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Resumo

Esse artigo descreve a experiéncia de aprendizado e
interacdo com os jogos desenvolvidos pelo Prof. Dr.
Kaufman para o programa AGEWELL do Canada. Os
jogos de paciéncia e jogo da velha foram adaptados
para o portugués possibilitando a aplicagdo no Brasil.
Os primeiros resultados coletados de um piloto
apontam concordancia com os resultados levantados no
Canadd, os quais sugerem um maior entrosamento dos
participantes e aprendizado através dos questionarios
embutidos nos jogos. Esse artigo apresenta ainda
alguns requisitos para ambientes de jogos voltados
especificamente para usuarios idosos. Os resultados
sugerem que 0 engajamento dos idosos € maior quando
as interfaces com o0s jogos apresentam menos
elementos intermediarios, preferindo atividades que
permitem o movimento do corpo ou interacdo direta
com o0 jogo através de telas de toque ou sensores de
movimento. Esses dados sdo exemplificados nos jogos
apresentados.

Palavras-chave: Idosos. Jogos digitais. Aprendizado.
Entrosamento.

1. Introducéo

Jogar faz parte da natureza humana e pertence a todas
as idades. Jogos voltados a terceira idade trazem
beneficios diversos e podem ser explorados para ajudar
em aspectos de salde, como memoéria e atividade
fisica, bem como promover o aprendizado.  E com
essa intengdo que a equipe do Prof. Dr. Kaufman
desenvolve jogos para idosos [KAUFMAN 2017a].
Dentre eles o jogo TicTacQuiz provoca o jogador com
perguntas sobre assuntos diversos a cada movimento
da peca no jogo. Ja o SolitaireQuiz introduz as
questdes em momentos especificos. Os relatos dos
resultados com esses jogos apontam um maior
entrosamento entre os idosos e revelam que a
competicdo pode ser estimulada entre o0s grupos
enquanto a colaboracéo surge intragrupo.

Com o intuito de verificar diferengas culturais
nesses resultados, ambos os jogos foram adaptados
para o portugués. Esse artigo relata os primeiros
resultados e compara com os resultados canadenses.
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Além disso, este artigo explora algumas pesquisas
recentes sobre aplicacdo de jogos voltados ao publico
idoso e avaliagdo da experiéncia de jogo.

2. Objetivos

Esse estudo compara os resultados iniciais da aplicacdo
do jogo TicTacQuiz com os resultados canadenses.

Para embasar esse estudo foi realizada uma revisao
sistematica de literatura, buscando identificar os tipos
de aplicacdes utilizados pelos autores.

Por fim, relata-se a experiéncia dos jogadores e
algumas considerac@es sdo tracadas.

3. Método de Pesquisa

Esse estudo foi desenvolvido a partir de uma
abordagem experimental. O experimento foi realizado
com 3 idosos, de 84, 82 e 76 anos na sua residéncia.
Por ter sido com um ndmero pequeno de participantes,
esse experimento é considerado como um piloto. Esses
idosos foram selecionados por conveniéncia, pois
apresentavam perfis distintos, o que foi considerado
um ponto importante. Perfis distintos, como nivel de
habilidade com aparelhos eletrdnicos e jogos, servem
para diagnosticar possiveis problemas das interfaces e
fornecem dados ricos sobre as experiéncias observadas.

3.1 Procedimento

Os participantes se reuniram na casa de um deles, onde
foi realizado o experimento. Os jogos foram instalados
no iPad de um deles e outros dois iPads foram levados
pelo pesquisador. Alguns dados da pesquisa foram
explicados e algumas duvidas foram sanadas. Eles
preencheram um questionario com perguntas
demograficas e assinaram o termo de consentimento
livre.

Em seguida o jogo TicTacQuiz foi explicado e
algumas funcionalidades foram demonstradas. Ficou
esclarecido que poderiam perguntar sobre qualquer
duvida durante o jogo.

