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RESUMO. Este trabalho teve como objetivo identificar as principais caracteristicas de
jogos educacionais necessarias para auxiliar adultos mais velhos (AMV) no processo
de alfabetizacdo. A pesquisa foi delineada por meio de um estudo de caso. AMV foram
observados jogando quatro jogos educativos. Apos cada sessdo de jogos foi respondido
um questionario sobre a experiéncia com 0s jogos e, ao término, foi feita uma
entrevista. Além disso, dez especialistas na area de informatica responderam a um
guestionario de avaliacdo dos jogos baseado em heuristicas de jogabilidade. Foi
observado que para que haja o sucesso dos jogos digitais no processo de alfabetizacéo
é preciso considerar as especificidades dos AMV e suas limitacOes fisicas e permitir
adaptacOes didaticas necessarias a cada AMV individualmente.

Palavras-chave: Jogos digitais. Adultos mais velhos. Caracteristicas de jogabilidade.

ABSTRACT. This work aimed to identify the main game features that may help older
people in the literacy process. The research was delineated as a case study. Six older
people were observed playing four educational games. After each game session one
game experience questionnaire was filled out and, after all sessions, a final interview
was performed. Besides, ten professionals from the Information Systems area filled out
a game evaluation questionnaire based on playability heuristics. It was observed that in
order to get success in the literacy process digital games design must consider the
specificities of the older people, including their physical limitations and support to
pedagogical adaptations needed by each older person.

Keywords: Digital games. Older people. Playability features.

1. Introducéo

Os dados demograficos do censo de 2010 (IBGE, 2013) mostram que o Brasil
ndo ¢ mais um “pais jovem”. De acordo com o Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica (IBGE), as pessoas com sessenta anos ou mais representam 10,8% da
populacdo. O aumento da propor¢cdo de pessoas acima de 45 anos na populagdo é
consequéncia da reducdo da taxa de natalidade e aumento da expectativa de vida. Ainda
de acordo com esse censo, a populacdo brasileira era de cerca de 195 milhdes de
pessoas em 2010 (195.497.797). Dessas, cinquenta milhdes (50.063.207) eram pessoas
com 45 anos ou mais. Além disso, de acordo com a projecdo do censo, 0 nimero de
pessoas mais velhas continuaré crescendo até 2060, enquanto a populagdo total tende a
diminuir.

Dentre esse publico, segundo dados do IBGE, o numero de pessoas mais velhas
analfabetas é grande: em 2010 o Brasil tinha 13.933.173 pessoas que ndo sabiam ler ou
escrever, sendo que 39,2% desse contingente era de pessoas acima de sessenta anos, 0
que totalizava 5.461.803 pessoas, aproximadamente. Segundo o IBGE (2013), cerca de
56% do grupo de analfabetos no Brasil tem idade acima de 55 anos, enquanto que, em
2002, apenas 45% tinha essa faixa etaria nesse grupo. Além de ja existirem adultos mais
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velhos néo alfabetizados, o processo educacional ainda tem brechas que continuam
permitindo que criancas e adolescentes saiam da escola sem saber ler e escrever.
Segundo IBGE (2010), 6,8% da populacéo brasileira entre 7 a 14 anos ndo sabem ler e
nem escrever. Por este motivo, jogos elaborados para atender a esse publico podem
contribuir no campo da educagdo.

Ijsselsteijn et al. (2007) afirmam que os jogos digitais podem contribuir para
melhorar a vida dos idosos, mas para que isso ocorra, é preciso desenvolver jogos que
sejam interessantes e acessiveis a esse grupo. Os autores complementam dizendo que
existe “a necessidade crescente de oferecer alternativas de entretenimento e
aprendizagem a esse publico” (Ijsselsteijn et al., 2007, p. 20).

Segundo Carvalho e Ishitani (2013) é possivel afirmar que jogos sérios
contribuem no processo de ensino/aprendizagem. Alem disso, a populagdo de idosos
esta crescendo no mundo e, de forma acelerada, no Brasil. Também € sabido que essa
populacdo carece de meios alternativos para se manter ativa civica e socialmente. Nesse
contexto fica a questdo: quais caracteristicas um projeto de jogo sério deve conter para
auxiliar no processo de alfabetizagdo de adultos mais velhos?

