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Resumo

Com o aumento da expectativa de vida, torna-se cada vez mais ne-
cessario propor opcdes de lazer e educagdo a um publico crescente:
o de adultos mais velhos. Uma possibilidade é oferecer lazer em
conjunto com a educacdo, por meio de jogos educacionais. Para
isso, ¢ importante identificar as caracteristicas especificas que jogos
educacionais devem ter para esse publico, jd que pesquisas na drea
tém foco em criancgas e jovens. Com o intuito de contribuir para a
solucdo deste problema, foi desenvolvido o jogo Labuta Batuta que
tem por objetivo proporcionar ao adulto mais velho a oportunidade
de aprender a utilizar os recursos de um smartphone, bem como en-
tender terminologias da drea tecnoldgica. O jogo foi testado durante
uma semana por 11 adultos com idade variando de 45 a 61 anos. Os
métodos adotados para coleta de dados foram: questiondrio, didrio,
entrevista, pré e pos-teste de conhecimentos. Os resultados indicam
que jogos educacionais constituem um recurso eficiente para que os
adultos mais velhos possam se manter atualizados.
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1 Introducao

O Brasil passa por um processo de envelhecimento da populacio.
Para cada 100 criancas menores de 15 anos, existiam, em 1991,
2000 e 2010, respectivamente, aproximadamente 14, 20 e 31 adul-
tos com mais de 65 anos [IBGE 2011a]. Isto demonstra uma
participag@o cada vez maior de idosos na populagdo brasileira. Em
2010, o Brasil possuia pouco mais de 50 milhdes de pessoas com
45 anos ou mais [IBGE 2011b], que neste artigo sdo denominadas
de adultos mais velhos. Em 2040, proje¢des do Instituto de Pes-
quisa Economica Aplicada (IPEA) indicam que o ndimero de pes-
soas dessa faixa etaria sera de cerca de 100 milhdes, ou 50% da
populagdo brasileira [Camarano and Kanso 2009].

Com o aumento da expectativa de vida, torna-se cada vez mais ne-
cessdrio oferecer op¢des de aprendizagem e lazer as pessoas mais
velhas. O processo de ensino e aprendizagem nio deve se restringir
somente ao publico infanto-juvenil e jovem, mas a todas as eta-
pas da vida. Entretanto, sdo escassos os estudos na literatura que
abordam o uso da tecnologia, de forma educacional, para o publico
de adultos mais velhos. Esses estudos sdo importantes, pois o ser
humano naturalmente sofre restricdes fisicas, psiquicas e cogniti-
vas, decorrentes do processo de envelhecimento [Ijsselsteijn et al.
2007]. Além disso, os adultos mais velhos da atualidade ndo t€m
por habito o uso da tecnologia e de jogos digitais [Cetic.br 2013].

Neste contexto, um conjunto de questdes-problema necessita de
investigacdo: os adultos mais velhos conseguem aprender e se di-
vertir com um jogo educacional? como ocorre a interagdo destes
com o jogo? eles conseguem transpor a barreira virtual e aplicar
os conhecimentos trabalhados durante o jogo, no mundo real? Na
busca por respostas a essas questdes, o objetivo deste artigo € iden-
tificar caracteristicas que jogos educacionais devem possuir para
favorecer a aprendizagem de adultos mais velhos. Para isso, foi de-
senvolvido o jogo educacional Labuta Batuta. A finalidade desse
jogo ¢é ambientar os jogadores na utilizacdo de smartphones, bem
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como introduzir conceitos relacionados a tecnologia digital. Isso se
d4 através de simulacdes e minigames que estdo presentes no jogo.

Para este estudo foram convidados adultos mais velhos para joga-
rem o Labuta Batuta por uma semana. Em uma primeira etapa fo-
ram aplicados: um questiondrio demografico, a fim de tragar o per-
fil dos participantes, e um pré-teste para avaliar o conhecimento e
a proficiéncia dos participantes na utilizacao de tecnologias digitais
e smartphones. Posteriormente, foi solicitado que preenchessem
um didrio, durante o periodo em que jogavam. Apds uma semana,
foi aplicado um pds-teste e uma entrevista final. Os dados do pré
e do pds testes foram avaliados quantitativamente. J4 os dados do
didrio e da entrevista foram analisados qualitativamente por meio
da metodologia de Teoria Fundamentada.