Além disso, ficou estabelecido que eles jogariam
contra 0 computador, uma vez que 0 jogo também
permite jogar contra outra pessoa online.
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3.2 Coleta de dados

Os dados foram coletados através de questionarios e
entrevistas semiestruturadas. Também foram anotados
dados observados durante o experimento sobre
comentarios feitos, estado emocional observado, ajuda
entre os participantes e dlvidas. Esses dados foram
posteriormente reunidos em categorias por meio de
uma andlise de contetdo.

Ao terminar cinco se¢des do jogo, 0s participantes
responderam o questionario sobre a experiéncia de
jogo. Esse questiondrio foi traduzido para o portugués,
pois € o mesmo utilizado no Canada.

3.3 Revisdo Sistematica de Literatura

Para compor o corpo tedrico dessa pesquisa foram
buscados artigos publicados nos ultimos 10 anos dentro
da base SCOPUS com a combinagdo das seguintes
palavras-chave: jogos digitais, experiéncia de usuario e
idosos. Esse arranjo  resultou no parametro de
pesquisa: (TITLE-ABS-KEY ( "jogos eletrdnicos” OR
videogames OR "jogos digitais" OR games) AND
TITLE-ABS-KEY ( "experiéncia de usuarioc” OR
"user experience” OR ux) AND TITLE-ABS-KEY (
idoso OR idosos OR elders OR elderly OR "old
people” OR 'older people™)) AND PUBYEAR >
2007.

4. Jogos para ldosos

A revisdo sisteméatica de literatura possibilitou a
selecdo de 24 artigos. Os artigos abordam diversas
formas de jogos para idosos, mas todos possuem énfase
na relagdo da atividade do jogo a questdes de salde.
Esses jogos estimulam os usuarios a realizar tarefas de
treino de meméria ou habilidades motoras ou juncbes
de varios tipos de atividades, sem perder o objetivo de
criar experiéncia agradaveis e inseriveis no cotidiano
do publico-alvo.

Embora varios artigos abordem o desenvolvimento
de capacidades motoras, em muitos destes os autores
ndo demonstravam foco em usudrios que tivessem
dificuldades motoras mais sérias. Apenas um dos
artigos [Schwenk et al. 2014] aponta enfaticamente a
preocupacdo em desenvolver um sistema que estimule
atividades fisicas mas com o cuidado explicito de
evitar expor os idosos a situacfes de risco de queda —o
jogo representa uma corrida virtual, onde os jogadores
apenas simulam desviar dos obstaculos.

Embora os dispositivos moveis oferecam a
vantagem de terem embutidos sensores de aceleragéo,
voz e inclinacdo, podendo abrigar aplicativos
controlados por movimentos livres, Meza-kubo et al.
[2013] apontam que ndo sdo adequados para
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desenvolver habilidades motoras. Essa caracteristica
estd de acordo com estudos que apontam 0s
dispositivos méveis como plataformas para jogos com
finalidade de treinos cognitivos. Ja 0s jogos para
desenvolvimento motor ou fisico utilizam sensores
vestiveis ou sensores de movimento através de imagens
[Kostaki e Goumopoulos 2016; Pyae et al. 2015], os
quais permitem avaliar com maior precisdo 0s
movimentos realizados pelos participantes.

5. Jogos Digitais para Idosos

A maior parte das aplicacdes encontradas utilizava
algum tipo de sensor de movimento ou acessorios
vestiveis [“wearables”] [Awada et al. 2017; Pyae et al.
2017; Niksirat et al. 2017; Lin et al., 2015; Pyae et al.
2015; Schwenk et al. 2014] ou dispositivos méveis
[Lee et al. 2017; Merilampi et al. 2017; Tong e
Chignell 2014; Tong e Chignell 2013; Vasconcelos et
al. 2012]. Alguns estudos desenvolveram ou adaptaram
acessorios ou controles especiais [Merilampi et al.
2018; Kostaki e Goumopoulos, 2016; Morén et al.
2015; Konstantinidis 2012].