Outra dificuldade a ser enfrentada é a padronizacdo de um termo que nomeie
pessoas nessa faixa etaria. Neste trabalho foi utilizado o termo “adultos mais velhos”
(AMV) para referenciar os participantes da pesquisa que foram observados. Tais
participantes tinham entre 46 e 81 anos de idade na época do estudo.

A presente pesquisa parte, pois, da premissa de que 0S jogos Sérios, por
relacionarem a pratica educativa ao entretenimento, podem configurar uma opcao viavel
e estimulante para esse perfil de educando, contribuindo para a inclusdo dos AMV em
seu meio social ao estabelecer uma ponte com o mundo de forte apelo tecnoldgico em
que essas pessoas vivem (Browne et al., 2014).

Trabalhos cientificos que se preocupem com as necessidades especificas de
adultos mais velhos em relacdo aos jogos contribuem na medida em que podem ajudar
na melhoria de projetos de jogo e, consequentemente, dos proprios jogos. Tais jogos
podem promover avancos na area da salde, na incluséo digital das pessoas mais velhas
e, mais especificamente, no processo de alfabetizacdo dessas pessoas (Silva; Roque,
2014; Browne et al., 2014). Pensar nisso se torna cada vez mais importante, uma vez
que em um futuro bem préximo, eles serdo a maioria na populagdo mundial (Tambascia
et al., 2008; Goncalves et al., 2011; Sales et al., 2013).

O objetivo geral deste trabalho é, por meio de um estudo de caso, levantar as
caracteristicas necessarias a um projeto de jogo educacional para auxiliar adultos mais
velhos no processo de alfabetizagéo.

2. Metodologia

O delineamento da pesquisa foi feito por meio de um estudo de caso, que
norteou o planejamento e a elaboracdo dos instrumentos de pesquisa. Detalhes sobre a
esses instrumentos de pesquisa, os participantes do estudo de caso, 0s procedimentos
adotados e a anélise de dados sdo apresentados nas se¢fes que se seguem.

2.1. Amostra

Dois grupos de participantes foram escolhidos. O Grupo 1 era composto por trés
alunos acima de 46 anos, em processo de alfabetizacdo, estudantes da modalidade de
ensino Educacdo de Jovens e Adultos (EJA) da Rede Municipal de Educacdo de Belo
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Horizonte. O Grupo 2 era composto por trés pessoas acima de 46 anos que nao
concluiram o processo de alfabetizacdo, mas que ndo frequentavam uma instituicdo
escolar a época da realizagdo deste estudo.

Para citar os participantes sem identifica-los, utilizou-se a seguinte
nomenclatura: Al, A2 e A3, para integrantes do Grupo 1, os alunos, e P1, P2 e P3 para
integrantes do Grupo 2, os participantes. Entretanto, em situa¢Ges onde ndo importa essa
distin¢do, as pessoas sao designadas apenas como “participantes”, que ¢ o caso do inicio
da sentenca anterior, neste paragrafo.

Todos os participantes assinaram o termo de consentimento livre e esclarecido e
foram informados sobre o objetivo e a forma de realizagcdo da avaliagdo. Os
responsaveis pela escola municipal que os alunos do Grupo 1 frequentavam, também
assinaram um termo de compromisso declarando estarem cientes da realizagcdo da
pesquisa.

2.2. Instrumentos de pesquisa

Trés instrumentos de pesquisa foram utilizados: observacdo, um questionario
aplicado ao final de cada semana e entrevistas inicial e final.

Os integrantes do Grupo 1 foram observados jogando durante um més, trés dias
por semana, no periodo de uma hora por dia, totalizando doze horas. Para ndo interferir
no cotidiano de tais integrantes o local escolhido foi a prépria escola em que estudavam.
O objetivo foi apreender informagdes sobre o ambiente em que estdo inseridos no
contexto educacional. As datas e os tempos foram decididos em comum acordo com a
direcdo da escola e o professor.

Os integrantes do Grupo 2 foram observados jogando no mesmo periodo de
tempo que o Grupo 1, em suas respectivas residéncias. Dessa forma, eles néo
necessitaram se deslocar, fato que poderia desmotiva-los ou impedi-los de participar.

O questionario adotado foi intitulado “Experiéncia com jogos” e se baseou na
proposta dos autores ljsselsteijn, Kort e Poels®. O questionario original é composto por
quatro médulos: modulo principal, modulo in-game, mddulo de presenca social e
modulo pds-jogo, totalizando 81 perguntas. Para esta pesquisa, dois dos modulos, in-
game e modulo de presenca social, ndo foram utilizados. O primeiro, por se tratar de
perguntas que levam em consideracdo gamers experientes e o Ultimo por se referir a
jogos com mais de um jogador, 0 que ndo é o caso dos jogos selecionados para esta
pesquisa.