A andlise quantitativa evidenciou a ocorréncia de aprendizado.
Ap6s jogarem o Labuta Batuta, o nimero de acertos por questdo na
avaliacdo de conhecimentos aumentou, assim como a proficiéncia
dos participantes na execuc¢do das tarefas. A andlise qualitativa por
meio da Teoria Fundamentada elicitou seis categorias. Entre essas
seis categorias foram determinadas onze relagdes que forneceram
a base para a construcdo da teoria. No contexto desta pesquisa, 0
aprendizado € pega central, pois influencia diretamente a busca de
conhecimento, a avaliagdo do aprendizado, a avaliacdo do jogo, o
gosto por jogar, a diversao, a aplicacdo do conhecimento adquirido
no dia a dia e a superac@o dos desafios encontrados pelos partici-
pantes. Os resultados de ambas as andlises confirmaram que o jogo
Labuta Batuta proporcionou aprendizado aos participantes.

Na Secdo 2 sdo discutidos os trabalhos relacionados. Na Secgdo 3
¢ abordada a metodologia do trabalho. Logo apds, na Segdo 4 é
descrito o jogo Labuta Batuta, utilizado como objeto de estudo. Em
seguida, na Secdo 5 sdo apresentados os resultados obtidos. Por
fim, sdo realizadas as conclusdes na Seg@o 6.

2 Trabalhos relacionados

Nesta se¢do serdo apresentados estudos sobre uso de didrios para
avaliar a experiéncia do jogador e a experiéncia de uso da tecnolo-
gia, e estudos sobre jogos educacionais.

2.1 Diarios

De acordo com En e Lan [2010] , o método de estudo diario, em
relag@o a jogos, tem como objetivo “compreender os processos de
pensamento que o jogador experimenta, como um ser humano, du-
rante o curso do jogo”. E, segundo Carter e Mankoff [2005] , o
estudo didrio ¢ diferente de outros métodos como as entrevistas,
porque o pesquisador ndo estd presente durante a coleta de dados e,
assim, ndo controla como ela € realizada. Este método é conside-
rado eficaz para medir o nivel de envolvimento dos jogadores [En
and Lan 2010].

No trabalho desenvolvido por Mekler et al. [2014] o objetivo era
explorar como a experiéncia do jogador se molda ao longo de varias
sessdes de jogo. Segundo os autores, poucos estudos exploraram
como a experiéncia do jogador se desenvolve em relagdo a um tnico
jogo e nenhum analisou o fendmeno dos jogadores ndo completa-
rem os jogos. O trabalho foi conduzido durante trés meses e teve a
participac@o de 25 estudantes universitdrios com idades entre 22 a
28 anos. Os participantes jogaram um jogo de quebra-cabeca cha-
mado FEZ e foram instruidos a preencher o didrio, disponibilizado
de forma on-line, apés 30 a 60 minutos de jogo. Os pesquisadores
também solicitaram que fossem preenchidas no minimo seis entra-
das no diario.
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Cada entrada no didrio consistiu de uma descri¢do do que os joga-
dores fizeram e como se sentiram durante o jogo, e do preenchi-
mento de um questiondrio. O questiondrio era uma combinag¢do da
Player Experience Need Satisfaction Scale (PENS) e do Intrinsic
Motivation Inventory (Inventdrio de Motivacdo Intrinseca) e visava
avaliar a sessdo de jogo e o construto Divertimento/Interesse. Ao
final os participantes deveriam fazer uma breve avaliacdo do jogo e
indicar se eles recomendariam o jogo e se jogariam novamente.

Segundo os pesquisadores, os participantes que completaram o
jogo o avaliaram de forma mais positiva em relagdo a motivagio
intrinseca e a sua recomendagdo. Entretanto todos os jogadores re-
gistraram, nos didrios, frustragdo por terem se perdido no mundo
do jogo e devido as dificuldades dos quebra-cabegas. Mekler et
al. [2014] afirma que é necessdrio realizar mais analises nos da-
dos coletados para entender melhor a experiéncia do jogador e
como ela pode mudar ao longo do tempo. Esse trabalho ndo teve a
participacdo de idoso. Seria interessante um trabalho que realizasse
as investigacdes desenvolvidas por esses pesquisadores em relagido
ao publico da terceira idade.

No trabalho realizado por Bell et al. [2006] , o objetivo era estu-
dar um jogo baseado em localizacdo em duas direcdes principais.
Primeiro, estudar a utilizagdo do design seamful”, uma nova abor-
dagem na qual as limita¢Ges inerentes da tecnologia sdo delibera-
damente exploradas na experiéncia do usudrio, ao invés de serem
escondidas. Segundo, estudar a experiéncia do jogador ao longo de
um periodo de uma semana e em uma grande area geografica que
abrange trés cidades, para fornecer informagdes sobre como essa
experiéncia pode ser projetada para se entrelagar com os padrdes
da vida cotidiana.

