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Resumo

O presente artigo apresenta uma das etapas da pesquisa cujo objetivo é identificar caracteristicas
anatémicas tipograficas que facilitem o reconhecimento de letras por discentes da terceira idade.
Tal etapa refere-se a criagdo e validagdo de jogos tipograficos como método para a coleta de dados
da pesquisa. Para isso, foram coletados 07 materiais didaticos da Universidade Integrada da
Terceira Idade - UNITI, e posteriormente foi realizada uma andlise tipografica e selecionados
aqueles tipos mais usados nestes artefatos para serem testados na pesquisa, assim, agrupou-os em
Serifados, Sem Serifa e Manuscritos. Para a definicdo das palavras, letras e imagens usadas nos
jogos, utilizou-se o arquétipo tipografico apresentado por Buggy (2018) e o estudo de Tinker (1969)
comentado por Morgado (2015). Com a concep¢do dos jogos, partiu-se para a producdo e
impressao do material grafico. Por fim, a etapa de refinamento, onde foram realizados dois pré-
testes, um no Brasil e outro em Portugal. Os resultados apresentados referem-se as corre¢bes de
jogabilidade e dificuldades de compreensdo das participantes para com os jogos, além de permitir
ter a dimensao do tempo de realizagdao dos jogos e identificar os erros iniciais.
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Abstract

This paper presents one of the research stages whose objective is to identify anatomical
typographic characteristics that facilitate the recognition of letters by students of the third age.
This stage refers to the creation and validation of typographic games as a method for collecting
research data. For this, 7 didactic materials were collected from the Integrated University of the
Third Age - UNITI, and later a typographic analysis was carried out and those types most used in
these artifacts were selected to be tested in the research, thus, grouped them in Serifados, Sem
Serifa and Manuscripts . To define the words, letters and images used in the games, the
typographic archetype presented by Buggy (2018) and the study by Tinker (1969) commented by
Morgado (2015) were used. With the design of the games, we started to produce and print graphic
material. Finally, the refinement stage, where two pre-tests were carried out, one in Brazil and the
other in Portugal. The results presented refer to the gameplay corrections and the participants'
difficulties in understanding the games, in addition to allowing for the dimension of the time the
games were played and identifying the initial errors.
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1. Introdugao

A populacdo mundial tem passado por um constante processo de envelhecimento devido a
melhorias na saldde, saneamento bdsico, reducdo da taxa de fecundidade, entre outros
fatores. Segundo o IBGE (2016), entre 2005 e 2015 no Brasil, houve a redu¢do do nimero de
criangas, jovens e adolescentes, e 0 aumento no nimero de pessoas com 60 anos ou mais.
Neste periodo os idosos passaram de 9,8% para 14,3% da populacdo brasileira. Em 20704 a
estimativa é que a proporc¢do da populacdo idosa brasileira (acima de 35%), seria inclusive,
superior ao indicado para o conjunto dos paises desenvolvidos (IBGE, 2016, p. 14).

Assim, com o perfil demografico brasileiro envelhecendo surge a demanda de criacdo e
manutencdo de politicas publicas, principalmente aquelas que atendam aos aspectos da
saude, previdéncia e assisténcia social para essa parcela da populacdo. Dentre estas, a
educacdo para a terceira idade, tem-se mostrado benéfica para um envelhecimento saudavel e
ativo, pois, tem proporcionado o pertencimento social e a ressignificacdo do envelhecimento.

Contudo, o que se observa é que a educacao ainda é pensada para a parcela jovem e
ativa da populagao, ficando a terceira idade alheia a métodos e materiais instrucionais que
atendam as suas reais necessidades (MARQUES et al., 2019). Assim, a educacdo e a terceira
idade tornam-se um campo de estudos oportuno para o design, Coutinho e Lopes (2011)
afirmam que ao aproximarmos o campo do design ao da educacdo, arquitetamos a construcdao
de uma perspectiva centrada na formulacdo de principios de design que possam contribuir
com as praticas educacionais.