A entrevista estruturada era composta de onze perguntas que mapeavam como
foi a experiéncia com os jogos. O objetivo foi captar a percep¢do que os jogadores
tiveram em relagdo as suas emocdes e ao jogo em Si.

2.3. Procedimentos

Para detectar o conhecimento previo dos participantes, tanto no processo de
alfabetizacdo, quanto em informatica, trés procedimentos foram adotados: 1) Entrevista
com o professor da escola municipal responsavel pela turma que os alunos integravam,
com o objetivo de conhecer o perfil dos alunos que ele atendia e o0 uso que ele fazia dos
jogos digitais como recurso didatico em sala de aula. 2) Entrevista inicial com o0s

! 0 questionério utilizado neste trabalho foi enviado por e-mail para a Prof. Lucila Ishitani, por um dos
autores (Ijsselsteijn, W. A.). Trata-se de trabalho cujo manuscrito para publicacdo esta em preparagao na
data da redacdo deste artigo.
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participantes, para identificar o conhecimento em informética e em jogos digitais e a
percepcao que eles tém de jogos, além de coletar alguns dados demogréaficos. Esses
dados auxiliaram posteriormente na selecdo de jogos educativos que contemplassem as
limitacBes existentes nos grupos. 3) Avaliacdo diagndstica composta por questdes
retiradas ou baseadas em um documento publicado pelo Ministério da Educacgdo
(BRASIL, 2007), que visa instruir escolas do Brasil inteiro sobre avaliacdes
diagndsticas para detectar as etapas vencidas pelos estudantes no processo de
alfabetizacéo.

O professor dos participantes do Grupo 1 atende alunos que ndo se adaptaram a
sala de aula com um numero maior de estudantes e que precisam de atendimento
individualizado para avancar no processo de alfabetizacdo. Nesse processo, ele ja
utilizava jogos digitais, esporadicamente, com os alunos. Por esse motivo, tinha uma
lista de sites com conteudos educativos. A selecdo dos jogos foi feita a partir dessa lista
de links para jogos educativos. O objetivo foi tentar minimizar as interferéncias do
pesquisador no contexto pesquisado, uma vez que tais jogos ja teriam passado pelo
crivo do educador que acompanha os alunos desde o inicio do ano letivo e que,
possivelmente, atendem as necessidades desses educandos segundo os critérios do
professor.

Depois de visitar cada link listado pelo educador, os jogos foram selecionados
segundo os critérios: 1) Jogos divulgados diretamente no site, ou seja, ndo exigiam
selecionar outro link para encontra-los. Tal critério foi utilizado, pois em varios sites
existiam links para outros sites e desses para outros, o que impossibilitou o exame de
todos, dado o grande nuimero de sites a visitar. 2) Jogos que explicitamente se
intitulavam como jogos educativos. 3) Jogos explicitamente de alfabetizacdo. 4) Jogos
explicitamente de lingua portuguesa. 5) Jogos que atendiam ao nivel de alfabetizacao
detectado na avaliacdo diagnostica. Os jogos selecionados foram: “Forma palavras”,
“Ditado”, “Brincando com as vogais” e “A procura das cartas” (Games, 2015).

Os registros das observagoes foram feitos atraves de transcricdo e gravagdo de
falas, alem de gravacdo de videos e fotografias enquanto jogavam. Em cada semana foi
utilizado um jogo diferente.

Para jogar, tanto os componentes do Grupol quanto os componentes do Grupo 2,
ficavam em mesas individuais com um computador. O pesquisador entrava no site
selecionava o jogo e deixava o participante ler as instrugdes e clicar em “Jogar”. SO
foram feitas intervencdes quando os alunos solicitavam. E isso foi combinado no inicio
das sessdes.

Ao final de cada semana os jogadores respondiam ao questionario “Experiéncia
com jogos”. Ao final das quatro sessGes de jogos e respostas aos respectivos
questionarios, foi feita uma entrevista final.