Uma das vantagens de utilizar sensores, acessorios
vestiveis e dispositivos mdveis com sensores de
movimento e telas de toque embutidas esta no fato
destes serem dispositivos de “entrada direta”
[\Vasconcelos et al. 2012]. Ou seja, permitem uma agédo
do usuério mais direta sobre o sistema, podendo tocar
nos elementos interativos ou mover seu corpo de forma
natural e vendo a reagdo acontecendo no jogo. Um
exemplo é Niksirat et al. [2017], onde foram testadas
duas formas de controlar o jogo. A primeira foi com
um controle tradicional, com botdes identificados
através de seus simbolos. A segunda forma foi com o
movimento dos bracos e pernas dos jogadores. Esta
segunda opgéo foi preferida, mesmo considerando que
0 movimento do corpo néo tinha relagéo analégica com
a acdo executada no videogame. Por exemplo, 0 jogo
apresenta quatro buracos de onde saem animais que
devem ser alimentados, sendo que cada braco e cada
perna representa um dos buracos e deve ser movido
para ativa-lo. Neste estudo verificou-se também que
além de preferirem controles de movimento os idosos
tém um desempenho melhor neste tipo de controle.

Em todos os artigos analisados a motivacéo para o
estudo envolvia alguma forma de recuperacdo ou
desenvolvimento de habilidades cognitivas ou motoras.
Os jogos eram utilizados pelo seu fator de
envolvimento emocional e motivacdo para que 0s
idosos se exercitassem. Além disso, 0 componente
social de jogos foi levado em consideracdo ou
observado como possivel agregador de valor, tanto
quando ha a relagdo de cooperagdo [Merilampi et al.
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2017] quanto em relagdes de competitividade entre os
jogadores [Morén et al. 2015].

A preocupacdo em fazer com que 0S USUArios
tenham autonomia para utilizar os jogos desenvolvidos
€ um tema comum. Lee et al. [2017] indicam que 77%
dos idosos precisam de algum auxilio para configurar
seus dispositivos portateis. No mesmo estudo
verificaram que a maioria dos usuarios conseguiu
navegar com facilidade pela interface do jogo, a qual
foi elaborada pensando especificamente a simplicidade

de uso e affordances’.

No experimento de Vasconcelos et al. [2012]
verificou-se que a crenga comum de que idosos sdo
resistentes & mudanca, portanto a novas tecnologias, se
deve ao fato de que estas ndo estdo adequadas as suas
necessidades, as quais incluem limitagdes motoras,
perceptuais, cognitivas e psicossociais. Ainda, 0s
autores alertam que, diferentemente do que o senso
comum pode dizer, aposentados ndo dispbem
necessariamente de muito tempo livre; ao contrério,
individuos saudaveis costumam se engajar em diversas
atividades e para adotar o habito de jogar jogos digitais
estes devem ser prdprios para se¢des casuais entre
outras atividades do dia-a-dia. Ainda, como as pessoas
idosas em geral ndo possuem muita familiaridade com
a diversidade de géneros de jogos, costumam se sentir
mais atraidos por temas que tragam alguma
familiaridade com suas experiéncia de vida ou
contenham histdrias ou atividades reais.

6. Experiéncia de Usuario

Vasconcelos et al. [2012] indicam uma tendéncia dos
idosos de preferirem jogos que oferecem algum tipo de
elemento social. Um dos indicios disso é que os
participantes tinham o habito de comentar as
estratégias e progresso uns dos outros quando ndo
estavam jogando. Isso também se observou em Morén
et al. [2015], onde os participantes que tinham mais
experiéncia com jogos eletrénicos assumiram uma
postura chamada pelos autores de “pontuar e
competir”, tentando obter as maioreS pontuacdes e
comparando-se uns com 0s outros. J& em Merilampi et
al. [2018] os participantes que ja haviam
experimentado 0s jogos tentavam ajudar os iniciantes,
inclusive dividindo os controles. Também houve
interacbes sociais espontaneas ndo planejadas nos
jogos, como participantes tirando varias fotos -
indicativo de que estavam valorizando o evento.