Todavia, uma das questGes mais relevantes ao se produzir um artefato grafico
informativo, estd na selecdo e uso da tipografia, pois, ela torna-se a responsavel pela
transmissdo da informacgdo e precisa estd adequada ao projeto. Deste modo, o projeto grafico
de um material educacional deve proporcionar a boa relagdo entre a mensagem visual e o seu
destinatario, ou seja, é importante que haja correspondéncia entre o conteldo, a tipografia e
o leitor. Além disso, para que se promova o conhecimento este tipo de material deve ser
compativel com o letramento do publico a que se destina (NAKAMURA; ALMEIDA, 2018, p. 2).

Tratando-se de idosos, a produgdo destes materiais deve ser ainda mais criteriosa e
direcionada, além de considerar o nivel de instrugao, deve levar em consideragao as limitagdes
fisioldgicas desta parcela da populagdo, pois, pessoas idosas possuem déficit de visdo e/ou
cogni¢do que podem afetar a capacidade de leitura (MEDINA; FERRARI; DOMICIANO, 2018, p.
201).

Neste sentido, do design alinhado a educagdo, busca-se identificar caracteristicas
anatOomicas tipograficas que facilitem o reconhecimento da letra por discentes da terceira
idade, a fim de otimizar os materiais didaticos quanto aos aspectos tipograficos, para que estes
estejam adequados aos idosos.

2. Jogos e a Terceira Idade

O jogo é uma prética antiga, que para muitos pode ser apenas diversdo infantil, mas é
considerado hobby, aprendizado e ferramenta de colaboracdo (MEDEIRQOS, 2019, p. 57). Para
Sato (2010), o jogo é jogado voluntariamente e o jogador tem a liberdade de participar quando
e por quanto tempo quiser. Eles possibilitam uma rapida interacdo porque podem trabalhar

4 Como é sabido no ano de 2020 o mundo passa por uma pandemia, com isso, acredita-se que estes dados sofrerdo
alteragdes, pois, a populagdo idosa foi o grupo etario que teve maiores nimero de dbitos.
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segmentacoes de acordo com seu publico de jogadores, manté-los em contato e possuem uma
facil acessibilidade (SATO, 2010, p. 75).

Segundo Medeiros (2019), atualmente, os jogos estdo inseridos em ambientes
diversos, seja ele na educagdo, puramente por lazer, nas areas empresariais para treinamento
e selecio de novos colaboradores. Para Martin (2000) os jogos sdo ferramentas de
aprendizagem importantes porque sdo meios de engajar as pessoas e transmitir um
determinado conteuldo, a partir de uma abordagem de aprendizagem ativa.

Contudo, quando utilizados com o publico da terceira idade, os jogos apresentam-se
como atividade recreativa, com a finalidade de diversdo e manutengao das fungdes mentais.
Segundo Santos (2016), o idoso joga para ocupar seu tempo e é através de atividades
prazerosas que vivenciam momentos de distracdo e constroem espaco de vivéncia e interacao
com seus pares. Ainda segundo a autora, os jogos possuem funcdo ludica e terapéutica para os
idosos, pois, proporcionam estimulos fisicos, mentais e psiquicos, contribuindo para minimizar
os declinios naturais do envelhecimento. Porém, Paz e Ventura (2013) ressaltam a importancia
da ndo infantilizacdo do idoso, ndo confundindo as atividades ludicas para idosos com jogos e
brincadeiras infantis.

Nesse contexto, o estudo propGe jogos tipograficos como método para a coleta de
dados da pesquisa, pois, se tratando do publico idoso é importante que estes estejam
instigados a participar, sem que se sintam pressionados ou incapazes, e um método ludico os
deixam mais confortdveis, uma vez que, o idoso compreendera melhor o ludico e o valorizara
quando tiver a oportunidade de vivencia-lo (PAZ; VENTURA, 2013, p. 5). Assim, com os jogos
tipograficos almeja-se a melhor interacdo entres os discentes e os pesquisadores.

3. APesquisa

O presente estudo é parte de uma pesquisa maior, ainda em andamento. Por isso, neste artigo
é apresentado uma das etapas da pesquisa, que ocorre na Universidade Integrada da Terceira
Idade — UNITI/UFMA, projeto da Prd-Reitoria de Extensdo e Cultura — PROEC/UFMA, em uma
parceria das Universidades Federal e Estadual do Maranhdo, Servico Social do Comércio —
SESC/MA e a Secretaria de Estado do Planejamento e Orcamento do Maranh&o — SEPLAN.

