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RESUMO

Somos todos histérias no final, quando ndo conseguimos viver uma incrivel,
podemos cria-la. Este trabalho teve como objetivo desenvolver um projeto de design
social para pessoas fragilizadas. Os objetivos foram definidos pela identificagao do
problema contextual, ou seja, necessidades, dores e dificuldades de pessoas idosas
institucionalizadas, publico-alvo. A etapa de ideacao foi desenvolvida com base em
pesquisas conceituais, referenciais e teodricas. Foi realizada uma exploracao
tematica por meio de ferramentas do Design de Servigo. Em seguida, foi investigado
e estudado o lar Séo Vicente de Paulo (SSVP), situado em Formosa/GO, local de
aplicagcdo, para com isso ser proposta a atividade pratica e criado seu guia.
Portanto, foi desenvolvido um servigo de registro ludico replicavel por meio do uso
da memoria, lembrancgas, individualidade, imaginagdo e criatividade instigando
pessoas idosas a registrarem narrativas de modo ludico. A facilitagdo de grupos, a
facilitagdo grafica e o pensamento visual foram ferramentas complementares para
comunicar de maneira mais acessivel. O projeto buscou dar autonomia a pessoa
idosa promovendo saude mental, social e criativa, autoestima e relevancia. Com
isso, os participantes desenvolvem um painel visual para desenvolver o auto-saber
e a saude criativa. Assim, esta pesquisa documenta pessoas fragilizadas na sua
dimensao micro, para serem vistas com empatia e afeto, impactando a escala

macro.

Palavras-chave: design social; pessoas idosas; design de servigo; facilitagdo

grafica; narrativas; ludico; arteterapia



ABSTRACT

We are all stories in the end, when we cannot live an incredible one, we can create
it. This work aimed to develop a social design project for vulnerable individuals. The
objectives were defined by identifying the contextual problem, namely the needs,
pains, and difficulties of institutionalized elderly individuals, the target audience. The
ideation phase was developed based on conceptual, reference and theoretical
research. Thematic exploration was conducted using Service Design tools.
Subsequently, the Sao Vicente de Paulo home (SSVP) located in Formosa/GO, the
application site, was investigated and studied to propose the practical activity and
create its guide. Therefore, a replicable ludic registration service was developed
through the use of memory, individuality, imagination and creativity, encouraging
elderly individuals to record narratives in a ludic manner. Group facilitation, graphic
facilitation, and visual thinking were complementary tools to communicate more
accessibility. The project aimed to empower the elderly, promoting mental, social and
creative health, self-esteem and relevance. Participants develop a visual board to
enhance self-knowledge and creative health. Thus, this research documents
vulnerable individuals in their micro dimension, to be seen with empathy and

affection, impacting the macro scale.

Keywords: social design; elderly individuals; service design; graphic facilitation;

narratives; ludic; art therapy.
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APRESENTACAO
Este projeto foi inspirado em todas as historias que acabaram flutuando e se
perdendo no tempo com o fim da vida de uma pessoa. Em Convite para um

Homicidio, Agatha Christie escreve o seguinte trecho:

“Por fim, a sra. Blacklock ergueu a cabecga. Seu rosto estava inchado e
manchado pelas lagrimas.

Desculpe — disse. Eu... Eu ndo pude me controlar. A perda que eu
sofri... Ela ... Ela era a minha Unica ligagdo com o passado, entende? A
Unica que... que se lembrava. Agora, que ela se foi, estou tdo sozinha...

— Sei 0 que a senhora quer dizer — disse Miss Marple— A gente
realmente fica sozinha quando se vai a ultima pessoa que tem as
mesmas recordagdes. Eu tenho sobrinhos e sobrinhas e bons amigos;
mas ndo ha mais ninguém que se lembre de mim quando menina...
ninguém que pertenga aos velhos tempos. Ha4 muito tempo que estou
sozinha assim.” (O ALBUM. In: CHRISTIE, Agatha. Convite para um
Homicidio: Um caso de Miss Marple. 1. ed. Rio de Janeiro: Harper Collins,
2016. cap. 17, p. 178-179. ISBN 9788569809395.)

Minha avé era uma senhora rica, ndo cheia de dinheiro e bens, mas repleta
de sabedoria e amor. Com ela eu me sentava em uma bela tarde no interior e
conversava por horas sobre qualquer coisa, enquanto o tempo era um instante
congelado. O que eu mais amava eram seus contos sobre o passado e como esse
passado refletia em quem éramos hoje, seus netos, filhos e amigos. Em seus contos
ela falava de como cada escolha e pedrinhas colocadas em um tempo antigo,
moldavam as trilhas do agora. Minha avé faleceu durante o desenvolvimento deste
projeto, carregada de grandes historias nascidas de noventa e seis voltas ao redor
do Sol. Ela teve a familia pertinho até o fim, pessoas que amava muito. Além de
todos os cuidados e carinhos durante sua vida toda. Contudo, mas ndo menos
importante, ela plantou dentro de mim uma semente, a de que somos a soma das
pessoas que amamos. Carregamos dentro do nosso coragdo as memorias e as
lembrangas dos que se foram e nunca seriamos quem somos se nao fossem as
grandes pessoas que vieram antes da gente. E certamente, as historias que
escreveram.

Entretanto, infelizmente, a realidade de muitos fica longe do carinho e da

evidéncia. Existem pessoas que nao tém apoio dos que mais importam, sendo
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invisiveis para a sociedade e até para a familia. Mesmo assim, ainda sao pessoas...

formadas por histérias... historias invisiveis.
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1 TUDO VIRA HISTORIA NO FINAL

“Quando eu era uma crianga, eu confiava nas minhas percep¢des a respeito
do que eu precisava para mim, porque eu era ingénua. Agora eu confio
porque eu estou amadurecida pelo viver. O amadurecimento ndo aconteceu
sem esforco e sem dor (...) Em fungdo das minhas experimentagbes, eu
descobri através dessas vivéncias verdadeiras como eu posso facilitar o uso
de materiais artisticos para pessoas expressarem-se, comunicarem-se,
entrarem em contato consigo e com outros, e resolverem problemas.
Embora minha exploracdo seja experimental e pragmatica, esta baseada na
minha crenga que todos nés somos intrinsecamente criativos, a ndo ser que
estejamos muito severamente atingidos, fisica ou psiquicamente. Somos
similares a deuses e realmente criamos a nés mesmos e nossas
comunidades a partir do que estd a nossa disposi¢cao. Muito mais esta
disponivel além do que nossas prosaicas mentes ousarao admitir. Temos
muitas formas alternativas de nos comportarmos e sermos. Estamos
envolvidos numa evolugao cultural, talvez uma revolugao, e cada um de nés
é responsavel pela sua parte em nossa evolucao total como humanos. Minha
parcela é pequena, tanto quanto a sua, mas nossas pequenas partes, juntas,
fazem a configuracgao, e o todo € maior que a soma. Filosofia & a base para
a forma que eu trabalho e vivo e, a filosofia € uma coisa morta a ndo ser que
seja vivenciada” (Valenga, Maira. Arteterapia — Educagdo. 2017. 171 p.
Tecendo Sentidos entre Vivéncia e Reencantamento (P6s Graduagdo em
Educagédo) - Universidade Federal de Pernambuco Centro de Educagéo, [s.
1], 2017. 1-171)

A criatividade, o ludico e a arte, enquanto representa¢gdes simbdlicas da vida, nos
conectam a nossa subjetividade, as nossas vivéncias, memorias, histérias de vida,
sensacdes e sentimentos. Ao lidarmos com o ato de criar, intrinsecamente
desenvolvemos o auto-saber e a saude criativa. Quando somos criativos,
comunicamos sentimentos e também nos criamos a nés mesmos.

O design thinking atrelado ao design de servigos incita o pensamento
descentralizado do formal, funcional e estético. Instiga a resolugéo de problemas de
um jeito mais particular e personalizado. Suas etapas consistem em explorar e
delinear o problema, e por meio do pensamento criativo gerar solugbées com uma

visdo holistica, utilizando ferramentas de cocriacdo, combinagdes de elementos e
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prototipos.”

O design social dedica-se a criar produtos materiais ou imateriais com o
intuito de resolver problemas humanos em larga escala para o bem-estar social®. Ou
seja, por meio de iniciativas criativas e da inovacéao, transforma comunidades e
inspira novas realidades.

Este projeto utiliza principios do design de servigos e do design social para
instigar pessoas idosas moradoras do lar Sdo Vicente de Paulo (SSVP) a
registrarem suas individualidades de maneira ludica. Para nomear as pessoas
idosas e profissionais do lar que participaram da pesquisa, respeitando a politica de
sigilo acerca de suas identidades, adotou-se codinomes para referir-se a eles.

Emprega ainda, o incentivo a jornada criativa pessoal, para “enxergar™ essas
pessoas. E com uma visao holistica, documentar e evidenciar suas vidas e quem ja
foram. Afinal, cada pequena parte de um sistema €& importante para que haja
integridade neste sistema como um todo, ou seja, cada flor &€ imprescindivel para o
surgimento do jardim. Do contrario, seria apenas uma flor, ou um quase jardim.
Neste sentido, cada pessoa, mesmo sendo s6 uma, ainda é um ser completo e
primordial, e merece ser vislumbrado.*

Diante do exposto, este projeto se comporta como um estudo de caso de
modo a desenvolver uma atividade replicavel para ressignificar vidas
contextualmente complexas e frageis por meio da imaginagao, da criatividade e do
ludico. Ou seja, intenciona também a possibilidade de aplicagdo para outros
publicos, como pacientes paliativos, alcodlicos andnimos, criangas, pessoas

portadoras de Transtorno do Espectro Autista (TEA), pessoas em reabilitagao, entre

1 Stickdorn, Marc, and Schneider, Jakob. Isto é Design Thinking de Servigos: Fundamentos,
Ferramentas, Casos. Brasil, Bookman Editora, 2014.

2 Design e Interagiao Social. Design e Inovagéo Social, [S. 1.], p. 1-19, 28 jun. 2023.

3 “Segundo o pesquisador Masataka Watanabe, do Instituto Max Planck, de Tibingen, na Alemanha,
ver e enxergar sao agoes bem distintas, uma vez que envolvem duas areas diferentes do nosso
cérebro. Ver consiste em focar a atencéo e buscar uma visdo mais aprofundada do objeto, ja
enxergar esta no superficial, naquilo que vemos apenas sem analisar.” Fonte: Analisando o olhar: a
diferenca entre ver e enxergar. [S. |.], 24 jan. 2022. Disponivel em:
https://www.eees.com.br/post/analisando-o-olhar-a-diferen%C3%A7a-entre-ver-e-enxergar#:~:text=V
er%20consiste%20em%20focar%20a,fundamental%20em%20nossa%20vida%20profissional.
Acesso em: 5 set. 2023.

4 A Gestalt é um estudo da psicologia cognitiva que explora a percepgéo do todo.
Ressignificando isso para uma aplicagédo social, “o todo é maior do que a soma das partes”, ou seja
cada individuo é imprescindivel, mas s6 faz sentido quando contribuem para o todo, a sociedade, a
humanidade. A importancia de valorizar o individuo enquanto parte, para que impacte o todo, nasce
dai. Por isso, a relevancia também de uma visdo e pensamento holisticos. (Barbosa, Larissa.
“Gestalt E Design De Superficie: O Servigo De Entregas Da Kiki Como Inspiragéo.” Design Grafico,
2021).
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outros.

A presente pesquisa divide-se em 6 capitulos. Na primeira encontra-se o
contexto, justificativa, objetivo geral, objetivos especificos e método. A segunda diz
respeito a fundamentagdo tedrica relacionada ao publico-alvo. Apresenta uma
pesquisa sobre envelhecimento e sociedade, bem como a busca de necessidades
do publico-alvo e estratégias de narrativa ludica para valorizagao pessoal. A terceira
secao fundamenta o conceito de design social e sua relagdo com a criatividade. A
quarta aborda ferramentas de ideagdo, como a arteterapia, por exemplo. A quinta
destina-se ao desenvolvimento e estruturacdo da atividade com as pessoas idosas
e a formulacdo do projeto a ser desenvolvido. Por fim, a sexta trata das

consideragdes finais do projeto.

“Crie para conectar com pessoas que precisam de vocé.” (autor

desconhecido)

1.1. Onde Tudo Se Encontra: Contexto
Envelhecer faz parte da vida. Por isso esta presente nas dimensdes social, politica,
econdmica, familiar e até individual da maioria das pessoas.

O numero de pessoas idosas, com 60 anos de idade ou mais, cresce de
forma mais rapida que a de outras faixas etarias, inclusive no Brasil. Dados mais
recentes do IBGE® apontam que em 2022 a populagéo de pessoas idosas cresceu
15,1%. Na Figura 1 (Populagéao Brasileira por Grupos de Idade) podemos ver que os

grupos populacionais de 40 a 60 anos ou mais s&0 0S mais numerosos.

® Populagdo idosa sobe para 15,1% em 2022, diz IBGE. [S. I.], 16 jun. 2023. Disponivel em:
https://g1.globo.com/economia/noticia/2023/06/16/populacao-idosa-sobe-para-151percent-em-2022-d
iz-ibge.ghtml?utm_source=thenewscc&utm_medium=email&utm_campaign=referral. Acesso em: 26
nov. 2023.
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Populacao brasileira por grupos de idade
Brasil e Grandes Regides
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Figura 1 — Populagao Brasileira por Grupos de Idade | Fonte: G1, adaptado de IBGE | Data
de acesso: 17/09/2023

Envelhecer € um assunto delicado e temido tanto para as pessoas, enquanto
individuos, como também para parentes, amigos e pessoas de convivéncia. S&o
muitas mudancgas fisiolégicas, mentais e sociais. Longevidade ndo € sinénimo de
envelhecimento saudavel. O aumento da expectativa de vida implica também no
aumento dos anos com desvantagens  socioecondmicas, doengas
cronico-degenerativas e incapacidades. Uma pessoa idosa, de certo jeito, acaba
voltando a ser uma crianga e a depender de alguém para executar atividades
basicas, necessitando de cuidados constantes para que tenha um envelhecimento
ativo e saudavel.

Inclusive, envelhecer requer apoio da familia e também da sociedade e do
governo. Mas existem muitos fatores que fazem com que a prépria sociedade
exclua as pessoas idosas®, principalmente analfabetos e aqueles sem referéncia
familiar, em um processo social sistematico’. Por conseguinte, para atender pessoas
em situacdo de pobreza, com problemas de saude e sem suporte social surgem

solugdes como Instituicdes de Longa Permanéncia para Idosos (ILPIs)? e sistema de

® “Novos arranjos familiares, vulnerabilidade dos vinculos, modificagdo da familia brasileira com a
modernizagao da sociedade, inser¢ao da mulher no mercado de trabalho, mudangas na relagao de
cuidado, escassez de alternativas para as familias manterem as pessoas idosas em casa.” (fonte:
ibidem da nota de rodapé 8).

" ALHEIT, Peter; DAUSIEN, Bettina. Processo de formagéo e aprendizagens ao longo da vida.
Educagéo e Pesquisa, [s. |.], 1 abr. 2006.

8 Pollo, S. H. L., & Assis, M. D. (2019). Instituic6es de longa permanéncia para idosos-ILPIS:
desafios e alternativas no municipio do Rio de Janeiro. Revista Brasileira de Geriatria e
Gerontologia, 11, 29-44.
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ensino como o Ensino de Jovens, Adultos e Idosos (EJAI). Segundo a Sociedade

Brasileira de Geriatria®:

“Esse fendmeno mundial é associado a auséncia de um numero suficiente
de estruturas e servicos de suporte, levando a crescentes dificuldades na
gestdo deste cenario. Assim, o0s setores publicos e privados estdo
sobrecarregados e pouco preparados para essa populagdo, gerando
sobreutilizacdo dos servigos, com atendimentos por vezes desnecessarios e

falta de servicos para o cuidado adequado ao idoso.”

Ja em relagcédo as familias, para algumas, manter essa dedicagcéo a pessoa
idosa nem sempre é possivel. Existem varios motivos para isso, como tempo,
recursos financeiros, recursos emocionais, apoio social, brigas entre familiares e
outras razdes. De qualquer modo, todos precisam de uma casa e € por isso que
existem os lares. Quando n&o é possivel abrigar e cuidar da pessoa idosa,
institucionaliza-la'’® em casas de repouso se torna uma ou a Unica opgao.

Os lares de pessoas idosas sao espacos delicados, polémicos e muitas
vezes causam a sensacgao de culpa para quem institucionaliza a pessoa idosa. Um
dos motivos para isso € sua origem historica. Durante o século XIX, nas sociedades
ocidentais, essas instituigdes surgiram como filantrépicas, ou seja, associagdes ou
fundacdes sem fins lucrativos. Foram criadas para realizar agcbes em beneficio de
todos aqueles individuos que, por motivos de saude, econémicos, legais e politicos,
eram considerados indignos de conviver em sociedade ou vistos como objeto de
compaixao. Ou seja, familias, maes, criangas, jovens, pessoas idosas, pessoas com
deficiéncia, entre outros segmentos socialmente expostos a exclusdo e a
discriminagdo." Com isto, construiu-se uma imagem da velhice permeada pelo
sofrimento e pela tristeza, além da ideia de que uma pessoa idosa institucionalizada
nao tem familia ou apoio da mesma. E muitas vezes realmente ndo tem.

Hoje, as Instituicdes de Longa Permanéncia para Idosos (ILPIS), conhecidas
também como asilos, casas de repouso, abrigos para idosos, entre outros, seguem

padrées e legislacbes, obrigando-as a ter nivel satisfatorio de qualidade no

° As Instituigées de longa permanéncia para idosos no Brasil. [S. |.], 26 nov. 2023. Disponivel
em: https://www.sbgg-sp.com.br/as-instituicoes-de-longa-permanencia-para-idosos-no-brasil/: S&o
Paulo, 2018-2020. Acesso em: 26 nov. 2023.