Jogos que apresentam elementos reconheciveis do
dia-a-dia ou presentes no imaginario popular tiveram
uma boa aceitacdo. Lee et al. [2017] apresentaram
algumas atividades que envolviam comparagdo de
figuras, e quando foram utilizadas fotografias dos
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cuidadores 0s participantes se sentiam  mais
envolvidos. Niksirat et al. [2017] indicam que idosos
gostam de jogos que envolvam ac¢Bes com que podem
se identificar, sejam acles tipicas do dia-a-dia ou
pertencentes ao imaginario popular, como cozinhar,
alimentar animais, esquiar ou pilotar um avido. Pyae et
al. [2017] trazem uma experiéncia em que 0 jogo
aplicado é um simulador de esqui na neve - uma
atividade comum em épocas de férias na Finlandia,
onde o estudo foi feito - e que acabou tendo uma boa
aceitacdo dos usudrios, mesmo sendo que a maior parte
deles ndo tinha apresentado interesse em jogos digitais
inicialmente.

A simplicidade no design dos jogos e suas
interfaces em todos os casos foi um elemento visto
como positivo. Em Lee et al. [2017] a simplicidade no
design dos jogos foi indicada como um dos elementos
mais importantes percebido pelos usuéarios e
pesquisadores. Kostaki e Goumopoulos [2016] e Pyae
et al. [2015] apontam que este € um dos pontos onde 0s
jogos comerciais falham em atingir o publico idoso,
mesmo quando tém tematicas e o0 objetivo de
desenvolver habilidades que os interessam: ao adotar
um modelo “para todos” acabam afastando o publico
sénior. Isso porque as interfaces complexas,
chamativas para o publico jovem, sdo consideradas
distrativas para os idosos, que gostam da experiéncia
de jogar mas se sentem intimidados com as interfaces
modernas [Lee et al. 2017].

A resisténcia em relacdo as interfaces nao significa
que nao estejam abertos a experimentagdo. Em
praticamente todos os estudos as reacdes iniciais a
proposta de experimentar jogos digitais eram positivas,
com a notavel excecdo de Pyae et al. [2017]. Nesse
estudo a entrevista inicial indicou uma falta de
interesse em relacdo aos videogames e em alguns casos
até que os consideravam perda de tempo ou que eram
apenas “para jovens”.

Além das interfaces simples outra questdo que
surge em alguns estudos é a adequacdo dos
dispositivos para 0s usuarios. Em Merilampi et al.
[2017] os toques na tela ndo eram sempre identificados
porque as mdos dos idosos sdo mais secas e ndo sao
sempre identificadas  corretamente  por telas
capacitivas. Além disso, em Pyae et al. [2015] uma
acdo aparentemente simples de apertar dois botdes
simultaneamente era dificil para alguns usuérios que
ndo tinham familiaridade com o tipo de controle usado.
Vasconcelos et al. [2012] observam que os idosos
possuem 0 habito de apertar botfes virtuais por um
tempo mais longo do que o necessario, 0 que, nas
interfaces atuais, é geralmente usado para ativar
fungdes secundarias, entdo ao tentar digitar seu nome
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0S usuarios inseriam caracteres indesejados porque
ativavam func@es secundérias dos botdes. No entanto,
isso foi facilmente corrigido ao se desativar a fungéo
que causava esse efeito no aparelho. Merilampi et al.
[2017] fazem uma observacdo de que o0 uso de
dispositivos moveis tende a se tornar mais facil com o
uso e que isso é perceptivel em pouco tempo.

Em dois estudos em que se utilizaram acessorios
para captura de movimentos percebemos novamente o
problema de adotar solugdes criadas “para todos”.
Houve dificuldade em realizar tarefas que exigiam
apertar os bot6es do PS Move [o qual usa controles por
movimento e também um controle fisico que deve ser
manipulado pelo usuario] usado em Pyae et al. [2015].
Kostaki e Goumopoulos [2016] relatam dificuldade
inicial dos participantes com a base na qual deveriam
subir para realizar as atividades propostas no jogo.
Ainda assim, a aceitacdo do sistema foi alta, com
alguns respondentes dizendo que acharam a duracéo
curta e que gostariam de utilizar o sistema novamente.

