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Resumo

Diversos estudos apontam que a média etária da população mun-
dial está aumentando. Apesar deste cenário e de trazer benefícios
para idosos, principalmente na prevenção e tratamento de doenças
cognitivas, os jogos digitais ainda precisam de maior atenção para
se adequar às necessidades deste público. Baseado neste contexto,
este trabalho teve como objetivo principal identificar o impacto que
os gêneros de jogos digitais exercem na motivação das pessoas da
terceira idade para jogar. Para tanto, foi desenvolvido um catálogo
digital, denominado Gamebook, para coletar informações das pre-
ferências dos idosos. A análise estatística dos resultados permitiu
comprovar a hipótese de que o gênero do jogo é um fator importante
para a motivação das pessoas da terceira idade. Foi constatado tam-
bém que não há muita diferença nas preferências do público idoso
masculino e feminino, corroborando com resultados de outras pes-
quisas que afirmam que as pessoas tendem a ter gostos parecidos
com o avanço da idade.
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1 Introdução

A expectativa de vida das pessoas está aumentando. No ano de
2008, cerca de 22% da população europeia estava acima dos 60
anos e a estimativa é que em 2050 esta proporção aumente para
34% [Schutter and Abeele 2010]. Vários fatores podem ter contri-
buído para este avanço de idade da população, como por exemplo,
a utilização da tecnologia de ponta na descoberta e no tratamento
de diversas doenças.

Um elemento tecnológico que pode contribuir para a melhoria do
processo de envelhecimento das pessoas, fornecendo subsídios para
uma melhor qualidade de vida, são os jogos digitais. Eles podem ser
uma importante ferramenta para amenizar as restrições decorrentes
da idade, que atingem principalmente aspectos motores, percepti-
vos, cognitivos e psicossociais das pessoas [Chen et al. 2012]. Em
virtude disso, faz-se necessária a condução de pesquisas nesta área,
com o objetivo de identificar as preferências e motivações dos ido-
sos para que iniciem e mantenham o hábito de jogar [Ijsselsteijn
et al. 2007].

Diante da importância do tema, este artigo tem o propósito de ve-
rificar se o gênero de um jogo digital pode exercer impacto na mo-
tivação dos idosos em jogar. Para isso, foi desenvolvido um catá-
logo digital de jogos, denominado Gamebook, que objetivou for-
necer detalhes de diversificados tipos de jogos a fim de possibilitar
que os idosos manifestassem sua opinião quanto à motivação em
jogá-los. Foram utilizados apenas jogos para dispositivos móveis
(smartphone), uma vez que estes são mais populares e economi-
camente mais acessíveis que computadores desktop, podendo, por-
tanto, abranger uma parcela maior da população.

Os resultados demonstram que não só os gêneros, mas também sub-
categorias de um mesmo gênero de jogo, podem ser decisivos na
motivação do idoso em jogar. Além disso, foi possível constatar
que, à medida que envelhecem, homens e mulheres tendem a ter
gostos parecidos no que diz respeito ao estilo de jogo apreciado.

Neste trabalho, são consideradas idosas as pessoas com 60 anos ou
mais. Além disso, os termos “idosos” e “pessoas na terceira idade”
são utilizados como sinônimos.

Este artigo está organizado da seguinte forma: a próxima seção
apresenta os resultados de trabalhos relacionados à motivação dos
idosos para jogar; a Seção 3 aborda a metodologia utilizada na apli-
cação e análise do Gamebook; na Seção 4 são discutidos os princi-
pais resultados observados; e na Seção 5 são apresentadas as con-
clusões deste trabalho.

2 Trabalhos relacionados

Esta seção apresenta uma breve revisão de literatura a respeito dos
conceitos relacionados a gênero de jogos, à motivação, além da re-
lação entre jogos digitais e idosos.

2.1 Gênero de jogos

Gênero de jogo pode ser definido como uma modalidade ou tipo que
permite o agrupamento de diversos jogos de acordo com suas ca-
racterísticas de jogabilidade. Não foi levada em consideração, por
exemplo, a narrativa do jogo, ou seja, um jogo da Segunda Guerra
Mundial e um jogo de faroeste que envolvam tiroteio são classifica-
dos como jogos de tiro, independentemente do momento e/ou lugar
que retratam. A Tabela 1 apresenta a classificação de gêneros de
jogos que foi adotada neste trabalho [Bilgihan et al. 2013].

Tabela 1: Classificação de gêneros de jogos

Gênero Exemplos
Estratégia Command, Conquer, Civilization,

Age of Empires
Raciocínio Tetris, Free Cell
Fantasia/role playing Final Fantasy, Legend of Zelda
Ação/aventura Resident Evil, Tomb Raider, Assas-

sins’ Creed
Esportes NBA Live, FIFA, Pro EvaluationSoc-

cer
Simulação SimCity, Sims
Corrida Need for Speed, Grand Tu-

rismo,Forza, Mario Kart
Tiro Call of Duty, BioShock
Luta Street fighter, Mortal Combat
Arcade Pac Man, Pinball
Cartas/dice Solitaire
Trívia Who wants to be a millionaire
Jogos clássicos de ta-
buleiro

Monopoly

Fonte: Adaptado de [Bilgihan et al. 2013]

2.2 Motivação

O idoso, diferentemente dos jovens atuais, por não ter convivido
durante a maior parte da sua vida em contato direto com os recur-
sos tecnológicos disponíveis, precisa encontrar nos jogos digitais
alguma motivação que o faça ter interesse em realizar esta ativi-
dade.

