Aptidao Fisica e Actividade Fisica. In £nvelhecimento,
Exercicio e Saude - Guia Pratico de Prescricdo e Orientacdo (pp. 13-72). Londrina - Brasil:
Midiograf.

Matsudo, S. M., Matsudo, V. K. R., & Neto, T. L. B. (2001). Atividade fisica e envelhecimento :
aspectos epidemiolégicos. Revista Brasileira de Medicina Do Esporte, A1), 2-13.
https://doi.org/10.1590/S1517-86922001000100002

May, T. (2004). Pesquisa social: questoes, métodos e processos (3:). Porto Alegre: Artmed Editora.

Mazzeo, R. S., Cavanagh, P., Evans, W. J., Fiatarone, M., Hagberg, J., McAuley, E., & Startzell, J.
(1999). Exercise and Physical Activity for Older Adults. 7he Physician and Sportsmedicine,
2/11), 115-142. https://doi.org/10.1123/kr.2014-0043

297



McKernan, J. (1999). /nvestigacidon-accion y curriculum. métodos y recursos para profesionales
reflexivos. (3= edicion). Madrid: Ediciones Morata.

McMurdo, M. E. T. (2000). A healthy old age: realistic or futile goal? British Medical Journal,
321(7269), 1149-1151. Retrieved from
http://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC1118909/

Mendes, R., Clemente, F., Rocha, R., & Damasio, A. S. (2012). Observacao como instrumento no
processo de avaliacdo em Educacao Fisica. Exedra ERevista Cientifica, (6), 57-70.

Mendoza-Ruvalcaba, N., & Arias-Merino, E. D. (2015). “l am active”: effects of a program to
promote active aging. Clinical  Interventions  in  Aging, 10, 829.
https://doi.org/10.2147/CIA.S79511

Meneghini, V. (2015). Prdtica de exergames e exercicios aerdbios. percep¢do de pessoas de 55
anos e mais. (Dissertacdo de Mestrado) Floriandpolis: Universidade Federal de Santa
Catarina. Retrieved from https://repositorio.ufsc.br/handle/123456789/136322

Meneghini, V., Barbosa, A. R., Mello, A. L. S. F. D., Bonetti, A., & Guimaraes, A. V. (2016).
Percepcao de adultos mais velhos quanto a participacdo em programa de exercicio fisico
com exergames: estudo qualitativo. Ciéncia & Sadde Coletiva, 21(4), 1033-1041.
https://doi.org/10.1590/1413-81232015214.11812015

Merriam, S. B. (1988). Case study research in education.: A qualitative approach. Jossey-Bass.

Michael, D. R., & Chen, S. L. (2005). Serious Games: Games that educate, train, and inform.
Boston, MA: Thomson Course Technology PTR.

Moll, I. (1994). Reclaiming the Natural Line in Vygotsky's Theory of Cognitive Development. Human
Development, 3716), 333-342. https://doi.org/10.1159/000278278

Monteiro-Junior, R. S., Figueiredo, L. F. d. S., Maciel-Pinheiro, P. de T., Abud, E. L. R., Engedal,
K., Barca, M. L., ... Deslandes, A. C. (2017). Virtual Reality-Based Physical Exercise With
Exergames (PhysEx) Improves Mental and Physical Health of Institutionalized Older Adults.
Journal of the American Medical Directors Association, 1805), 454.e1-454.e9.
https://doi.org/10.1016/j.jamda.2017.01.001

Morgado, J. C. (2013). O estudo de caso na investigacdo em educacéo. (P. Cardo, Ed.). Santo
Tirso: DeFacto Editores.

Moritz, |., Stein, C., & W.H.0O Ageing and Health. (1999). A Life Course Perspective of maintaining
independence in older age prepared for WHO by Inka Moritz and Claudia Stein under the
guidance of WHO's Ageing and Health (No. WHO/HSC/AHE/99.2). World Health

Organization, 1-20. https://doi.org/10.1093/ageing/afq034

Morstain, B. R., & Smart, J. C. (1974). Reasons for participation in adult education courses: a
multivariate analysis of group differences. Adult Education, 24(2), 83-98. Retrieved from
http://journals.sagepub.com/doi/10.1177/074171367402400201

Moser, C., & Tscheligi, M. (2015). Physics-based gaming: exploring touch vs. mid-air gesture input.
In Proceedings of the 14th International Conference on Interaction Design and Children (pp.
291-294). New York, USA: ACM Press. https://doi.org/10.1145/2771839.2771899

Nacoes Unidas. (2002). Direffos humanos e pessoas idosas. Comité de direifos econdmicos,
socials e culturais. Genebra.

Nagano, Y., Ishida, K., Tani, T., Kawasaki, M., Ikeuchi, M., Aizen, E., ... Woollacott, M. (2016).
Short and longterm effects of exergaming for the elderly. SpringerPlus, 51), 1-10.
https://doi.org/10.1186/s40064-016-2379-y

Naumanen, M., & Tukiainen, M. (2010). Practices in Old Age ICT Education. In J. M. Spector, D.
Ifenthaler, P. Isaias, Kinshuk, & D. Sampson (Eds.), Learning and Instruction in the Digital
Age (pp. 273-288). Boston, MA: Springer US. https://doi.org/10.1007/978-1-4419-1551-
1.17

298



Nawaz, A., Skjeeret, N., Helbostad, J. L., Vereijken, B., Boulton, E., Svanaes, D., ... Svanaes, D.
(2015). Usability and acceptability of balance exergames in older adults: A scoping review.
Health Informatics Journal, 224), 911-931.
https://doi.org/10.1177/1460458215598638

Nawaz, A., Skjeeret, N., Ystmark, K., Helbostad, J. L., Vereijken, B., & Svanees, D. (2014).
Assessing seniors’ user experience (UX) of exergames for balance training. In Proceedings of
the 8th Nordic Conference on Human-Computer Interaction. Fun, Fast Foundational (pp.
578-587). New York, New York, USA: ACM Press.
https://doi.org/10.1145/2639189.2639235

Neuman, W. L. (2014). Social Research Methods: Qualitative and Quantitative Approaches.
Relevance of social research (Seventh Ed). Harlow, England: Pearson.
https://doi.org/10.2307/3211488

Nogueira, S. M. (2004). A andragogia : que contributos para a pratica educativa ? Linhas, 5, 23 p.