O estudo tem carater exploratério, pois seu principal objetivo é compreender a
influéncia de caracteristicas anatdmicas tipograficas no reconhecimento das letras por
individuos da terceira idade. Para isso, foram coletados 07 materiais didaticos® usados na
instituicdo, logo apds, foi realizada uma andlise tipografica para identificar e catalogados as
familias tipograficas presentes nestes artefatos.

Todavia, por apresentarem uma gama de tipos, foram selecionados aqueles mais
usados para serem testadas na pesquisa, assim, estes foram agrupados em trés grupos
distintos, sendo eles: Serifados, Sem Serifa e Manuscritos (Figura 1).

> Foram coletadas as apostilas das disciplinas de Fitoterapia, Nocdes Bésicas de Geriatria e Gerontologia,
Reeducagdo Alimentar/Nutrigdo, Inglés, Espanhol, Francés e Informatica.
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Figura 1: Grupos tipograficos com os tipos catalogados nos materiais didaticos da UNITI

Grupo Serifados Grupo Sem Serifa Grupo Manuscritos

Baskerville Arial Comis Sans
Rockwell Candara Lucida
Sylfaen Impact YYatura

Times New Roman | | Trebuchet | | Monotype Corsiva

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).

3.1. Quest3do Etica

A coleta de dados da pesquisa foi gravada em 3audio e video, e fotografada com a autorizacao
dos participantes, por meio da assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido —
TCLE. Além disso, a pesquisa estd amparada pelo projeto aprovado pelo Comité de Etica da
Universidade Federal do Maranhdo - UFMA, sob nimero do parecer: 3.213.189.

3.2. Jogos Tipograficos

Para a coleta dos dados, utilizou-se o método proposto por Farias, Guimardes e Marques
(2018), que consiste em quatro jogos tipograficos, porém, estes foram adaptados. Para Adams
(2009), ndo existe uma forma de projetar que atenda a todos os tipos de jogos, porém, pode-
se dividir o processo de desenvolvimento em trés fases: concepc¢do, elaboragdo e refinamento.

Deste modo, levando em consideracdo estes principios, na etapa de concepcdo, foram
definidas as palavras, letras e as imagens a serem utilizadas nos jogos. A etapa de elaboracdo
consistiu na producdo grafica e impressdo do material utilizado. E por fim, na etapa de
refinamento, a realizacdo de dois pré-testes para corrigir as possiveis falhas de compreensao e
de jogabilidade.

3.2.1. Concepgao

Na primeira fase foram adaptados os jogos tipograficos, resultando nos Jogos dos Pares, das
Perguntas, das Imagens e do Ditado (Quadro 1).

Quadro 1: Descri¢do dos jogos tipograficos

JOGOS TIPOGRAFICOS

12 Jogo dos Pares Sobre a mesa em duas filas ficam dispostas os pares de cartas, 10 pares
no total, o participante retira alternadamente duas cartas por vez, se
formar o par retira as cartas da fila e as coloca ao lado, se ndo formar o
par devolve as cartas para a fila, assim, ocorre até formarem todos os
pares. Ao terminar o jogo, o participante escreve o resultado no
protocolo de respostas. E assim, apds todas as rodadas do jogo, inicia-se
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JOGOS TIPOGRAFICOS

o préximo.

22 Jogo das Perguntas Sobre a mesa ficam dispostas de forma aleatdria as cartas, o mediador
faz uma pergunta e o participante busca as letras que formam a
resposta. A rodada termina quando o participante finaliza sua resposta
e a escreve no protocolo de respostas. E assim, apds todas as rodadas
do jogo, inicia-se o préximo.

32 Jogo das Imagens Sobre a mesa ficam dispostas as cartas de forma aleatdria. O mediador
mostra a imagem e o participante busca as letras que formam o nome
referente a imagem. Apds formar a palavra, escreve-se a resposta no
protocolo de respostas. A rodada finaliza quando o participante termina
a sua resposta. E assim, apds todas as rodadas do jogo, inicia-se o
préximo.

4° Jogo do Ditado Sobre a mesa ficam dispostas as cartas de forma aleatdria. O mediador
dita a palavra a ser formada pelo participante, o mesmo busca as cartas
que formam a palavra. Apds formar a palavra, a escreve no protocolo
de respostas. A rodada é finalizada quando o participante forma a
palavra. E assim, apds todas as rodadas do jogo, finalizam-se os jogos.