7. O que a bibliografia revela

Os estudos encontrados apontam um potencial de
melhorar a autoestima dos usuarios através de jogos
que seja adequado para eles. Moran et al. [2015]
testaram a aplicacdo de uma série de jogos que usam
um controlador no estilo de um manche que permite
movimentos em todas as dire¢Ges. Inicialmente alguns
dos participantes que ndo tinham qualquer experiéncia
com jogos digitais se mostraram ansiosos, mas com a
apresentacdo dos comandos e comecando a praticar,
estes logo passaram a se divertir. Alias, foram notadas
pelos pesquisadores varias reagdes efusivas aos
acontecimentos nos jogos, com o0s participantes
demonstrando surpresa e rindo & medida que jogavam.
Também ficavam calmos quando encontravam alguma
dificuldade e pediam ajuda, o que aponta que estavam
aproveitando 0s pontos positivos da experiéncia sem se
preocupar em demasia quando encontravam algum
empecilho. Curiosamente, no mesmo experimento 0s
participantes que ja tinham alguma experiéncia prévia
com jogos comecavam calmos mas ficavam ansiosos
quando tinham alguma dificuldade.

Pyae et al. [2017] relatam um grupo de
participantes ndo muito entusiasmado e respostas
amenas ap0s a aplicagdo dos jogos, com poucos
jogadores interessados em continuar jogando, embora a
maioria tenha respondido que gostou da jogabilidade e
aprovou o jogo. No entanto, esse resultado pode ser
derivado de um nivel de desafio muito pequeno para o
publico, ja que houve também grande porcentagem de
respostas de que os jogadores ndo sentiam que tinham
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se esforcado devidamente. Os autores nao se
aprofundam na questdo da dificuldade, mas o
experimento de Niksirat et al. [2017] indicam que
quando habilitados a escolher a dificuldade do jogo, 0s
usuarios tendem a buscar se desafiar, entdo este pode
ser também um fator motivacional importante a se
levar em consideracdo na elaboragdo de “serious
games”.

Vasconcelos et al. [2012] apresenta uma lista com
dez requisitos para a criacdo de jogos para idosos, 0S
quais encontram amparo nas evidéncias dos outros
artigos usados para este estudo:

1. Usar dispositivos de entrada direta [direct
input devices]: devido ao fato de facilitar a
interacdo e reduzir a ansiedade que usuérios
venham a sentir em relacdo & tecnologia -
demonstrado em Vasconcelos et al. [2012],
onde os participantes tiveram a oportunidade
de jogar com um controle e com movimentos
do corpo, preferindo a segunda opg&o.

2. Mobilidade: possibilidade de levar o
dispositivo onde se joga para qualquer lugar,
0 que Tong e Chignell [2013] também
apontam como requisito, acrescentando que a
mobilidade envolve tanto a portabilidade
quanto o baixo peso.

3. Interface adaptada aos idosos: icones e homes
adequados para o reconhecimento pelo
publico, evitando que sejam intimidados,
como indicado em Lee et al. [2017].

4. Plataforma expansivel: permitir desenvolver e
incluir novos jogos de acordo com as novas
tendéncias, preferéncias e necessidades —
Merilampi et al. [2018] colocaram que o0s
jogos devem ser jogaveis na légica dos
jogadores.

5. Variedade: dar opgOes diversas para manter o
interesse do publico, como feito no jogo
desenvolvido por Lee et al. [2017], onde a
mecénica de base foi usada para gerar trés
jogos diferentes.

6. Personalizacdo: permitir adaptar os jogos a
um individuo em especifico com o uso de
fotos, videos ou sons familiares. Esta
demanda aparece em Merilampi et al. [2017],
pois 0s participantes pedem alteracBes na
interface para tornar o jogo mais familiar a
eles, trocando a figura de uma ovelha por um
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bode, por exemplo, por ser um animal mais
comum na regido onde o jogo esta sendo
aplicado [foi desenvolvido originalmente em
outro pais].