Nunes, M. I., de Lucena Ferretti, R. E., & dos Santos, M. (2012). Enfermagem em Geriatria e
Geronfologia. Rio de Janeiro: Editora Guanabara Koogan Ltda.

OECD/European Observatory on Health Systems and Policies. (2017). Portugal: Perfil de Satde
do Pais 2017, State of Health in the EU. Paris/European Observatory on Health Systems and
Policies, Brussels: OECD Publishing. https://doi.org/10.1787/9789264285385-pt

Oh, Y., &Yang, S. (2010). Defining Exergames & Exergaming. Proceedings of Meaningful Play, 1-
17. https://doi.org/10.1017/CB09781107415324.004

Okuma, S. S. (2007). Um Modelo Pedagogico De Educacao Fisica Para Idosos. In CREF/DF e
FEF/UnB/GEPAFI (Ed.), Educacdo Fisica para ldosos. Por uma Pratica Fundamentada (pp.
105-112). Brasilia: Faculdade de Educacao Fisica, Universidade de Brasilia.

Oliveira, J. H. B. de. (2005). Psicologia do Envelhecimento e do ldoso (2- Edicao). Legis Editora.

Olufuwa, 0., & Alemayehu, T. (2015). Improving Elderly Health Care by Using Serious Games: A
Systematic Literature Review. Retrieved from http://theseus32-
kk.lib.helsinki.fi/handle/10024/96919

Orimo, H., lto, H., Suzuki, T., Araki, A., Hosoi, T., & Sawabe, M. (2006). Reviewing the definition
of  “elderly.”  Geriatrics and  Geronfology  Infernational,  63), 149-158.
https://doi.org/10.1111/j.1447-0594.2006.00341.x

Osorio, A. R., & Pinto, F. C. (2007). As Pessoas ldosas. contexto Social e Intervencdo Educativa.
Lisboa: Instituto Piaget.

Pagliari, C., Sloan, D., Gregor, P., Sullivan, F., Detmer, D., Kahan, J. P, ... MacGillivray, S. (2005).
What is eHealth (4): A scoping exercise to map the field. Journal of Medical Internet Research,
A1), e9. https://doi.org/10.2196/jmir.7.1.e9

Papaléo Netto, M. (2002). O estudo da velhice no século XX: historico, definicdo do campo e
termos basicos. In E. V. de Freitas & L. Py (Eds.), 7ratado de Geriatria e Gerontologia (3¢, pp.
2-12). Rio de Janeiro: Guanabara Koogan.
https://doi.org/10.1017/CB09781107415324.004

Parra, C., Silveira, P., Far, I. K., Daniel, F., Bruin, E. D. de, Cernuzzi, L., ... Casati, F. (2014).
Information technology for active ageing: A review of theory and practice. Foundations and
Trends® n Human-Computer Interaction, 4), 351-448.
https://doi.org/10.1561/1100000053

Pereira, A. (2013). Motivacdo na Aprendizagem e no Ensino. In F. H. Veiga (Ed.), Psicologia da
Educacao Teoria, Investigacdo e Aplicacéo (pp. 445-493). Lishoa: Climepsi Editores.

Piaget, J. (1956). Motricité, perception et intelligence. £nfance, 92), 9-14.

Pigou, A. C. (1920). The Economics of Welfare. London: Macmillan and CO., Limited.

Pigou, A. C. (2017). The Economics of Welfare. New York, USA: Routledge.

299



Potter, L. E., Araullo, J., & Carter, L. (2013). The Leap Motion controller: A view on sign language.
Proceedings of the 25th Australian Computer-Human Interaction Conference. Augmentation,
Application, Innovation, Collaboration, 175-178.
https://doi.org/10.1145/2541016.2541072

Rizzo, S. (2007). CyberSightings. CyberPsychology & Behavior, 10?2), 316-320.
https://doi.org/10.1089/cpb.2006.9950

Robert Bogdan, & Sari Biklen. (2013). /nvestigacao qualitativa em educacdo: uma introducdo a
teoria e aos métodos. Porto: Porto Editora.

Rodrigues, R. M. C. (2007). Avaliacdo comunitaria de uma populacdo de idosos: da funcionalidade
a utilizacao de servicos. (Dissertacao de Mestrado) Porto: Universidade do Porto. Retrieved
from http://hdl.handle.net/10216/7168

Rosa, M. J. V. (2012). O Envelhecimento da Sociedade Portuguesa. Lisboa: Fundacao Francisco
Manuel dos Santos.

Rossi, Edison & Sader, C. S. (2008). Envelhecimento do Sistema Osteoarticular. Einstein, 6(1), S7-
12. Retrieved from http://apps.einstein.br/revista/arquivos/pdf/746-einstein suplemento
vénl ps7-12.pdf

Sagner, A., Kowal, P., & Edward Dowd, J. (2002). Defining “Old Age”. Markers of old age in sub-
Saharan Africa and the implications for cross-cultural research.
https://doi.org/10.13140/2.1.2055.4885

Sallis, J. F. (2000). Age-related decline in physical activity: A synthesis of human and animal
studies. Medicine & Science in Sports & Exercise, 329), 1598-1600.
https://doi.org/10.1097,/00005768-200009000-00012

Sansone, C., & Harackiewicz, J. M. (Eds.). (2000). /ntrinsic and extrinsic motivation: The search
for optimal motivation and performance.

