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Prefacio

Mdltiplas evidéncias apontam para que uma das consequéncias do envelhe-
cimento demografico que mais preocupam as Sociedades desenvolvidas
seja o impacto no cérebro e em todo o sistema nervoso, o que inclui as de-
méncias, juntamente com as doengas cardiovasculares e oncoldgicas.

Porém, diferentemente destas, alguma insuficiéncia de medidas efetivas,
quer preventivas quer terapéuticas, confere particular relevo as perturbacdes
neuroldgicas e comportamentais que delas resultam, nomeadamente ao ni-
vel da perda de autonomia e independéncia.

Sendo certo que o seu principal fator de risco é aidade, ndo controlavel —mas
nao uma consequéncia inevitadvel do envelhecimento —, a atencao deverd fo-
car-se em medidas a tomar ao longo da vida, muitas delas ndo especificas,
que minimizem os seus impactos, seja a alimentagao saudavel, a pratica de
exercicio fisico, a abstinéncia de habitos de vida de risco elevado, como o
consumo de substancias nocivas, licitas ou ndo, e o controlo de outros fato-
res de risco cardiovascular.

Igualmente importante serd a pratica de atividades mentalmente interes-
santes e estimulantes, ou de cariz relacional, que contribuam para manter a
mente ativa e reforcar relacdes interpessoais, situagdes que sdo naturalmente
desenvolvidas desde a infancia, ao longo dos periodos de educagéo formal,
e, na vida adulta, no decurso de uma qualquer atividade profissional e dese-
javelmente para além da vida ativa.

Convira ter presente que, na atual populagdo portuguesa de idade superior
a 65 anos, o nivel médio de escolaridade é muito inferior ao dos grupos eta-
rios entre os 15 e 0s 64, situagao que ajudara a compreender o elevado risco
daquela populagao, o que aumenta a relevancia de medidas que permitam
minimizar as diferengas que se verificam.

Dai aimportancia de instrumentos que incentivem a pratica de uma atividade
mental estimuladora das capacidades remanescentes nas fases mais tardias
davida, em especial das pessoas com mais insuficiéncias a esses niveis, e que
possam ser amigaveis, de facil acesso e utilizagdo, seja em contexto familiar
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ouinstitucional, de preferéncia em grupo, por forma a estimularigualmente a
socializagao, entendida como a criagdo, a manutengao e o aprofundamento
de lagos interpessoais, contrariando o isolamento, muitas vezes acentuado
por défices sensoriais e/ou motores, contribuindo para o surgimento do sen-
timento de soliddo, que conduz frequentemente a quadros de depressao,
por sua vez aumentando o risco de deméncia.

O presente livro-jogo é um excelente exemplo de uma ferramenta de facil
utilizacdo, com um vocabulario acessivel, utilizando termos e conceitos de
uso corrente e apelando a evocagdo de memaorias mais ou menos antigas,
estimulando, de forma natural, essa funcao tao relevante numa fase da vida
em que o passado e a sua recordagdo desempenham um papel fulcral na
vida das Pessoas mais velhas.

Habilmente estruturado em seis areas, apela a capacidades cognitivas distin-
tas, da memoria ao raciocinio e ao célculo, sem descurar alguma intengao lU-
dica e pedagdgica, coerente com a finalidade do procedimento, enquanto
favorece interagdes durante a sua execugao.

Também a simplicidade da sua utilizagdo favorecerd a sua adog¢ao, no do-
micilio ou em instituigdes — lares ou centros de dia —, ajudando a quebrar
o isolamento em que parecem estar mergulhados muitos dos seus utentes.

Termino agradecendo aos Autores e aos Facilitadores da sua publicagao,
pela iniciativa, e apelando aos Familiares, Cuidadores Informais, Responsa-
veis Institucionais e Profissionais de Saude e de Agao Social para a sua utili-
zagao com regularidade, uma vez que a aprendizagem pela repetigao pode
ser, em si mesma, um resultado desejavel.

Antoénio Leuschner



Proposito e Publico-alvo

Alideia deste livro-jogo surgiu da referida pratica da primeira autora enquanto
Terapeuta Ocupacional num servico especializado para pessoas mais velhas
com problemas cognitivos. A escassez de jogos vocacionados para estas
pessoas (e/ou para trabalhar com elas em contexto de terapia) no mercado
levou-a a rentabilizar a sua larga experiéncia clinica e a pensar num jogo que,
embora concebido inicialmente para os seus pacientes, pudesse ter um al-
cance universal, ou seja, que nao se limitasse a populagdo com que habitual-
mente trabalha, mas que fosse capaz de incluir qualquer pessoa, mais nova
ou mais velha, com interesse em participar. No fundo, permitir aproximagdes
intra e intergeracionais sem uma necessaria associacao a presenga de algum
tipo de défice.