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).

Para definir as palavras usadas nos jogos, utilizou-se o principio do arquétipo
tipografico de Mergenthaler Linotype Company apresentado por Buggy (2018). Este arquétipo
indica como devem ser desenhadas as letras em um alfabeto caixa baixa, assim, o processo
inicia-se com uma letra circular (o), com uma ascendente (h), uma descendente (p) e uma com
o traco diagonal (v), a posterior, derivam-se as demais letras (Figura 2).

Figura 2: Grafico da Mergenthaler Linotype Company

0 h p Vv
|
I I | | |
c n I b q d y W
I| I [ [ ]
e u m r 0 i g a X Z
N Bk s k

Fonte: Buggy (2018).

Portanto, utilizou-se este principio para que as palavras usadas nos jogos tipograficos
tivessem equidade cognitiva, ou seja, o mesmo grau de dificuldade. Para isso, utilizou-se o site
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www.palavrasque.com, onde é possivel especificar o nimero e as letras que devem compor a
palavra, por fim, gera-se uma lista de palavras (Figura 3).

Figura 3: Interface do site palavrasque.com

]
k5 an

O laboratorio de palavray

Palavras que Palavras que
comagam com: acabam com:
Palavras que Palavras que ndo
fangan las lelras: tengan las letras:
emdv
Palavras que Palavras que ndo
tenham a cadeia tenham a cades:
NuUmero de silabas: Nomero de letras
Cualquer v 7 v
Flitro anti acentos e tis
Desativado v
Tigo de diclonano
Portgués (normad) v
Procurar palavras |

Se encontininm 22 palavias que;
o Tombam as intras “amdy™ om qualguer pare

o Tenham 7 lntras.
o Usanido o dsonvio de poniagués. com 220 000 petavwes

Palavras que tém 7 letras
demoye!, demeey. demoyid. Seih, desay, deavia. dexanos. deveinos devers:, dexoran. divdden. domdyel
lvadem, medeyo. Medivel, Movedor. eyendo. mudvel. yedacam. yedavam. vediamo. yeodiam

Fonte: palavrasque.com (2019).

A partir destes principios, determinou-se que as palavras deveriam ter 07 letras e
pertencerem ao universo de conhecimento dos voluntarios, com isso, foram definidas as
palavras e imagens utilizadas nos jogos tipograficos. Abaixo apresenta-se os arquétipos e
palavras escolhidas para os jogos (Quadro 2).

Quadro 2: Arquétipos e as palavras usadas nos jogos tipograficos

Palavras usadas nos Jogos Tipograficos

Jogo das Perguntas Joga das Imagens Jogo do Ditado
CLAV Cavalos ETAN Avental ouQyv Arquivo
CRAV Escovar CIAX Caixote ELBZ Belezas
ONAV Novelas EJAN Cerveja EIAV Caveira
OHAYV Ovelhas ERTV Sorvete EGAV Vegetal

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).
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Esta selecdo de palavras foi usada para a composi¢cdo dos Jogos das Perguntas, das
Imagens e do Ditado. Para o Jogo dos Pares, além do arquétipo tipografico de Mergenthaler
Linotype Company, utilizou-se a pesquisa de Tinker (1969) apresentado por Morgado (2015).
Tinker em seu estudo sistematizou em ordem decrescente a legibilidade dos tipos, sendo a
seguinte: kdgqbpmwfhjyrtxvzcoaugeinsl Neste estudo, os tipos foram
categorizados em letras de alta legibilidade: d, m, p, q, w; fraca legibilidade: c, e, i, n, I; e
legibilidade média: j, r, v, X, y. Os relatérios deste estudo demonstraram que os tipos de fraca

legibilidade tendem a ser confundidos uns com os outros, como o “c” e o “e”, o “i” com “I”, por
exemplo.