Motivação é a fonte de energia responsável por determinar e guiar o
comportamento a ser seguido para se alcançar um objetivo particu-
lar. Esses comportamentos, em geral, estão associados aos interes-
ses, desejos e satisfação de um indivíduo. O fato de estar motivado a
realizar algo faz com que uma pessoa possa despender mais tempo
e possua maior engajamento em determinada atividade [Sansone
and Harackiewicz 2000]. A motivação pode ser subdividida em
duas grandes categorias: motivação extrínseca e motivação intrín-
seca.

A motivação extrínseca é externa ao indivíduo, como por exemplo,
ter algum ganho financeiro em virtude da realização de alguma ta-

SBC – Proceedings of SBGames 2014 | ISSN: 2179-2259 Culture Track – Full Papers

XIII SBGames – Porto Alegre – RS – Brazil, November 12th - 14th, 2014 361



refa. A recompensa se torna um elemento determinante para mobi-
lizar o indivíduo, de forma que, ao cessar tais elementos, provavel-
mente não haverá o mesmo engajamento para alcançar o objetivo
[Frey and Osterloh 2002]. Este tipo de motivação está relacionado
à punição por não conseguir alcançar um objetivo estabelecido ou à
oferta de benefícios por conquistar alguma meta planejada e é mais
influenciado pelo ambiente que se está inserido do que pela própria
pessoa em si. Desta forma, a pessoa pode não gostar ou não sentir
prazer com o que está fazendo, mas a recompensa que terá (ou a pu-
nição que deixará de ter) a motiva a realizar a tarefa, independente
dos seus gostos pessoais [Sansone and Harackiewicz 2000].

A motivação intrínseca, por sua vez, está relacionada aos desejos
de uma pessoa. Ela tem origem em fatores internos ao indivíduo.
Esta motivação diz respeito aos seus interesses, anseios, gostos e
vontades. Desta forma, a recompensa não é elemento fundamental.
A atividade realizada por si só configura uma ação de engajamento
e dedicação para o indivíduo [Sansone and Harackiewicz 2000].
Este tipo de motivação está relacionado à felicidade e satisfação
pessoal, ou seja, consiste em satisfazer os desejos diretos da pessoa
[Frey and Osterloh 2002]. Sendo assim, quando a motivação para
realizar uma atividade é intrínseca, ela tende a ser mais gratificante.

Diversos estudos destacam elementos importantes a serem conside-
rados em uma análise de motivação intrínseca. Uma das ferramen-
tas mais conhecidas para realizar esta análise é o Intrinsic Motiva-
tion Inventory (IMI). Este inventário consiste em um questionário
que permite avaliar a autodeterminação do indivíduo em realizar
uma tarefa específica. Para tanto, ele elenca diversas dimensões a
serem consideradas [Ryan 1982]. Uma delas diz respeito ao inte-
resse/prazer que a pessoa demonstra em fazer algo, ou seja, é uma
autoavaliação do quão engajado ela está para atingir seu objetivo.
Outra dimensão é a competência percebida, que indica aspectos po-
sitivos da motivação. Ela avalia a percepção que o indivíduo tem a
respeito do seu desempenho na realização de uma tarefa. A impor-
tância e o esforço compõem outro elemento de avaliação da motiva-
ção intrínseca. Na análise deste elemento, é verificado o valor que
os participantes dão para a atividade que estão desenvolvendo, bem
como o esforço despendido para realizá-la. A motivação intrín-
seca, no entanto, não está relacionada apenas a fatores positivos.
É importante que sejam conhecidos também os fatores negativos,
ou seja, os aspectos que podem desmotivar o participante a reali-
zar determinada ação. Neste sentido, tem-se a dimensão do IMI
tensão/pressão, que avalia o sentimento do indivíduo ao executar
uma atividade, apurando, por exemplo, o nível nervosismo [Ryan
et al. 1990]. Há ainda outras dimensões que foram incorporadas
posteriormente ao IMI: escolha percebida, que tem como premissa
a autonomia na escolha das atividades; e o valor e a utilidade que
as pessoas atribuem às tarefas que estão desenvolvendo [Deci et al.
1994].

As motivações para um idoso jogar podem ser extrínsecas e/ou in-
trínsecas. Ele, ao jogar em um smartphone, por exemplo, além de
sentir o prazer oriundo da diversão proporcionada pelo jogo, pode
exercer uma atividade objetivando se prevenir de disfunções cog-
nitivas. Muitas vezes, as pessoas da terceira idade se interessam
em jogar quando enxergam neste recurso uma ferramenta de baixo
custo para auxiliar na manutenção da sua saúde e melhoria da qua-
lidade de vida, como o auxílio no tratamento de problemas de me-
mória e de coração [Brown 2012; Gerling et al. 2012; Lim et al.
2012]. Sendo assim, a utilização de um jogo digital associado ao
combate às limitações ocasionadas pelo envelhecimento pode ser
considerado um importante elemento motivacional intrínseco para
as pessoas da terceira idade. Elas podem se interessar em jogar em
virtude dos benefícios que terão com este hábito.

2.3 Jogos digitais e os idosos

Por ser uma área de pesquisa recente, diversos trabalhos apontam
que ainda não estão muito claras quais são as preferências, motiva-
ções e necessidades dos idosos no tocante aos jogos digitais, sendo
necessário que haja mais pesquisas sobre o assunto [Ijsselsteijn
et al. 2007; Gerling et al. 2011; Brown 2012].