Sarbolandi, H., Lefloch, D., & Kolb, A. (2015). Kinect range sensing: Structured-light versus Time-
of-Flight Kinect. Computer Vision and Image Understanding 139,  1-20.
https://doi.org/10.1016/].cviu.2015.05.006

Saumure, K., & Given, L. (2008). (2008). 7he Sage encyclopedia of qualitative research methods.
(L. M. Given, Ed.), The Sage Encyclopedia of Qualitative Research Methods. London: SAGE
Publications. https://doi.org/10.4135/9781412963909

Sawyer, Ben & Rejeski, D. (2002). Serious Ggames: Improving public policy through game-based
learning and simulation. Serious Games, (2002-1).

Schmiedek, F., Lovdén, M., & Lindenberger, U. (2010). Hundred days of cognitive training enhance
broad cognitive abilities in adulthood: Findings from the COGITO study. Frontiers in Aging
Neuroscience, 2, 27. hitps://doi.org/10.3389/fnagi.2010.00027

Schwartz, R. S., Jaeger, L. F., & Veith, R. C. (1990). The thermic effect of feeding in older men:
the importance of the sympathetic nervous system. Metabolism, 3947), 733-737.

Sérgio, M. (1982a). A prética e a educacéo fisica (2?). Lisboa: Compendium.

Sérgio, M. (1982b). Filosofia das actividades corporais. Lisboa: Compendium.

Sérgio, M. (1996). Epistemologia da Motricidade Humana. (F. de M. H. da U. T. de Lisboa, Ed.).
Lisboa: Servico Edicdes.

Sérgio, M. (2000). Para uma epistemologia da Motricidade Humana. Lisboa: Compendium.

Sharan B. Merrian, & Rosemary S. Caffarella. (1991). Learning in Adulthood: A comprehensive
guide. San Francisco: Jossey-Bass Publishers.

Sinclair, J., Hingston, P., & Masek, M. (2007). Considerations for the design of exergames. In
Proceedings of the 5th international conference on Computer graphics and inferactive
techniques in Australia and Southeast Asia (pp. 289-295). New York, New York, USA: ACM
Press. https://doi.org/10.1145/1321261.1321313

300



Skjeeret, N., Nawaz, A., Morat, T., Schoene, D., Helbostad, J. L., & Vereijken, B. (2016). Exercise
and rehabilitation delivered through exergames in older adults: An integrative review of
technologies, safety and efficacy. /nfernational Journal of Medical Informatics, 85(1), 1-16.
https://doi.org/10.1016/].ijmedinf.2015.10.008

Smeragliuolo, A. H., Hill, N. J., Disla, L., & Putrino, D. (2016). Validation of the Leap Motion
Controller using markered motion capture technology. Journal of Biomechanics.

Spirduso, W. W. (2005). Dimensaes fisicas do envelhecimento. Sado Paulo: Editora Manole Ltda.

Stake, R. E. (2009). A arte de investigacdo com estudos de caso (2 ed). Lisboa: Fundacao Calouste
Gulbenkian. Servico de Educacao e Bolsas.

Stake, R. E. (2010). Qualitative Research. Studying how things work. New York: The Guilford Press.

Stenros, J. (2017). The Game Definition Game: A Review. Games and Culture, 126), 499-520.
https://doi.org/10.1177/1555412016655679

Stewart, J., Bleumers, L., Van Looy, J., Marién, I., All, A., Schurmans, D., ... & Misuraca, G. (2013).
The potential of digital games for empowerment and social inclusion of groups at risk of social
and economic exclusion. evidence and opportunity for policy european commission. (C.
Centeno, Ed.). Luxemburg: Joint Research Centre, European Commission.
https://doi.org/10.2791/88148

Stipek, D. J. (2002). Motivation fo learn : Integrating theory and practice (4th ed.). Boston, MA:
Allyn and Bacon.

Sween, J., Wallington, S. F., Sheppard, V., Taylor, T., Llanos, A. a, & Adams-Campbell, L. L. (2014).
The Role of Exergaming in Improving Physical Activity: A Review. Journal of Physical Activity
& Health, 11(4), 864-870. https://doi.org/2011-0425 [pii]

Tabak, M., Dekker-van Weering, M., van Dijk, H., & Vollenbroek-Hutten, M. (2015). Promoting daily
physical activity by means of mobile gaming: A review of the state of the art. Games for Health
Journal, 46), 460-469. https://doi.org/10.1089/g4h.2015.0010

Tanaka, K., Parker, J., Baradoy, G., Sheehan, D., Holash, J. R., & Katz, L. (2012). A Comparison
of Exergaming Interfaces for Use in Rehabilitation Programs and Research. Loading... The
Journal of the Canadian Game Studies Association, 69), 69-81.

Tavares, L. V., Correia, F. N., Themido, I. H., & Oliveira, R. C. (1996). /nvestigacao Operacional.
Lisboa: Mc Graw-Hill.

Taylor, L. M., Maddison, R., Pfaeffli, L. A., Rawstorn, J. C., Gant, N., & Kerse, N. M. (2012). Activity
and energy expenditure in older people playing active video games. Archives of Physical
Medicine and Rehabilitation, 9312), 2281-2286.
https://doi.org/10.1016/j.apmr.2012.03.034

Tojal, J. B. A. G. (2004). Da EFducacéo Fisica a Motricidade Humana: a preparacao do profissional.
Lisboa: Instituto Piaget.

United Nations. (1982). Vienna Infernational Plan of Action on Aging. World Assembly on Aging.
New York: United Nations.

United Nations. (1991). United Nations Principles for Older Persons. Resolution 46/91.

United Nations. (2002a). Political Declaration and Madrid International Plan of Action on Ageing.
Second World Assembly on Ageing. https://doi.org/10.1111/j.1468-2451.2008.00660.x

United Nations. (2002b). Report of the second world assembly on ageing. New York: United
Nations.

United Nations. (2008). A Society for all ages: challenges and opportunities. In A. Stuckelberger &
A. Vikat (Eds.), Proceedings of the UNECE ministerial conference on ageing. Leon.