Segundo Morgado (2015), a analise dos dados também demonstrou a existéncia de um
padrdo recorrente de erros de leitura, incidindo principalmente em dois grupos de caracteres,
o grupo formado pelo conjunto e, ¢, a, s, n, u, 0 e o grupo formado pelas letras estreitas i, j, |,
t, f, com isso, as letras escolhidas para o Jogo dos Pares foram (Figuras 4, 5 e 6):

Figura 4: Letras do grupo serifados escolhidas para o jogo dos pares

€ Sylfaen C Sylfaen f Rockwell ol Baskenville
e Tmes N. R e Times N. R j a Sylfaen
Sylfaen . 3
1 Rockwell g Sylfaen 4 C Baskeralle
J Rockwell e Times N. R
1 Sylfaen g Times N. R i .
n Rockwell n Rockwell {{ll Sylfaen J Baskerville
Tunes N. R .
}1 il n yiaen 0 Sylfaen J Tunes N. R
l Tunes N. R. P Sylfaen (O TimesN.R. p Rockwell
q Sylfaen p Times N. R t Rockwell q Rockwell
Sylf :
Z sylfaen y Sylfaen V Sylfeen X Baskenville
7, TimesN. R V TimesN. R A Baskemlle
y Times N. R. ’ X TimesN, R

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).

Figura 5: Letras do grupo sem serifa escolhidas para o jogo dos pares

0 mpact
€ mpact

g Trebuchet

g Candara

j Arial

] Candara

n Candara

U Adal
Z Avial

Z Trebuchet

c Candara

(C Trebuchet
£ i

f Trebuchet
[ o

[ imoac:
Qi

q Trebuchet

V Candara
V Aral

O Arial

(O Trebuchet

t Candara

t Trebuchet
I imozce
| e

p Trebuchet

p Candara
x Candara

X Aslal

a Anal

d 1moact

d Trebuchet
€ 1mwact

b Arial

b Trebuchet
i Arial

| Candara

y Trebuchet

y Anal

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).
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Figura 6: Letras do grupo manuscritos escolhidas para o jogo dos pares

a Comic O Lucida a Monotype u ‘m“m..
g/l""a'da“ & Litcde C Comic b Comic
e Monotype e Comic
g o b ||
l s f Monotype l Comic o v
WLme [ Monotype J Comié P e
O Comic N Comic L |
o C
t YHatura S Monotype J Lucida q onic
WA Lucida S Comic ' Comic t Monotype
y Lucida u Comic 0 Monotype t Lucida
Z Comic V Lucida .x' Monotype
y Monotype D
VL X/ Lucida

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).

Os jogos sdo realizados por grupo tipografico (Serifados, Sem Serifa e Manuscritos) e
cada jogo possui 4 rodadas (Figura 7), assim, ao todo sdo 16 rodadas por grupo tipografico.
Deste modo, com as definicdes das palavras e letras, contabilizou-se a quantidade de
caracteres que serdo usados nos jogos (Figura 8).

Figura 7: Quantidade de rodadas e letras por grupo tipografico

QUANTIDADE DE LETRAS POR GRUPO TIPOGRAFICO

we 4 x 20 - 80
Pares
rodadas letras letras .
-
s 4« 07 - 28
Perguntas
rodadas letras letras
+
o 4 x 07 - 28
I
— rodadas letras letras
+
oo 4 x Q7 = 28
Ditado
rodadas letras letras
letras

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).
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Figura 8: Quantidade de letras usadas nos jogos tipograficos

QUANTIDADE DE LETRAS DOS JOGOS TIPOGRAFICOS

Grupo Serifados Grupo Sem Serifa Grupo Manuscritos

164 - 164 + 164

LETRAS LETRAS LETRAS

492
LETRAS

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).

3.2.2. Elaboragao

A partir do exposto acima, foram produzidas cartas de tamanhos 3,5cm x 3,5cm (Figura 9) no
programa vetorial Adobe Illustrator CC 2019, estas impressas em papel couché fosco 250g,
cada carta possui um caractere no centro, no tamanho 16 pts, o minimo recomendado pela
American Printing House for the Blind. As imagens utilizadas sdo da base de dados do Google
Imagens e foram impressas em tamanho A4 e em papel couché fosco 90g (Figura 9).

Figura 9: A esquerda as cartas produzidas para os jogos tipograficos e a direita uma das imagens
usadas na pesquisa

Fonte: Elaborado pelos autores e Google Imagens (2019).