Além desta entrevista, um elenco de 33 heuristicas para avaliacdo da
jogabilidade (Cuperschmid; Hildebrand, 2013) foi aplicada nos quatro jogos por um
conjunto de profissionais da area de Informatica. Vinte e oito convites foram enviados
por e-mail para 23 egressos e cinco alunos do curso de Sistemas de Informacéo da PUC
Minas. Dez avaliadores, sendo sete egressos do curso de Sistemas de Informacao, e trés
alunos do ultimo periodo, aceitaram participar da avaliacdo heuristica dos quatro jogos
utilizados nesta pesquisa. Para avaliar os jogos, 0s dez avaliadores foram orientados a
jogar cada um dos quatro jogos e apds cada um deles responder ao questionario de
heuristicas de jogabilidade. Os resultados dessa avaliacdo foram comparados a
avaliacéo feita pelos AMV.
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2.4. Analise de dados

Para analise das respostas do questionario os autores propuseram a comparacao
da média aritmética dos valores atribuidos a cada diretriz em seus respectivos médulos.
Para tanto, em relacdo aos dois modulos utilizados, os autores sugeriram que as
perguntas fossem agrupadas de acordo com as seguintes diretrizes:

« Diretrizes de pontuacdo para o modulo principal do questionario:
competéncia, imersdo sensorial e imaginativa, fluxo, tensdo/irritacdo,
desafio, sentimento negativo e sentimento positivo;

 Diretrizes de pontuacao para 0 modulo p6s-jogo do questiondrio: experiéncia
positiva, experiéncia negativa, cansaco e retorno a realidade.

Além da anélise de dados dos questionarios, as entrevistas foram transcritas e a

metodologia da Teoria Fundamentada (Grounded Theory) foi aplicada.

A Teoria Fundamentada em dados, chamada, em inglés, de Grounded Theory, foi
proposta por Glaser e Strauss e publicada originalmente em 1967 como uma alternativa
para a analise de dados qualitativos (Dick, 2005). O trabalho do pesquisador é descrever
uma teoria partindo dos dados, encontrando neles categorias (ou conceitos) e suas
propriedades (“subcategorias”), relacionando-as e determinando uma (ou mais de uma)
“categoria central” que deve ser descrita para compor a teoria procurada (Dick, 2005).
As categorias s3o encontradas por comparagdes de dados e sdo ditas, assim, “emergir”
dos mesmos, ou seja, as categorias sao “padrdes” ou “conceitos” que ocorrem nos dados
e que podem explicar os “fendmenos” (problemas, questdes, preocupagdes, assuntos,
por exemplo) neles descritos. Ndo ha categorias a priori e estas e as subcategorias sao
encontradas por trés procedimentos sucessivos de codificacdo: codificagdo aberta,
codificacdo axial e codificacdo seletiva.

A codificacdo aberta € uma série de trés passos analiticos para identificar
categorias com suas propriedades. Os dados séo transcri¢fes de entrevistas e notas de
campo ou outros dados (Dick, 2005; Glaser, 2015).

O passo inicial serve para identificar e dar nomes (rotular) as categorias
(conceitos), os quais sdo rotulados a partir dos dados. No segundo passo 0s conceitos
identificados sdo agrupados em “categorias abstratas”. Essas categorias devem ser
capazes de explicar o que estd acontecendo. Em seguida, as propriedades das categorias,
ou subcategorias (Dick, 2005), sdo determinadas.

A codificacdo axial é a etapa em que se busca relacionar as categorias resultantes
da etapa de codificacdo aberta umas as outras e as suas subcategorias que ndo tenham
sido identificadas na codificacdo aberta, para dar maior poder de explicacdo sobre os
fendmenos.

A codificacdo seletiva é a etapa cujo objetivo é integrar e refinar as categorias a
fim de descrever uma teoria final. Nesse processo, uma (ou mais de uma) “categoria
central” ¢ detectada e essa categoria, juntamente com seus relacionamentos com outras
categorias e outras informacdes, comp®e a descricdo da teoria final.

3. Resultados e discussoes

No processo de elaboracdo da teoria fundamentada foram identificadas oito
novas categorias as quais foram relacionadas, pensando na relacdo causa/efeito,
originando quatro hipéteses:

» Da categoria “conceito de jogos”: O conceito subjetivo e cultural de jogos,

que cada adulto mais velho tem, influencia diretamente na relacédo que esse
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adulto estabelece com o ato de jogar e na motivacdo ou desmotivacdo em
relacéo aos jogos;

» Das categorias “afei¢do ao ato de jogar”, “habilidade com a maquina” e
“limitagao fisica decorrente da idade”:  As limitagOes fisicas decorrentes da
idade interferem na intera¢@o dos adultos mais velhos com o computador;

* Das categorias “relevancia de jogos voltados para adultos”, “motivagdo para
jogar” e “interface dos jogos”: O projeto de jogos voltado para as
especificidades de adultos é importante na medida em que previne possiveis
problemas que causam desmotivac¢édo na hora de jogar;

» Da categoria “aprendizagem por meio de jogos educativos”: O projeto de
jogos deve possibilitar adaptacbes didaticas para que atendam as
necessidades pedagogicas diagnosticadas pelo professor.