United Nations. (2017a). World Population Ageing 2017. United Nations, Department of Economic
and Social Affairs, Population Division (ST/ESA/SER.A/408).
https://doi.org/ST/ESA/SER.A/348

301



United Nations. (2017b). World population prospects. the 2017 revision, key findings and advance
tables. New York: United Nations. https://doi.org/10.1017/CB09781107415324.004
United Nations Committee on Economic, S. and C. R. (CESCR). (1995). General Comment No. 6:

The Economic, Social and Cultural Rights of Older Persons (E/1996/22).

United Nations, E. and S. C. (2012). 2012 Vienna Ministerial Declaration - Ensuring a society for
all ages: Promoting quality of life and active ageing (ECE/AC, 30/2012/3). Vienna.
https://doi.org/10.1017/S0020818300006640

United Nations, E. and S. C. (2015). World population prospects: The 2015 Revision, Key Findings
and Aavance Tables. Working Paper No. ESA/P/WP.241.

United Nations, E. and S. C. (2017c). 2017 Lisbon Ministerial Declaration - A Sustainable Society
for All Ages. Realizing the potential of living longer. Lisbon.

Vergara, S. C. (2005). Métodos de pesquisa em administracdo. Sao Paulo: Editora Atlas.

Wandke, H., Sengpiel, M., & Sénksen, M. (2012). Myths about older people’s use of information
and communication technology. Geronfology, 586), 564-570.
https://doi.org/10.1159/000339104

Whogol Group. (1995). The World Health Organization quality of life assessment (WHOQOL):
Position paper from the World Health Organization. Socia/ Science & Medicine, 41(10),
1403-1409. https://doi.org/10.1016/0277-9536(95)00112-K

Willis, S. L. (2001). Methodological issues in behavioral intervention research with elderly. In V.
Bengtson & K. W. Schaie (Ed.), Handbook of the psychology of aging (pp. 78-108). New
York.

World Health Organization. (1986). Oftawa charter for health promotion, 1986. Retrieved from
http://www.euro.who.int/__data/assets/pdf_file/0004/129532/Ottawa_Charter.pdf
World Health Organization. (2001). Health and ageing A discussion Paper. (No.

WHO/NMH/HPS/01.1). Geneva, Switzerland: World Health Organization.

World  Health  Organization.  (2002).  Active  Ageingg A policy framework.
(No.WHO/NMH/NPH/02.8). Geneva, Switzerland: World Health Organization.

World Health Organization. (2005). Envelhecimento ativo. uma politica de saude. Brasilia.

World Health Organization. (2009). Global health risks. mortality and burden of disease attributable
fo selected major risks. Geneva, Switzerland: World Health Organization.

World Health Organization. (2010). Global recommendations on physical activity for health.
Geneva, Switzerland: World Health Organization.

Yacuzzi, E. (2005). El estudio de caso como metodologia de investigacion: teoria, mecanismos
causales, validacion, (No. 296), Serie Documentos de Trabajo.

Yang, Y. (2016). Gesture controlled user interface for elderly people. (Tese de Mestrado) Oslo: Oslo
and Akershus University College of Applied Sciences.

Yasunaga, A., Togo, F., Watanabe, E., Park, H., Shephard, R. J., & Aoyagi, Y. (2006). Yearlong
physical activity and health-related quality of life in older Japanese adults: the Nakanojo Study.
Journal of Aging and Physical Activity, 14(3), 288-301.

Yin, R. K. (2010). £studo de Caso. Planejamento e méfodos (47). Porto Alegre: Bookman Editora.

Zhang, Z. (2012). Microsoft kinect sensor and its effect. /EEE Multimedia, 19?2), 4-10.
https://doi.org/10.1109/MMUL.2012.24

Zyda, M. (2005). From visual to virtual reality to games. /EEE Computer Society, (September), 25—
32.

302



Anexos

Anexo 1. Consentimento Informado

CONSENTIMENTO INFORMADO, ESCLARECIDO E LIVRE PARA PARTICIPACAO EM
ESTUDOS DE INVESTIGACAO (de acordo com a Declaracdo de Helsinquia e a Convencédo de
Oviedo)

Titulo do estudo: Educacdo para a utilizacao de tecnologias digitais de detecdo de
movimento na promoc¢ao de um envelhecimento ativo.

Enquadramento: Este é um estudo académico, no ambito de uma investigacdo de
doutoramento em Ciéncias da Educacao — especialidade de Tecnologia Educativa, da Universidade
do Minho, orientada pelo Professor Doutor Antonio J. Osério.

Explicacdo do estudo: O objetivo da presente investigacédo visa descrever como é que 0s
adultos idosos utilizam as tecnologias digitais de detecao de movimento como estratégia para a
promocao do envelhecimento ativo. Pretende-se analisar como é que os adultos idosos interagem
com as tecnologias e como funciona o processo dessa interacdo. Para tal, este ¢ um estudo de
cariz observacional, realizado no Lar Ana Maria Javouhey (ASCREDNQ), em que a participacao
sera gravada em video e audio para posterior analise. Os dados recolhidos serdo destruidos um
més depois do término da investigacdo conforme indicado pela autorizacdo legal 14126/2017
emitida pela Comissao Nacional de Protecdo de Dados (CNPD)

Condicdes e financiamento: O presente estudo encontra-se licenciado e devidamente
autorizado pela Comissdo Nacional de Protecdo de Dados (CNPD) através do pedido de
autorizacao 14126/2017.

A participacao neste estudo é voluntaria, sem prejuizo ou dolo para os participantes.

Este é um estudo académico, sem fins lucrativos, financiado pela Fundacao para a Ciéncia
e Tecnologia (FCT) através da bolsa com a referéncia PD/BD/128348/2016.

Confidencialidade e anonimato: A informacéao recolhida serve em exclusivo para o estudo
em questdo, sendo garantido o anonimato e a confidencialidade de todos os intervenientes no
estudo.