% Institucionalizar refere-se a situagdo onde a pessoa idosa passa a morar em um lar. O termo sera
usado de modo recorrente neste projeto para se dirigir a esse grupo especifico.

" Fonte: ibidem da nota de rodapé 8.
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acolhimento temporario ou permanente de pessoas idosas. Nelas predominam-se
pessoas idosas com idades mais avancadas, com perdas funcionais sérias e com
deméncia. A utilizagdo da expressao Instituicdo de Longa Permanéncia para Idosos
(ILPI) foi criada em comissdes especializadas da Sociedade Brasileira de Geriatria e
Gerontologia (SBGG), no século XX.

As ILPIs surgem como equipamentos de assisténcia social, com um servigo
hibrido de auxilio a saude e de bem-estar social. Inclusive, possuem uma dupla
missdo: proporcionar cuidados de diferentes complexidades e ser um lugar para
viver. Em 2005 passa a vigorar a Resolugéo da Diretoria Colegiada, RDC n° 283.
Que adota o termo ILPI e estabelece normas de funcionamento desta modalidade

assistencial. Segundo o documento, ILPIs s&o:

“Instituicdes governamentais ou ndo-governamentais, de carater residencial,
destinadas a domicilio coletivo de pessoas com idade igual ou superior a 60
anos, com ou sem suporte familiar, em condi¢des de liberdade, dignidade e

cidadania”."?

No Brasil, as ILPIs publicas, privadas ou sem fins lucrativos sdo ainda hoje
reconhecidas como instituigbes de assisténcia social, segundo a Resolugdo da
Diretoria Colegiada, RDC, 283/2005, da Agéncia Nacional de Vigilancia Sanitaria
(ANVISA) e Resolugado SS, Secretario Saude, 123/2001, da Politica Nacional do
ldoso e Estatuto do Idoso. Segundo dados de 2018, na regido Sudeste,
encontram-se 57,6% das instituicbes. Em Sao Paulo, existia um total de 387 ILPIs.
A regido Sul é a segunda maior em absorc¢do das ILPIs; onde se encontram 17% do
total das instituigbes.™

Para este projeto foi definida a delimitagdo de atuagao no Distrito Federal
(DF) e Goias (GO), por isso foram selecionados alguns dados sobre casas de
repouso nessas regides. O levantamento da Secretaria de Desenvolvimento Social
(Seds), de 2020, indica que ha mais de 200 lares de longa permanéncia em Goias,

atualmente. Sendo 130 entidades privadas sem fins lucrativos, 18 com fins

2 POLLO, 2019.

'3 Duarte et al, 2018.

“ IDOSOS recebem do governo de Goias maior atencio a saude fisica e emocional, durante
pandemia. [S. I.], 27 abr. 2020. Disponivel em:
https://www.social.go.gov.br/noticias/374-idosos-recebem-do-governo-de-goi%C3%A1s-maior-aten%
C3%A7%C3%A30-%C3%A0-sa%C3%BAde-f%C3%ADsica-e-emocional%20.html#:~:text=Em%20G
0i%C3%A15%2C%20existem%20209%20abrigos,ou%20geridos%20por%20organiza%C3%A7%C3
%B5es%20sociais. Acesso em: 29 set. 2023.



17

lucrativos e 61 publicas. A listagem inclui as Instituicbes de Longa Permanéncia
para Idosos (ILPIs) ou Casas-Lares, governamentais ou geridas por organizagdes
sociais. Juntas, elas assistem a aproximadamente 5 mil pessoas com mais de 60
anos de idade.

Um desses locais é o lar de Idosos Séo Vicente de Paulo (SSVP), uma
entidade civil de direito privado, beneficente, caritativo e de assisténcia social, sem
fins lucrativos. Essa instituicdo € vinculada ao Conselho Central de Formosa (GO) e
tem por finalidade a pratica da caridade cristd no campo da assisténcia social e da
promo¢ao humana, visando especialmente a manutencdo de estabelecimentos
destinados a abrigar pessoas idosas de ambos os sexos, proporcionando-lhes
assisténcia material e espiritual, moral e religiosa. Além de alimentagao, vestuario,
medicamentos, assisténcia médico-odontoldgica.’

Dessa forma, no lar SSVP, o que se busca é melhorar as condigbes de vida
das pessoas idosas que vivem sob seus cuidados, atendendo todas as exigéncias
do Estatuto do Idoso bem como as resolu¢cdes da ANVISA. Atualmente o lar esta
abrigando 120 pessoas idosas entre homens e mulheres e tem 43 funcionarios
registrados. Inclusive, também trabalha com os seguintes pontos considerados

padrdes de qualidade no atendimento institucional®®:

“Valorizagdo da histéria da pessoa idosa, respeito a sua individualidade,
autonomia e privacidade, preservagdo dos vinculos e participagdo na

comunidade.”

O lar Sao Vicente de Paulo foi selecionado por estar localizado na regiao
definida durante a pesquisa e por atender ao seu objetivo. A instituicdo proporciona,
as pessoas idosas, atividades como pintura, desenho, arteterapia, eventos
tematicos, pesca, entre outros. E apresenta também um sistema de voluntarios que
trabalham nas atividades junto aos moradores do lar, um dos motivos para que a

pesquisa ocorresse no local.

1.2 Nunca Se Esquega Do Motivo: Justificativa

' Sobre a Sociedade Sio Vicente de Paulo: A SOCIEDADE de Sao Vicente de Paulo (SSVP). In:
Quem somos?. [S. |.], 3 set. 2023. Disponivel em: https://ssvpbrasil.org.br/a-ssvp/. Acesso em: 4 set.
2023.

'® POLLO, 2019.
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“Ha pouco, andava quase que como o voar de um beija-flor. Com o tempo,
vou manso, bem devagar. Bem ha pouquinho, era o sol. E, de repente,
anoiteceu. Lembro-me que era ontem, bem recente; frescor, fragrancia,
textura de péssegos recém colhidos. Vieram passos, nesgas, marcas bem

marcadas. Me olhei, e vi que ali no espelho, era eu.” Fernando Pessoa.

O envelhecer, a soliddo e a falta de atencdo s&o caracteristicas muito
presentes na vida das pessoas idosas. Nao so por ja terem vivido a maior parte de
seus anos, mas por todos os acontecimentos que guardam e acumulam, momentos
bons, ruins, perdas, traumas, conquistas, decepg¢des, amizades, amores e
abandonos. Para pessoas idosas institucionalizadas, esses temas mudam ou se
intensificam.

Chega um momento da sua jornada em que nao sobra mais ninguém que
compartilha uma certa lembranga do passado com vocé. E assim, apenas vocé
carrega o poder de guardar certas memoérias dentro de si. Principalmente sua
individualidade. Entretanto, objetos pessoais, diarios, artes e artesanatos, por
exemplo, podem ser auxiliares para registrar e reverter essa circunstancia.

Rose, a protagonista do filme Titanic'’, guardou sua historia durante quase
toda a vida. Mesmo sendo um relato histérico e extremamente traumatico. Por outro
lado, também ¢é importante destacar sobre a veracidade da memdria, mesmo que
um relato ndo seja totalmente ou extremamente confiavel, ele acaba sendo um fator
importante de relevancia pessoal e possivelmente para um contexto. O conto de
Rose, por exemplo, € uma histéria de amor, foi a parte que a marcou e que ela
escolheu para relatar. Além disso, esse processo gera a possibilidade de nos
identificarmos, termos empatia e desenvolvermos alteridade. Todavia, nem sempre
¢ facil reviver uma vida cheia de dores e traumas.

No lar SSVP, existem pessoas idosas que carregam e vivem historias dificeis.
Alguns tém problemas sérios de mobilidade, saude mental e fisica. O Leo, por
exemplo, foi resgatado de uma fazenda onde era escravizado, ele possui uma perna

amputada e défice cognitivo prejudicado’®. A llza carrega uma histéria de muitas

'7 Titanic (filme de 1997).

'® Quando ocorre uma alteragdo de maior capacidade mental significa que houve um défice
cognitivo (DOIDGE, Norman. O Cérebro Que Se Transforma. [S. I.: s. n.], 2011.); “Caracteriza-se
pela dificuldade de aprendizado que algumas pessoas tém e que acaba limitando suas vidas de
diversas maneiras. E um problema diretamente relacionado a capacidade mental de assimilagao de
informagdes, o que faz com que o individuo desenvolva limitagbes intelectuais.” (Déficit Cognitivo. [S.
l.], 26 nov. 2023. Disponivel em:
https://saudementalatibaia.com.br/deficit-cognitivo.php#:~:text=Caracteriza%2Dse%20pela%20dificul
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perdas e sao essas que marcam suas memoarias, ela conta sobre a morte dos pais e
do falecimento da irm& com cancer. A maioria das pessoas idosas na comunidade
se sentem socialmente excluidas e as vezes conseguem ser “enxergadas” devido a
instituicdo que se encontram, que funciona como ponte para a sociedade. Mas, pela
familia, a maioria s&o esquecidos. E no final da vida, a familia e as pessoas amadas
ganham uma importancia indiscutivel, como podemos observar na Figura 2 (O que

as Geragbes querem Futuramente?). Ninguém quer ficar totalmente sozinho.

O QUE AS GERACOES n
QUEREM FUTURAMENTE?
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(15 a 20 anes) (21 a 34 anos) (35 a 49 anos) (50 a 64 anos) SILENCIOSA
(65+)

Fonte: Estilo de Vida das Geragoes - Nielsen Global - Novembro/2015

Figura 2 — O que as Geragdes querem Futuramente? | Fonte: Estilo de Vida das Geragdes -
Nielsen Global (2015) | Data de acesso: 05/09/2023

Buscando entender as necessidades reais, sentimentos, historias, percursos
de vida das pessoas idosas, bem como suas relagdes com os funcionarios e o
ambiente, foi feito um questionario online pelo Google Forms. Com perguntas
discursivas relacionadas ao ambiente de trabalho, sentimentos, saude mental,
atividades extras, autoestima, expressao, lembrancas, historias de vida, limitacdes e
habitos das pessoas idosas. Nele, recolhi 6 respostas.

Elisa, a enfermeira-chefe do lar, diz que a maioria das pessoas idosas possui

dade%20de,0%20indiv%C3%ADduo%20desenvolva%20limita%C3%A7%C3%B5es%20intelectuais.
Acesso em: 26 nov. 2023.).
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um déficit cognitivo prejudicado e necessita de um olhar especial, ndo s6 por meio
do uso de medicagdo, quando indicada, mas com atividades ludicas, sociais,
familiares, entre outras. As dindmicas acontecem de modo humanizado, com muita
dedicacao da equipe e amor.

Segundo os funcionarios do lar, ocorrem muitas mudancas de humor e
autoestima, alguns se desgostam da vida por estarem idosos, institucionalizados, ou
se comportam de acordo com a doenga, quando ha o esquecimento, ou problemas
mentais graves. Entretanto, a felicidade €& notéria e estampada em seus rostos
quando interagem com a equipe, totalmente cuidadosa, e fazem atividades como
projetos parceiros, dia de beleza, cortes de cabelo, manicure e pedicure, poddloga,
barbearia, design de sobrancelhas, pintura, arteterapia, entre outros.

Além do formulario com os funcionarios, foi feito um estudo de campo para
observar e entender contexto, a¢gdes, habitos e atividades dos moradores do lar.
Para isso, foi enviada uma carta para a administragao do lar solicitando autorizagao
e explicando sobre a pesquisa. A visita ocorreu em uma sexta-feira pela manha no
lar SSVP com um numero reduzido de pessoas idosas. As pessoas selecionadas
fizeram fisioterapia e participaram de uma atividade de pintura.

Com a visita de campo, percebi a alegria das pessoas idosas quando sao
vistas. Isso ocorre quando vocé vé, ndo apenas “enxerga”. Quando para, olha para
eles com atencdo e tenta compreender aquela pessoa, uma caixa incrivel de
lembrangas e memorias. Quando vocé observa o jeito particular de cada um pintar,
ou elogia e conversa sobre cada trabalho. Um sorriso simples, sutil e pequeno que
preenche de uma forma grandiosa. As pessoas idosas amam pintar e fazer
atividades manuais, como roupas de bonecas, tricO, colares, além de dancar,
escutar musica, receber visitas e contar histérias. Essas agdées fazem com que
sintam-se uteis e com sentimento de pertencimento.

Por outro lado, se sentem tristes quando ndo recebem visitas, quando os
familiares nao estdo por perto, quando se aproximam das datas comemorativas,
como aniversarios, Natal, Dia dos Pais e Dia das Maes.

Alguns relatos sobre momentos que marcaram alguns funcionarios:

“‘Uma vez em que o idoso pediu de presente de aniversario a presenga da
sua familia, nem que fosse pelo telefone. Ligamos varias vezes, e nao

obtivemos sucesso. Um verdadeiro descaso e abandono. Segundo ele,
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durante toda a vida, eles comemoravam os aniversarios de todos os filhos,
mesmo que fosse um pequeno bolo. Era uma festanga com muita alegria.
'Hoje eu me encontro sozinha, abandonada pelos meus filhos a quem dei
tanto amor, estudo e carater.”

“‘Mesmo em pouco tempo, tenho me deparado com histérias e momentos
marcantes. Um deles, foi quando uma das idosas me presenteou com uma

roupa para boneca, que ela mesma confeccionou a mao. Algo tao singelo,
mas de uma grandeza e significancia grandiosas!”

“Tenho varias, mas a que mais me toca € a de um interno que tem 10 filhos
vivos e nenhum deles o procura.”

“‘Recentemente conseguimos localizar a familia de um idoso que nao tinha
contato ha mais de 45 anos, foi um reencontro lindo e com certeza marcou

muito.”

Com esses relatos, percebe-se que todo esse trabalho com pessoas idosas &
uma troca, de aprendizado e gratidao, ainda que haja um “peso” muito grande, em
todas as histdrias e situagées. Mesmo assim, um sorriso ou um ato de uma pequena
pessoa repercute na vida de outras inumeras e desse modo singelo acaba
impactando a sociedade, como um efeito domind, afinal ninguém foge do
envelhecimento, muito menos dos encerramentos de ciclos. Como podemos ver no

depoimento abaixo:

“Sao pessoas que carregam inUmeros traumas, medos, insegurangas, e que
precisam da equipe, e de toda a comunidade para viver os proximos dias da
melhor forma possivel. O amor cura, o cuidado proporciona esperanga, um
sorriso transforma uma vida. E é por isso que sigo todos os dias, colocando
Deus a frente de todas as coisas, e doando o que ha de mais lindo em mim:
o amor e a fé! Essa foi e sempre sera a melhor escolha da minha vida! A

missao mais linda que Deus poderia me dar.” diz Elisa.

Histdrias e criagbes artisticas sdo legados familiares e sociais, esta pesquisa
busca trazer lembrangas que ficaram presas no tempo e dentro de uma pessoa por
meio da sua criatividade e da sua imaginagao. Afinal, cada personalidade tem um
universo dentro de si, por que isso deveria ser perdido ou inexplorado?

Supondo que a maioria das pessoas idosas institucionalizadas sao excluidas
do sistema social, registrar suas particularidades € um modo de nao deixa-los

apagados ou invisiveis promovendo mais saude mental, social e criativa,
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autoconhecimento, autoestima, valorizagao pessoal. As Figuras 3 (Painel Seméantico
Projeto de TCC) e 4 (Publico-Alvo) sdo painéis visuais que funcionam como
moodboard (quadro de referéncias visuais) para a construgéo e planejamento desta
pesquisa. E sintetizam o que foi dito anteriormente.
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Figura 4 — Publico-Alvo | Fonte: Autoria Propria

1.3 Objetivo Geral: Ag¢ao, Resultado Principal

Diante do que foi exposto anteriormente, o objetivo deste projeto € desenvolver um

servico replicavel para instigar pessoas idosas a registrarem, de forma ludica, suas

vidas, gerando um objeto documental de suas individualidades e estimulando a

criatividade e a imaginacgao.

1.4 Objetivos Especificos: Estrategias, Tacticas

Neste projeto buscou-se:

e Conhecer o contexto do publico-alvo (pessoas idosas moradoras do lar
SSVP);

e Desenvolver pesquisas e desdobramentos de narrativa ludica enquanto
mecanismo de autoestima e valorizagcado pessoal de pessoas fragilizadas;

e Estimular uma atividade pratica com pessoas idosas que possibilite o
desenvolvimento de narrativas;

e Formular uma atividade replicavel para aplicagdo com as pessoas idosas;

e Utilizar o pensamento visual para registrar o processo de produgao da
atividade.
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1.5 A Jornada Processual: Delineamento
Esta pesquisa € um estudo de caso que se orienta por uma abordagem de cunho

qualitativo.

‘A pesquisa de cunho qualitativo esta preocupada com dados néo
quantificaveis, com compreender e interpretar a realidade social para a qual

se debruga, e acredita na conexdo entre o pesquisador e seu objeto.” '°

Um estudo de caso € um instrumento de pesquisa e um meétodo de
investigacdo. Ele apura um caso especifico e suas relagdes com o todo, o universo.
Neste projeto, a parte € o trabalho com a transformacéo pessoal de pessoas idosas
asiladas por meio de processos criativos. E 0 todo € como esse aspecto impacta a
sociedade. Nesse tipo de estudo ocorre a suposicdo de que se pode adquirir
conhecimento do fendbmeno estudado a partir da exploracédo intensa de um unico

Ccaso.