Independentemente do gênero de jogo apreciado, os idosos pos-
suem a preferência pelos jogos casuais [Schutter and Abeele 2010;

Vasconcelos et al. 2012; Carvalho and Ishitani 2012; Gajadhar et al.
2010; Shim et al. 2010]. Este resultado permite inferir que os idosos
procuram jogos que se adequem ao seu estilo de vida, sem restri-
ções quanto ao horário, tempo e sem ficar dependente da disponi-
bilidade de um parceiro. Com a popularização dos smartphones e
tablets, o acesso aos jogos casuais foi facilitado, permitindo que
pessoas de diversas idades e classes sociais tenham a possibilidade
de jogar.

O fato de as pessoas da terceira idade preferirem o jogo casual per-
mite identificar um interessante elemento que os motivam a jogar.
Os idosos preferem jogos menos complexos, sem muitas regras a
serem observadas durante uma partida, de forma que eles consigam
atingir o objetivo sem despender muito esforço mental [Lim et al.
2012; Mubin et al. 2008].

Outro importante fator a ser observado é a necessidade do feedback
sobre as ações que estão acontecendo. Demonstrar ao jogador idoso
o que está ocorrendo, por meio de barra de progresso ou gráficos,
por exemplo, contribui para que ele tenha um domínio maior so-
bre as ações e consequentemente maior envolvimento [Lim et al.
2012].

A interface gráfica também exerce grande influência na motivação
deste público, principalmente no que diz respeito à usabilidade e à
acessibilidade. O projeto de telas e a interação do jogador podem
ocasionar o sucesso ou o fracasso do jogo. Como as restrições de-
correntes da idade são variadas, a criação de uma interface única
que atenda a todos os jogadores da terceira idade pode se tornar
um grande desafio. Permitir a customização dos componentes se
caracteriza, então, como uma boa alternativa neste contexto [Car-
valho and Ishitani 2012; Foukarakis et al. 2011; Ijsselsteijn et al.
2007]. Sendo assim, ao se desenvolver um projeto de jogo para
este público, deve-se levar em consideração diversos fatores que
geralmente não são considerados para os mais jovens, como a di-
minuição da acuidade visual, redução do campo de visão, menor
adaptação ao escuro, problemas relacionados a brilho e contrastes,
dentre outros. Desta forma, solicitar a leitura de pequenas legen-
das, posicionar controles muito próximos ou localizar informações
espalhadas pela tela são decisões de projeto inadequadas para os
idosos.

Com relação à utilização de recursos que fomentem o convívio so-
cial, não há consenso nos resultados de pesquisas prévias, pois es-
tes são recursos que provocam a motivação em alguns jogadores
idosos e a desmotivação em outros. Muitos podem se sentir mais
engajados e envolvidos na atividade, devido ao fato de poder de-
safiar amigos para uma partida, publicar eventos nas redes sociais,
manter um status social a partir de um ranking, obter recompensas
como o desbloqueio de fases, dentre outros [Schutter and Abeele
2010; Foukarakis et al. 2011; Grosinger et al. 2012; Mahmud et al.
2008; Mubin et al. 2008; Rice et al. 2012; Shim et al. 2010]. Os
jogos entre gerações também se destacam neste assunto como um
importante elemento motivacional. Eles permitem que os idosos
convivam com seus netos ou filhos de forma mais interativa e agra-
dável, podendo contribuir para a formação destes, por exemplo, por
meio da utilização de games educacionais [Kow et al. 2012; Mar-
tínez et al. 2012; Rice et al. 2012]. No entanto, os idosos podem
não apreciar a característica de jogar com outras pessoas, princi-
palmente pelo fato de ter que se criar uma disciplina de horários
em consonância com o parceiro e também pelo medo de fracassar
perante o adversário [Gajadhar et al. 2010].

No tocante aos aspectos negativos, as pessoas da terceira idade, em
geral, consideram a existência da violência nos jogos atuais um fa-
tor desmotivador. Elas informaram que jogos violentos as fazem
lembrar a época de guerras, trazendo-lhes lembranças tristes [Vas-
concelos et al. 2012]. Outros fatores desmotivadores observados
são o estilo de jogo ação e os jogos que exigem a realização de
alguma atividade contra o tempo [Schutter and Abeele 2010].

Observa-se, portanto, que diversos são os elementos que devem ser
considerados ao iniciar o desenvolvimento de um jogo para os ido-
sos. Um estudo interessante que conduziu uma atividade seme-
lhante à apresentada neste trabalho foi realizado no Centro Social
da Paróquia de Rio Tinto, em Portugal [Vasconcelos et al. 2012]. O
objetivo principal da pesquisa consistiu em identificar os principais
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aspectos a serem considerados no desenvolvimento de um projeto
de jogo para tablet, voltado exclusivamente para o público idoso.

Após uma conversa informal com os cuidadores do centro social a
fim de identificar características dos idosos que contribuíssem para
o projeto do jogo, os pesquisadores elaboraram um catálogo de jo-
gos (também denominado game book), incluindo jogos casuais que
promovem o estímulo cognitivo, aconselháveis para pessoas desta
faixa etária: jogos de sequência, enigma, puzzles de palavras, labi-
rinto e encontrar diferenças. Diferentemente do presente estudo –
que apresenta um catálogo no formato digital –, o game book foi
disponibilizado em formato de caderno para a avaliação de dez mu-
lheres e três homens, com idade média de oitenta anos. A atividade
objetivou avaliar o nível de satisfação, dificuldades encontradas e
razões para não resolver o jogo, apenas baseado no protótipo dese-
nhado em um papel.