Obrigado pela sua participacao!

Marcelo Brites Pereira
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Aluno de Doutoramento em Ciéncias da Educacdao — Instituto de Educacdo da
Universidade do Minho.

Telefone: O## ### ###

e-mail: marcelobritespereira@gmail.com

Por favor, leia com atencao esta informacéo, se achar que algo esta incorreto ou que nao
esta claro, por favor ndo hesite em solicitar mais informacdes. Se concorda com a proposta que
Ihe foi feita, queira assinar este documento.

Assinatura de quem pede consentimento:

Declaro ter lido e compreendido este documento, bem como as informacdes verbais que
me foram fornecidas pela/s pessoa/s que acima assina/m.. Foi-me garantida a possibilidade de,
em qualquer altura, recusar participar neste estudo sem qualquer tipo de consequéncias. Desta
forma, aceito participar neste estudo e permito a utilizacdo dos dados que de forma voluntaria
forneco, confiando em que apenas serdo utilizados para esta investigacdo e nas garantias de
confidencialidade e anonimato que me sao dadas pelo/a investigador/a.

[0 0RO UROPR PRSP

ASSINATUIA: .vviiiiie e Data: ...... [ Y

SE NAO FOR O PROPRIO A ASSINAR POR IDADE OU INCAPACIDADE

(se o menor tiver discernimento deve também assinar em cima, se consentir)

INOIVIE: .ttt b e bt e e e bt e s e e s e e s e e seeneeneeneeneaneanes

BI/CC N.%% i, DATA OU VALIDADE ..... /... /e

GRAU DE PARENTESCO ou TIPO DE REPRESENTACAO:

ASSINATURA L.

ESTE DOCUMENTO E COMPOSTO POR 2 PAGINAS E FEITO EM DUPLICADO: UMA VIA
PARA O INVESTIGADOR, OUTRA PARA A PESSOA QUE CONSENTE

304



Anexo 2. Autorizacdo da Comissao Nacional de Protecdo de Dados (CNPD)

COMISSAO NACIONAL
DE PROTECCAO DE DADOS

AUTORIZAGAO N°}\Q $6r017

. Do Pedido

Marcelo Brites Pereira, no ambito da Tese de Doutoramento, notificou 8 Comissao Nacional
de Protecgdo de Dados (CNPD) um tratamento de dados pesscais com a finalidade de

realizagéo de um estudo observacional com a finalidade de aferir o nivel cognitivo e fisico de

idosos institucionalizados.

O estudo pretende incluir idosos institucionalizados e a participagdo consistira na recolha
direta, junto dos titulares dos dados, mediante o preenchimento de questionarios, de
entrevista e de atividades que serdo gravadas em formato audiovisual. Através dos
questionarios s&o recolhidas as seguintes categorias dados: demograficos (género e idade);

escolaridade; atividade profissional; nimero de filhos; e respostas para aferir nivel cognitivo

e fisico dos participantes. Havera registo audiovisual das respostas.

A recolha de dados ocorrera durante dois anos letivos, registando-se as mudangas ocorridas

na adaptagdo das criangas as instituigdes relacionando-o com a qualidade do ambiente e a

qualidade da interagéo estabelecida com o cuidador.

O investigador solicitara consentimento informado aos titulares ou aos seus representantes

legais dos participantes.

Aos titulares dos dados é assegurado o direito de conhecer e corrigir os dados que Ihes

respeitem.

Il.  Da Analise

Porque em grande parte referentes a vida privada, os dados recolhidos pela requerente tém
a natureza de sensiveis, razdo pela qual o respetivo tratamento s6 pode basear-se no
consentimento expresso, esclarecido e livre dos titulares dos dados, ou dos seus legais
representantes nos termos do disposto no n.° 2 do artigo 7.° da Lei n® 67/98, de 26 de
outubro, alterada pela Lei n.° 103/2015 de 24 de agosto (Lei de Protegdo de Dados - LPD).

Por esta razdo € necessario o consentimento expresso do titular, entendendo-se por
consentimento qualquer manifestagao de vontade, livre, especifica e informada, nos termos
da qual o titular aceita que os seus dados sejam objeto de tratamento, o qual deve ser

obtido através de uma “declaragéo de consentimento informado ” onde seja utilizada uma

linguagem clara e acessivel.

Proc. n.2 15447/2017 | 1

Rua de Sdo Bento, 148-3° » 1200-821 LISBOA

Tel: 213928400 Fax:213976832 LINHA PRIVACIDADE

www.cnpd.pt Dias Gteis das 10 as 13 h
pd.p duvidas@cnpd.pt
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Processo n.® 1544712017 | v,

Nos termos do artigo 10.° da LPD, a declaragdo de consentimento tem de conter a
identificagdo do responsavel pelo tratamento e a finalidade do tratamento, devendo ainda
conter informagao sobre a existéncia e as condigdes do direito de acesso e de retificagdo
por parte do respetivo titular,

O fundamento de legitimidade é o consentimento dos titulares dos dados ou dos seus
representantes legais.

A informagao tratada € recolhida de forma licita (cfr. alinea a) do n.° 1 do artigo 5.° da LPD),
para finalidades determinadas, explicitas e legitimas (cfr. alinea b) do mesmo artigo).
Estando em causa o tratamento de dados pessoais sensiveis, como é o ¢aso, o responsavel
pelo tratamento de dados deve adotar as medidas de seguranga da informagao previstas no
artigo 15.° da LPD. Tais medidas devem aplicar-se tanto aos dados contidos em ficheiros
automatizados, como aos dados manuais. Importa ainda ter em aten¢do os procedimentos
concretos quanto as formas de recolha, processamento e circulagdo da informacgdo.

Nos questionarios deve ser identificada o participante por um cédigo de modo a ndo permitir
a sua identificagdo direta. Apenas o investigador deve conhecer a chave da codificagdo.