Na categoria “conceito de jogos” € possivel perceber que o conceito subjetivo de
jogos de cada participante influenciava quanto ao gostar ou ndo de jogar. Uma aluna
deixou isso explicito em sua fala, quando perguntada sobre o que é um jogo:

“Jogo? Nao é de Deus! A biblia fala que nds somos mais que vencedores e no

jogo tém perdedores. Por isso ele ndo é de Deus. Meu pastor sempre ensina que

0S jogos vao contra Jesus, tem uns que até fazem matar. Vocé lembra daquele
caso em Ouro Preto?” (referindo-se ao assassinato devido a um RPG ou Role-

Playing Game, que € um tipo de jogo de interpretacdo de papeis).

Culturalmente esses adultos mais velhos trazem uma bagagem que influencia na
relacdo jogador x jogo. Todos, quando convidados a participar da pesquisa, aceitaram
participar, mas quando chegou o periodo de jogar, quatro pessoas, duas do G1 e duas do
G2, tiveram certa resisténcia. Alguns alunos chegaram a faltar de aula nos dias
combinados, embora nenhum deles tenha dito claramente, até a primeira sessdo de
jogos, que ndo aprovava a ideia de jogar.

ApOs jogarem a primeira vez, esses preconceitos foram desmitificados. Todos,
quando perguntados se jogariam novamente, disseram que sim e cinco deles, entre os
seis, pediram o endereco do site para jogar com os filhos e/ou netos. O fato
determinante para essa mudanca de opinido em relagédo aos jogos foi que tais jogos
trabalhavam com questdes pedagogicas, ou seja, enquanto se joga eles estdo
aprendendo. Cota et al. (2014) ponderam que uma vez que o idoso ndo conviveu durante
a maior parte da sua vida em contato direto com recursos tecnologicos, ele “precisa
encontrar nos jogos digitais alguma motivagdo que o faca ter interesse em realizar esta
atividade” (Cota at al., 2014, p. 361). Ijsselsteijn et al. (2007) relatam que o que
atrapalha a utilizacdo do jogo pelo adulto mais velho nédo é a dificuldade de aprender
uma nova interface e, sim, a falta de percepcdo de beneficios em jogos que ndo o0s
motivam a se envolverem com o contetdo do mesmo (ljsselsteijn et al., 2007).

Apos iniciarem as sessdes, as reclamacOes deixaram de ser relativas as
concepgOes de jogos e passaram a ser em relagdo a interagdo com a maquina e as
limitacOes fisicas decorrentes da idade. As principais delas foram a “vista cansada”, ter
que memorizar as informacBes e a falta de habilidade com o mouse. Apesar de ja
estarem familiarizados com o0s jogos e até manifestarem que estavam gostando, esses
fatores interferiam no desempenho dos jogadores e isso provocava certo desconforto
percebido em suas fisionomias.

Uma forma de minimizar esses problemas seria desenvolver jogos de
computador que atendessem as necessidades especificas de pessoas mais velhas; assim
as dificuldades relativas a idade poderiam ser minimizadas. Mas 0s participantes ndo
entenderam dessa forma. Quando perguntados sobre se preferiam que os jogos fossem
voltados para suas necessidades, apenas um respondeu que sim, 0s outros disseram que
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isso ndo era importante. Mas, ao responderem 0s motivos, justificavam externando seus
medos, dizendo, por exemplo, que o jogo seria mais dificil se fosse feito para pessoas
adultas. Isso revela que eles preferiam os jogos para criangas por julgarem que seria
mais facil ter éxito. Na concepcdo desses adultos jogos para criangas sdo mais simples e
mais faceis. Corroborando com a afirmativa de Cota et al. (2014), eles preferem “jogos
menos complexos, sem muitas regras a serem observadas durante uma partida, de forma
que eles consigam atingir o objetivo sem despender muito esforgo mental.” (Cota et al.,
2014, p. 362).