O titulo —Sim, Eu Sei! - surgiu logo no inicio. Procura ser afirmativo e convin-
cente, capacitando o jogador e incentivando-o a jogar. Contraria as descul-
pas frequentemente mencionadas pelas pessoas mais velhas que sentem as
perdas de memdria com progressiva intensidade, e que se operacionalizam,
com frequéncia, numa desvinculacdo e/ou desinvestimento nas atividades
propostas com verbalizacdes do tipo “Eu nao sei”, “Ja ndo sou capaz”, “Nao
gosto de jogar”, “Tenho dificuldade”, “Nao me lembro de algumas coisas”,
“Nao vou conseguir”, “Isso ja ndo € paraa mim”.

Este livro-jogo € para ser usado de modo construtivo com a inten¢do de pro-
mover a salide e o bem-estar. E um convite ndo sé ao encontro e & comu-
nicacdo, ao estabelecimento (ou consubstanciacdo) de lacos, mas também
ao avivar de memérias, a recordagao de momentos significativos e vivéncias
importantes, a troca de ideias relacionadas com o conhecimento adquirido
ao longo da vida, em diversas areas do saber. Apesar de poder assumir uma
competicdo salutar entre os jogadores, ndo objetiva a presenca de vencedo-
res ou vencidos: o importante é participar, usufruir do tempo e da companhia
que 0 mesmo proporciona, e estimular a memaria, a curto, médio e longo
prazo, a compreensao verbal, a concentragao e a atengao, entre muitos ou-

tros dominios cognitivos.
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Nao obstante hoje proliferarem jogos assentes no uso de tecnologia, os jo-
gos como este que aqui se apresenta, em que ha material fisico, em suporte
de papel, tém a potencialidade de se tornarem familiares e representativos
do que sao os tradicionais jogos de cartas — eximios exemplos de convivio
presencial. O manuseio dos cartdes e do dado relembra outros jogos reali-
zados na infancia e adolescéncia. Também estdo presentes o agarrar (segurar
os cartdes de forma eficaz, para ndo escorregarem), a manipulagdo (utilizar
0s movimentos dos dedos com destreza, ao colocar os cartdoes no baralho
respetivo), o manuseio (suportar ou estabilizar o cartdo ao ler a pergunta), a
arrumacao (colocar os cartdes na respetiva caixa) e a organizagdo (agrupar
os cartdes por categorias). Todas estas funcdes, quando harmonizadas num
momento ludico de comunicagao, traduzem-se numa natural e espontanea
mais-valia de estimulagdo, instigando a manutengdo de competéncias fun-
cionais.

Contextos de Aplicacao

Pensado para diversos contextos formais e informais, Sim, Eu Sei! assenta
em dois objetivos abrangentes: a estimulagao cognitiva e a promog¢ao da in-
teragdo social. O primeiro objetivo consubstancia-se, de modo natural, ao
invocar dominios cognitivos multiplos em torno da aprendizagem e da me-
moria, da atencao complexa e da linguagem; o segundo operacionaliza-se
no relacionamento entre as pessoas envolvidas durante jogo.

Quando usado em contexto institucional, na constituigdo do grupo de jo-
gadores, importa ter em consideragao que este deve ser, tanto quanto possi-
vel, homogéneo. Ou seja, o dinamizador (ver “O dinamizador”) deve garantir
que o grupo é constituido por pessoas que tenham caracteristicas idénticas
e partilhem interesses similares. Nesse sentido, serd util ao dinamizador co-
nhecer previamente cada participante, a sua histéria de vida, possibilitando,
assim, uma intervengao mais personalizada e mais bem direcionada. Pode,
por conseguinte, graduar e adaptar a interven¢ao, de acordo com as carac-
teristicas, as capacidades e os conhecimentos de cada um. Assumindo a
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Pode ser utilizado em contextos clinicos (internamentos, hospitais),
contextos de indole social (centros de dia e lares) e estruturas recreati-
vas (associagoes, clubes, comunidades), assim como em contextos nio
institucionais, como em casa e em ambiente de lazer.
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Terapeuta Ocupacional na ULS de Santo  Psicélogo, Docente na Universidade de
Antdnio, no Porto, no Servico de Psicoge-  Aveiro, no Departamento de Educacdo e

riatria. Psicologia.
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