Os resultados desse trabalho permitiram extrair diversas conclu-
sões, o que possibilitou o desenvolvimento de um protótipo de jogo
para tablet levando em consideração as especificidades dos idosos.
Dentre as principais características observadas no desenvolvimento
de jogos para estas pessoas, destacam-se as seguintes: necessidade
de interface adaptada, variedade de jogos, customização, objetivos
claros e simples, sistema de recompensa pelas atividades realizadas
e promoção da interação social.

O estudo de Vasconcelos et al. (2012) serviu como base para a
metodologia adotada na condução desta pesquisa.

3 Metodologia

Esta seção fornece detalhes dos métodos adotados para análise do
impacto do gênero de jogos digitais na motivação dos idosos para
jogar.

3.1 Criação do Gamebook

O Gamebook é um catálogo digital para dispositivos móveis que vi-
abilizou a avaliação dos jogos pelos idosos. O aplicativo foi desen-
volvido com a linguagem de programação Java para a plataforma
Android. Para a condução da atividade foi utilizado o tablet Moto-
rola Xoom 2 de 10".

A aplicação teve como objetivo exibir detalhes de diversos jogos e
o avaliador pontuou cada um com uma nota entre 0 e 5, cujo escore
representava sua motivação (de nenhuma a máxima) em jogá-lo. Os
participantes foram instruídos sobre como realizar a avaliação, por
meio de uma demonstração de utilização do aplicativo. Cada idoso
atribuiu uma nota ao jogo levando-se em conta a sua descrição, al-
gumas imagens e um vídeo sobre ele.

A Figura 1 ilustra uma tela do Gamebook com a exibição da descri-
ção de um jogo.

Figura 1: Tela de descrição de um jogo do Gamebook

3.2 Caracterização do público selecionado

A avaliação dos jogos do Gamebook foi realizada por 26 pessoas
com idade igual ou superior a 60 anos. Destas, 17 mulheres fo-
ram selecionadas a partir do curso de extensão cultural, tecnologia
e lazer Maturidade Ativa ofertado pela Faculdade Cenecista de Sete
Lagoas, Minas Gerais. Os demais participantes são conhecidos dos
autores e demonstraram interesse após terem sido convidados. To-
dos os participantes assinaram o termo de consentimento concor-
dando com a participação na atividade.

A amostra de participantes foi composta por 7 homens e 19 mulhe-
res. Com relação à idade dos participantes, o mais novo possuía 60
anos, enquanto que o mais velho possuía 76 anos. A média etária
da amostra consultada foi de 66,5 anos.

3.3 Etapas de análise dos dados coletados

A seleção dos jogos para o Gamebook buscou associar a motivação
em jogar com os benefícios oriundos desta prática para os idosos.
Conhecer quais benefícios um jogo pode proporcionar constitui um
fator motivacional para o idoso iniciar e manter o hábito de jogar.
A motivação intrínseca está relacionada com os interesses pesso-
ais de um indivíduo, mesmo que não haja uma recompensa direta
com a atividade realizada [Frey and Osterloh 2002]. Nesta linha,
o interesse em jogar se enquadra como uma motivação intrínseca
por possibilitar exercitar um elemento cognitivo deficitário e, con-
sequentemente, atender a um interesse pessoal dos idosos, que é
o combate às doenças oriundas com o avanço da idade, como por
exemplo, a perda de memória.

Todos os jogos selecionados são específicos para smartphones e
são casuais, corroborando os resultados identificados na revisão de
literatura.

A análise dos dados coletados foi realizada em três etapas. A pri-
meira consistiu em verificar o impacto que o gênero de jogo pode
exercer na motivação dos idosos. Desta forma, foram utilizados
dois jogos que trabalham as mesmas habilidades cognitivas, porém
com gêneros bastante diversificados. Sendo o benefício do exercí-
cio de habilidades cognitivas uma motivação intrínseca na atividade
de jogar, assegurou-se que os jogos de diferentes gêneros a serem
avaliados teriam esta mesma característica. Com esta abordagem,
caso houvesse uma atribuição de notas significativamente diferente
para os jogos haveria uma indicação de que o gênero exerce influên-
cia decisiva no fator motivacional dos jogadores. Os jogos contem-
plados para esta análise foram o jogo de “tiro” e “sete erros”, que
desenvolvem as habilidades de percepção e atenção, e cujos gêneros
se distanciam muito: ação e raciocínio.

As informações dos jogos selecionados nesta etapa encontram-se
na Tabela 2. A terceira e quarta colunas referem-se às habilidades
cognitivas exercitadas em cada jogo. A habilidade primária é a que
mais se observa no jogo enquanto que a secundária também está
presente, mas em proporções menores.