Ill.  Da Conclusdo

Em face do exposto, a CNPD autoriza o tratamento de dados pessoais supra apreciado, nos
termos do n.°2 do artigo 7.°, da alinea a) do n.°1 do artigo 28.° e do n.° 1 do artigo 30.° da
LPD, consignando-se o seguinte:

Responsavel pelo tratamento: Marcelo Brites Pereira

Finalidade: Estudo observacional sobre estado cognitivo e fisico de idosos
institucionalizados

Categoria de Dados pessoais tratados: demograficos (género e idade), escolaridade;
atividade profissional; nimero de filhos; e respostas para aferir nivel cognitivo e fisico dos
participantes, Havera registo audiovisual das respostas.

Entidades a quem podem ser comunicados: Nao ha.

Formas de exercicio do direito de acesso e retificagdo: Junto da responsavel pelo
tratamento dos dados.

Interconexoes de tratamentos: Nao ha.

Transferéncias de dados para paises terceiros: Nao ha.
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Proc. n.2 15447/2017 | 2

( OMS%ONA CIONAL
DEPROTECCAO DE DADOS
Prazo de conservagéo dos dados: O codigo e os registos audiovisuais devem ser destruido

um més apds a defesa da tese.

Lisboa, 19 de dezembro de 2017
P
Filipa Calvao (Presidente)

Rua de S#o Bento, 148-3° « 1200-821 LISBOA
Tel: 213928400 Fax:213976832 LINHA PRIVACIDADE

Dias Gteis das 10 as 13 h
www.cnpd.pt duvidas@cnpd.pt
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Anexo 3. Entrevista guiada — pré-sessoes

P1 - No teu entender que expectativas tens com a aplicacédo destes jogos?
P2 - Quais os beneficios que este tipo de jogos poderdo vir a trazer?

P3 - Quais podem ser as barreiras para eles quando comecarem 0s jogos?

1. Funcionario 1 — idade rpgc, escolaridade rpgc, a trabalhar ha rpgc na instituicao

P1 - Acho que vai fazer bem a parte motora, pois eles mexem-se, ndo ficam parados, nao
atrofiam os musculos e ganham mais liberdade de movimento.

P2 - Eles superarem-se a eles mesmos

P3 - Se calhar as mentes mais fechadas pensam que por ser "uma televisao" e jogar é

para a "canalha" e a parte fisica também nao conseguem jogar.

2. Funcionario 2 — idade rpgg, escolaridade rpge, a trabalhar ha rpgc na instituicao.

P1 - Grandes expectativas, porque acho que pode ajudar bastante os idosos a conhecer
as novas tecnologias.

P2 - Passam a praticar atividade fisica de uma forma que nem eles dao conta,
concentracao e atividade cognitiva.

P3 - 1° Rejeicdo a nivel motivacional, 2° Parte motora, queixam-se de uma dor aqui, outra
ali e o cansaco. Mas penso que isto tudo seja s6 uma questdo de comecarem e apanharem o

gosto.

3. Técnico responsavel na instituicao —, idade rpge, escolaridade rpggc, a trabalhar ha
fpgc na instituicao.

P1 - Mais valia, vai fazer com que exista uma ligacao mais forte dos idosos com as novas
tecnologias e maior interacao entre eles.
P2 - Ficarem mais autonomos, mais aptos para trabalharem na parte da informatica e

principalmente o estarem em convivio.

P3 - Unica barreira podera ser o espaco

4. Profissional de Saude — idade rpgc, escolaridade rpgc, a trabalhar ha rpgc na
instituicao.

308



P1/P2 - Desenvolvem alguma coisa a nivel intelectual ou mesmo a socializarem uns com
0s outros, estarem ocupados. Acho que vai ser muito bom.

P3 - Limitacdes a nivel motoras e das patologias de cada um.

5. Funcionario 3 — idade rpqgg, escolaridade rpgc, a trabalhar ha rpgc na instituicao.

P1 - Acredito que seja uma boa dinamica e espero que os utentes adiram com afluéncia
a estas atividades o que sei que ndo sera facil, mas acredito que seja uma maior valia.
P2 - Evitar o sedentarismo na 3° idade pois a mobilidade no corpo ¢ muito importante

P3 - Sera a recetividade deles a questdo motivacional.

6. Funcionario 4 — idade rpgc, escolaridade rpge, a trabalhar ha rpgc na instituicao.

P1 - Penso que vao ser benéficos para os idosos.
P2 - Trabalhar algumas funcionalidades que possas ter perdido ao logo dos anos.

P3 - Condigcdes motoras/mentais.

7. Funcionario 5 — idade rpgc, escolaridade rpgc, a trabalhar ha rpgc na instituicao

P1 - Mais valia para os idosos. Em primeiro porque eles estdo sempre abertos a novas
atividades e tudo que va enriquecer o nosso plano de atividades vai ser benéfico para eles. A
aplicacao das novas tecnologias serd sempre muito benéfica e ha sempre aquela curiosidade e
expectativa de ver como é.

P2 - As novas tecnologias sdo o futuro e estamos a falar de pessoas que desconhecem o
que sao as novas tecnologias. Esta sera uma forma de lhes dar o conhecimento do que sdo as
novas tecnologias e a partir delas tirar partido disso para melhorar o desempenho deles.

P3 - Em primeiro ver a aceitacdo/motivacao para fazer coisas diferentes porque toda a
gente se sente mais segura com o que conhece. Tudo o que seja "fugir" da rotina para eles ¢ uma
barreira em si e como desconhecem tem medo de arriscar/fazer/tentar pois tém medo de falhar.
O facto de fazerem uma coisa diferente ja é uma barreira. Em segundo as proprias funcionarias

gue poderdo ser uma barreira pois a atividade podera afetar as rotinas das mesmas.
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Anexo 4. Entrevista guiada para os participantes

1. Dados pessoais:
e |dade?

e Profissdes que teve antes de se reformar?

e Habilitacoes literarias?

e Sexo?

e Dificuldades motoras visiveis?