Para alcangar o objetivo proposto os pesquisadores desenvolveram
e estudaram um jogo baseado em localizacdo chamado Feeding
Yoshi (Alimentando Yoshi), no qual o seamful design foi aplicado
para criar uma experiéncia na qual os jogadores explorassem as ca-
racteristicas de cobertura da rede (especialmente, redes abertas e
seguranca), em cidades diferentes, em relacdo as suas atividades
didrias. O jogo Feeding Yoshi foi desenvolvido para Personal Digi-
tal Assistants (PDA) e para ser jogado por equipes.

Foi adotada uma abordagem de estudo etnogréfico na qual foram
coletados dados por meio de entrevistas com cada jogador, de cli-
pes de video de jogabilidade, do didrio que cada jogador manteve
e de logs do sistema. Um estudo piloto inicial foi realizado du-
rante cinco dias, com trés equipes de quatro pessoas e com cada
equipe baseada em uma vila ou cidade diferente. As observagdes
do estudo piloto sugeriram que a natureza do ambiente local possui
impacto significativo sobre o jogo em si, uma vez que os pontos
de acesso sem fios variam ndo s6 entre areas urbanas e suburbanas,
mas também dentro de diferentes dreas suburbanas.

O estudo principal teve a participagdo de quatro equipes de trés ci-
dades do Reino Unido: Glasgow (cidade de grande porte), Not-
tingham (cidade de médio porte) e Derby (cidade de pequeno
porte), sendo duas equipes de Gasgow. Todas as equipes foram
formadas por quatro participantes com idades entre 22 a 29 anos.
De acordo com os autores, os participantes jogaram razoavelmente
bem em uma drea relativamente pequena, eles preferiam ndo ter
que se movimentar muito, apesar de haver vantagens para jogadores
dispostos a cobrir uma drea maior Existiu também espaco para dife-
rentes gravagdes e representacdes de onde jogar, variando de apenas
usar o que foi encontrado seguindo a rotina didria dos participantes
até procurar areas fora da rotina com o objetivo de conseguir mais
pontos.

Segundo os pesquisadores os resultados obtidos suportaram o ob-
jetivo proposto. Para Bell et al. [2006] , os padrdes de interag@o
social em torno do jogo foram especificos para os diferentes agen-
tes, locais e recursos disponiveis para o jogo. A qualidade do jogo,
em termos de colaboracdo e de pontuagdo, dependeu fortemente da
capacidade dos membros das equipes em encontrar maneiras de en-
caixar o jogo em suas vidas cotidianas como, por exemplo, variar
rotas e meios de transporte utilizados no deslocamento, e escolhas
e expectativas quanto ao que fazer e onde em seu tempo de lazer.
Além disso, o jogo Feeding Yoshi serve como uma prova da viabili-
dade da abordagem de seamful design, uma vez que a mecanica do
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jogo de procurar pontos de acesso Wi-Fi abertos e seguros foi um
recurso que foi fortemente apreciado pela maioria dos jogadores
[Bell et al. 2006].

Neste trabalho também nio existiu a participa¢do de idosos. Se-
ria interessante estendé-lo a este publico principalmente em como
inserir a tecnologia no cotidiano da terceira idade.

O’brien et al. [2012] tinha como objetivo investigar o papel
do conhecimento prévio nas intera¢des cotidianas com a tecnolo-
gia por usudrios de diferentes niveis de experiéncia tecnoldgica e
de diferentes idades. Para isso foi utilizada uma abordagem sis-
temadtica para coletar e analisar os dados. Para avaliar os efeitos das
diferencas de experiéncia com a tecnologia foram utilizados dois
grupos: o primeiro composto por adultos mais velhos com niveis
elevados de experiéncia com a tecnologia (“hightec”) e o segundo
formado por adultos mais velhos com baixos niveis de experiéncia
com a tecnologia (“low-tech”). Os adultos mais velhos possuiam
idades entre 65 a 75.

Segundo os pesquisadores, por causa de idades semelhantes, ambos
os grupos de adultos mais velhos eram propensos a terem atividades
diarias semelhantes e os dois grupos estavam na mesma geracio de
tecnologia e, assim, teriam sido expostos as mesmas tecnologias.
Entretanto devido a diferentes experiéncias ao longo de suas vidas
haveriam diferencas nos conhecimentos tecnoldgicos entre os par-
ticipantes dos dois grupos que influenciariam o uso da tecnologia
por eles.