Tabela 2: Jogos utilizados na primeira etapa do Gamebook

Gênero Jogo H. primária H. secundária
Ação Tiro Percepção Atenção

Raciocínio Sete erros Percepção Atenção

A segunda etapa da análise teve como objetivo verificar se subca-
tegorias de um mesmo gênero de jogo também podem exercer im-
pacto na motivação dos idosos. Este trabalho considerou subcate-
goria uma classificação para os jogos que se enquadram no mesmo
gênero, mas que possuem características e objetivos distintos. Por
exemplo: os jogos “qual é a palavra?” e “sete erros” se enqua-
dram no gênero de raciocínio, porém, possuem objetivos distintos
que permitem classificá-los em subcategorias diferentes. Enquanto
o primeiro consiste em adivinhar uma palavra, exigindo memória e
conhecimento linguístico do jogador, o segundo tem como objetivo
descobrir diferenças entre duas imagens, exigindo do usuário aten-
ção e percepção. Sendo assim, buscou-se, nesta análise, jogos que
trabalhassem a mesma habilidade primária, que fossem do mesmo
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gênero, mas que se enquadrassem em subcategorias diferentes. Em
virtude da dificuldade de encontrar jogos diversificados que exer-
citassem as mesmas habilidades primárias e secundárias, foi consi-
derada apenas a primária. Admitiu-se a hipótese que exerce maior
influência na motivação, dado o fator intrínseco. Para fins de con-
firmação dos resultados, foram realizadas duas rodadas. Na pri-
meira, foram utilizados os jogos da “memória”, “qual é a palavra?”
e “quiz”, cuja habilidade primária exercitada é a memória. Na se-
gunda rodada, os jogos contemplados foram “sete erros”, “torto” e
“quebra-cabeça”, que trabalham a habilidade cognitiva da percep-
ção. Desta forma, a atribuição de notas diferentes para os jogos
indicaria que as subcategorias também exercem influência decisiva
no fator motivacional dos jogadores da terceira idade. O esquema
da Figura 2 ilustra as etapas de condução das avaliações.

Para esta etapa, utilizou-se apenas jogos de raciocínio, uma vez que
os resultados da etapa anterior indicaram que o jogo “sete erros” foi
o mais apreciado pelos idosos. Este resultado vai ao encontro com
as informações extraídas da revisão de literatura, que apontou que o
idoso não aprecia a característica de violência nos jogos [Vasconce-
los et al. 2012]. As Tabelas 3 e 4 exibem os jogos utilizados para
esta avaliação na primeira e na segunda rodada, respectivamente.

Tabela 3: Jogos utilizados na primeira rodada da segunda etapa
do Gamebook

Gênero Jogo H. primária H. secundária
Raciocínio Memória Memória Percepção
Raciocínio Qual é a palavra Memória Linguagem
Raciocínio Quiz Memória Raciocínio

Tabela 4: Jogos utilizados na segunda rodada da segunda etapa do
Gamebook

Gênero Jogo H. primária H. secundária
Raciocínio Sete erros Percepção Atenção
Raciocínio Torto Percepção Linguagem
Raciocínio Quebra-cabeça Percepção Raciocínio

A terceira etapa teve como objetivo verificar se há diferença na
motivação também em virtude do gênero (masculino/feminino) das
pessoas da terceira idade. Desta forma, foi feita uma avaliação ba-
seada no agrupamento de respostas de cada jogo dos homens e das
mulheres participantes da pesquisa.

Para cada uma das etapas mencionadas foram realizadas análises
estatísticas. Estas análises estão descritas na seção a seguir.

3.4 Métodos estatísticos utilizados na análise dos
resultados

As análises estatísticas objetivaram comparar as amostras em cada
etapa de avaliação para se confirmar que as diferentes notas obser-
vadas em cada jogo não foram frutos do acaso, ou seja, possuem
diferenças significativas estatisticamente.

A escolha dos métodos para a realização da análise estatística levou
em consideração os seguintes parâmetros: a classificação do tipo
dos dados coletados, a quantidade de grupos, o tipo das amostras
examinadas e a distribuição dos dados [Normando et al. 2010].

Para a definição do último parâmetro citado (distribuição dos da-
dos), foi necessário verificar se as pontuações atribuídas para cada
jogo possuem uma Distribuição Normal. O teste de normalidade
é um importante método da estatística descritiva, comumente utili-
zado para verificar se a distribuição dos dados está bem modelada,
levando-se em conta a média e o desvio padrão, de forma a con-
tribuir para identificar qual metodologia é mais apropriada para ser
utilizada em determinada amostra de dados. Para fazer esta análise,
foi utilizado o método D’Agostino-Pearson, que é um dos mais efi-
cientes para verificar a normalidade de um conjunto de dados [Shes-
kin 2003].

Os resultados do teste de normalidade das sete amostras podem ser
visualizados na Tabela 5. Os coeficientes obtidos devem ser compa-

rados com o valor crítico da Tabela de Distribuição Qui-Quadrado
para o grau de liberdade 2, que, para o nível de significância de
5% (ou 95% de confiança), corresponde a 5,99 1. Caso o valor
calculado (X2) seja inferior ao valor crítico (tabelado), aceita-se a
normalidade dos dados [Sheskin 2003].

Tabela 5: Resultado do teste de normalidade das amostras pelo
método de D’Agostino-Pearson

Amostra Coeficiente (X2) Aceita a normalidade?
Tiro 2,3232 Sim (X2 < 5, 99)

Sete erros 11,0756 Não (X2 > 5, 99)
Memória 5,3068 Sim (X2 < 5, 99)

Qual é a palavra? 4,0979 Sim (X2 < 5, 99)
Quiz 8,9564 Não (X2 > 5, 99)
Torto 2,0954 Sim (X2 < 5, 99)

Quebra-cabeça 2,6215 Sim (X2 < 5, 99)

Os resultados constataram, portanto, que duas amostras rejeitam a
normalidade dos dados: os jogos de “sete erros” e o “quiz”. Desta
forma, a presença de amostras não-normais influenciou a definição
dos métodos de análise [Normando et al. 2010].

Os demais parâmetros utilizados para a definição dos métodos estão
descritos na Tabela 6.