“O estudo de caso é o estudo descritivo de uma unidade. Estudar um caso
nao significa isola-lo do contexto global de que participa, e é importante levar
em conta suas relagdes com o todo de que é parte. Por outro lado, o estudo

de um caso pode colaborar na compreenséo de outros casos também.” 2°

A atividade pratica proposta nesta pesquisa buscou trabalhar com um
numero especifico e pré-selecionado de pessoas idosas moradoras do lar SSVP, de
modo a testar e aplicar o servico desenvolvido e estimular sua replicacdo em outros
ambientes e para novos publicos.

A fim de a entender como se daria a agao projetual no estudo de caso, para
delimitar o objetivo geral do projeto, foi desenvolvida uma frase-mée (Figura 6 -
Frase-Mae) que trata do problema de pesquisa. Ela sintetiza a agao central e os
atores envolvidos no tema, apresentando ramificacbes e desdobramentos

tematicos.

% Valenga, Maira. Arteterapia — Educagdo. 2017. 171 p. Tecendo Sentidos entre Vivéncia e
Reencantamento (P6s Graduagao em Educacgao) - Universidade Federal de Pernambuco Centro de
Educagéo, [s. I.], 2017. 1-171.

20 Fonte: ibidem da nota de rodapé 19.
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Partindo da frase-mae (Figura 6 - Frase-Mae), iniciou-se a estruturacao do
processo de projeto. Ele comega com uma ferramenta da pesquisa qualitativa, a

observagdo do campo a ser investigado, para entender seus fenbmenos sociais.
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Nesta etapa foi feita uma visita ao local de aplicagao, o lar SSVP, e registros, como
fotos e anotagcbes sobre os moradores e a instituicdo, utilizando a modalidade
outsider (na qual observa-se sem fazer parte do grupo, estando “de fora”)?'.
Entende-se que a observagdo de campo € um recorte e por isso, seus resultados
nao podem ser generalizados, ja que trabalha com a analise de apenas um grupo.
Em seguida, foi levantado e definido o referencial tedrico para estruturar a

pesquisa e o projeto. As tematicas a serem exploradas foram:

e Conhecimentos sobre o publico, em que também foram aplicados um
questionario técnico e uma entrevista, os dois de modo online, com os
funcionarios do lar. O questionario, com abordagem quantitativa, apresentou
perguntas fechadas para levantar dados acerca do perfil das pessoas idosas
do lar. Ja a entrevista, com abordagem qualitativa, colheu depoimentos dos
funcionarios do lar sobre seus trabalhos e suas experiéncias subjetivas com
os moradores idosos. Além de pesquisas tedricas sobre envelhecimento,
pensamento e memoaria, cognicdo, bem-estar psicoldgico, défice cognitivo,
solidao, reabilitagdo cognitiva para entender o contexto das pessoas idosas;

e Construgdo da busca de necessidades e exploragdo tematica por meio da
Piramide de Maslow;

e Informacgdes teodricas sobre design social e sua relagdo com a criatividade,
ferramentas de ideagdo, como a arteterapia.

e Informacgdes tedricas sobre design thinking e design de servigos;

e Informacgdbes tedricas, para desenvolver o servigo em si, sobre facilitagdo de

grupos e grafica.

Na Figura 7 (Jornada Processual) pode-se observar a sintese do processo de
projeto desde o pré-projeto, com o reconhecimento do local de aplicagao e contexto

do publico, até sua execucgao, resultado e aplicacao final.

2! Para iniciar a pesquisa no lar SSVP foi escrita uma carta pedindo autorizagio para a Instituigéo,
explicando o projeto e acordando com os termos de ética do local. A carta estd em anexo no final
deste documento.
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VORNADA PROCESSVAL

ESTUDC CE CASC

- R - W
Reconhecimento do Nunca se esquega Proposta
local de aplicagio: do motivo do servico
Lar SSVP
« Lar Sdo Vicente de Paule; « Objetivas; » ldeagdo;
» Visita; + Frase-mae; o Planejamento;
* Fotos; * Resumo; o Pesquisa;
» Perfil dos idosos; » Palavras-chave; s Envelhecimento;
= Perfil dos funciondrios; * Metodologias, = Suporte p/ envelhecer;
= Busca de necessidades; = Servico e objeto;
» Levantamento do problema. = Design social;

o Ferramentas;
= Arteterapia;
» Pirdmide de Maslow;

= Estimulo Sensorial e
Marrativa.
Cefinigdo Tudo vira
da proposta histéria no final:

registro ludico

« Servigo de design social; » Coleta dos resultados;
« Memdria afetiva; = Produgdo do livro final;
« Lembrancgas de vida; * Produgdo da facilitagdo grafica;
« Individualidade; « Conclusdes;
* Imaginacdo e criatividade;
« Lidico; = l
= Objeto documental; = Servigo;
= Casa de repouso; o Design social;
= Divulgagdo; o Guia replicavel (método);
« Estruturacdo da atividade + Produto;
e seu guia; o Livro da Narrativa
= Pré reguisitos dos idosos
(materiais e aplicagdo); « Aplicagdo;
» Facilitagdo de grupos e grafica; o ldentidade visual;
« Producdo pratica dos idosos. o Divulgacdo.

Figura 7 — Jornada Processual | Fonte: Autoria Prépria

7

O objetivo final deste projeto € chegar na formulagdo da atividade a ser
desenvolvida com as pessoas idosas. Bem como, utilizar essa atividade como guia
replicavel para outros contextos, publicos (como pacientes paliativos, dependentes

quimicos, entre outros) e mediadores/facilitadores. Esse guia € um protétipo de
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servico de design social que gera cartazes (painéis visuais) com as narrativas das
pessoas idosas.

Como possibilidade de implementagao futura, poderia criar-se também um
perfil nas redes sociais para divulgar o trabalho, bem como promover o lar SSVP e

estimular outras Instituicbes a também desenvolverem a ag&o proposta.
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2 ENVELHECIMENTO E SOCIEDADE

2.1 Publico-Alvo: Busca de Necessidades

Todos estamos envelhecendo a cada momento, faz parte da vida, dos ciclos e do
desenvolvimento. Socialmente a velhice é temida, muitas vezes devido a
supervalorizagdo da juventude, associagdo a doengas e a decadéncia pessoal,
fisica e social. Além de que frequentemente faltam, de fato, suportes (social,
politico, emocional, entre outros) para o envelhecimento®.

Entretanto, envelhecer ndo € sinbnimo de deterioragao cognitiva, ndo ¢ um
processo de declinio e decadéncia, mas abarca varias mudangas nos aspectos
biopsicossociais, redugdo das capacidades fisicas, cognitivas e caracteristicas
fisiolégicas (composi¢do quimica comum, presenga de células, metabolismo,
capacidade de reprodugdo, evolugdo).?® O envelhecimento também traz problemas
de memodria, atengao, linguagem, calculo, mobilidade, orientagdo espacio-temporal
e coordenacdo motora. E sentimentos abstratos, como a soliddo. Desse modo, é
importante aprender a lidar com o envelhecimento de uma maneira saudavel.

O bem-estar psicologico das pessoas idosas se relaciona diretamente com o
funcionamento cognitivo e é considerado um indicio importante no envelhecimento
ativo e na longevidade. Ja a cognigdo se relaciona com o acesso, a aquisicéo e a
manutengdo de conhecimentos, ou seja, € primordial para o desenvolvimento
pessoal. Além disso, se conscientizar sobre o bem-estar psicolégico favorece o
ajustamento do individuo no meio social e sua maturidade individual.®*

Para explicar o bem-estar psicoldgico em pessoas idosas Carol Ryff* (2011)

propds o seguinte modelo teérico composto por seis dimensdes:

1. Autoaceitagao

2. Relagao positiva com os outros

3. Autonomia

2 POLLO, 2019.

2z Efeitos de um programa de estimulagdo cognitiva em idosos institucionalizados. Revista de
Enfermagem, [s. I.], v. IV, ed. 20, p. 47-56, 2019. Disponivel em: https://doi.org/10.12707/RIV18043.
Acesso em: 10 jun. 2023.

% Fungbes Cognitivas E Bem-Estar Psicolégico Em Idosos Saudaveis. Estud. interdiscipl.
envelhec., Porto Alegre, v. 16, ed. 2, p. 215-227, 2011.

% Fonte: ibidem da nota de rodapé 24.
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4. Dominio sobre o ambiente

5. Propdsito na vida

6. Crescimento pessoal

A autora afirma que o entendimento dessas seis dimensdes auxilia no
momento de lidar e preservar melhor a vida de pessoas idosas, principalmente
institucionalizadas.

Estudos recentes da neurociéncia?® mostram que exercicios fisicos e
aprendizado também sao acdes complementares para a preservacao cerebral. O
primeiro produz novas ceélulas-tronco e o segundo prolonga sua sobrevivéncia. I1sso
nos diz que um cérebro em constante atividade e estimulos nao se torna incapaz,
faz com que tenha um aumento e fortalecimento das ligagdes sinapticas existentes
(entre neurdnios). O que acaba compensando a deterioragdo neuronal.

Inclusive, existem alguns estudos comprovando que pessoas com vida
mentalmente ativa tém funcao cerebral melhor. Algumas atividades que requerem
concentragdo genuina sao: estudar um instrumento musical, jogos de tabuleiro, ler e

dancar.?’

“Quanto mais ativos somos social e fisicamente e quanto mais participamos
de atividades mentalmente estimulantes, menor probabilidade teremos de
sofrer doenga de Alzheimer ou deméncia (Figura 8 - 10 Principais doencgas

relacionadas ao envelhecimento)”.

Para falar sobre criatividade relacionada a historias e memdéria é importante
entender o pensamento. Segundo Scharfetter?® pensar significa organizar as
realidades (materiais e imateriais) relativas a nés mesmos e ao nosso mundo.

Ademais, o pensamento se relaciona diretamente com a memodria. Dessa
maneira, segundo Inés Sim-Sim?*, a memoria é a plataforma de transferéncia de
informacdo dentro do sistema e inclui a aquisicdo, o armazenamento e a

disponibilidade da informacéo, sendo assim considerada como um pélo central do

% Doidge, Norman. O Cérebro Que Se Transforma. [S. |.: s. n.], 2011.
" Fonte: ibidem da nota de rodapé 26.

2 Estimulagio cognitiva para idosos. [S. |.: s. n.], 2012.

2 Fonte: ibidem da nota de rodapé 28.
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nosso funcionamento mental. E consiste em uma série de atividades diferenciadas
como as de percepcionar, experimentar, exercitar, aprender, evocar, tornar presente
0 que passou, reconhecer, comparar, combinar e aprender de novo. Ao passarmos
por um processo de envelhecimento nossa memoria vai sendo prejudicada, quando
€ um sistema benigno (n&o acarretado por uma doencga especifica, como Alzheimer;
pode-se ver as principais doengas que acometem pessoas idosas na Figura 8 (10
Principais Doencas Relacionadas ao Envelhecimento), com isso existe maior

dificuldade de codificar novas informagoes.

DOENCA CARACTERISTICAS PRINCIPAIS

Hipertensao Arterial Doenca crbnica caracterizada pelos
niveis elevados da pressao sanguinea
nas artérias

Doencgas Cardiovasculares As mais graves afetam o coragao:

infarto do miocardio, acidente vascular
encefalico e problemas na coagulacéo
sanguinea, como a trombose

Diabetes Mellitus Tipo 2 Condicéo clinica caracterizada por
niveis elevados de glicose no sangue

Doenca de Alzheimer Tipo de deméncia que causa
deterioragcao progressiva e irreversivel
das fungdes cognitivas

Catarata Enfermidade oftalmoldgica que atinge o
cristalino de um ou de ambos os olhos,
que ficam opacos e, desse modo,
prejudicam a visao

Depressao Doenca psiquiatrica que afeta o
emocional: tristeza profunda, falta de
apetite, desanimo, pessimismo, baixa
auto-estima

Mal de Parkinson Doencga neurolégica degenerativa e
progressiva, que afeta areas do cérebro
levando a degeneragao continua

Osteoporose Diminuicdo da massa 0ssea tornando
0S 0ssos mais fracos

Infecgao urinaria Presencga de microrganismos
patogénicos que podem causar um
quadro infeccioso em qualquer parte do
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sistema urinario

InfecgcOes respiratérias Infecgbes que surgem em qualquer
regiao do trato respiratério: vias aéreas
superiores (narinas, garganta ou 0ssos
da face) e vias aéreas inferiores
(pulmdes e brénquios)

Figura 8 — 10 Principais Doengas Relacionadas ao Envelhecimento | Fonte: Adaptado de

https://educacaomedica.afya.com.br®

Ainda sobre memodria, a psicologia cognitiva demonstra que seu
processamento se relaciona bastante com a atencdo e a concentragao, funcdes
importantes na relagcdo do homem com o meio ambiente e na sua percepg¢ao de si
mesmo. E nesse sistema que sdo classificadas as informacdes por ordem de
importancia (importante; ndo importante; pleno de significacdo; desprovido de
significagao; perigoso; inofensivo), sejam elas externas ou internas. Fazer essa
classificagdo ajuda a lidar com a vida, as pessoas e as comunidades.®'

Outro ponto a ser considerado em pessoas idosas, principalmente
institucionalizadas, é a soliddo. Um sentimento angustiante, vazio, subjetivo e
penoso que produz mal-estar e é relacionado muito mais a natureza afetiva.®? Em
que a pessoa pode estar cercada de outras e ainda assim se sentir s6. Ou seja,
estar com pessoas ndao se mostra algo tdo importante quanto estar préximo de
alguém que tenha uma proximidade afetiva. O psiquiatra Weiss, J. M. A. faz a

seguinte distingdo sobre solidao social:

“A pessoa se sente sO e insatisfeita por causa da falta de rede social
(amigos, familia e pessoas conhecidas) e soliddo emocional (em que o

individuo esta so e insatisfeito, por falta de uma relagdo pessoal intima”.*

A soliddo pode derivar de problemas de saude, baixa autoestima, rejeigao

social, falta de suporte afetivo, e questdes relacionadas ao passado, a

%0 10 principais doencas relacionadas ao envelhecimento. [S. |.], 14 fev. 2023. Disponivel em:
https://educacaomedica.afya.com.br/blog/principais-doencas-relacionadas-ao-envelhecimento?utm_s
ource=google&utm_medium=organic. Acesso em: 8 out. 2023.

3! Fonte: ibidem da nota de rodapé 28.

32 Zeredo, Zaida; Afonso, Maria. Soliddo na perspectiva do idoso. Artigos Originais, [S. I.], p. 324
(1-12), 11 jan. 2016. 1-12.

3 Fonte: ibidem da nota de rodapé 32.
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espiritualidade ou a religiosidade. Ou quando existem perdas (sobretudo de pessoas
significativas que morreram ou se ausentaram; pessoas consideradas insubstituiveis
e que continuam a fazer muita falta) ou capacidade de adaptagao diminuida durante
a vida. Nas pessoas idosas institucionalizadas, a soliddo € agravada apos terem
vivido em familias com suporte e solidariedade intergeracional e de repente se
verem em um lar sem essas pessoas proximas. Inclusive, pessoas idosas que nao
conseguem lidar ou superar a soliddo tendem a institucionalizagdo precoce, a

fragilidade, ou mesmo a morte.

2.2 Narrativa Ludica para Valorizagao Pessoal
Para lidar com as mudangas desencadeadas pelo envelhecimento, surgem
estratégias de reabilitacdo cognitiva.

A reabilitacdo cognitiva auxilia na melhora da deméncia e no processo
cerebral trabalhando relacionamento simbdlico, percepg¢ao simbdlica, memoria
visual e variaveis de apoio®.

Portanto, esta pesquisa busca promover ndo apenas desenvolvimento
criativo e social, mas também mental e fisico para as pessoas idosas. Por exemplo,
a depressao pode ser prevenida pela criacdo de atividades que promovam o
envelhecimento ativo, atividades mentais, de socializagdo, que abarcam dominios
cognitivos como atencgdo, linguagem, raciocinio, aprendizagem, memodria,
processamento visuo-espacial e fungbes executivas®® (conceito na Figura 9 -

Funcgdes Executivas).

% Estimulagao cognitiva para idosos. [S. |.: s. n.], 2012.

% Efeitos de um programa de estimulagdo cognitiva em idosos institucionalizados. Revista de
Enfermagem, [s. L], v. IV, ed. 20, p. 47-56, 2019. Disponivel em: https://doi.org/10.12707/RI\VV18043.
Acesso em: 10 jun. 2023.
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FUNCGE< EXECVEiVA

Capacidade de inibir um
Capacidade de manter e comportamento, filtrar
manipular informagdes mental- ﬂ ﬁ pensamentos, controlar
mente, possibilitando relacionar impulsos e resistir a tentagoes;
e integrar informacgdes, lembrar parar e pensar antes de agir.
sequéncias ou ordens, projetar £ »
sequéncias de agdes no futuro, Mfmor'ﬂ Conkrolf

/

OPErACIONAL =~ INiBikOriO

T/ UE
fLEK'R'LIDRDE Capacidade de mudar o foco
Co{nitivn atencional, alternar entre tarefas
e focos, considerar diferentes
perspectivas, adaptar-se as

% demandas do ambiente; habilidade

intimamente ligada a criatividade
e a resolugdo de problemas.

Figura 9 — Fungdes Executivas | Fonte: Psicologia para Educadores® | Acesso em
08/10/2023

Como pode-se analisar na Figura 10 (Sugestdes para Melhorar a Solidao dos
ldosos), segundo uma pesquisa feita com pessoas idosas em Portugal®” sobre o que
poderia ser feito para trabalhar a soliddo e combater o isolamento, destacam-se
atividades que permitem um convivio saudavel e divertido (como podemos ver na
citacdo a seguir); passeios, atividades de lazer e ludicas (danga, ginastica, trabalhos
manuais) que privilegiam a comunicagdo e o divertimento; bem como uma boa
relagdo intergeracional e a presenga de familiares. Sendo o ultimo tépico menos

acessivel em um lar de idosos, pois muitas familias desaparecem e nao dao retorno.