Para avaliar os efeitos das diferencas de idade, foi utilizado um
grupo de adultos mais jovens (com idades entre 18 a 28). Este grupo
seria comparado com o grupo de adultos mais velhos “hightec”.

Dez participantes foram incluidos em cada grupo e foram estabe-
lecidos trés subobjetivos: o primeiro era elicitar os tipos de tecno-
logias que compdem o nicleo de conhecimento prévio para cada
grupo, particularmente aquelas que suportam as tarefas didrias; o
segundo era determinar se as diferengas em conhecimento prévio
influenciavam o sucesso e gerenciamento de problemas em relacio
as tecnologias cotidianas; e o terceiro foi avaliar as diferengas na
experiéncia e na idade para uso da tecnologia.

Os niveis de experiéncia com a tecnologia dos participantes foram
estabelecidos por meio do CREATE technology questionnaire. Dois
documentos foram criados para serem o didrio: um para tecnologias
frequentes e outro para encontros com novas tecnologias ou pouco
frequentes. O didrio deveria ser preenchido durante dez dias conse-
cutivos.

Os resultado encontrados por O’brien et al. [2012] indicam que
o grupo de adultos mais jovens e o grupo de adultos mais velhos
“hightec” utilizam o mesmo ndmero de tecnologias, entretanto o
grupo de adultos mais jovens utiliza mais tecnologias para PC e In-
ternet. Os adultos mais velhos “hightec” utilizam mais tecnologias,
como esperado, que os adultos mais velhos “low-tec”, entretanto a
distribui¢do ao longo das categorias de tecnologias foi semelhante.
Segundo os autores esta distribuicdo pode ser baseada nas necessi-
dades semelhantes de ambos os grupos, uma vez que eles estdo no
mesma faixa etdria. As diferengas observadas podem ser devidas as
preferéncias individuais.

Os adultos mais velhos “hightec” relataram mais problemas do que
os adultos mais velhos “low-tec”, o que, segundo os pesquisadores,
apesar de inesperado, ndo foi realmente surpreendente porque os
adultos mais velhos “low-tec” podem limitar o uso da tecnologia
para aquelas com os quais eles estdo confiantes ou quando eles nédo
tém outra op¢do. Nao foram encontradas diferencas significativas
no relato de problemas em relagdo a diferencga de idade.

De acordo com O’brien et al. [2012] , os resultados sugerem que
um bom design ainda € crucial para intera¢des tecnoldgicas coti-
dianas, porque o conhecimento prévio nunca serd plenamente su-
ficiente para todas as tecnologias que os usudrios podem querer
ou precisardo usar. Estratégias apropriadas podem facilitar o su-
cesso, mesmo sem conhecimento prévio especifico. Dessa forma,
pesquisa em design é necessdria para guiar a sele¢do de estratégias
para o uso de variadas tecnologias.
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Como os resultados de O’brien et al. [2012] indicam que os idosos
com baixo nivel de experiéncia tecnoldgica utilizam nimero menor
de tecnologias, a criacdo de maneiras que os possibilitem a apren-
der a usar novas tecnologias pode ter valor significativo para eles
porque lhes permitir@o inserir mais tecnologias que os ajudem em
suas atividades didrias. Assim, os jogos educacionais podem ser
utilizados como uma ferramenta para auxiliar nesta tarefa.

2.2 Jogos digitais para adultos mais velhos

Nesta secdo serdo apresentados estudos que buscam contribuir com
o real interesse dos adultos mais velhos por jogos digitais em dife-
rentes plataformas e com o desenvolvimento de jogos digitais edu-
cacionais para os adultos mais velhos. Apds pesquisa nas bases da
ACM, IEEE, Science Direct e nos anais do Simpésio Brasileiro de
Informatica na Educacdo (SBIE) e do SBGames, nao foram encon-
trados estudos especificos que abordassem jogos educacionais para
idosos.

Na pesquisa de Foukarakis et al. [2011] ¢ apresentada uma boa
visdo geral de um projeto para o desenvolvimento de um jogo di-
gital adaptativo, para multiplos jogadores, voltado para os adultos
mais velhos. Os autores destacam as limitagdes cognitivas dos
idosos, como perda de memdria, de atencdo, de imaginacdo, de
associacdo, de percepcdo e de raciocinio, que precisam ser conside-
radas durante o desenvolvimento de jogos digitais para este ptiblico.
Embora esta ndo seja a contribuicdo principal para este trabalho,
a pesquisa contribui ao abordar as motivag¢des apresentadas pelos
adultos mais velhos quanto ao uso das tecnologias e o potencial
destas para ajudd-los a vencerem os desafios sobre suas limitacdes
cognitivas e atender as suas necessidades de diversdo, de distragdo,
de socializagdo e de aprendizado.