3.2.3. Refinamento

Segundo Gil (2008), o pré-teste de um instrumento de coleta de dados tem por objetivo
assegurar-lhe a validade, clareza dos termos e precisdo. Logo, a finalidade e realizagdo de um
pré-teste, é o aprimoramento do processo de coleta de dados e uma resposta inicial, que
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antecipa as possiveis falhas no procedimento metodolédgico, permitindo as adequacgbes e
corregdes necessarias antes da aplicagdao do método na coleta final dos dados.

Assim, foi realizado um pré-teste na UNITI em S3o Luis, Maranhdo, e houve a
oportunidade de realizar um segundo na Academia de Saberes de Aveiro, Portugal. Para os
pré-testes optou-se em usar o grupo tipografico Manuscritos, uma vez que, este grupo possui
aqueles tipos menos indicados para uso em corpo de texto, e segundo Medina, Ferrari e
Domiciano (2018), em material instrucional para idosos deve-se evitar tipos decorativos e
cursivos, pois, dificultam a leitura. Assim, com este grupo tipografico os jogos seriam testados
em maior grau de dificuldade.

O primeiro momento do pré-teste, foi o esclarecimento sobre a pesquisa, os
procedimentos que sdo utilizados para a coleta de dados e a garantia do anonimato dos
voluntarios. A partir disso, foi entregue aos participantes o TCLE para que os mesmos
assinassem e o protocolo para as respostas. Entdo, iniciou-se os jogos.

Os jogos aconteceram em grupo, porém, as respostas foram individuais. O tempo de
cada participante foi cronometrado, as respostas fotografadas, os erros e as observacdes
foram registradas no protocolo do pesquisador. Foram realizadas as 4 rodadas de cada jogo,
assim, aconteceram as 16 rodadas planejadas. A Figura 10 apresenta o fluxograma das
rodadas.

Figura 10: Fluxograma das rodadas dos jogos

z Pesquisador - Instrugéo @ Registro - Tempo e Respostas

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

a) Pré-teste 1 — Universidade Integrada da Terceira Idade - UNITI

O pré-teste 1 aconteceu no dia 11 de junho de 2019 as 09:00 hrs na UNITI, localizada no prédio
do CEB Velho (prédio da biblioteca central da UFMA), participaram quatro discentes com
média de idade de 69 anos, para a selecdo dessa amostra o critério era ter idade minima de 55
anos, pois, é a idade considerada para ter acesso a UNITI.

O pré-teste possibilitou ter a dimens3ao da média de tempo gasto para a realizacdo dos
jogos, perceber a dificuldade de entendimento quanto ao funcionamento dos jogos por parte
das participantes e identificar os tipos que tiveram erros (Figura 11).
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Figura 11: Pré-Teste 1 realizado na UNITI

Fonte: Elaborado pelos autores (2020).

Em relacdo a média de tempo, as participantes realizam os jogos com média de tempo
de 31min36s. Sendo o Jogo dos Pares e o do Ditado os que tiveram as maiores médias de
tempo, e o Jogo das imagens com a menor média (Figura 12).

Quanto aos erros, identificou-se algumas trocas de letras nas respostas das
participantes, “0” que foi usado como “a”, “e” usado como “c”, por exemplo. Entre os tipos do
grupo, o Comic Sans teve 6 erros e os tipos Lucida e Matura tiveram 9 cada um, como pode ser

visto na Figura 12.

Figura 12: Dados referentes a média de tempo e erros no pré-teste 1

MEDIA DE TEMPO: 31min36s LETRAS ERRADAS: 24 erros

Comic Matura Lucida

un ee €
bq ea YV

& o .= ab S gb
u l q Jlt 1 £ o
T e g o L)

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).

b) Pré-teste 2 — Academia de Saberes de Aveiro - ADSA

O Pré-teste 2 foi realizado no dia 2 de dezembro de 2019 as 14:00 hrs na ADSA, localizada na
rua S3o Martinho, n? 33, na cidade de Aveiro, Portugal (Figura 13). Participaram quatro
discentes com média de idade de 73 anos, as participantes foram selecionadas pela sua
disponibilidade. No pré-teste 2 houve apenas os registros das respostas das participantes, pois,
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as mesmas nao permitiram gravac¢Ges durante a realizacdo dos jogos. A imagem utilizada
abaixo foi disponibilizada pelo coordenador da institui¢do.