Tabela 6: Parâmetros utilizados para a definição dos métodos es-
tatísticos

Avaliação Parâmetro Valor

1a avaliação
Tipo dos dados Intervalar descontínuo
Quant. de amostras 02 (duas)
Tipo das amostras Dependentes (pareadas)
Quant. de rodadas 01 (uma)

2a avaliação
Tipo dos dados Intervalar descontínuo
Quant. de amostras 03 (três)
Tipo das amostras Dependentes (pareadas)
Quant. de rodadas 02 (duas)

3a avaliação
Tipo dos dados Intervalar descontínuo
Quant. de amostras 02 (duas)
Tipo das amostras Independentes (não pareadas)
Quant. de rodadas 01 (uma)

Os dados coletados foram classificados em intervalares descontí-
nuos, pois, neste tipo de amostra, os valores possuem valores nu-
méricos, isto é, considera-se que um jogo avaliado com nota 4, por
exemplo, teve o dobro de aceitação de um jogo avaliado com nota 2
[Oliveira and Parente 2010]. Na primeira e segunda avaliações, as
amostras foram classificadas como dependentes ou pareadas, pelo
fato de cada escore do jogo ter sido atribuído pelo mesmo indiví-
duo. Na terceira avaliação, as notas foram atribuídas por indivíduos
diferentes (homens e mulheres) e, por isso, as amostras foram clas-
sificadas como independentes ou não pareadas.

Com esses parâmetros definidos, e considerando que não há a nor-
malidade dos dados em todas as amostras, optou-se pela utilização
dos métodos listados na Tabela 7, para se verificar se os resultados
obtidos foram fruto do acaso ou se possuem peso estatístico [Nor-
mando et al. 2010].

Tabela 7: Métodos estatísticos utilizados

Avaliação Método estatístico
1a avaliação Teste de Wilcoxon
2a avaliação Teste de Friedman
3a avaliação Teste de Mann-Whitney

1Os valores podem ser verificados em Sheskin (2003) - Tabela A4 - Table
of the Chi-square Distribution
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4 Resultados e discussão

Esta seção tem como objetivo apresentar a análise dos resultados
obtidos com a aplicação do Gamebook. O propósito principal desta
análise consistiu em validar a hipótese de que o gênero de jogo – e
suas subcategorias – exerce influência na motivação das pessoas da
terceira idade em jogar.

A Tabela 8 apresenta a pontuação dos jogos atribuída por cada par-
ticipante. É importante salientar que as notas não correspondem
diretamente ao conceito de motivação, mas é um indicativo de que
os idosos gostaram e teriam o interesse em jogar aqueles jogos que
tiveram as melhores avaliações.

Os jogos “quiz”, “sete erros” e “memória” obtiveram as melhores
médias, enquanto que o jogo de “tiro” obteve as piores notas. Den-
tre os jogos com as melhores pontuações, nenhum deles obteve as
notas 0 ou 1 atribuídas, o que pode indicar que os idosos não de-
monstraram resistência em, pelo menos, iniciar a jogá-los.

4.1 Análise estatística da primeira avaliação: gê-
nero X motivação

Conforme relatado, a primeira análise consistiu em avaliar dois jo-
gos de gêneros diferentes que trabalham as mesmas habilidades
cognitivas (percepção e atenção), o que nos permite acreditar que
são elementos que despertam a mesma motivação intrínseca nos in-
divíduos. Os gêneros avaliados foram ação, com o jogo de “tiro”, e
raciocínio, com o jogo de “sete erros”.

As notas atribuídas apontaram uma pontuação média consideravel-
mente superior a favor do jogo de raciocínio. Esse resultado pode
ser um indicador da hipótese inicial de que o gênero de jogo exerce
influência decisiva na motivação dos jogadores, pois, apesar de os
dois games trabalharem as mesmas habilidades, ficou nítida a es-
colha por uma modalidade pelos idosos. No entanto, apenas a
média não é a melhor métrica para se fazer este tipo de análise.
Desta forma, para uma análise mais apurada, foi utilizado o teste de
Wilcoxon, que é indicado quando se deseja comparar apenas duas
amostras pareadas. Este teste cria um ranking de acordo a dife-
rença das notas atribuídas pelos participantes em cada jogo e define
a ordem positiva (T+ = notas do primeiro jogo maiores) e negativa
(T− = notas do segundo jogo maiores) dos elementos. Indivíduos
que atribuíram notas iguais aos dois jogos são eliminados da análise
[Sheskin 2003]. Para a amostra avaliada, o valor calculado de T+

foi 5 e o valor de T− foi 320.

Para amostras maiores (com mais de 25 elementos), a distribuição
normal pode ser empregada para aproximar à distribuição de Wil-
coxon. A distribuição normal leva em conta a média, a variância e
o desvio padrão, além do valor de T calculado. Os cálculos desta
análise resultaram no valor Z = −4, 24. O coeficiente obtido deve
ser comparado com o valor crítico da Tabela de Distribuição Nor-
mal 2 [Sheskin 2003].

Para um nível de significância de 5%, considerando-se um teste
bilateral, o valor crítico da distribuição normal é Z0,05 =+

− 1, 96.
Se Zcalculado < - 1,96 ou Zcalculado > 1,96 há evidência estatística
para se rejeitar a hipótese nula de que as avaliações foram iguais.
Neste caso, como o valor de Zcalculado foi -4,24, pode-se afirmar,
com 95% de confiança, que um gênero apresentou maior motivação
que o outro no público idoso. Observando os valores de média e
mediana na Tabela 8, o teste permitiu concluir que o jogo dos “sete
erros” motivou mais este público.