“Atualmente, o idoso deseja uma nova imagem social, de idoso ativo, que Ihe
permita viver os restantes anos, integrado numa sociedade em que a

produtividade se tornou essencial.”

% A Histéria das fungdes executivas que vocé nao conhecia. [S. |.], 9 set. 2018. Disponivel em:

https://www.psicoedu.com.br. Acesso em: 26 nov. 2023.

37 Efeitos de um programa de estimulagdo cognitiva em idosos institucionalizados. Revista de
Enfermagem, [s. L], v. IV, ed. 20, p. 47-56, 2019. Disponivel em: https://doi.org/10.12707/RI\VV18043.
Acesso em: 10 jun. 2023.
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Sugestoes® ( N= 73) %%

Familia mais presente/ ndo abandonar o idoso 15,1

Viver o dia a dia/ ter conformismo 14

Evitar sobrecarregar os idosos com problemas 14

Mais apoio ao domucilio 27

Frt“qnf‘nci;; de centros de dia 27

Mass solidariedade intergeracional/ trabalho comunitario de jovens 4.1
Actividades de canto/ trabalhos mannais,danca, gindstica ete 16,4
Haver mais passeios/ convivios 28,8

Ter muitas amizades 9.6

Melhor comunicagio 15,1

Haver mais carinho e atencdo para com os idosos 5,5
Haver mais apoio social 6,9

Harver psicologos ao domicilio 1.4

Niao sabe 6,9

Nio responden 4.1

*Houve idosos a apresentar mais do que nma sugestao

Figura 10 — Sugestdes para Melhorar a Solidao dos Idosos | Fonte: ibidem da nota de

rodapé 233

Inclusive, verificou-se que pessoas idosas com maior criatividade tém

melhores resultados relacionados a memoaria, qualidade de vida e humor.

“Estas atividades, ao exigirem pensamento légico, atengédo e concentragéao,
promovem o aumento da densidade sinaptica cerebral, sendo esta rede de

transmissao responsavel pela dindmica e plasticidade cerebral.”*

Além disso, é importante considerar que quanto mais os idosos tém metas e
sentido de vida, melhor € o seu desempenho nas fungdes executivas. Esse topico é
importante para este projeto, pois se relaciona com a geratividade. Ela origina-se da
necessidade interna do individuo de garantir a préopria imortalidade, de ser
necessario e de deixar um legado para a geragao seguinte.*

Considerando o estimulo criativo e ludico como maneira de registro e legado

da individualidade de pessoas idosas, este projeto utiliza mecanismos do design

% Efeitos de um programa de estimulagio cognitiva em idosos institucionalizados. Revista de
Enfermagem, [s. I.], v. IV, ed. 20, p. 47-56, 2019. Disponivel em: https://doi.org/10.12707/RIV18043.
Acesso em: 10 jun. 2023.

% Fonte: ibidem da nota de rodapé 38.

40 Fungbes Cognitivas E Bem-Estar Psicolégico Em Idosos Saudaveis. Estud. interdiscipl.
envelhec., Porto Alegre, v. 16, ed. 2, p. 215-227, 2011.
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para construir um servico social. Dentro disso, o Design Centrado no Ser Humano
(HCD) da atengéo aos aspectos humanos, visto que busca projetar para pessoas.*'
Essa abordagem auxilia em cenarios complexos pois considera as pessoas e
stakeholders no centro do processo de modo efetivo.

Portanto, visando atender as pessoas do foco do projeto, € importante
alcancar uma imersdo profunda nos seus contextos de vida. O HCD intenciona
responder sobre acdes, pensamentos, sentimentos e comunicagao do publico. No
caso deste projeto € importante entender como se da o suporte ao envelhecimento
no lar SSVP.

Foi feito um estudo de campo inicial na instituicdo SSVP no dia 19 de maio
de 2023, no periodo da manh&, com cerca de 20 pessoas idosas. Para esta
pesquisa construiu-se uma aproximagdao com o ambiente, funcionarios e pessoas
que tém contato direto com os idosos, ou seja, os stakeholders. Buscou-se
entender, por meio de uma analise qualitativa como se da o estado fisico, mental e
emocional dos idosos institucionalizados no lar SSVP. Essa analise qualitativa foi
realizada por meio de anotagdes sobre percepgdes e habitos observados,
fotografias das pessoas idosas fazendo algumas atividades. O registro foi feito por
meio de fotos, que para respeitar o sigilo das mesmas, essas fotos ndo mostram os
rostos (Figura 11 - Registro da Atividade de Pintura no lar SSVP).

A visita (seu registro pode ser visto na Figura 11 - Registro da Atividade de
Pintura no lar SSVP) teve como objetivo observar um periodo do dia de algumas
pessoas idosas do lar. Durante a visita, um numero reduzido de integrantes foi
selecionado para realizar fisioterapia e também uma pratica de pintura. Existem 120
pessoas idosas no local e para executar atividades n&o usuais ou diarias requer
muitos esforgcos, como voluntarios, organizagdes e planejamentos. Por esse motivo,
no lar trabalham sempre com grupos reduzidos de pessoas idosas e nao todos de
uma vez. No decorrer da pratica de pintura as pessoas idosas se mostraram
empolgadas e animadas com a atividade, mas principalmente com o carinho e o
envolvimento da equipe.

Alguns comportamentos e resultados importantes observados para esta

pesquisa foram:

41 Chaves, lana Gardfalo. O design centrado no humano conectado e colaborativo. 2019. Tese de
Doutorado. Universidade de S&o Paulo.



Ficou nitido o nivel de concentragcdo para executar a
atividade e se envolver no momento. Algumas pessoas
idosas precisavam de estimulo dos cuidadores para
produzir, outras pediam para pintar mais. Cada uma
delas tém suas proprias vontades, limitagdes (de
mobilidade e comorbidades), expectativas e desapego
ou apego ao resultado. Cada uma executa do jeito que
pode, mas a maioria se esforca bastante para fazer e

participar.

Observou-se que cada pessoa idosa tem um modo de
expressao acerca do entendimento da atividade. Uma
pinta com linhas paralelas, outra com um simbolo grafico
“v’, uma wusa cores aleatérias, outra pensa na
composi¢cado, uma tem a mao mais firme, outra maiores

dificuldades para segurar e pressionar o lapis.

Ficou claro o quanto a atividade artistica aumenta a
autoestima das pessoas idosas. Elas gostam de receber
atencgao e elogio pelo trabalho feito apenas com lapis de
cor e um caderno de colorir. Além disso, € uma
possibilidade de se expressarem, de se divertirem,

socializarem, paquerarem, ou seja, viverem.

38
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Figura 11 — Atividade de Pintura no Lar Séo Vicente de Paulo (SSVP) | 19/05/2023 | Fonte:

Autoria Propria

Entrevistas obtém informagdes por meio de perguntas e outras técnicas, de
modo a permear a tematica de uma pesquisa. No caso deste projeto foi feito um
formulario online, quantitativo, para a administracdo e funcionarios do lar
responderem. As perguntas foram relacionadas a mobilidade (geral e mobilidade
das maos), comorbidades, analfabetismo, memodria, comunicagdo, traumas
psicolégicos e abandono.*?

Resultados obtidos sobre as pessoas idosas do lar SSVP:

Existem 53 idosos com problemas de mobilidade:
- 40 usam cadeira de rodas
- 6 usam bengala

- 7 usam andador

- 19 apresentam problemas de mobilidade em uma mao
- 13 nas duas maos

- 88 ndo apresentam problemas de mobilidade

As comorbidades mais comuns s&o: hipertensdo, diabetes,

doencas circulatérias, deficiéncia mental e intelectual e Alzheimer*

Os traumas psicolégicos mais comuns estdo associados ao
abandono familiar e/ou negligéncias por parte de familiares e/ou

responsaveis

42 O formulario foi uma pesquisa inicial exploratéria para conhecer e dimensionar o contexto do
publico-alvo da pesquisa.
43 Ver Figura 8 (10 Principais doengas relacionadas ao envelhecimento).
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85% sao analfabetos

90% apresentam problemas de memoria (associados em sua

grande maioria a deméncia)

Cerca de 20 idosos desenvolve uma boa conversa

Cerca de 99 idosos tém problemas na comunicagao

De 59 homens, 30 foram abandonados pela familia

De 61 mulheres, 25 foram abandonadas pela familia

Por conseguinte, este projeto visa desenvolver agcbes que criam
possibilidades de estimular a reabilitagdo cognitiva, o bem-estar psicoldgico,
emocional, social e afetivo, bem como o envelhecimento ativo de pessoas idosas do
lar SSVP. Por meio de uma atividade (com principios do Design Thinking, de servigo

e social):

e Pratica (mentalmente estimulante: trabalha a atengao, concentragao,
processamento de informagdes, raciocinio, memaoria);

e Criativa (trabalha a autoestima e o estimulo criativo);

e Social (trabalha relacionamento, apoio, socializagdo, convivio
saudavel e divertido, comunicagao, relagao intergeracional);

e Ludica (trabalho manual, percepgcdo simbdlica, memdria visual,

processamento visuo-espacial).
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3 O SERVICO E O OBJETO: DESIGN SOCIAL E CRIATIVIDADE
A realidade social é feita pelo homem e sé pode ser mudada por ele.** Por isso,
quando as pessoas se conscientizam de suas realidades, sdo capazes de
transforma-las. A base do design social se configura nesse contexto de alteridade.

Existem grupos de pessoas que se dedicam a criar agdes para resolver
problemas do dia a dia, motivadas por suas necessidades especificas, sao
chamadas de comunidades criativas**. Para o design conseguir agir nas situagdes
reais de projeto, lidar com suas complexidades e com as necessidades das
pessoas, 0 designer precisa se colocar em um local de maior proximidade nas
praticas do projeto. E usar ferramentas e métodos que ndo apenas investiguem,
mas resolvam problemas. Muitas vezes é preciso se apoiar em bases de outros
campos para formular pesquisas e direcionamentos, e com isso, integrar com mais
efetividade o problema, o publico, as comunidades e as técnicas do design e de
outras areas.*®

O design social se constitui nesse meio, buscando criar produtos materiais ou
imateriais com o intuito de resolver problemas humanos em larga escala para o
bem-estar social*’. Ou seja, por meio de iniciativas criativas e da inovagéo,
transforma comunidades e inspira novas realidades. Por isso, o design leva em
consideragdao os “fenbmenos de uso, como os aspectos de funcionalidade,
usabilidade e afetividade” (SILVA, 2015), visando assim a inovagéo sociocultural, a

transformacao social e o impacto na vida das pessoas.

‘O design social é voltado a entender e suprir aquelas camadas sociais
menos favorecidas, onde ha muitos desajustes e poucas condicbes de
usufruir de bens basicos e necessarios ao desenvolvimento material da

sociedade.” (Fonte: ibidem da nota de rodapé 47)

A expressdo design social manifesta a tendéncia de desenvolver produtos

a4 Design e Interagao Social. Design e Inovagao Social, [S. I.], p. 1-19, 28 jun. 2023.

4% Fonte: ibidem da nota de rodapé 44.

46 SILVA, Tiago Barros et al. Um campo epistemolégico para o Design. Revista de Design,
Tecnologia e Sociedade, v. 2, n. 2, 2015.

47 BEZERRA, lara. Criatividade E Design Social: Influéncias E Contribui¢des. 2015. 64 p.
Dissertacao (Monografia apresentada como requisito parcial para obtencao do titulo de Bacharel em
Design do Curso de graduagao em Design) - Universidade Federal De Pernambuco Centro
Académico Do Agreste Nucleo De Design, [S. I.], 2015. Disponivel em:
https://repositorio.ufpe.br/bitstream/123456789/31278/1/BEZERRA%2c¢%20lara%20Camara.pdf.
Acesso em: 15 maio 2023.
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com cunho social. De modo a atender grupos excluidos ou marginalizados pelo
sistema econdmico, politico e social vigente*®. Inclusive, a interferéncia criada pelo
design voltado para a transformacédo social também pode objetivar promover
questionamentos e reflexdes por meio de estimulos e provocagdes, sugestdes
expressivas (poéticas) ou reflexdes filoséficas®. Nesse contexto, o design se mostra
agregador do conhecimento necessario para planejar uma determinada solugéo de
um problema e o design social se apresenta exatamente na resolugdo de solugdes
socialmente benéficas e economicamente viaveis (Figura 14 - Beneficios Sociais). E
esse planejamento do design se da por meio de uma abordagem de abducdo. A
qual evidencia recomendacdes de possiveis interferéncias em uma situacdo para
chegar em determinado resultado. Se relacionando diretamente com o processo
criativo (SILVA, 2015).

s ECONOMICA-
DE<i{n :
<OGIAL mEnE ViAvEL

g

Figura 12 — Beneficios Sociais | Fonte: Adaptado de lara Bezerra (2015)%°

Em adi¢cdo a isso, Ana Verdnica Pazmino®' estabelece algumas diretrizes
importantes a serem consideradas para que um projeto seja social. As diretrizes
apresentadas a seguir funcionam como guia socialmente benéfico e
economicamente viavel, elementos que constroem o conceito do design social,

apresentados na Figura 12 (Beneficios Sociais):

8 Fonte: ibidem da nota de rodapé 47.

8 Fonte: ibidem da nota de rodapé 46.

%0 Fonte: ibidem da nota de rodapé 47.

5" PAZMINO, Ana Verénica. Uma reflexdo sobre design social, eco design e design sustentavel.
Simpésio Brasileiro de Design Sustentavel, v. 1, p. 1-4, 2007.
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Uso de materiais simples;

Uso de materiais de qualidade compativeis com as necessidades do

produto;

Uso de materiais de facil obtengao e de baixo custo;

Uso de materiais nativos;

Uso de materiais adequados aos recursos dos processos de

fabricacao disponiveis;

Uso de mao de obra com condi¢gdes de absorver o conhecimento;

Uso de processos de fabricagdo disponiveis e com tecnologia

dominada localmente;

Adequacéao do produto ao contexto socio cultural;

Redesign de produtos que realmente atendem as necessidades

locais;

Ser funcional e ter boa usabilidade;

Proporcionar a autoestima do grupo social;

Abrangéncia local, continental sem alteragdes;

Atender as caracteristicas biomecanicas do grupo;

Valorizar os aspectos sociais, culturais e ambientais da localidade;

Atender ao estilo e simbolismo do grupo social;

Linguagem do produto adequada ao estilo de vida do grupo social;

Uso racional e otimizado de mateérias primas e componentes;

Facil fabricagdo; montagem; manutengdo; desmontagem;

reciclagem;
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e Longo ciclo de vida;

e Baixo custo.

Todos os itens foram levados em consideragao para a produgao e construcao
desta pesquisa, assim como o apontamento da Figura 12 (Beneficios Sociais).

Diante de todos esses elementos € evidente a importancia da unido de
conhecimentos interdisciplinares para tornar o projeto mais holistico e integrado.
Possibilitando solugbes inovadoras e criando novas maneiras de interagao social,
capacidades organizacionais, institucionais e facilitagdo de grupos. Além de cultivar
respeito e abertura para expressao de ideias e opinides, visando a incluséo social.

E possivel utilizar estudos da arte, da filosofia e da psicologia, por exemplo,
para trabalhar a criatividade como impulsionadora da inovagéao social. O design
pode ser catalisador das inovagdes sociais ao encorajar, empoderar, reforgar,

ampliar e integrar condigGes favoraveis para gerar mudangas.®.
“O design € o elo entre a criatividade e a inovagdo.” (Cruickshank, 2010)%.

E possivel auxiliar criativamente uma pessoa na sua dimensdo individual
para impactar a comunidade, no caso os lares de idosos ou outras instituicbes
formadas por pessoas fragilizadas. Ou seja, transformar a realidade local por meio
da expressao pessoal e da criatividade, transformando a experiéncia e o bem-estar.

Este projeto busca essa inclusdo de dois modos: na perspectiva criativa e
pessoal. Somos apenas pessoas e em um mundo com tantos seres nossa
insignificancia cria poténcia, mesmo nos importando muito com os outros e com um
modo de nos encaixarmos, quando fazemos algo com amor e alma, ndo importa
quantas pessoas a gente impacta, ou se fazemos sucesso com grandes multiddes.
Se a gente consegue tocar uma pessoa no coragao, importa mais do que tudo. E
essa pessoa pode ser inclusive a gente mesmo. Se agirmos com o coracao, € o que
vale. A criatividade se encontra nesse meio, como podemos ver na definicao de
Torre (2005).

Saturnino de La Torre, define criatividade como “Um potencial humano de

%2 Design e Interagdo Social. Design e Inovagéo Social, [S. 1], p. 1-19, 28 jun. 2023.
%3 Fonte: ibidem da nota de rodapé 52.
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gerar ideias novas, dentro de uma escala de valores, e comunica-las. [...] de
um ponto de vista mais emocional e sintético, diria simplesmente que é o
potencial de deixar marcas nos outros’. Ou seja, trazendo satisfagéo

pessoal.®

Outro ponto desenvolvido por esta pesquisa é a promocido de espacos e
comunidades, como o lar. Trabalhar com os moradores de um determinado local e
dar énfase a suas realidades, criagdes e particularidades, dando a oportunidade de
que contem suas historias. Além de ser uma maneira de possibilitar com que mais

pessoas conhegam a instituicdo e ajudem em suas necessidades.