Figura 13: Discentes da ADSA

Fonte: acervo da ADSA (2019).

Para que ndo houvesse dificuldades de compreensdo das participantes quanto as
palavras usadas nos jogos, devido algumas diferencas linguisticas entre o portugués luso e o
brasileiro, utilizou-se o dicionario virtual portugués priberam.org para verificar os significados
das palavras, além disso, teve a supervisdo do coordenador da instituicdo Sr. Carlos Oliveira.

Assim, com o pré-teste obteve-se também os dados quanto a média de tempo de
realizacdo dos jogos, assim como, a média de tempo de cada jogo e os erros cometidos. O pré-
teste teve a média de tempo de 14min03s. O Jogo das Imagens foi realizado com a menor
média de tempo e os Jogos dos Pares e Ditado com as maiores médias de tempo (Figura 14).

Figura 14: Dados referentes a média de tempo e erros no pré-teste 2

MEDIA DE TEMPO: 14min03s LETRAS ERRADAS: 16 erros

Comic Matura Lucida

un un (T X
05:28 05:59 Monotype e “ W V\/

v o= | ec ec qb,

Pares Perguntas Imagens Ditado

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).
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Quanto aos erros, eles ocorrem em todos os tipos do grupo. Os tipos Lucida e o
Matura foram aqueles tiveram mais, 6 erros cada um. Ja os tipos Comic Sans e Monotype
tiveram 2 erros cada. Alguns erros como “n” usado como “u”, “q” como “b” aconteceram nas
respostas das participantes, como pode ser visto na figura acima. O pré-teste realizado na
ADSA, ocorreu sem dificuldades, pois, como este ja tinha sido realizado em S3o Luis/MA, as

falhas ja haviam sido identificadas e corrigidas.

4, Resultados

Em relagdo a média de tempo de realizagdo dos jogos tipograficos, percebeu-se no pré-teste 1
que o Jogo dos Pares (Figura 15) quando realizado em 4 rodadas demanda muito tempo e
torna-se cansativo para os participantes. Assim, no pré-teste 2, foi realizada apenas uma
rodada desse jogo, uma vez que, este utiliza pares especificos de letras e os demais podem
avaliar uma gama maior de letras.

Figura 15: Rodada do jogo dos pares

Fonte: Elaborado pelos autores (2020).

Com os dados dos dois pré-testes, foi possivel constatar que com a reducgdo do
numero de rodadas no Jogo dos Pares no pré-teste 2, a média de tempo foi menor que no pré-
teste 1, 14min03s e 31min36s respectivamente. Deste modo, o Jogo do Pares sera realizado
apenas em 1 rodada, assim sendo, neste jogo serdo usadas aquelas letras que tiveram o maior
contingente de erros nos pré-testes (Figura 16).

Ainda sobre a média de tempo dos jogos, o Jogo das Imagens foi aquele realizado
com a menor média de tempo nos dois pré-testes. Os Jogos dos Pares e do Ditado obtiveram
as maiores médias de tempo (Figura 17), porém, no pré-teste 1 o Jogo das Pares teve a maior
média, ja no pré-teste 2 foi o Jogo do Ditado.
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Figura 16: Letras que serdo usadas no jogo dos pares

scwo ae 11z abez q
Serifados  Baskerville Rockwell  Sylfaen  TimesN.R
«wo Qv bv aeil nu
Sem Serifa Arial Candara Impact Trebuchet

cwe A0 dp¥ @ae jlx
Manuscritos
Comic Sans  Lucide YDatuen  Monotype

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).

Figura 17: Média de tempos dos jogos tipograficos nos pré-testes

Pré-teste 1

Pré-teste 2

MEDIA DE TEMPO: 31min36s
09:25 08:40
.07:11 ] 06:21
Pares Perguntas Imagens Ditado

MEDIA DE TEMPO: 14min03s

05:28 05:59

02:53
H = - B

Pares Perguntas Imagens Ditado

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).