4.2 Análise estatística da segunda avaliação:
subcategorias X motivação

Ao comprovar a hipótese de que os jogos de raciocínio são mais
motivadores para os idosos, buscou-se verificar se, dentre estes jo-
gos, as subcategorias também exercem influência na motivação.
Desta forma, conforme mencionado, a segunda avaliação objetivou

2Os valores podem ser verificados em Sheskin (2003) - Tabela A1 - Table
of the Normal Distribution

verificar o impacto dos jogos de mesmo gênero, mas de subcate-
gorias diferentes, na avaliação das pessoas da terceira idade. Con-
forme a Figura 2, foram realizadas duas rodadas: “memória” versus
“qual é a palavra?” versus “quiz” e “sete erros” versus “torto” ver-
sus “quebra-cabeça”. Na primeira rodada, os jogos possuem como
característica em comum o benefício de trabalhar a habilidade cog-
nitiva da memória, enquanto que na segunda rodada, a habilidade
primária trabalhada é a percepção. Sendo assim, como os jogos des-
pertam a mesma motivação intrínseca em cada rodada, a existência
de diferença significativa nos resultados indicaria que as subcatego-
rias de um mesmo gênero também exercem influência na motivação
dos idosos.

Para esta análise, é indicada a utilização do teste de Friedman [Nor-
mando et al. 2010], que possibilita a comparação de resultados entre
mais de duas amostras pareadas, com o objetivo de verificar dife-
renças significativas entre elas [Sheskin 2003].

Os valores encontrados para as avaliações podem ser visualizados
na Tabela 9. Os coeficientes obtidos devem ser comparados com o
valor crítico da Tabela de Distribuição Qui-Quadrado para o grau
de liberdade 2 (GL = quantidade de amostras - 1), que, para o nível
de significância de 5%, corresponde a 5,99. Caso o valor do coe-
ficiente de Friedman calculado (X2) seja superior ao valor crítico
(tabelado), rejeita-se a hipótese nula [Sheskin 2003].

Tabela 9: Resultado do teste de Friedman avaliando a motivação
dos idosos de acordo com subcategorias distintas

Rodada Coeficiente (X2) Rejeita a hipótese nula?
1a rodada 6,08 Sim (X2>5,99)
2a rodada 6,37 Sim (X2>5,99)

Avaliando os valores da Tabela 9, pode-se concluir que a avaliação
dos jogos pelos idosos foi significativamente diferente nas duas ro-
dadas. O resultado do teste de Friedman permite então afirmar com
95% de confiança que as subcategorias também exercem influência
na motivação dos idosos em jogar.

4.3 Análise estatística da terceira avaliação: mas-
culino X feminino

Após ter sido comprovado matematicamente que o gênero do jogo
exerce influência na motivação dos idosos, buscou-se verificar se
há diferença na motivação também em virtude do gênero (mascu-
lino/feminino) das pessoas da terceira idade. Para tanto, foi reali-
zada uma análise estatística baseada no agrupamento de respostas
dos homens e das mulheres participantes da pesquisa.

A análise foi realizada por jogo, avaliando as dezenove respostas do
público feminino e as sete respostas do público masculino. Como
se trata de duas amostras independentes por jogo, foi indicada a
utilização do teste de Mann-Whitney [Normando et al. 2010].

A técnica do teste U de Mann-Whitney é comumente utilizada para
verificar hipóteses sobre duas medianas populacionais independen-
tes cujos dados estejam classificados em forma de um ranking ordi-
nal. Ele é bastante utilizado para verificar se os resultados de duas
amostras são significativamente divergentes ou não [Sheskin 2003].
Esta metodologia então aplica-se perfeitamente ao propósito desta
avaliação.

Os valores U encontrados para cada amostra podem ser visualiza-
dos na Tabela 10.

O valor U de Mann-Whitney calculado deve ser comparado com um
valor da tabela de valores críticos de Mann-Whitney 3. Caso o valor
calculado de U seja inferior ao valor da tabela, significa que há dife-
rença significativa entre as duas amostras avaliadas. Caso contrário,
aceita-se a hipótese nula, ou seja, não há indícios que comprovem
que há diferença na avaliação das duas amostras [Sheskin 2003].

Ao verificar a tabela de valores críticos de Mann-Whitney para a
significância de 5% e para amostras com tamanhos dezenove e sete,

3Os valores podem ser verificados em Sheskin (2003) - Tabela A11 -
Table of Critical Values for Mann-Whitney U Statistic
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Tabela 8: Notas atribuídas aos jogos do Gamebook

Sexo Idade Jogos avaliados
Tiro Sete erros Memória Qual é a palavra? Quiz Torto Quebra-cabeça

F 72 0 5 5 2 3 5 0
F 74 1 5 4 5 5 5 4
F 69 3 5 5 4 5 3 5
F 72 3 5 5 5 3 4 2
F 70 5 4 5 5 5 5 5
F 69 5 4 4 3 5 3 4
F 61 2 4 4 5 5 4 3
F 67 0 5 5 3 5 4 2
F 64 2 5 5 5 5 5 5
F 67 3 4 5 4 5 5 4
F 62 2 5 5 5 5 2 5
F 63 2 4 3 5 5 2 3
F 67 1 5 5 0 5 3 5
F 76 2 5 3 5 5 5 5
F 69 2 5 5 5 5 5 5
F 60 0 3 4 2 5 5 2
F 68 0 5 5 4 4 4 4
F 60 1 5 3 3 5 3 3
F 61 0 2 5 1 5 4 4
M 62 0 2 4 0 5 1 2
M 60 3 5 5 3 3 2 3
M 70 4 5 5 3 4 3 3
M 65 5 5 4 4 4 2 1
M 68 2 4 5 4 5 4 4
M 64 1 3 5 2 4 2 5
M 69 1 5 3 5 4 3 3
Mediana 2 5 5 4 5 4 4