“A criatividade € como um raio laser que penetra no mais profundo da
pessoa, projeta sua luz sobre as instituicbes nas quais atua e termina por

transformar a sociedade.” (Torre, 2005)

A criatividade aplicada a sociedade deve envolver mudangas e
transformagdes para dar respostas as inquietagées que surgem de dentro pra fora -
do sujeito ao meio social.*®

Existem algumas dimensdes desse processo, uma delas é a criatividade
potencial. Ainda segundo Torre (2005), a criatividade potencial refere-se a
possibilidade que cada um tem de gerar novas ideias. Isso é desenvolvido mediante
estimulos criativos, que acabam transformando o meio e surge na pessoa enquanto
individuo. E funciona também como uma manifestacdo criativa que influencia a

capacidade pessoal de interagir com o meio sociocultural, como é possivel notar:

“A criatividade é a decisdo de fazer algo pessoal e valioso para satisfagao
prépria e beneficio dos demais. A criatividade € um bem que liberta o ser
humano de imposi¢des sociais e € o resultado da interagdo da sociedade
com a cultura; alcangando assim sua totalidade ao gerar melhorias

socioculturais.” (Torre, 2005)

Além disso, a geracéo inicial de ideias € fundamental para o processo, pois
estimula um resultado transformativo. E a criatividade, enquanto ferramenta que
produz ideias, também funciona como mecanismo de transformagdo na esfera

pessoal, social e na interagdo com o meio em suas trés dimensoes, Figura 13 (As

% Torre, S. Dialogando com a Criatividade. S0 Paulo: Madras, 2005.
% BEZERRA, 2015.
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Trés Dimensdes da Criatividade). Sendo assim € um bem social porque possibilita

desenvolvimento humano, cientifico e de futuro®®.

O processo de criagdo da interagdo pessoa-meio “é consequéncia da
interacdo de aspectos internos, habilidades, motivagées, interesses, assim
como dos aspectos externos, escolaridade, condi¢des ambientais, condi¢gdes
sociais, influéncias, entre outros. E um processo complexo, mas que nos

diferencia uns dos outros. Figura 13 (As Trés Dimensdes da Criatividade)™’

CriRtiviDADE

DO, 20
€ss0a - me

Process©

Figura 13 — As Trés Dimensbes da Criatividade | Fonte: Adaptado de Saturnino de La Torre (2005)%

Em adicdo ao exposto, Julia Cameron coloca que a criatividade é mais do
que uma atividade intelectual, mas uma atividade centrada no coragao. Ou seja, nés
criamos a partir do coragao, por isso a pessoa € centro no ato criativo, de criagao e
do design. Ao escutar o coragdo o impulso criativo surge, segundo ela, como algo

espiritual.

Acho interessante que a palavra “heart” (coragéo) tenha a palavra “art” (arte)
embutida nela. Ela também tem a palavra “ear” (ouvido) embutida.
(CAMERON, 2017)

% Valenca, Maira. Arteterapia — Educagao. 2017. 171 p. Tecendo Sentidos entre Vivéncia e
Reencantamento (P6s Graduagao em Educacgao) - Universidade Federal de Pernambuco Centro de
Educagéo, [s. I.], 2017. 1-171.

5" BEZERRA, 2015.

%8 SILVA, 2015.
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Em adicao, ela utiliza atividades artisticas, de autoconhecimento e espirituais
para trabalhar com o bloqueio criativo, por exemplo. Com isso, evidencia a
importadncia da imaginagdo, enquanto ferramenta ludica. A qual se relaciona
diretamente com a infancia, por meio do experimento, desenhos, modelagens,
constru¢gao de mundos, atividades muito desenvolvidas com as criancas. Atividades
que acabam, muitas vezes, se perdendo ao longo do crescimento®. Mas quando o
ato de criar é estimulado, podem ser resgatadas. Criar estimula de maneira implicita
a percepcao, a sensibilidade, o raciocinio e a agdo. E o criador, de certo modo

acaba produzindo por necessidade (DELEUZE, 1999) dentro de um espacgo-tempo.

“Ato criador é a capacidade de compreender € se compreender para

relacionar, ordenar, configurar e significar.”®°

Entendendo assim a importancia da criatividade como propulsora de
mudangas sociais é importante entender como ela pode ser estimulada para
funcionar como propulsora de mudancas sociais e ferramenta do design social.

Esta pesquisa se enquadra como projeto de design social por ser um servigo
que trabalha a esfera criativa e individual (micro) de modo a impactar a esfera social
e comunitaria (macro). Inclusive, se desdobrara considerando a criatividade como
ferramenta principal a ser trabalhada e o ato de criar que resgata memorias fisicas,

sensoriais e afetivas.®

% LIFEWTR / Bring Art Back To Schools / RIGA /2 of 7. [S. I.: s. n.], 2019. Disponivel em:
https://vimeo.com/259952326. Acesso em: 31 out. 2023

¢ Design e Interagdo Social. Design e Inovagéo Social, [S. I.], p. 1-19, 28 jun. 2023.

6" FONSECA, Roseany Karimme Silva. Atravessamentos De Um Corpo-Meméria: O Ato De Criar
Como Devir-Lembranga. Linha Mestra, v. 15, n. 44, p. 194-199, 2021.
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4 FERRAMENTAS DE IDEAGAO
4.1 Piramide de Maslow e Duplo Diamante
Para desenvolver um produto e atender a um publico especifico € necessario
compreender suas necessidades. Como exposto no capitulo anterior, o design
social busca resolver problemas de uma determinada comunidade. Com isso é
preciso usar ferramentas proprias para a analise de seu contexto e das pessoas
envolvidas.

A Piramide das Necessidades de Maslow dispde as necessidades humanas
conforme uma hierarquia de cinco posi¢des, como pode-se ver na Figura 15

(Piramide de Maslow).

moralidade, criatividade, &— nECESI|DAnEI DE

superacdo, espontaneidade AVTORREA“ZACEO
confia:;uat,nr::ggta& <= HECEIHDADEI
DE AVTOESTIMA
st i, . PECESSIDADES
ser parte de algo . . !0£'A|I
fisica, material e moral nECESSiDADES
D€ sESVRANCA
égua, ar, comida, sono, sexo &— nECE!;'DADE!
HISI0LOGICAS

Figura 15 — Piramide de Maslow | Fonte: Adaptado de BEZERRA, 2015°%2

A base da piramide representa nossas necessidades prioritarias, mais
importantes ou potentes. Sdo os tdpicos basicos pois surgem na infancia, como as
necessidades fisiolégicas e depois as de seguranca. Os préximos niveis sao
considerados necessidades de crescimento e surgem apds as inferiores serem
supridas, como as necessidades sociais, de auto-estima e auto-realizagao.

O desenvolvimento da piramide representa o crescimento da pessoa, que vai

aprimorando sua saude fisica e mental, longevidade e satisfagao potencial humana.

62 BEZERRA, 2015.
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“Tudo o que vive e continuara a viver possui necessidades inerentes. As
necessidades se tornam reconheciveis mediante os estados de tensao que
governam a conduta do ser humano; sao o resultado da sensacao de uma
deficiéncia que se tenta sanar. A conduta do ser humano também esta

dirigida por necessidades mdltiplas e variadas.”®®

As sensacdes de bem-estar, prazer e relaxamento aparecem quando a
pessoa consegue sanar todas as necessidades dos cinco eixos, ou seja, deixar de
demandar algo. Por outro lado, o ser humano também possui aspiragdes individuais
e proprias que surgem de maneira espontanea e podem ser satisfeitas por objetos
desejados, por exemplo.

Com isso, as pessoas acabam utilizando a criatividade para transformar a
natureza, se beneficiar e suprir suas necessidades. Desse modo surgem os objetos
de uso que podem ser compreendidos como ideias concretizadas a fim de resolver
demandas especificas.®* Ja os objetos artisticos podem apresentar variagdes como
cor, forma, textura e acabam se tornando representativos, transmitindo sensacoes,
estéticas ou néao.

Em adicdo, segundo a teoria da Piramide de Maslow e Torre (2005), a
criatividade pode ser considerada um bem social, assim como a saude e a
educacdao. Sendo que as trés sdo bens materiais, imateriais e de servigos
compartilhados socialmente. Com isso, ja que a criatividade é uma interagcao da
sociedade e da cultura, nos parametros do design social deve resultar ou conceber
melhorias (culturais ou sociais).

Esta pesquisa busca desenvolver um servico que trabalhe principalmente
com a necessidade de autorrealizacdo das pessoas idosas do lar SSVP, por meio
da criatividade principalmente. Ja que a criatividade € inata ao ser humano e € uma
necessidade que deve ser suprida, assim como as demais. Além disso, busca
perpassar também por outras camadas, como as necessidades sociais (afeto,
comunicagao, ser parte de algo) e de autoestima.

A criatividade, enquanto resultado processual do design, pode ser
impulsionada com o uso da ferramenta Duplo Diamante, ou Double Diamond, Figura

16 (Duplo Diamante). Que funciona como modelo de exploragdo e resolugdo de

% Fonte: ibidem da nota de rodapé 62.
% Flusser, Vilém. O mundo codificado: Por uma filosofia do design e da
comunicagao. [S. |.: s. n.], 2007.
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problemas. O Duplo Diamante comeca com a etapa de descoberta do problema e
pesquisas, depois de definicdo e delimitagdo (recorte do que sera resolvido).
Posteriormente passa para a ideagao e desenvolvimento. Essa é a etapa onde o ato
de criar relacionado a necessidade delimitada é explorado com mais amplitude
visando solugdes conceituais para o problema. Por fim, a ultima etapa, o protétipo
com testes e validagdes para ver se a solugcado resolve mesmo o problema. Esse
esquema funciona como direcionador, por isso incentiva o ato criativo e a
criatividade sem restringir. O processo apresentado na Figura 16 (Duplo Diamante)
mostra ndo s6 como foi a base de desenvolvimento deste projeto, assim como a
construcao das etapas e ferramentas utilizadas na resolugcdo do problema de

pesquisa.

contexto
situagdo

A T
- 1 -]
sodial adapiativo metaprojeto
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Figura 16 — Duplo Diamante | Fonte: SILVA, 2015°%

% Fonte: ibidem da nota de rodapé 62.
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Figura 17 — Criatividade x Necessidade | Fonte: Adaptado de BEZERRA, 2015

A Figura 17 (Criatividade x Necessidade) nos mostra como as necessidades
da sociedade podem usar a criatividade como melhoria social. Ademais, existem
alguns exemplos de comunidades que criaram um padrdo para suprir as
necessidades de certos grupos ainda nao atendidas, e assim melhorar a vida das
pessoas de maneira criativa e solucionavel. Como os grupos de autoajuda,
alcodlicos anbénimos, narcoticos andnimos, mutirdes para construgcdo de casas
populares, enfermarias comunitarias, seguranca privada nos bairros, entre outros.
Esses grupos surgem a margem da sociedade, buscando uma nova tendéncia ou
solugédo social para o futuro daquele grupo de pessoas ou comunidade. E todos

surgem de um problema social.

4.2 Arteterapia

Ap0s identificar as necessidades possiveis de serem trabalhadas com o publico-alvo
e atender aos objetivos iniciais e principais desse projeto, deve-se pesquisar o
‘como” isso pode ser elaborado na pratica. Como estimular a criatividade para sanar
e realizar as necessidades de autorrealizagdo, autoestima e sociabilidade das
pessoas idosas?

A arteterapia € ainda um campo do conhecimento em processo de
formalizacdo que nasceu nos anos 50 e utiliza agdes terapéuticas de modo holistico
e transdisciplinar®’. Ela atua na saude criativa dos sujeitos por meio de atividades
sensoriais e terapéuticas que usam a expressao em objetos, suportes e materiais. E

posteriormente induz a reflexdo sobre o que foi vivenciado naquele momento com a

% SILVA, 2015.
67 VALENCA, 2017.
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producao final. Ou seja, apresenta linguagem simbdlica e usa a transformacéao de
materiais para alcangar a transformacao do individuo em si. Nela, a busca pelo fluxo

de criatividade representa saude.

“Tornar-se sao significa para Jung (Psicologia Analitica) conectar-se com o
principio criativo que permeia tudo na vida, de estar no fluxo do devir e do
morrer. Entdo, a pessoa passa a viver numa postura criativa, ela passa a ter
acesso aos seus recursos, dessa forma as forgas de autocura podem
comegar a agir na pessoa. A criatividade se apoia na forga de imaginagao
criativa. Para C.G. Jung, esta é de importancia central: quando o ser humano

é criativo, ele cria também a si mesmo.”®

Além disso, ela utiliza principalmente o corpo® como ferramenta principal de
producdo. O corpo é a conexao mais direta que temos com nossa natureza.
Entretanto, é facil nos tempos e sociedade atuais ocorrer uma supervalorizagcao da
razao e deixar o corpo como lugar de saber e canal cognitivo de lado. Ao vivermos
sendo levados a menosprezar sentidos, sensagdes e emogdes, acabamos também

nos fragmentando.

“‘Nenhuma pessoa existe fora do corpo vivo, através do qual se expressa e

se relaciona com o mundo a sua volta”. (LOWEN, 1982)

Segundo Carvalho, a significagdo que o individuo pode fazer sobre algo, uma
vivéncia, conscientemente passa primeiro pelo corpo. As experiéncias se inscrevem
Nno corpo e com isso, 0 corpo nos é. No corpo as trajetérias de vida e a formacéao
das historias pessoais e coletivas sdo inscritas. Portanto, € necessario levar em
consideragao e rever as relagcbes com a dimensio corpdrea, o que a arteterapia
busca trazer em sua pratica.”®

Segundo Hans-Georg Gadamer, a arte nesse contexto (de olhar para dentro
ao acessar o corpo) ajuda a desprender os significados somente atrelados aos

objetos especificamente e a dar sentido a vida’'. Na arteterapia, a nogéo de arte fica

% Valenga, Maira. Arteterapia — Educagdo. 2017. 171 p. Tecendo Sentidos entre Vivéncia e
Reencantamento (P6s Graduagdo em Educacéo) - Universidade Federal de Pernambuco Centro de
Educacgéo, [s. I.], 2017. 1-171.

8 Aqui entende-se corpo como a estrutura fisica do nosso organismo, mas principalmente as
acgoOes, sensagdes e movimentos que podem surgir a partir dele. Como o uso e estimulo dos sentidos
(olfato, paladar, tato, audigéo, viséo).

0 Fonte: ibidem da nota de rodapé 68.

" Fonte: ibidem da nota de rodapé 68.
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atrelada a representacao simbolica da vida, funcionando também como objeto das

vivéncias terapéuticas. E utiliza o fazer artistico de modo vivencial.

“Uma vivéncia estética contém sempre a experiéncia de um todo infinito.”
(Hans-Georg Gadamer)

“Arte vivencial significa, em principio, que a arte origina-se da vivéncia e dela
é expressdo.” (Hans-Georg Gadamer)

“Muitas vezes a arte ajuda a gente a dizer coisas, que a gente n&o diria de

outro jeito.” (Rivane)™

Sendo assim, as acdes da arteterapia ocorrem em uma determinada
circunstancia e produzem objetos simbdlicos, expressivos, que significam muito
para o individuo que os produz. Pois se relacionam com suas vivéncias e bagagens
fisicas, sensoriais, mentais, sociais, comunicacionais, significativas, ou seja, suas
relagbes e conexdes com o mundo. Maira Valenga classifica a vivéncia em

arteterapia segundo trés dimensoes, sao elas:

1. O que o sujeito vivencia em determinado momento ¢ lhe ¢ significativo
porque se permitiu vivenciar;

2. O conteudo permanente do que foi vivenciado pelo sujeito e que fica
marcado em sua biografia, podendo ser acessado e ampliado a qualquer
momento de sua vida;

3. A vivéncia estética, terapéutica e formativa enquanto experiéncia
provocada, que conta com o estado de presenga do sujeito participante,
e se apresenta enquanto ato metodolégico de atingir a subjetividade,
provocando as duas nog¢gdes anteriormente descritas.

Essas trés dimensdes evidenciam a arteterapia como método de atingir o
subjetivo por meio do uso do corpo, das relagbes com a vivéncias, das memoarias,
das lembrangas e do ludico. Portanto, é trazer para a vida o que esta enrijecido
(PHILIPPINI, 2011). O que pode ser melhor compreendido com o texto abaixo de
Lilian Cordeiro Araldi (2006):

“A vivéncia arteterapéutica relaciona os conteldos, o estético e o

2 Valenga, Maira. Arteterapia — Educagéo. 2017. 171 p. Tecendo Sentidos entre Vivéncia e
Reencantamento (P6s Graduagao em Educacgao) - Universidade Federal de Pernambuco Centro de
Educacgéo, [s. I.], 2017. 1-171.
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terapéutico, gestando um processo completo, cujo efeito € mais amplo do
que suas praticas isoladas. Viver um processo terapéutico com a
possibilidade de fazé-lo esteticamente, tanto no criar, quanto no fruir, pode
tornar-se enriquecedor para o sujeito, proporcionando vivéncias tdo novas e
recobertas de intensa significagdo que sao capazes, por si so, de fazé-lo
transcender seus espagos psiquicos ordinarios. A transcendéncia, nesse
caso, nao é apenas de conhecimento, ndo envolve somente a razdo, mas
principalmente o espirito. A pessoa, que passa por um processo de vivéncia
arteterapéutica, se acrescenta espiritualidade, e se conecta com sua

esséncia, com sua alma.””

Nesse sentido, Philippini nomeou a “Dimensao Vivencial” em arteterapia em

também trés dimensdes que planejam e guiam a arteterapia para grupos, sao elas:

Dimensao Primaria memorias afetivas primordiais, como a familia, e

seus varios significados, como o aconchego primordial,

recriado pelo aconchego da arteterapia;

Dimensao Secundaria | contexto das normas, das regras e das leis do convivio

social, necessarias em qualquer grupo ou turma;

Dimensao Vivencial 0 que ¢é expressivo e criativo das atividades

arteterapéuticas.