Feedback instantaneo: informar o usudrio
rapidamente sobre seu sSucesso ou insucesso
para que ele saiba o resultado de suas acles e
se adapte mais rapidamente. Em Merilampi et
al. [2018] a resposta rapida do jogo aos
controles  permitia que 0S  USU&rios
conseguissem continuar jogando mesmo
quando estavam segurando o controle da
forma errada.

Objetivos engajadores: clareza nos objetivos
para manter o foco dos jogadores e desafio
perceptivel para manter o engajamento. Em
Niksirat et al. [2017] h& duas situages em
relacdo a isto: inicialmente o objetivo do jogo
era atingir os animais a medida que saiam de
seus buracos, mas este objetivo foi
considerado cruel pelos jogadores, entdo o
jogo foi adaptado para que a acéo fosse de
alimentar os animais. Além disso, a
dificuldade do jogo podia ser definida de
forma automaética ou manualmente, sendo que
0s jogadores preferiram ajustd-la sempre
manualmente, pois embora isso tirasse um
pouco a fluidez do jogo [exigindo uma etapa
extra de configuragdo], permitia que eles
ajustassem o nivel do desafio para o que
achassem mais apropriado.

Recompensas imediatas: para dar algum
beneficio mais imediato aos jogadores, ja que
0 desenvolvimento cognitivo ou motor s6 é
sentido apds algum tempo jogando.
Merilampi et al. [2017] descrevem o clima
positivo que se formava nos eventos de teste
dos jogos onde os participantes e cuidadores
celebravam as vitorias e mantinham a atencéo
ao sistema de pontuacdo para se comparar
com os colegas.

Promover interacbes sociais: aumentando o
circulo social de idosos, que geralmente ficam
com redes sociais pequenas, afetando seu
bem-estar psicologico. Merilampi et al.
[2018], Lee et al. [2017], Merilampi et al.
[2017] e Morén et al. [2015] chamam atencdo
para as relacdes sociais que surgiam a partir
dos jogos. O estudo de Meza-kubo et al.
[2013] aponta que a possibilidade de jogar em
grupo era um dos fatores mais atrativos no
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jogo, seguido da competitividade [que
também pode ser vista como um fator social].

Os estudos de jogos digitais para idosos
encontrados apontam que ha grande expectativa e
vontade de se desenvolver e utilizar tecnologias que
melhorem a qualidade de vida e facilitem o avango
saudavel de idade da populagdo. Para conseguir uma
maior difusdo dos jogos é preciso compreender as
necessidades especificas dos publicos. Embora a
aplicacdo da grande maioria dos estudos analisados
tenha resultado em aprovacdo pelos usuarios, quando
foram utilizadas solugBes prontas disponiveis no
mercado, como dispositivos  especializados e
acessorios para captura de movimento ou jogos
focados em atividades fisicas que visam o publico
geral, percebe-se uma barreira inicial que sé foi
transposta porque havia uma equipe para ajudar a
configurar os espacos e apresentar 0s controles.

Ainda, se percebe como o estado emocional pode
ser afetado pelo desempenho nos jogos mesmo para
usuarios que ja tém alguma experiéncia prévia com
videogames, o que reforca a necessidade dos sistemas
de feedback e das affordances dos jogos digitais para
amenizar a ansiedade e facilitar o contato inicial e
continuidade de uso pelos idosos. Uma das fungdes que
jogos digitais voltados especificamente a este publico
podem explorar € a recuperacdo da autoestima que
algumas pessoas perdem com a aposentadoria e
percepcdo de perda de seu papel social. Oferecendo
ambientes que estimulam a troca e criacdo de novas
redes sociais entre as pessoas 0s jogos digitais
fortalecem o senso de pertencer a uma comunidade e
refletem no bem-estar fisico e mental das pessoas.