O conceito subjetivo de jogos e as limitagbes decorrentes da idade podem
influenciar negativamente na experiéncia que os AMV tem com 0s jogos. Um meio para
minimizar, ou até mesmo extinguir, essa influéncia das limitacfes decorrentes da idade
€ que o projetista de jogos conheca, de forma clara, esses empecilhos e minimize essas
dificuldades.

Silva et al. (2014) desenvolveram um jogo para dispositivo mével com foco em
idosos, considerando as restri¢cBes visuais e cognitivas que surgem como aumento da
idade. Segundo os autores, os jogos digitais podem proporcionar lazer aos idosos, além
de manter ou melhorar fungées cognitivas. Contudo, para o alcance desses beneficios é
necessario que 0s jogos considerem as restrigdes decorrentes da idade na confec¢do da
interface.

Outra dificuldade encontrada foi que, ao fazer a avaliacdo diagndstica, alguns
problemas de aprendizagem foram detectados, mas ndo foram encontrados jogos que
permitissem adaptacGes didaticas. Por exemplo, nenhum dos participantes conseguiu
escrever a letra “k”. Contudo em nenhum jogo foi permitido trabalhar com um grupo de
palavras que ajudassem a sanar essa lacuna no processo de alfabetizagdo. Ao professor
ndo é permitida intervencdo/adaptacdo alguma com o objetivo de atender as
necessidades pedagogicas dos alunos. Isso é crucial pensando-se em jogos educativos.

Em relacdo a isso, o professor, quando perguntado se acredita que 0S jogos
digitais podem estimular a aprendizagem, deu a seguinte resposta:

“Acredito que pode auxiliar sim! Tanto que utilizo. Mas a tarefa mais complexa

é localizar um jogo que trabalhe especificamente com a necessidade

apresentada pelo aluno. Nem sempre isso é possivel.”

Johnsen et al. (2007) comprovaram o efetivo aprendizado e a transferéncia desse
aprendizado para ambientes reais quando o0s jogos digitais sdo utilizados com a
finalidade de educacdo, avaliacao e treinamento. Por isso, € importante que o projeto de
jogo sério contemple possiveis alteraces por parte do professor, ou mesmo pelo aluno,
na hora de jogar. Se o objetivo do jogo serio também é ser educacional, é necessario que
0 projeto de jogos ofereca a possibilidade de adaptacbes pedagdgicas com o objetivo de
atender de forma mais especifica as necessidades, diagnosticadas pelo professor, em
relacdo ao processo de alfabetizacdo. Ainda que existam jogos digitais voltados para a
alfabetizagio de adultos mais velhos, isso ndo é suficiente. E preciso que esses jogos
permitam mudancas que se enquadrem no perfil do aluno. Por exemplo, 0s jogos, ao
invés de implementarem um ditado com um ndmero de palavras aleat6rio, poderiam
disponibilizar a escolha de uma ou mais opcBes de acordo com a necessidade de
aprendizado do aluno. Por exemplo, acentuagdo, pontuacao, palavras com “lh”, palavras
com “s”, “z” ou “x”.

E preciso chamar a atencdo para um fato: dos links indicados pelo professor,
nenhum era de jogos para adultos ou mesmo idosos. Quando perguntado sobre isso, 0
professor afirmou que apesar de ter feito a busca, ele ndo encontrou. Isso se agrava
quando pensamos em adultos ainda em processo de alfabetizagéo: os jogos educativos
séo voltados para criancas em idade adequada no processo de escolarizagdo. Assim, 0s
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mais velhos sdo excluidos duas vezes: em relagdo ao processo de alfabetizacdo e a
inclusao digital.

Outro ponto interessante a ser observado é a questdo da sensacao de desafio que
0s participantes tiveram. De acordo com as respostas dadas por eles 0s jogos eram para
criancas e ndo eram desafiadores, mas ainda assim 0s jogos despertaram sensacOes
positivas como competéncia e sentimentos positivos. Pode-se dizer que ao passo que 0s
jogos néo traziam desafio, por serem infantis, os AMV conseguiam vencer as etapas e
isso lhes trazia a sensagdo de competéncia. Isso é relacionado as caracteristicas de
jogabilidade presentes ou ausentes nos jogos que podem ser detectadas por meio de
heuristicas (Cuperschmid; Hildebrand, 2013).