Contudo, observou-se que as médias de tempo entre dois pré-testes possuem
diferencas significativas, assim, pode-se argumentar que além da adequacdo dos jogos do pré-
teste 1 para o 2, o fator escolaridade pode ter relagdo com o tempo de realizacdo dos jogos,
pois, as participantes do pré-teste 2 tinham maior nivel de instrugdo, porém, como se tratava
de um pré-teste que tinha por objetivo corrigir as possiveis falhas nos jogos tipograficos, a
variavel escolaridade ndo foi controlada, portanto, necessita de um estudo futuro para
confirmar esta hipdtese.

Quanto aos erros de compreensdo dos jogos, no Jogo das Perguntas, ha a seguinte
questdo “Com o pelo de qual animal se produz a 13?”, algumas participantes responderam
ovelhas, outras carneiro (Figura 18). Com isso, quando a resposta é carneiro (8 letras), hd o
aumento da quantidade de letras usadas no grupo tipografico, pois, esperava-se a resposta
ovelha (7 letras), porém, entende-se que esta alteracdo é benéfica para a pesquisa, porque
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aumenta o contingente de letras avaliadas, assim, manteve-se a questdo e as duas respostas
validas.

Figura 18: Resposta carneiro no jogo das perguntas

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).

No Jogo das Imagens, também ha respostas diferentes para a imagem da “cerveja”
(Figura 19), algumas participantes responderam cerveja, outras garrafa (Figura 20), porém, as
duas palavras possuem o mesmo numero de letras, o que altera apenas as letras que sdo
usadas para formar a palavra, o que ndo prejudica a pesquisa, assim, também manteve-se a
imagem com as duas possibilidades de resposta.

Figura 19: Imagem usada na pesquisa

Fonte: Google Imagens (2019).

Figura 20: Resposta garrafa no jogo das imagens

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).

228

educacao
9



Educacdo Grafica, Brasil, Bauru. ISSN 2179-7374. V. 24, N°. 3. Dezembro de 2020. Pp. 214 - 231
Jogos Tipograficos: o Reconhecimento da Letra Por Discentes da Terceira Idade

Observou-se que algumas letras tiveram erros nos mesmos tipos nos dois pré-testes,
sendo elas u, n, e, a, ¢, q, e b. Assim, ao analisar o conjunto de letras usadas erradas nos pré-
testes, constatou-se que a maioria delas sdos comuns em ambos, independente dos tipos que
obtiveram os erros e da quantidade destes. As exce¢des sdo as letras i, j, I, r e v erradas no pré-
teste 1 e as letras n, x e w erradas no pré-teste 2 (Figura 21).

Figura 21: Letras erradas nos pré-testes

Pré-teste 1 Pre-teste 2

Comic Matura Lucida Comic Matura Lucida

un ee € C un unm qb_
t

op e 10

it Ujiry n w X

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).

Portanto, foi possivel validar os jogos tipograficos como método para a coleta de
dados da pesquisa, pois, os pré-testes oportunizaram corrigir as falhas e permitiu a
participacao das discentes sem que estas se sentissem pressionadas ou constrangidas.

5. Consideragoes Finais

Considerando o atual processo de envelhecimento populacional, é preciso que haja a
conscientizagdo que esta parcela da populacdo necessita de projetos que dialoguem com suas
limitacGes. Ao olhar para o design e a educacdo percebe-se que ainda sdo poucas as pesquisas
e projetos que contemplam este publico, uma vez que, a educacdo pode amenizar
adversidades decorrentes do processo de envelhecimento e resgatar as fungbes sociais,
trabalhando questGes emocionais, sociais e psicologicas debilitadas pela idade.

Deste modo, projetar materiais didaticos que estejam adequados aos discentes da
terceira idade, é garantir total acesso a informacgdo e ao conhecimento. Neste contexto, tem-
se a razdao desta pesquisa, que por meio de uma abordagem lidica, jogos tipograficos,
encontrou um método eficaz na obtencdo das informagdes necessarias a pesquisa, pois,
possibilitou observar de forma direto o publico alvo, sem que estas se sentissem pressionadas
ou constrangidas durante a participagdo na pesquisa.

Os pré-testes permitiram corrigir as falhas de jogabilidade e de entendimento dos
jogos. Além disso, permitiu ter a dimensdo do tempo de realizagdo dos jogos e a coletas dos
primeiros erros cometidos. No tocante, os resultados desta etapa foram satisfatdrios, pois, foi
possivel refinar e validar o método utilizado e planejar as proximas etapas da pesquisa.
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