Média 1,92 4,38 4,46 3,54 4,58 3,58 3,50
D. padrão 1,60 0,94 0,76 1,58 0,70 1,24 1,39

Tabela 10: Resultado do teste de Mann-Whitney avaliando a moti-
vação pelo gênero dos entrevistados na aplicação do Gamebook

Jogo Valor U Rejeita a hipótese nula?
Tiro 56 Não (U>32)
Sete erros 58,5 Não (U>32)
Memória 63,5 Não (U>32)
Qual é a palavra? 46 Não (U>32)
Quiz 33 Não (U>32)
Torto 19,5 Sim (U<32)
Quebra-cabeça 45 Não (U>32)

tem-se o valor de base 32. Por meio dos resultados apresentados na
Tabela 10, é possível constatar então que o fator gênero (masculino
ou feminino) não exerceu influência significativa na motivação dos
idosos em seis dentre os sete jogos avaliados (aproximadamente
85,7%).

O único jogo que demonstrou divergência entre os dois públicos
analisados foi o “torto” (caça-palavras). Comparando as medianas
(métrica utilizada no teste de Mann-Whitney) das duas amostras,
verifica-se o valor 2 para o público masculino e o valor 4 para o
público feminino, o que leva à conclusão de que este jogo exerceu
maior influência na motivação das mulheres. Este resultado tem
explicação nas observações de Koster e Wright [Koster and Wright
2004], que afirmam que os homens têm mais problemas ao lidar
com competências linguísticas, característica essencial no jogo em
questão.

De todo modo, o resultado geral desta análise reforça a afirmação
de que homens e mulheres tendem a ter gostos parecidos com o
avanço da idade [Koster and Wright 2004]. Os autores acrescentam
que, enquanto jovens, homens e mulheres têm diferenças significa-
tivas na escolha de um jogo, variando a preferência em virtude do
nível de dificuldade, da narrativa, das habilidades necessárias, den-
tre outros. No entanto, à medida que envelhecem, estas diferenças
diminuem e o público masculino passa a apreciar um estilo similar

ao do público feminino [Koster and Wright 2004].

5 Conclusões

Desenvolver jogos digitais para as pessoas da terceira idade não é
uma tarefa fácil. Além do fato de elas geralmente não terem muito
contato com recursos tecnológicos, os equipamentos eletrônicos,
em geral, não levam em consideração as características deste pú-
blico e as limitações que surgem com o envelhecimento. Com isso,
os idosos, muitas vezes, acabam não tendo a motivação necessária
para criar e manter o hábito de jogar, que tanto pode contribuir no
combate ao surgimento e tratamento de diversas doenças, principal-
mente cognitivas.

Em virtude disso, este trabalho procurou contemplar um dos ele-
mentos que podem melhorar a experiência dos jogadores idosos: o
gênero do jogo. Foi possível constatar nas diversas análises feitas
a partir das notas atribuídas pelos participantes do Gamebook que
o gênero de um jogo pode ser um elemento fundamental na mo-
tivação dos idosos. Os resultados estatísticos obtidos permitiram
concluir com 95% de confiança que a diferença das notas atribuí-
das pelos participantes não foram fruto do acaso. Sendo assim, o
fato de uma pessoa nesta faixa etária ter o contato inicial com gêne-
ros de jogos não indicados pode fazer com que ela não tenha prazer
e consequentemente não volte a jogar novamente. Por outro lado,
um gênero adequado pode fazer com que esta mesma pessoa se in-
teresse e se sinta engajada nesta prática.

Este é então um fator muito importante a ser considerado pela in-
dústria de jogos digitais. Por isso, é importante que haja um tra-
tamento diferenciado no desenvolvimento de jogos. É nítido que
atualmente o público principal desta indústria são os jovens – por
constituírem um contingente populacional com acesso à tecnolo-
gia maior –, porém, vários estilos apreciados por eles (ação, por
exemplo) podem não ser compatíveis com os gostos dos idosos.
Desta forma, os resultados deste estudo indicam que pode haver um
grande impacto na motivação em virtude do gênero, constituindo,
portanto, uma importante diretriz para os desenvolvedores de jogos.

SBC – Proceedings of SBGames 2014 | ISSN: 2179-2259 Culture Track – Full Papers

XIII SBGames – Porto Alegre – RS – Brazil, November 12th - 14th, 2014 366



Como trabalhos futuros, podem ser feitas novas rodadas do Game-
book, repetindo as três análises realizadas, com o objetivo de ratifi-
car os resultados obtidos. Além disso, um número maior de idosos
pode ser avaliado, de forma a contribuir para aumentar a confiança
das análises estatísticas. Outro experimento que pode ser condu-
zido é a realização da mesma avaliação com a experiência do idoso
jogando, e não apenas avaliando as características de um jogo. Con-
duzir a atividade de jogar durante algumas semanas também pode
trazer resultados interessantes. Com isso, seria possível constatar
com mais acurácia se o gênero é realmente imprescindível para a
motivação das pessoas na terceira idade iniciarem e manterem o há-
bito de jogar. Por fim, recomenda-se a utilização de metodologias
específicas para a avaliação da motivação intrínseca dos indivíduos,
como por exemplo, o Inventário de Motivação Intrínseca - IMI.
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Figura 2: Avaliações realizadas no Gamebook
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