De fato, as heuristicas "O jogo deve oferecer diferentes niveis de dificuldade" e
"O jogo deve ter maltiplas maneiras de se ganhar”, que foram avaliadas como sendo
insuficientemente contempladas, sdo relacionadas a questdo do desafio. Conforme foi
constatado por meio do questionario de experiéncia com 0S jogos, em apenas uma
situacdo, com o grupo dos alunos, G1, no jogo Ditado, o desafio foi classificado como
suficiente, sendo insuficiente para todas as outras situagoes.

E possivel perceber que as caracteristicas denotadas pelas heuristicas que foram
avaliadas como insuficientes influenciam diretamente na experiéncia com 0S jogos
porque dizem respeito as sensagOes: heuristicas "O jogo ndo deve apresentar tarefas
repetitivas ou entediantes”, "Os jogos que envolvem histdrias e personagens devem
suscitar o interesse pelo que representam™ e "O jogo deve ter novidades, surpresas e
violacdo das expectativas". Os termos destacados remetem a sensagOes que devem ser
proporcionadas aos jogadores e que nao o foram nos casos aqui estudados.

A falta das caracteristicas avaliadas por essas cinco heuristicas pode estar
influenciando nas sensacfes negativas e positivas detectadas. Para fins de comparacao,
foi construido o Gréfico 1 que exibe o somatério dos valores atribuidos para as
diretrizes Sentimento positivo e Experiéncia positiva, Sentimento negativo e
Experiéncia negativa.

Grafico 1: Porcentagem dos valores atribuidos por jogo

100 o5
90 83
80 a2
80
70 + so
74 —— Sentimento positivo
60
Z6 63 ~— Experiéncia negativa
53
40
——— Sentimento negativo

30 24 22

20 4 v Experiéncia negativa

10 17

Forma palavras Ditado Brincando com A procuradas
as vogais cartas

Fonte: Elaborado pela prépria autora

A comparagdo entre o grupo que frequenta uma escola e 0 grupo que nao
frequenta indicou que as avaliacGes e 0s sentimentos em relacdo aos quatro jogos
selecionados e, em ambito mais geral, o conceito de jogos, ndo sdo divergentes na
maioria das vezes. Independente do ambiente, para eles é importante estar aprendendo,
ou seja, 0 jogo ndo deve ser s um passatempo.
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4. Conclusoes

Este trabalho buscou apresentar caracteristicas que jogos educacionais para
adultos mais velhos devem possuir. As heuristicas de jogabilidade expostas e avaliadas
nesta pesquisa podem ser medidas de avaliagdo no desenvolvimento de jogos digitais
educativos, mas nao sdo suficientes para garantir éxito na utilizacdo desses recursos
tecnoldgicos feita pelos AMV.

Das hipdteses levantadas por meio da Teoria Fundamentada relativas ao projeto
de um jogo, apenas a questdo da adaptacdo (heuristica “O jogo deve oferecer opgdes de
customizagdo”) ¢ prevista nas heuristicas propostas por Cuperschmid e Hildebrand
(2013) e ela néo foi contemplada nos jogos aqui estudados.

Também foi possivel observar que os AMV preferem jogos “faceis”. Dessa
forma eles se sentem mais competentes, em detrimento do desafio proporcionado por
jogos “dificeis”. Isso justifica a preferéncia por jogos infantis a jogos voltados para
jovens e pessoas mais velhas. Contudo, desenvolver jogos voltados para AMYV,
principalmente em processo de alfabetizacdo, € fundamental, ja que o objetivo é
minimizar interferéncias negativas, como aquelas relativas as limitacGes fisicas
decorrentes da idade ou dificuldades cognitivas decorrentes da baixa escolarizagéo.
Sendo assim, heuristicas de jogabilidade podem contribuir para o desenvolvimento de
jogos, mas € necessario considerar as questdes especificas que atendam as necessidades
dos AMV.

Como trabalhos futuros é possivel sugerir um novo estudo de caso em outro
contexto, por exemplo, entidades ndo governamentais ou privadas, com um grupo
amostral de AMV com baixa escolaridade para verificar se os resultados obtidos se
confirmam; o desenvolvimento e a avaliagdo de jogos especificos para AMV em
processo de alfabetizacdo baseados nos parametros encontrados nesta pesquisa e a
utilizacdo de tela sensivel ao toque como alternativa ao mouse, alterando a forma de
interacdo dos participantes com os jogos, visto que eles reclamaram de dificuldades com
0 manuseio desse dispositivo.
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