8. Jogando o TicTacQuiz

O jogo TicTacQuiz segue as mesmas regras do jogo da
velha, porém a cada movimento de pega do jogador
surge uma pergunta que, se respondida corretamente,
permite 0 movimento. As perguntas variam em temas
escolhidos pelo jogador. Por enquanto o jogo apresenta
temas relacionados a Internet, nutricdo, e musica em
portugués. Ou seja, 0 jogador move uma peca e
aparece um popup com uma pergunta (ver Figura 1).
Caso 0 jogador escolha a resposta correta a pega é
movimentada. Caso ele erre aparece uma descri¢do da
resposta correta.

Os participantes iniciaram timidamente, pois nao
tinham dominio da plataforma. Apds algumas jogadas
entenderam como o jogo funcionava e comegaram a
explorar a interface. Apds a primeira rodada estavam
mais a vontade para envolver os outros participantes
como colaboradores.
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Figura 1 — Tela com uma pergunta

Uma das primeiras observacdes foi em relacdo a
interrupgcdo do jogo por esse popups . Os jogadores
entenderam isso como parte do jogo, como uma tarefa
a ser realizada, e ndo como uma interrupgdo. Ao serem
perguntados sobre os questionarios eles disseram que
ficavam esperando a préxima pergunta, e a estratégia
para jogo da velha e seus movimentos ficou no mesmo
nivel de esforco e envolvimento que o questionério.
Essa atitude pode ser explicada porque o questionario é
encarado como um desafio, 0 que motiva a acdo de
superéa-lo.

Também mostraram-se motivados a encontrar as
respostas através de conversas entre si e/ou consulta a
internet. Para o participante iniciante no uso de
tecnologias digitais a consulta aos outros jogadores foi
a forma preferida de consulta. 1sso deu suporte ao
entrosamento entre eles. As perguntas de cada um
comecaram a ser discutidas e o jogo acabou ficando em
segundo plano.

Fica claro que, como verificado no Canada, a
colaboracdo entre os membros de um mesmo grupo
pode ser evidenciada por este formato de jogo. Embora
ndo houvesse outros grupos para competir, 0 grupo se
formou naturalmente e todos tinham como propésito
vencer 0 computador. Assim, assumiram uma postura
colaborativa entre si e competitiva contra o
computador.

Todos os jogadores iniciaram com o nivel facil dos
questionarios. Cada questionario é apresentado com
niveis facil, médio e dificil. Cada nivel determina o
grau de dificuldades das perguntas. Espera-se que ao
jogar algumas vezes num mesmo nivel o jogador
procure niveis mais altos para continuar com um grau

de desafio.

Observou-se também que os participantes suportam
bem 2 a 3 iteracbes com o0s jogos. Depois ficam
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cansados e comegam a ndo buscar as respostas corretas
e simplesmente pararam de jogar. Ao serem indagados
sobre os aspectos da interface os trés concordaram que
a interface é facil de ser entendida e depois da primeira
iteracdo ndo tiveram dificuldades em entender o que
deveriam fazer.

Sobre ter que responder as perguntas em cada
jogada, os participantes concordaram que foi
“divertido” e ‘“curioso”. Também revelaram que
aprenderam algumas coisas sobre o0s assuntos
abordados nos questionarios. Por fim, disseram que
pretendiam jogar outras vezes.

Sobre os temas dos questionarios também gostaram
e solicitaram outros temas, como futebol e novelas. J&
sobre eles mesmos criarem perguntas, apenas o
participante com maior dominio sobre tecnologias
digitais se mostrou entusiasmado. Provavelmente o
desconforto frente ao uso dessas tecnologias ndo
motivou uma resposta favoravel por parte dos outros
participantes. Porém poder jogar um contra o outro foi
bem recebido por todos. Como observado
anteriormente, jogar contra o computador ja €
interpretado como jogar contra um adversario, mas
saber quem ¢é esse adversario parece ser motivador.

9. Algumas consideracdes

Considerando as recomendacfes de Vasconcelos o
TicTacQuiz responde a todas, uma vez que a entrada
de dados é direta e permite ser jogado em qualquer
lugar. Também promove a inser¢éo digital pois utiliza
0 conhecimento prévio sobre o jogos de cartas e
tabuleiro para apresentar o jogo digital. Ainda embute
0 conhecimento a ser adquirido como parte do jogo.