Essas dimensbes apontam o caminho que a pessoa que pratica a arteterapia

tera que lidar em algum momento. O que deve ser considerado pelo mediador

quando for planejar a atividade em arteterapia. Os pardmetros anteriores se

relacionam também com a Psicologia Analitica, pois ajudam a investigar o mundo

interior, por meio do surgimento de emocgdes elaboradas ou ressignificadas no

inconsciente.

“Sendo artista plastica, observo que arte € um meio de expressado e
comunicagao, bem como pode ser uma atividade Iudica, que proporciona

descobertas e aprendizagens. E nesse processo que o homem revela seus

3 ARALDI, Lilian Cordeiro. Vivéncia em Arteterapia. In: Revista Imagens da Transformagéo.
Vol.12. Rio de Janeiro: Pomar, 2006.
" RIGO, Léa. Idosos asilados: um percurso em arteterapia. RBCEH, [S. L], p. 83 (1-11), 2 ago.

2007. 1-11.
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sentimentos e emogdes, assim como acontece na arteterapia.” (Léa Rigo,
2007)

A Psicologia Analitica surgiu com Carl Gustav Jung como estudo
interpretativo da psique humana. E suas bases também sao usadas na formulagéo
da arteterapia por meio de técnicas que ajudam a pessoa a se conectar com seus
conteudos internos. Esse processo ajuda na verbalizagdo e imaginacao ativa, ou
seja, na produgao artistica para expressar os conteudos psicolégicos submersos no

inconsciente.”

“A criagao artistica, pela sua qualidade transformadora, tem um potencial
terapéutico e recriador, oportunizando ao cliente uma melhor compreensao

de si mesmo.” (Léa Rigo, 2007)

Ao olhar para seu subconsciente é possivel usar a arteterapia como resgate
de sentimentos e sensacgdes, inclusive de autoestima. A autoestima nesse contexto
nasce do préprio ato de criar e da arte como mecanismo de didlogo e descobertas
significativas. Em vista disso, de viver a individualizagdo com plenitude.

Por conseguinte, para aplicar uma atividade arteterapéutica deve-se levar em
consideragao a facilitacdo do grupo e isso envolve pensar o antes, o durante e o
depois. A estrutura abaixo (Figura 18 - Sessao Arteterapéutica) € uma base para o
desenvolvimento de trabalhos com arteterapia, mas n&o deve ser rigida. Além disso,

sera levado em consideragédo no desenvolvimento da atividade pratica deste projeto.

SESSAO ARTETERAPEUTICA
FLUXOGRAMA
ORGANIZACAO TEMPORAL E ESPACIAL

PREPARACAO - DESENVOLVIMENTO - CONCLUSAO
- Organizac¢io do Espaco A realizacdo da atividade prevista (algumas sugestdes)
- Relaxamento e/ou para aquele encontro -Escrita Criativa

Sensibilizagio -Imaginagio Ativa

-Visualizacio
-Relaxamento
-Compartilhamento
(reorganizagio do
espaco)

Cerca de 20% do Cerca de 60":'0 do £ C 'er?a de 20% do
tewpo total tempo total

tempo total

S Fonte: ibidem da nota de rodapé 74.
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Figura 18 — Sess&o Arteterapéutica | Fonte: PHILIPPINI, Angela. Grupos em Arteterapia: redes
criativas para colorir vidas. WAK: Rio
de Janeiro, 2011(a).”

O desenvolvimento da atividade pode ocorrer com argila, pintura, colagem,
desenhos e outros diversos suportes e materiais criativos. A pés atividade convida
ao didlogo e ao compartilhamento do processo de modo geral. E uma maneira do
individuo emergir no seu subjetivo, comunicando sentimento, e ndo produtos
esteticamente aceitos segundo padroes externos. Promovendo assim uma
acessibilidade geral, pois ndo funciona apenas para pessoas que estudam ou

produzem arte, mas para todos. E do grupo se envolver coletivamente.

‘O conteudo projetado, sempre pertenceu primeiramente a pessoa que
projeta. Afinal, ndo podemos projetar no outro aquilo que nao existe em nés.”
(VALENCA, 2017)

O principal ponto chave do processo de producao da arteterapia é o fluxo que
ela cria com o grupo, suas particularidades, individualidades, percepgoes,
sentimentos e sensagdes. E ver como as questdes internas ao individuo, sem
interpretagbes racionais, mas como as energias, os desejos e as ansias, se

conectam com a arte produzida.

“Quando entramos em contato com nossos fluxos criativos, através do fazer
artistico, da experimentagdo de materiais diversos, estamos entrando em
contato conosco mesmos, com nossas emogdes, com o centro da nossa
psique. Estamos assim, dando formas as nossas vivéncias, desenvolvendo
nossa individualidade.” (VALENCA, 2017)

Segundo Valenga, a transformacado produzida pela arteterapia € a ultima
etapa de um processo que comega com “En-formar”, para “In-formar” e com isso
“Transformar”. Ou seja, expor um conteudo, dando forma a ele, depois refletir sobre
0 que aquilo diz para o individuo (sair do inconsciente para o consciente) e
transformar aquilo que surgiu.

Outro ponto importante na arteterapia € o entendimento de que o aplicador

atua como mediador das vivéncias individuais ou grupais, recebendo também algum

"6 VALENCA, 2017.
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tipo de impacto do momento. Além de que o processo como um todo se torna um
mecanismo de caminho pessoal, de autoconhecimento e de regulagdo da prépria
saude dos envolvidos. Apenas conhecendo a si e suas proprias dores é possivel

empatizar com a dor do outro.

“As experiéncias humanas sao sempre nossas, sao sempre individuais, mas
sd0 experiéncias que outras pessoas ja fizeram e provavelmente ainda
fardo.” (KAST, 2016)

Com isso, a arteterapia acima de tudo ensina também a solidarizar, a tecer e
sentir junto, ja que promove o coletivo. Essa interagcdo intergeracional, com outras
partes da sociedade e de compartilhamento estimula a interacdo, o prazer e a

qualidade de vida.”’

“Assim, por meio da arteterapia, que também proporciona o desenvolvimento
do processo de aprendizagem e de reflexdo, pode acontecer o despertar de

novas sensagodes e possibilidades de um futuro.” (RIGO, 2007)

Em vista disso, a arteterapia se mostra uma ferramenta de estimulo criativo,
de acdes terapéuticas, de autoconhecimento e autoestima e, inclusive, construgao
de futuro. Ja que seu fluxo ecoa e impacta ndo sé quem produz, como também
quem aplica e consome aquele produto final. Com isso, se desprende de um ar
artistico e esteticamente interpretativo, para algo ludico que registra o individuo e
seu contexto interno e externo.

As bases da arteterapia foram a escolha principal da formulagdo da atividade

deste projeto. Alguns dos topicos principais levados em consideragao sao:

0 uso da mao (corpo);

o desenvolvimento da criatividade enquanto fluxo de saude;

a transformacao de materiais para alcangar a transformacao do

individuo em si.

" RIGO, 2007.
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A atividade utiliza o corpo, principalmente com o uso das maos, ja que € uma
acao manual. Seu desenvolvimento ocorre com o manuseio de materiais que
buscam incentivar a criagao artistica e desenvolver a criatividade. E ao transformar
e manipular esses materiais, a pessoa trabalha o ludico e a saude mental

intrinsecamente. As etapas serdo mais detalhadas e explicadas no proximo capitulo.
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5 ESTRUTURAGAO DA ATIVIDADE DE REGISTRO LUDICO: E SE?

“‘Um homem conta suas histérias tantas vezes... que se torna as historias.
Elas sobrevivem a ele. E desta forma, ele se torna imortal.” (Peixe Grande e

Suas Histérias Maravilhosas, 2003)

Este capitulo descreve o passo a passo e construgcdo do protétipo da atividade
pratica, intitulada “E se?”, desenvolvida para trabalhar o ludico e o pessoal (intimo)
com pessoas idosas. Com isso, trata-se de um processo de design em que varias
ferramentas foram utilizadas para definir quais os procedimentos que serao
incorporados a atividade. Essa atividade sera o produto resultante deste projeto e
tem como objetivo ser replicavel. As Figuras 20 (Possiveis Produtos), 21
(Exploracao, Criagcdo e Implementagdo) e 22 (Alternativas para a Atividade)
demonstram o processo de construgdo da atividade deste projeto. A Figura 19
(Esquema Visual do Processo) mostra a sintese do esquema visual de construgéo e

aplicacao da atividade.

L e VEstionArio ORLINE ENkrEvistA ONLINE
VistAROLOCALDEARLCAGRD  —y,  QVEStiOMAoORLInE i)
<0Br€ 0 PUBLICO SOBrE 0 PVBLICO € A EEmALICA
observagdo da atividade de pintura no lar sobre problemas de mobilidade, com os funciondrios do lar sobre as
Sdo Vicente de Paulo (S5VP) | 15/05/2023 comorbidades, traumas psicologicos, experiéncias no lare o piblico

analfabetismo, meméria, comunicagdo

—>  APLicAcHo DA AFiviDADE FinAL

ENErESA Do ProtokiPo PACA As
> Peccols FACiLitADorAs

execucdo no lar SSVP | 27/10/2023

Figura 19 — Esquema Visual do Processo | Fonte: Autoria Propria
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Figura 22 — Alternativas para a Atividade | Fonte: Autoria Propria

Uma atividade

Apoés a aplicagao de varias ferramentas e pesquisas no desenvolvimento de

cada etapa, o passo a passo da atividade sera apresentado a seguir:

pratica que resulta em um registro visual da individualidade,

memorias e vida de uma pessoa.

“Somos atomos, o que nos faz vibrar aqui e agora? O que nos causa

vibragdo?” (autor desconhecido)
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Essa atividade, “E se?”, trabalha o uso das méos de maneira experimental
com efeitos terapéuticos, como os principios da arteterapia. E se desenvolve de
modo a manter viva as caracteristicas individuais, o subjetivo (que estd no
subconsciente) de cada um. Ndo tem o intuito de ser algo representativo e sim,
imaginativo. Ou seja, uma expressao da pessoa idosa, que carrega em si muito

significado, em que a intengdo se sobressai ao resultado.

“‘As lembrangas estdo sempre dentro de nds, mas muitas vezes

profundamente submersas.” (autor desconhecido)

Além disso, a atividade, “E se?”, se concentra no desenvolvimento da
criatividade, na autonomia e na flexibilidade. A visualizagdo de sentimentos,
emogdes, sensagdes, como registro imagético € um suporte que soma, estimula a
curiosidade. Ademais, € uma linguagem simples e mais acessivel do que apenas o
uso de palavras e textos.”

As etapas da atividade proposta consistem em:

8 RAMALHETE, Carolina. Guia Essencial do Pensamento Visual: Como usar imagens e ser mais
eficaz na sua comunicagéo. [S. I.: s. n.], 2022.
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VER E
PROCESSAR IMAGENS

Trabalhar de maneira ativa e visual
buscando estimular a geragdo de ideias,
se inspirar, estruturar e formular
pensamentos sobre afetos.

E um processamento simples que busca
estimular o didlogo, desencadear a
imaginacdo e o trabalho ativo e visual

DESENHAR ORGANILAR
E COM UnICAR Agrupar imagens e fluxos narrativos

. semelhantes, escolher o que
Sintetizar o essencial do resultado : 1

" . s apresentar, evidenciar e selecionar
em um painel visual. Utilizar desenhos,

. ) durante o processamento da atividade.
grafismos, cores para comunicar o que

O que te faz feliz?

pretende-se evidenciar e mostrar L
0 que vocé mais gosta?

Organizar os resultados da etapa
anterior segundo seus instintos,
subjetividades e afetividades

Figura 23 — Etapas da Atividade Proposta | Fonte: Autoria Prépria

O brilho no olho de alguém por conta de algo que a faz sorrir € 0 que esta
atividade busca resgatar.

A Figura 23 (Etapas da Atividade Proposta) apresenta a sintese da ideia
proposta pela atividade que resulta deste projeto. Na primeira etapa, o objetivo é
trabalhar na criagao de um quadro de humor, selecionando imagens e
desenvolvendo ideias sobre memorias, sentimentos, sensacodes e afetos. A segunda
etapa consiste em organizar o resultado da primeira etapa. E a ultima em trabalhar
na criacdo de uma representacdo que conclui e comunica as etapas anteriores.

Esse processo deve ser circular, mas ndo impede revisitar as fases anteriores.
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Como é feito?

a. Duragao: 2h30 (previsdo). Apenas apos a formacédo do grupo onde a
atividade sera aplicada, pode-se ter um tempo mais real.

b. Local: lar Sdo Vicente de Paulo (SSVP)

c. Participantes: 5 a 6 pessoas idosas + 3 facilitadores. O objetivo é trabalhar
em mini grupos (1 a 2 pessoas idosas) moderados por um
facilitador/mediador (que pode ser qualquer pessoa disposta a conversar e
interagir com as pessoas idosas (ndo necessariamente da area das
psicociéncias).

d. Materiais Necessarios:

i. Suporte para a produgadao: 1 folha A3 (cartolina) para cada

participante; ou outro suporte similar.

[€)

i. Itens sugeridos para produzir: lapis de cor, canetinha, giz, tinta

guache, tesoura, cola, revistas ou imagens variadas (obrigatorio), bola.

f

iii. Suporte para registro de anotagdes: caderno ou bloco de anotagao

para cada facilitador;

1. Atividade Inicial: Entrada (Check-In)
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a. Duragao: 20 min
A atividade “Entrada” busca integrar o grupo e fazé-los chegar no momento,
dando inicio a atividade. Ela pode ser substituida por outra similar.

Criar um circulo com todos os participantes, pode ser com cadeiras ou
em pe, dependendo da condigao e disponibilidade do grupo.

Inspirado em uma atividade de fisioterapia (como a que ja é feita no
lar’®), usar uma bola para as pessoas da roda segurarem. Quem segura a
bola fala seu nome e qual animal gostaria de ser. Apds a resposta a bola
deve ser repassada para outra pessoa até todos responderem.

Esta atividade auxilia na coordenagdo motora, equilibrio e foco, pois a
bola deve ser recebida e também arremessada, assim como no divertimento
e descontracao.

i. Possibilidade: As pessoas que escolheram animais do mesmo

grupo (marinhos, terrestres ou aéreos) se juntam em um grupo.

2. A Producao: E Se?
a. [Primeira Etapa: Ver e Processar Imagens]
i. Duragao: 30 min
A atividade em si, intitulada “E Se?” consiste em recortar
imagens de revistas, fazendo uma selegdo (como a
mobilidade das maos de algumas pessoas idosas do Lar SSVP
€ reduzida, o facilitador deve auxiliar na execucao desta etapa
da atividade, podendo inclusive retirar as imagens com corte
manual, ou seja, rasgando). As imagens devem ser escolhidas
pelos participantes do grupo, com o gosto pessoal de cada um.

Quantidade: 15 a 25 imagens.

i. O papel do facilitador nesta etapa € explicar a atividade de
maneira geral: hoje nés vamos criar um cartaz com imagens,
desenhos e elementos para mostrar as pessoas quem nos
somos e do que gostamos.

E depois descrever o que sera feito no momento: agora

vamos comegar folheando as revistas e escolher imagens que

7 Citada no capitulo 2: “2.2 Narrativa Ludica para Valorizagéo Pessoal”
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se conectam com a gente, que fazem a gente sorrir, nos
lembram de bons momentos e do que gostamos.

O facilitador pode observar o entusiasmo e engajamento
do grupo e se certificar que todos entenderam, auxiliando na
atividade. Pode-se estimular conversas sobre as imagens,
lembrangas, sensagdes que sdo remetidas com as figuras e
utilizar seu caderno ou bloco para anotar informacgdes e itens
que achar marcantes.

iii. As revistas podem ser substituidas por imagens impressas, a
ideia € que tenha um grupo variado, com figuras do dia a dia, da
natureza, da cidade, de pessoas, com textos, situacdes
variadas e que criem a possibilidade de inspirar lembrangas e

sentimentos. Quantidade sugerida de imagens a serem

distribuidas: 50, no minimo.

Quem sao essas pessoas? Se elas forem colocadas em um outdoor na rua,
ninguém vai reconhecé-las. Mas, sdo pessoas de verdade, com sentimentos de
verdade e talvez sonhos. Elas podem nao ter tido a vida que desejaram, mas ainda
carregam dentro de si coisas que as tornam unicas, singulares e iluminadas, que

talvez as fagam lembrar do que ja foi bom.

b. [Segunda Etapa: Organizar]
i. Duragao: 45 min

Utilizar os recortes (imagens selecionadas) para montar um cartaz
(tamanho sugerido: A3). Os participantes podem utilizar materiais
diversos e variados, como lapis de cor, canetinhas, giz de cera, entre
outros similares e que se aproximem do conforto e liberdade criativa
de cada um. Os participantes devem ter liberdade para criarem sua
composi¢ao pessoal, usando as imagens, desenhos, textos e o que
quiserem para representar o que os atrai, 0 que os motiva e o que os
deixa felizes como pessoas ou durante a execucao do processo.

O cartaz funciona como um painel visual, um suporte para

representar ideias e se expressar por meio de imagens. E uma

colagem de fotos, ilustragdes e outros elementos graficos. Pode conter
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algum texto, mas é principalmente, imagético, a exemplo da Figura 23

(Exemplos de Painel Visual).

A blagd:-red crange, sets again.