2. Jogos mediados por tecnologias digitais de detecdo de movimento

e Considera importante a existéncia deste tipo de jogos na instituicdo?

e O que gostou mais? (aspetos positivos)?

e O que gostou menos? (Aspetos negativos — os bracos doerem, demorar muito

ou pouco tempo por exemplo)

e Alguma vez ja tinha experimentado jogar com tecnologias digitais de detecao de

movimento?

e Considera ter aprendido a jogar?

e Esta aprendizagem foi importante para sim?

Porqué?
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3. Qual foi o jogo que gostou mais (Leap Motion):

— Toupeiras _____

- Labirinto _____

-Setas _____

4. Dificuldades sentidas.

Os outros jogos que ndo gostou tanto, porqué nao gostou?

— Porque teve dificuldade em controlar o jogo __

- Porque teve dificuldade emver ___

— Porque teve dificuldade em perceber os objetivos do jogo

- Outra:

5. Estes momentos de interacao contribuiram para a melhoria do seu bem-estar pessoal?
(entao e no fim, acha que isto o0 ajudou no seu bem-estar, ficou mais bem-disposto?)
- (1) - Nao contribuiu (5) - Contribuiu Bastante -

Comentarios e sugestoes:
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Anexo 5. Entrevista guiada — p6s-Sessoes

P1 - Na sua opiniao que conclusado/resultados retiras deste ano de experiéncia com 0s
varios tipos de jogos?

P2 - Quais os beneficios deste tipo de jogos/atividades trouxe aos idosos?

P3 - Quais foram as barreiras que foram encontradas enquanto eles jogavam? O espaco
fisico?

P4 - Os que participaram parecem mais motivados na participacao de outras atividades
do proprio lar?

P5 - Sentem os idosos mais ativos e com mais interacédo entre eles?

1. Funcionario 1 — idade rpgc, escolaridade rpge, a trabalhar ha rpgc na instituicao.

P1 - Bom trabalho, achei bem e viu-se resultados e diferencas que no inicio ninguém
queria e agora até ja vinham sozinhos.

P2 - Eles comecaram a dar-se melhor e até ja tinham grupinhos para vir jogar e faz-lhes
bem a cabeca pois ndo estdo sempre sentados no mesmo sitio e fazem coisas diferentes.

P3 - Alguns n&o queriam por ser tecnologia e outros por preguica. Relativo ao espaco, nao
€ mau, mas poderia ser um pouco mais aberto e ndo estar sempre a passar pessoas. Terem um
espaco mais "vosso'.

P4 - As vezes tinha de se puxar muito por eles e agora ja é mais facil.

P5-Sim

2. Funcionario 2 — idade rpgc, escolaridade rpge, a trabalhar ha rpgc na instituicao.

P1 - Gostei de os ver motivados e a participar. Foi muito produtivo

P2 - Foi a participacdo/ motivacao

P3 - As vezes a dificuldade de os convencer a participar. A disponibilidade inicial, ndo
estarem recetivos.

P4 - Ajudou a motiva-los a participar em novas atividades

P5 - Sim

3. Técnico responsavel na instituicao — idade rpgc, escolaridade rpge, a trabalhar ha
fpgc na instituicao.
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P1 e P2 - Resultados muito positivos. Os idosos estavam ansiosos para que o Marcelo
chegasse, conseguiu cativa-los e conseguiu que eles tivessem uma maior facilidade em trabalhar
com os computadores e jogos. Fez com que eles ficassem felizes pois tinham aquela atividade e
conviviam entre eles, disputavam entre eles que é muito importante.

P3 - Mesmo que no inicio existissem foram ultrapassadas devido a capacidade dos idosos
e 0 Marcelo se conseguirem adaptar ao que tem.

P4 - Sim, mais motivados e mais organizados

P5 - Sim, mais solidarios uns com os outros.

4. Profissional de Saude — idade rpgc, escolaridade rpgc, a trabalhar ha rpgc na
instituicao.

P1 - Sempre muito enriquecedor para os idosos. Até acho que deveriam ser mais aplicados
nas atividades do dia a dia deles porque sao uma forma diferente de fazer atividades e é uma
forma de os manter ocupados e dinamicos.

P2 - Sim, é sempre bom para implementar os lacos sociais e afetivos

P3 e P4 - Nao consigo ter percecao

P5-Sim

5. Funcionario 3 — idade rpqg, escolaridade rpgc, a trabalhar ha rpgc na instituicao.

P1 - Nao foi um trabalho facil, mas estiveste a altura de todas as barreiras que encontraste.
Acredito que tenha sido um ano com experiéncias muito positivas para os idosos, eles proprios se
surpreendiam e eu proprio me surpreendi com alguns. Um exemplo é a D. P62 que era muito
recatada quando chegou e acredito que o convivio que criou nestas atividades a ajudou muito a
nivel social.

P2 - A nivel fisico e social. A dindmica que se criou nos utentes.

P3 - Inicialmente a nivel motivacional e depois a nivel fisico do espaco que deveria ser
melhor, mas também n&o era possivel.

P4 - Sim, mais lacos de amizade e mais recetivos

P5 - Mais recetivos

6. Funcionario 4 — idade rpgc, escolaridade rpge, a trabalhar ha rpgc na instituicao.
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P1 - Foi bastante benéfico. Os que participaram estavam motivados e com bastante
interesse no que faziam, tinham vontade de o fazer.

P2 - Terem a percecdo das novas tecnologias, pois muitos deles desconheciam
completamente o que elas poderiam fazer. Em termos afetivos, eles conheceram-se melhor entre
eles e terem uma melhor abertura no dia a dia. O facto de ser uma coisa diferente.