Novos questiondrios podem ser inseridos, ndo
apenas a partir de novos temas, mas também com uma
nova abordagem: os jogadores podem criar as
perguntas. 1sso proporciona maior variedade e
dinamismo. Esse jogo ndo permite um alto grau de
personalizacdo, uma vez que o avatar € criado com o
nome e foto do jogador. Possui feedback instantaneo
quanto as respostas dadas e tem 0s objetivos bem
claros. Todas as informacGes necessarias estdo no item
Opcdes. A recompensa no acerto das questdes é
imediato pois permite que a peca seja posicionada. Por
fim, tem como propdsito promover as interacdes
sociais através do engajamento e colaboragdo entre os
participantes.

Os resultados no Canada mostram que o0s idosos
conversam sobre 0 jogo e discutem sobre a formacédo
dos times [Kaufman 2017a; Kaufman 2017b]. Os
resultados desse piloto sugerem que jogos simples
como 0 jogo da velha e paciéncia tém um enorme
potencial como mediadores do  aprendizado.
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Provavelmente porque a nogdo de tempo para o idoso é
mais generosa do que para as geragdes jovens, e
permite que o idoso se entregue ao jogo. Isto é: o idoso
tem tempo para jogar e aprender. E como arguido por
Tanenbaum e Tanenbaum [2009] a agéncia
manifestada com o envolvimento com a midia também
¢ produto desse compromisso com o significado.
Agéncia é a percepcao de ser responsavel por agdes
significativas e ver os resultados dessas aces [Murray
2011]. Sem duavida a percepgdo de agéncia pelos
participantes parece ser o que engatilha a interacéo
social. 1sso porque ao sentir-se no controle da acgdo
(saber o que fazer e como mexer as pegas) ou no
dominio da narrativa (ter conhecimento das respostas)
0 participante se apresenta colaborador para 0s outros
participantes. Agéncia neste caso segue a definicdo de
Eichner [2014], que é o senso de poder, de controle, de
influéncia e de fazer diferenca, um sentido satisfatorio
que surge dentro da textualidade de um programa ou
filme. Eichner entende agéncia como um modo de
experiéncia de midia, mais especificamente como um
envolvimento de midia induzido por estratégias
textuais. Neste caso podemos argumentar que o0
participante desse jogo experimenta agéncia por estar
no controle ou por ter que repensar e compartilhar sua
prépria opinido sobre as perguntas. Esse é o nivel de
agéncia pessoal que para Eichner pode ser entendida
através de diferentes estratégias textuais: dominar a
narrativa, dominar a escolha, dominar a acdo e dominar
0 espago.

Da mesma forma como verificado no Canada, os
idosos gostam de jogos que promovem a interacdo
social. Neste caso, a interagdo acontece por causa dos
questiondrios, pois 0s participantes conversavam para
ter certeza de suas respostas e no final discutiram suas
performances.

Novos testes serdo necessarios para testar ambos 0s
jogos, o TicTacQuiz e o SolitaireQuiz, com um grupo
maior de participantes. Esses testes pretendem verificar
as diferencas culturais entre os participantes brasileiros
e canadenses e aspectos de engajamento e aprendizado.
Também sera verificado o grau de interagdo inter
geracional. Espera-se, como aconteceu com 0S
participantes canadenses, que essa interacdo seja
motivada porque enquanto o jovem conhece e domina
a tecnologia o idoso pode dominar o assunto. Assim, é
importante gerar questiondrios sobre temas com 0s
quais os idosos tenham familiaridade e dominio.
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i Affordances: Sem tradugio exata para o portugués.
Caracteristica de um objeto ou interface que expressa sua
funcdo na forma. Relaciona o uso de um artefato de forma
intuitiva e correta percepgdo do usudrio sobre suas
possibilidades e limitacdes no espaco dado.