Tefote the stars bave left the skies.
| At saorming in the dark T rise;
And shivering in my nakedness,
By the eald eandle, bathe and drese;
pe -

z F'mhm;‘ojwﬁmlm

E warm frozen balieat Bit: 43

O with @ relndcr.feq, Explors

Figura 24 — Exemplos de Painel Visual | Fonte: Pinterest

i. Caderno ou bloco de anotagao do facilitador (diario de

bordo): é uma ferramenta do facilitador, como um diario

pessoal ou de viagem. Onde ele tem liberdade pessoal para

fazer anotagdes e desenhos do que achar pertinente sobre
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durante a producdo da atividade proposta. Por exemplo: caso
uma pessoa idosa selecione muitas imagens de flores, ele pode
perguntar o motivo e registrar a resposta. Em suas anotagdes
ele deve ter transparéncia e sensibilidade para registrar itens,
detalhes, falas e momentos importantes. Evitando palavras
soltas e sempre pensando no entendimento coletivo para o que

esta sendo anotado.
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FETTY

oy |
-

Figura 25 — Exemplos de Diarios de Bordo | Fonte: Pinterest

iii. Tempo. O facilitador deve ficar atento no tempo dedicado a
cada tarefa para saber quando intervir ou auxiliar caso ocorra
alguma dificuldade. E como incentivar caso haja fluidez e

empolgacéo.
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c. [Terceira Etapa: Desenhar e Comunicar]
Este passo ocorre simultaneamente a etapa dois. E a etapa em que a
producdo do cartaz deve ser finalizada por meio de colagem,
desenhos, palavras, grafismos, de forma livre para a conclusédo da
composigado. O pensamento visual € uma ferramenta para organizar e
comunicar ideias com imagens, possibilitando ver conexdes, fluxos e
padrdes entre informagdes. Ou seja, ter uma visdo mais sistémica. Ele
ajuda a comunicar com mais acessibilidade e registrar emocgdes e
sentimentos com mais empatia.®® Pode ser uma ferramenta a ser

incentivada durante o processo.

d. [Finalizagao da Atividade]
Para finalizar, o grupo volta a ficar em uma roda e os cartazes podem
ser posicionados de forma a todos poderem visualizar. Cada pessoa
idosa € convidada a apresentar seu cartaz e falar o que mais gostou
daquele momento. Caso ndo queira apresentar, o facilitador pode
apresentar no lugar, com autorizagdo da pessoa, ou o0s cartazes

podem apenas ser contemplados pelo grupo de forma coletiva.

3. Facilitagao grafica: é um registro do processo da aplicagdo da atividade
como um todo, pode ser feita durante ou depois da atividade. Ela também
utiliza o pensamento visual como base. Pode ser um resumo dos diarios de
bordo de cada facilitador e feito posteriormente a produgao, como um registro
daquele momento e jornada. Ndo é uma etapa obrigatéria ou essencial, mas
pode funcionar como adicional ao processo. Consiste em uma transcricao
visual do que foi produzido, ou do que ocorreu para a representagao da
linguagem visual. Busca usar desenhos que sintetizam as ideias com setas e
organizadores para informar, ao invés de apenas textos. Geralmente é feita
em um papel sulfite com espessura mais alta (90g ou mais) e tamanho a ser
escolhido livremente (tamanhos usuais: 1m por 2m). Pode ser desenhado
com canetinhas, lapis, giz, onde coloca-se o titulo do registro, e as
informagdes podem ser preenchidas como em um template. O objetivo é que

seja legivel, acessivel e registre 0 momento do evento. Exemplos:

8 RAMALHETE, 2022.
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Figura 26 — Exemplos de Facilitagdo Grafica | Fonte: Arte da Conversa

Opcoes de template para o seu
Pensamento Visual

w L ]

caminho vertical radial
E,‘.. E opDo
nuvem s modular
grid
[y %y S
sequéncia
(@artedaconversa

Figura 27 — Exemplos de Templates | Fonte: Arte da Conversa

Os exemplos apresentados, sdo apenas para mostrar a estrutura de como
deve ser distribuida a informacao da atividade. Nao é obrigatoério que apresente um

resultado igual, apenas a organizagao das informagbes de modo acessivel a todos.
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4. O Facilitador
A participacdo dos integrantes do grupo € sistematizada a partir do dialogo. Os
processos participativos geram maior valorizagdo, senso de responsabilidade,
empoderamento, fortalecimento, comprometimento e podem resultar em mais
engajamento e compartilhamento entre os participantes.®?’

Com isso, o facilitador enquanto moderador do grupo de pessoas idosas
busca gerar mais subsidios para os dialogos. Os processos em geral s&do dindmicos
e flexiveis, pois levam em consideragao as peculiaridades dos diferentes sujeitos e
permitem o monitoramento e a realizagdo de adaptag¢des necessarias.

Neste caso, o processo participativo esta sendo utilizado para sensibilizagao,
mobilizagc&o, geragao, criacdo e organizagdo de ideias de cada uma das pessoas
idosas. E funcionara como mini rodas de conversa entre as pessoas idosas e 0s

facilitadores.

o O papel do facilitador:
Mediar cada grupo de pessoas idosas;
Contribuir com o dialogo;
Investigar convidando a reflexao, dialogo, investigacao;

Mobilizar a energia de diferentes situacdes, acolher e deixar fluir;

-~ 0o oo T

Construir horizontalidade nas relagdes; nem sempre tudo sera participativo o

tempo todo;

g. Ajudar na conducgéao das atividades buscando chegar no resultado;

h. Respeitar e incorporar o ritmo de cada pessoa (dialogo e escuta);

i. Considerar que o protagonismo sera sempre dos envolvidos e deve motivar,
organizar, sistematizar e produzir uma sintese no seu caderno de bordo;

j- Escutar os depoimentos e organizar as ideias para gerar uma anotagao
sintética com palavras-chave, imagens ou metaforas visuais;

k. Fazer boas perguntas com sensibilidade: bem entendivel, objetiva, sem
induzir resposta, dar margem para abertura, sem constrangimento;

I. Trabalhar a escuta: dar espaco para o outro, dar atengcao plena para o outro

sem interromper, ajudar (thinking environment), usar o siléncio como parte da

conversa.

8 Curso Ativistas da Facilitagido (2023), por Carolina Ramalhete e Tatiana Espindola
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o Os 4 niveis da escuta sdo: mecanica, abertura da mente, empatica e

profunda.

m. Estimular emogdes, conexdes e experiéncias dentro da narrativa;

n.

o.

Manter a direcao certa do grupo pensando no resultado que procura chegar;
Enfatizar a simbologia: condensar em palavras a impressao inicial dos
sentimentos trabalhados, como felicidade, tristeza, raiva, investigando as
reacbes da pessoa idosa no desenvolvimento do trabalho e também na
finalizacao da obra;

Analise de contexto: descobrir 0 que é relevante destacar;

Estar atento a gestos, falas, siléncios, pois s&o significativos.

Saber o momento certo para intervir (por meio de sua sensibilidade pessoal)

e mobilizar.

5. Por que é utilizada? ou O que essa atividade ensina para o mundo?

A velhice € um espelho, todos vamos olhar para ele em algum momento. A vida

nunca sera um caminho sem dores, perdas e cicatrizes, mas sao pequenos

momentos singelos que muitas vezes nos fazem sorrir, sermos gratos e felizes, por

um instante.

Ver o painel da alegria de uma pessoa idosa (ou outro publico) vivendo em

um contexto dificil (fisica e mentalmente) nos inspira a auto reflexdo. Ao olhar para a

nossa vida, nossos problemas e dificuldades e tentar encontrar aquela sutileza que

também nos faz sorrir. Voltar a trazer a vida como protagonista, como a diverséao, o

riso, as brincadeiras, o bobo. Nos contagiar.

“Todos ndés queremos sentir alguma coisa que esquecemos oOu
abandonamos. Talvez nao tenhamos percebido o quanto deixamos para tras.
Precisamos nos lembrar do que ja foi bom. Se n&o, nunca saberemos
reconhecer o que é bom, nem que esteja na nossa cara.” (De Repente 30,
2004)

5.1 A Producao
Este capitulo descreve o protétipo da atividade feita com as pessoas idosas do Lar
SSVP no dia 27/10/2023 pela manha.

Consideracdes sobre Etica
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Este projeto se relaciona com pessoas, por isso deve e leva em consideragao
questdes éticas para resguardar os interesses, a integridade e a dignidade dos
sujeitos da pesquisa.

O lar SSVP promove seus servigos pelas redes sociais. Os pacientes do lar
fazem parte da divulgacdo em que as imagens das atividades diarias sao
apresentadas. Inclusive, € por meio dessas agdes que a Instituicao recebe doacdes
para se sustentar.

Com o objetivo de manter a privacidade dos participantes neste projeto uma
Carta (Anexo 01) foi enviada para o lar. Essa carta apresentou a pesquisa e
solicitou autorizagdo para aplicar uma atividade presencial no local com algumas
pessoas idosas moradoras do local. E ainda, para manter a integridade e resguardo,
todos os participantes tiveram seus nomes alterados e seus rostos ndo foram
expostos ou divulgados nas fotos e registros deste projeto.

Os facilitadores, as pessoas idosas do lar e o lar como instituicdo, assinaram
um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, TCLE (Anexo 02). No
documento declaram suas participagdes de modo voluntario na pesquisa, bem como
ficam cientes de que o uso de dados, imagens, fotos e materiais serao utilizados

somente para a pesquisa e ficardo sob a guarda da pesquisadora.

e Preparacao
Para a execugao da atividade foi marcado um dia e horario pela organizacao do lar
e pré-selecionado um grupo de sete pessoas idosas.

As pessoas idosas foram selecionadas segundo alguns parametros.
Deveriam ser um grupo de no minimo 4 pessoas. Com ou sem problemas de
mobilidade (visto que a atividade foi desenvolvida para ser aplicada sem que o
participante precise necessariamente usar as méos, mas pode e é recomendado,
mesmo dentro de suas limitagdes); as comorbidades ndo foram levadas em
consideragao com especificidade para a selecdo, nem o nivel de analfabetismo,
visto que terao auxilio de facilitadores; de certo modo conseguem desenvolver bem
uma conversa e se comunicarem, dentro de suas limitagdes; questdes relacionadas
a abandono, memoria e traumas psicologicos ndo foram pontos para a selegéo dos
participantes, mas para a construgao e desenvolvimento da atividade.

Trés facilitadores foram convidados por mim (pela autora) para moderarem a

atividade. A idade e o género nao foram levados em consideragao na escolha das
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pessoas (para trabalhar a relacao intergeracional), por isso foram 2 mulheres (de 61
e 22 anos) e 1 homem (de 22 anos). Sendo 2 deles estudantes do curdo de Design
da UnB e uma é aposentada, com formagdo em Administragcdo. Nao participei
oficialmente como facilitadora para observar como a atividade, os participantes e os
proprios facilitadores, iriam se desenrolar.

Para os materiais foi criado um Guia do Facilitador, uma pasta com
instrucdes textuais e visuais sobre o que € a atividade, como ela funciona, o que
necessita, templates e exemplos (o Protétipo esta no Anexo 03). Além do uso de
revistas e materiais de arte e credenciais para nomear os participantes e
facilitadores.

O local foi organizado seguindo os padrdes que as proprias pessoas idosas
de 14 ja seguem. Ocorreu em uma area externa e verde com uso de cadeiras e

mesas.

e Desenvolvimento
A atividade iniciou com o check-in. Os participantes (6 ao total, trés mulheres e trés
homens) foram dispostos um ao lado do outro em cadeiras e os facilitadores ficaram
em pé na frente (o check-in levou em consideragdo a mobilidade dos participantes,
pois alguns faziam uso de andador e cadeira de rodas e do nivel de audicéo e
entendimento). O primeiro passo foi a apresentagdo dos nomes dos facilitadores,
depois a atividade foi explicada. Com o uso de uma bola o primeiro facilitador falou
qual animal gostaria de ser e jogou a bola para a primeira pessoa idosa. A primeira
pessoa idosa pegou a bola, falou seu nome todo e qual animal gostaria de ser,

assim a bola foi passada para o lado até todos terem falado e se apresentado.

Observacao: as instrugdes foram repetidas para todos os participantes de
maneira individual. Algumas pessoas idosas nao escutavam bem e
precisavam que a instrugéo fosse repetida bem alto e perto. A duragao foi de

uns 10 a 12 minutos.

Para que a atividade em si iniciasse, as mesas e materiais foram levados até
os participantes e as duplas foram formadas com as pessoas que ja estavam lado a
lado, aproveitando suas posi¢des iniciais. A partir dai cada facilitador tomou a frente

da execucao da atividade e conduziu de sua maneira.
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Sintese dos depoimentos dos facilitadores: “A dindmica foi muito
comovente. Por meio de seus relatos instigados por nds (facilitadores),
trouxe as lembrancas e memodrias. Nas falas sentimos a emocao e o prazer
de contar as mais importantes passagens de suas vidas (0 que e como
acontecia, surgindo novos sentimentos). A atividade faz com que todos
interajam, os que promovem as lembrancgas e os que participam.

A metodologia usa as principais lembrangas das fases da vida de um
idoso que mora em um lar e resgata sua esséncia, seus sonhos e

momentos. Pode ser inserida em dindmicas de grupos de quaisquer idades.”

“Cara, foi uma experiéncia muito legal poder acompanhar a construgédo
desse quadro (painel final) com as imagens. A partir desse lugar de design,

que projetaria uma imagem também, com essas analises semibticas, foi

legal fazer tudo isso. Sobre a dindmica, eu acho que tem que ser mais

todo mundo se apresentar e passar a bola, e se movimentar para uma outra
disposicdo ou trocar de lugar, talvez isso tenha que ser revisitado porque a

maioria_dos idosos vai ter algum problema de locomocdo. Entdo, assim
como aconteceu |3, a gente queria agrupar alguns idosos pelo tipo de animal

que eles escolheram e nao foi exatamente possivel. Eu acho que isso € uma
coisa que da pra ser revisitada de alguma forma, porque as vezes podem ter
dois idosos muito diferentes ou idosos muito préximos, sabe? No meu caso,
foi muito interessante porque eram dois dos trés homens da dinamica, e os
dois tinham o mesmo nome, e eles eram muito parecidos e muito diferentes
em varias coisas. Eu acho que foi uma jun¢cdo muito boa estar com os dois,
porque se por exemplo, eu estivesse com alguém muito falante e o outro
mais calado, pode ser que uma pessoa interfira bastante na outra. O que
também é bom, né? Essas influéncias existem. Mas eu acho que deu muito
certo a escolha deles dois ficarem juntos com o mesmo facilitador.

Uma outra coisa que eu achei muito importante e que eu néo vi no
manual, existia essa troca entre os facilitadores. Entdo vocé estava ali meio
que olhando a dindmica como um todo, mas conversar com vocé sobre uma

coisa que ele gostou e perguntar se tinha achado na outra revista, isso foi
uma troca legal. Eu acho que poderia fazer parte de alguma forma da

dinAmica essa troca entre os facilitadores. Por exemplo, eu ndo conversei
com a Ana em nenhum momento, mas seria legal ela saber o que o meu
idoso ta querendo de imagem, ou eu saber o que a idosa que ela tava, por
exemplo, tava gostando ou ndo da dindmica. Essa troca, esse jogo de
cintura rapido, eu acho que melhoraria a dinamica, sabe? Acho que se

tivesse entre todos nds seria mais legal. Por exemplo, com a Cecilia, eu ndo
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vi nada da idosa dela, nem sobre como estava sendo, sabe? Eu vi o que ela
falava e isso me ajudou bastante porque ela ja tava muito mais solta no
inicio da dindmica do que eu. Entédo eu fui copiando algumas coisas que ela
falava, alguns estimulos que ela fazia, algumas perguntas que ela fazia. Isso
me ajudou. Entdo eu acho que se essa troca fosse prevista ia ser positivo
também.

Fal I idade de id o im. foi
ideal. Eu tive tempo de olhar pra cada um, teve alguns momentos que eu
precisei ficar muito mais concentrado em um dos idosos, porque eu tava
reparando que o outro tava fluindo bem, mas assim, isso deu certo, sabe?
Mesmo ajudando um, cortando no papel com um, perguntando coisas pra
um, eu conseguia observar o outro ao mesmo tempo. Eu acho que se
fossem trés eu ia ficar muito dividido e nao iria conseguir observar como um
todo.

E sobre o Caderno de Notas (disponivel no guia do facilitador), eu
achei os quatro blocos da divisdo muito bem organizados, facilitou a forma
como eu poderia organizar esses feedbacks, achei bem legal. E os post-its,
0 jeito do gabarito foi muito bom, porque as perguntas sdo muito
estimulantes para eu conseguir responder elas com as coisas que eu
observei. Entdo eu acho que o papel ficou muito bem redondinho. Talvez
pudesse ter uma regido com outros, mas eu ndo senti necessidade de

escrever outras coisas que nao fossem abragadas por esses quatro bragos.

a7

Figura 28 — Fotos Execugao da Atividade | Fonte: Autoria Propria

e Conclusao
O objetivo inicial proposto pela atividade foi cumprido. Todos participaram e
concluiram a atividade, uma delas nao estava animada para participar e apresentou
resisténcia, mas o grupo e o dialogo com a facilitadora estimulou a concluir.
Observou-se que dependendo do publico o tempo da atividade e de suas etapas
podem ser adaptados. Uma pessoa idosa demora mais para entender e responder
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aos estimulos do que uma crianga, por exemplo. Mas, o tempo proposto € um bom
parametro a ser seguido.

Algumas pessoas idosas precisam de mais atengao, ajuda e estimulo para
produzir ou iniciar a atividade, por isso o ideal é que cada facilitador acompanhe no
maximo duas pessoas. Desse jeito, a atencdo e a conversa ficam melhor
distribuidas e focadas.