P3 - Falta de vontade

P4 - Sim

P5 - Sim, o caso da Dona P62 e da Dona P46 que mostravam sempre uma grande vontade

de participar

7. Funcionario 5 — idade rpgc, escolaridade rpgc, a trabalhar ha rpgc na instituicao.

P1 - Foi muito positivo, ver a motivacdo e alegria dos idosos nesta nova atividade, mais
dindmicos e mais motivados para fazer este tipo de atividades que inicialmente comecaram com
um pé atras.

P2 - Podemos dividir em varios aspetos. Socialmente muito positivo porque conseguiu
aproxima-los mais uns dos outros, ja que muitos destes jogos eram feitos em conjunto e levava-os
a puxar uns pelos outros para atingirem os resultados. Existiu uma entre ajuda entre eles muito
bonita de se ver. Fisicamente conseguimos ver melhorias principalmente na autonomia, quando
no inicio alguns jogos eles precisavam de ajuda para os jogar aos poucos iam tornando-se mais
autéonomos. lam conseguindo fazer sozinhos e procurar outros objetivos que nao tinham no inicio.
Se no inicio o objetivo era conseguir fazer, ao longo do tempo o objetivo ja era melhorar o que
tinham feito, melhorar os seus resultados. Mostraram-se também mais autoconfiantes e mais
motivados, mais felizes por se sentirem mais capazes de fazer coisas que para eles outrora eram
coisas so feitos pela juventude e eles ja conseguiam fazer.

P3 - A primeira barreira logo a partida, que ja se previa que iamos encontrar € o plano
anual de atividades. Ja esta definido desde o inicio um plano anual de atividades em que temos
uma rotina diaria que o facto de estarem a falar de idosos nem sempre é possivel cumprir, pois a
disposicao deles nem sempre € a mesma, as doencas que vao aparecendo logo as capacidades
deles estdo mais afetadas e os horarios também serdo afetados. Muitas das vezes também nao
dava para fazerem as atividades pois ou ainda nao tinham tomado banho, demoraram mais ao

pequeno almoco e por isso nao estavam prontos a hora combinada e ha sempre atividades
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inesperadas que acontecem e retirava-os também da atividade com o Marcelo. Penso que essa
tenha sido a maior barreira.

PERGUNTA NOVA: Notei que ao longo do ano houve uma perda de participantes por varios
motivos externos (doencas, falecimentos). O que é que podia ter sido feito para motivas mais
pessoas? Ou fiz tudo o que era possivel?

RESPOSTA: Eu penso que foi feito o que era possivel fazer. Eu posso dar um exemplo
mais dentro da minha area que é a atividade fisica para idosos. Eu comeco a dar uma aula de
ginastica onde estdo 50 idosos e pergunto quem quer fazer ginastica hoje. Sé 3 ou 4 pessoas é
que dizem que querem fazer e mesmo assim eu fago ginastica com 3 ou 4 pessoas. Coloco a
musica e comeco a fazer ginastica. Os outros idosos continuam la mas estao s6 a ver porque ou
nao estavam motivados, ou ndo se sentiam bem para o fazer mas o que é certo é que passado
uns 15 minutos ja estdo 10 a 15 idosos a fazer ginastica e ao final de meia hora ja estao cerca de
metade dos idosos a fazer. Apercebo-me também que os que nao fazem estdo todos contentes e
motivados apenas por estarem a ver ou outros a fazer e se calhar até queriam fazer, mas por
impossibilidades fisicas nao o fazem, mas estdo a colaborar da forma que conseguem nem que
seja sO a bater as palmas ou a puxar pelos outros. Nao podemos é nos limitar a obedecer a um
1° nao deles, temos de insistir mais um bocado porque eles proprios até levam a mal se nao
insistirmos.

PERGUNTA NOVA: O facto de os jogos serem também sempre 0os mesmos também nao
pode ter levado a um desinteresse e "perca" de idosos ao longo do tempo?

RESPOSTA: E curiosa a questdo, embora eles ndo queiram sair das suas rotinas, eles
gostam de ver coisas novas e o facto de ser sempre os mesmos jogos realmente pode ter levado
a propria desmotivacao.

P4 - Mais unidos sim, mas mais do que isso. Se até entdo as novas tecnologias eram uma
barreira para eles a partir de agora, desde que fizeram isto é quase como se lhes dissessem agora
se conseguimos fazer aquilo, fazemos qualquer coisa. Qualquer nova atividade que eu proponha,
independentemente se é fisica ou novas tecnologias ou 0 que é que quer que seja a atividade
agora ¢é encarado de forma diferente. Estdo menos reticentes porque se sentem mais capazes de
a fazer.

P5 - Sim. Muitos dos idosos sdo muito carentes de afetos. Muitas vezes a propria insercao
na instituicdo € mesmo por isso mesmo pois em casa nao tém ninguém, e nao tém quem lhes de

afeto, afeto esse que vieram encontrar aqui. No inicio estao reticentes e com isto dos jogos notou-
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se mais interacao entre eles, o apoio entre eles é o afeto que lhes faltava. Foi uma maneira mais

facil de os integrar neste grupo que é a ASCREDNO (Lar Ana Maria Javouhey).
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Anexo 6. Didrio de campo Leap Motion

O conteldo do didrio ndo consta da presente versdo sujeita a publica¢do, por
recomendacdes do parecer solicitado a Comissdo Nacional de Protecdo de Dados

(CNPD) que visa a protecdo e confidencialidade de dados considerados sensiveis.
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Anexo 7. Didrio de campo Xbox One equipada com o Kinect

O conteldo do didrio ndo consta da presente versdo sujeita a publica¢do, por
recomendacdes do parecer solicitado a Comissdo Nacional de Protecdo de Dados

(CNPD) que visa a protecdo e confidencialidade de dados considerados sensiveis.

318



Anexo 8. Didrio de campo Nintendo Wii

O conteldo do didrio ndo consta da presente versdo sujeita a publicagdo, por
recomendacdes do parecer solicitado a Comissdo Nacional de Protecdo de Dados

(CNPD) que visa a protecdo e confidencialidade de dados considerados sensiveis.
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