Apds encontrarem algumas imagens de que gostavam o processo acendia
melhor para eles e elas. Muitos iniciaram a atividade ao encontrar o respectivo
animal que gostariam de ser, o que os ajudou a iniciar e progredir. A maioria dos
participantes escolheram as imagens e os facilitadores recortaram e colaram, a
maioria posicionou a imagem para ser colada na folha e alguns até colaram
sozinhos. Todos colocaram seus nomes no painel e ficaram com eles para guardar.
Alguns desenharam para complementar a producgao.

E importante que o facilitador ou facilitadora tenha em mente que o trabalho é
do participante. Por isso, ele deve incentivar e instigar sem interferir no painel, ou
seja, buscando uma distancia pratica maior. Mas, como a atividade € um dialogo
com troca € quase impossivel que nao haja conexao.

A troca e conversa entre os facilitadores foi muito importante e os ajudou a
comandar a atividade e a executa-la. No final, cada pessoa idosa ficou com seu
painel visual e ao perguntar para eles e elas sobre o quadro eles explicavam e
conversavam. Todos falaram que gostaram de participar e gostaram do resultado.
Inclusive, alguns gostariam de continuar produzindo e desenhando.

O preenchimento do Caderno do Facilitador sobre o processo e as pessoas
idosas funcionou bem. Por outro lado, poderia ter uma segunda versao para o
facilitador colocar notas sobre como a atividade funcionou para ele ou ela e como foi

o impacto pessoal.
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Figura 34 — Notas e Painel Participante 6 | Fonte: Autoria Prépria

5.2 Painel Visual: A Facilitagao Grafica

A Figura 34 (Facilitagdo Grafica da Atividade) é o painel visual produzido como
sintese da atividade aplicada no dia 27 de outubro de 2023. O painel apresenta
comentarios das pessoas facilitadoras e recortes de suas anota¢des no Caderno de
Notas e dos painéis visuais finais de cada pessoa idosa. O template para suporte

desta etapa faz parte dos materiais que estdo na pasta.
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6 A ATIVIDADE “E SE”?: VERSAO FINAL
Este capitulo apresenta a verséao final da atividade “E se”?, sua identidade visual,
consideracgdes feitas apos o teste e o protétipo e os produtos relacionados, como a

Pasta Guia da Pessoa Facilitadora, modelo para credencial e bottom.

e Identidade Visual: € o conjunto dos elementos graficos formados pelo selo,

tipografias e paleta de cor que representam o servigo “E se?”.

o Logo: é o desenho grafico que representa o conceito “E se?” e foi
inspirado no filme “Peixe Grande e suas Historias Maravilhosas”. A
obra retrata uma metafora sobre as histérias de vida de um senhor. Ao
longo do filme, ele conta sobre sua vida ardua recriando os
acontecimentos de forma ludica e magica. E no final, quando morre,
vira um peixe, perpetuando sua vida e suas historias pelas aguas do
rio. O simbolo é um Pirarucu, um “peixe grande” das aguas do Rio
Amazonas, representando também um icone do Brasil. E apresenta o

logotipo “E se?”, bem como a tag “registro ludico para valorizagao

g

REGISTRO meco PARA
VALORIZACAO PESSOAL

pessoal”.

Figura 36 — Logo E se?| Fonte: Autoria Prépria

o Selo: diferentes aplica¢des do logo.
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Figura 37 — Selos E se?| Fonte: Autoria Propria

o Sistema Tipografico: € composto por 4 fontes, a tipografia principal
do logo, a tipografia secundaria da tag e as tipografias terciarias para
outras aplicagdes. Em composigdes tipograficas, o contraste entre os
niveis de informagao deve ser construido com o uso de cores, de
espacamentos, dos pesos e das dimensodes das fontes, e dos espacos
em branco.

m Logotipo: fonte MADE gentle regular (ndo devem ser utilizada
em qualquer outro material institucional);

m Tag: fonte Source Sans 3;

m Display (titulos e textos curtos de maior destaque): fonte DK
Sensory Overload;

m Corpo do texto (textos curtos a longos): fonte Blanket



o
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E Se? Logo

MADE gentle regular tipografia principal

E Se? Tag

Source Sans 3 tipografia secundaria

E 5E?.: Titulos e destaques

DK Sensory Overload  tipografia terciaria

E Se? Corpo do texto

Blanket tipografia terciaria
Figura 38 — Sistema Tipografico | Fonte: Autoria Propria

Paleta de cores: transmite os conceitos do projeto “E se?” e da
atividade proposta por ele, e apresenta cddigos cromaticos CMYK em
materiais impressos e cédigos RGB nas aplicagdbes em monitores e
meios digitais. A paleta € composta por tons de azul (cor fria), tons de
vermelho e bege (cores quentes). Ela foi criada pensando em
possibilitar contraste para aplicagdes. Segundo a psicologia das
cores®?, o azul junto com o vermelho representa forca e formam a
paleta principal. Azul transmite simpatia, harmonia, fidelidade e virtude
intelectual. Ja o vermelho transmite amor, forca, vida e também a cor
das escamas do Pirarucu. Ambas sao cores primarias e o vermelho é
analogo ao laranja (cor complementar ao azul), o que ajuda a criar

contraste e diferentes hierarquias nas aplicagdes.

82 HELLER, Eva. A psicologia das cores: como as cores afetam a emocéo e a razio. Editora

Olhares, 2022.
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HEX: #212a74 HEX: #294d99 HEX: #3f6dac HEX: #5d80b7
RGB: 33 42 116 RGB: 4177 153 RGB: 63 109 172 RGB: 93 128 183
CMYK: 100922386 CMYK: 857110 CMYK: 835240 CMYHK: 724450

HEX: #1c2642 HEX: #2b405¢ HEX: #264979 HEX: #0061ea
RGB: 28 38 66 RGE: 43 64 92 RGB: 38 73 121 RGB: 097 234
CMYK:100 86 42 47 CMYK: 92 69 38 31 CMYK:96 71 2510 CMYK: 886000

HEX: #c2d0e9 HEX: #dbd 1bd HEX: #c73628 HEX: #d45d4a
RGE: 194 208 233 RGB: 218 208 189 RGB: 189 54 41 RGB: 21293 74
CMYK: 281310 CMYK: 16 17 281 CMYK: 7 86 97 1 CMYK: 378730

HEX: #8cabd9 HEX: #97bfe3 HEX: #cbe2f3
RGB: 140 171 217 RGB: 151 191 227 RGB: 203 226 243
CMYK: 532500 CMYK: 481320 CMYK: 27230

Figura 39 — Paleta de Cores | Fonte: Autoria Propria

Materiais Institucionais (podem ser obtidos por meio de download

- Anexos 04 e 05): Credencial e Bottom
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Figura 40 — Credencial e Bottom | Fonte: Autoria Prépria

e Pasta Guia da Pessoa Facilitadora: é formada por 25 pranchas impressas
em papel Offset Sulfite 120g, tamanho A3 e por uma pasta feita de papeléo e

encapada com papel adesivado manualmente.

o Pranchas:

ESE? o

|

» /4
ey

B Tty 2 4
ey '
b opzagho®™” 2

POR CATARINA DAMINNG. 2023
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Fonte: Pinterest
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Escreva suas notas pipocando-a3 cada uma, Também ¢ legal agrupar ideios memwm e
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tente escolher um icone (desenho) para cada uma. Também é legal agrupar idefas
cada wma. Também é legal agrupar ideias semelhantes. Se divirtal

semelhantes. Se divirta!



97

£ 9E7

REGISTRO LUDICO PARA
VALORIZAGAO PESSOAL

A PESS0A

FAGILYTADORA

PROGES50S PAETIGIPATINGS GERAM
MAICR WALORIZAGAD. SERS( DE
RESPONSABILIDADE. EMPODERAMEN-
0, FORTALEGIMENTE. GOMPROME Ti—
MENTO E PODEM RESULTAR EM MAIS
ENGAJAMENTO £ GOMPARTILUAMENTO
ENTRE 05 PARTICIPANTES,

NEM SEMPRE TUD0 SERA
PARTICIPATIVG & TEMPO TODO!

REGISTRO LUDICO PARA
VALORIZACAD PESSOAL

17

*¥ER GLOSSARIO NA PAGINA 24




PARA QUE
UTILIZAR?

SEV
GADERND
DE NOTAS

J

NAD 6E ESGUEGA, SEV
TEMPLATE E UM GULAI USE
N PAGINA A SEGUIR PARA
PREENGHER ¢ SEUX

{

\ \ \
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A velhice é um espelho, todos vamos othar
para ele em algum momento. A vida nunca
serd um camintfo sem dores, perdas e cica-
trizes, mas 830 pequenos momentos i
que multas vezes nos Fazem sorrir, sermos
gratos e felizes, por um instante.
Wnpﬂ.ﬁd “E se?" criado por uma
pessea nos inspira a auto reflexio. Podemos
olhar para a nossa vida, nossos problemas e
d&m»cmmquﬁuﬂ-
leza que também nos faz sorrir.
Como voltar a trazer a vida como
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THINKING ENYIRONMENT

OU AMBIENTE DE PENSAMENTD

E wma metodabogin ¢ filesofia de Naney Kiine que
busca criar ambientes pora interagdes humanas
de qualidede. Elo ofuda as pesm a pensaren por
conta propria. Suas pesqui em 10

05 GUATRD NiVEIS DA ESCLTA

A escuta come catelisadora de pensomentos ¢ novas
idefns é trobathada tanto no Thinking Enviroment
quents na Teoria U, Essas dolagias weam o que

OUTROS 1OPICOS
= Mobilizar a energio de diferentes situagbes:
ocolher @ siléncie, a vantade e a disposigéo dos

surge o partir do momento presente, por isso desen-

partici Respaitar ag dif smoedes o
sentimentos que surgirem durante o processo com
o 2

wolver o escuta e aprender a eseutar & importante.
O & nivels da escuta siv:

1 Mecdni dowmfooding. & o Finas

q gimos g
ounimos, mas nip prestamos otencdo de verdade.
Respostas autemdticas sio comuns nesse case, bem
com super o que serd dito antes de puvin

2. Factivel: & quando escutomos com a menta aber-
ta, Ou seja, paramea de pmatar atengla apenas s
nossns Iy 2 a

P
= Construir horizontalidede nas relages: a ativida-
de, o didlogs, o escuto ¢ as interagdes devem ser tro-
balhedas sem hierarquio, Todos tm o mesmo valor &
contribuem com equidade.

= Respeitar e incorporar o vitme de cada pessea:
néo forgar ou acelerar o atividade, mas buscar en-
tender o ritmo em que cadn participante trabalha
Fluir ¢ atividede em relagio a isse,

escutar os fatos. eruecmedu com o presente,
foz perguntas ¢ procura ouvie as respostas,
3 E

companentes que mtumulamn forga cr[nhm. geram
bons pensamentas, conflanga ¢ audam a empedarar
s participantes:

4 Atengdo;

2. Igualdode: todes podem contribuir com equidode:
3. Leveza: buscar tranquilidade para pensar;

4. Apreciagdo: oferecer interesse pelo outrg;

5. Encerajamenta:

8. Informagae: entregar os dades necessdrios pars
que s& passa pensar sobre olgo:

7. Bentimentos: permitie liberapdo emacional;

8, Diversidade: acolher, celebror ¢ respeitar o dife-
rente. Nia buscor convencer, mas ajudar o cutreo &
encontror sua verdeds:

9. Perguntas hcisives: construir boas perguntos:
0. Lugar: criar ambientes para que a2 passoas &
sintam importontes. tanto o ombiente interno = o
corpa - quanto o extarno.

KLINE, Nancy. The Promise that changes every-
Ehing: | won't interrupt you. Penguin UK, 2080,

dtica: ¢ quande escutames com o coragho
aberte. Voot enterde o que & dito € se conecta, se
colocands mo lugar do outro e sende tocade por de.
A Comunicagie Nao Vielenta {CNV) e o Thinking Ex

« Estimular emoces, conexes e experidncias den-
tro da marrative: chservar o participants e usar
perguntas para entender o que ele sente @ quals fo-
rom suas experiéncias mais marcontes paro o cons-
trigdo da atividade e do painel final

= Ajudar o condensar om polavres os sentimentos
trobalhad igando as reagdes dos partici-

viroment gjudom a chegar resse nivel.

4. Profunda: ou generativa (abrindo o wentade),
€ quando prestamos atengin na comstrucde do pen-
samenta do otitro @ nos conectamos eom ele, Pos-
sibilitamoa a fnteragdo, a co-criogdo e que a outra
pesaoa crie @ inove por meto da nossa escuta. E uma
escuba no presents voltada para o futurs que ajuda
a gerar sobedoria ¢ criotividede colethn atrovés
da conawdio profunda o sistémiza.

SCHARMER. Ctto. The essentials of Theory U: Core
principles and applications, Berrett-Mochler Pu-
blishers. 2018,

TIPCGRAFIAS SLANKET. DK SENGORY CYERLOAD £ ERASERDUST REGULAR
IMAGENG PANGD DE IMAGENS U AUTORIA PROPEIA

PAPEL DFFSET GULFITE, 1206
POR GATARINA DAMIAND, 2023

Figura 41 — Pranchas da Pessoa Facilitadora | Fonte: Autoria Prépria

pontes no desermolvimento do trabalho & tombém
nia Rinalizagio do painek usar  escuta profunds
pars compreender ¢ participante com quem vocé
ostd Interagindn. Estimular ¢ user o didioga pars
condensar sentimentos, pensamentos e emogdes do
porticipante e farma de anotagies.
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o Pasta:

Gt

o e 0

e

b

e

GUIA DA PEGS0A FAGILITADORA GUIA DA PEGS0A FAGILITADORA
PRANGHAS DE LINGUAGEM VISUAL PRANGHAS DE LINGUAGEM VISUAL

Figura 42 — Modelo da Pasta | Fonte: Autoria Propria

m Dimensdes: aba superior (17,5 X 42,5 cm), abas laterais
(30,5 X 10 cm), meio (30,5 X 42,5 cm - A3), aba inferior
(13,5 X 42,5 cm), espessura das folhas (1,5 cm).

m Pasta com as pranchas:



£5ey

Sl

GUIA DA PESS0A FACILITADORA
PRANGHAS DE LINGUMGEM NISUAL

Figura 43 — Prototipo da Pasta | Fonte: Autoria Propria

6.1 Consideragoes para réplicas
Esta atividade foi desenvolvida para ser replicada. Pensando em publicos diferentes
de pessoas idosas moradoras de lar e diferentes pessoas facilitadoras, € preciso
levar em consideracdo questdes éticas. Ja que as pessoas estdo envolvidas é
preciso resguardar os interesses, a integridade e a dignidade dos sujeitos
participantes da atividade.®®

As pessoas facilitadoras podem fazer o download do Guia da Pessoa
Facilitadora (Anexos 06 e 07) e seus materiais auxiliares, Credencial e Bottom
(Anexos 04 e 05) para aplicar a atividade com qualquer publico. Nesse Guia a

pessoa que ira aplicar a atividade tera todas as instru¢gdes necessarias para o

8 \er Consideragdes sobre Etica no tépico 5.1 A Produgéo.
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encaminhamento da atividade. As pranchas podem ser impressas em tamanho A4

ou A3 e a pasta pode ser produzida ou substituida por qualquer outra similar.
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7 CONCLUSAO

Este estudo de campo contribui para construgbes do design enquanto
potencializador e transformador de realidades e desenvolvedor de narrativas.
Inclusive, o design social atrelado ao design thinking e design de servigos se
mostraram bases possibilitadoras de trabalhar a criatividade e o ludico em grupos e
comunidades. E com isso geraram um mecanismo de autoestima e valorizagao
pessoal de pessoas fragilizadas.

Por meio da criatividade e da imaginagdo as pessoas idosas moradoras do
lar SSVP conseguiram revisitar memorias, suas individualidades e subjetividades. A
atividade buscou transformar os participantes ao fazé-los colocar a méo na pratica e
transformar materiais. O contato com outras geragbes (funcionarios e pessoas
facilitadoras de diferentes idades) apontou um impacto nos circulos sociais
envolvidos.

Ficou evidente a importancia das pesquisas sobre o publico-alvo de modo a
conseguir resolver ou atingir suas necessidades com mais objetividade. Por isso, as
pesquisas qualitativas, a visita de campo e seus registros, o questionario e a
entrevista se mostraram necessarias para o desenvolvimento inicial do projeto. No
entanto este projeto pode ser aplicado com diferentes publicos, contextos e pessoas
facilitadoras, os quais podem adapta-lo para melhor se adequarem ao publico em
questdo, respeitando inclusive questdes éticas. O método utilizado para o
desenvolvimento do projeto com base na analise do problema, no repertério de
pesquisa e ainda com a participacado constante do publico-alvo foi muito importante
para a solidificacdo da proposta inicial.

O painel visual desenvolvido por cada participante nos mostra que ao
lidarmos com o ato de criar, intrinsecamente desenvolvemos o auto-saber e a saude
criativa. Quando somos criativos, comunicamos sentimentos e também nos criamos
a nés mesmos. Esse incentivo a jornada criativa pessoal ajuda a “enxergar’ essas
pessoas e com uma visao holistica, documentar e evidenciar suas vidas e quem ja
foram.

A facilitagdo de grupos, a facilitagdo grafica e o pensamento visual se
mostraram ferramentas complementares ao processo de design. Contribuindo para
solucionar problemas, entender e lidar com as pessoas e comunicar de maneira
mais acessivel.

Para continuidade deste projeto pode-se criar um perfil nas redes sociais
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para divulgar a atividade e seus locais de aplicagcdo. Ajudando assim a promover
tanto a atividade quanto as instituicbes, como o Lar SSVP que funciona e se

sustenta com divulgac¢ao e doagdes.
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