O estudo de Santos et al. [2014] apresenta um levantamento bibli-
ografico sobre heuristicas de usabilidade para avaliar jogos casuais
e jogos para dispositivos méveis no contexto de adultos mais ve-
lIhos. No estudo destaca-se o resultado de duas avaliagdes realizadas
com adultos mais velhos utilizando jogos casuais em smartphone.
Tais avaliacdes foram realizadas para verificar a aplicagdo do con-
junto de heuristicas na identificacdo de problemas de usabilidade.
O estudo traz uma contribuicio significativa para esta pesquisa
quando os resultados das avaliagdes evidenciam a importancia de se
desenvolver jogos casuais especificos para os idosos, contemplando
as caracteristicas relevantes para eles, fazendo ajustes na interface
de jogos para adequar sua usabilidade, tornando-os mais faceis de
serem utilizados por adultos mais velhos.

O estudo de Carvalho e Ishitani [2012] buscou identificar as carac-
teristicas que mobile serious games voltados para os adultos mais
velhos devem ter, para que este publico sinta prazer e desejo de
utilizd-los. A partir dos dados coletados foi elaborada uma lista
de diretrizes para desenvolvimento de mobile serious games que
atendam as necessidades, interesses e motivagdes dos jogadores
idosos. O estudo traz uma relevante contribuiciio para esta pes-
quisa quando destaca alguns interesses e expectativas citadas pelos
adultos mais velhos em relacdo aos jogos digitais, por exemplo:
diversao, distracdo, aprendizado, intera¢do social, sentir menos so-
liddo. Além disso, as autoras afirmam que o jogo deve ser projetado
com caracteristicas que motivem os idosos a jogarem, contribuindo
assim para o desenvolvimento da aprendizagem combinada com o
entretenimento.

Os trabalhos de De Schutter e Vander Abeele [2010] e de Pedell et
al. [2013] apresentam uma andlise sobre a importancia de se con-
siderar as caracteristicas culturais para projetar jogos que atendam
aos interesses e as expectativas do puiblico-alvo, tendo em vista que
essas caracteristicas variam para diferentes grupos de pessoas e que
as pessoas se identificam com o contexto no qual se sentem bem.

Em seu trabalho Mol [2011] aborda a manuten¢do do conheci-
mento para os adultos mais velhos como fator importante para re-
duzir o isolamento social e garantir uma qualidade de vida a esse
publico e destaca que o uso da tecnologia pode ajudar e facilitar o
acesso dos adultos mais velhos aos contetddos. Por outro lado, o au-
tor analisa que os jogos sdo projetados para o uso dos jovens e nao
levam em consideragdo as limitagdes impostas pela idade. Dentre
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os resultados apresentados hd uma indicagdo de que o uso de jo-
gos estimulou o uso da tecnologia por parte dos participantes, pois
100% deles relataram que a experiéncia foi estimulante e que gosta-
riam de aprender novos assuntos utilizando a mesma metodologia.

3 Metodologia

John W. Creswell define a pesquisa qualitativa como:

Um meio para explorar e entender o significado que os
individuos ou grupos atribuem a um problema social ou
humano. O processo de pesquisa envolve as questdes
e os procedimentos que emergem, os dados tipicamente
coletados no ambiente do participante, a andlise dos da-
dos indutivamente construida a partir das particularida-
des para os temas gerais e as interpretacdes feitas pelo
pesquisador acerca do significado dos dados. [Creswell
2010, p.26].

Com base na definicdo apresentada e nos procedimentos meto-
dolégicos utilizados para a coleta de dados, a metodologia desta
pesquisa pode ser classificada como Qualitativa. Segundo Creswell
[2010] : “as estratégias da investigagdo sdo os tipos de projetos ou
modelos de métodos que proporcionam uma dire¢do especifica aos
procedimentos em um projeto da pesquisa”. Para direcionar a co-
leta e a andlise de dados desta pesquisa foi adotada a estratégia da
Teoria Fundamentada.

Esta secdo ird apresentar a metodologia adotada na realizacio deste
trabalho. A pesquisa foi realizada com as seguintes atividades:
selecdo dos participantes; questiondrio demogréfico e pré-teste; uso
do jogo e preenchimento do didrio; pés-teste e entrevista.

3.1 Selecao dos participantes

A selecdo dos participantes obedeceu a alguns critérios estabeleci-
dos pelos pesquisadores como: possuir 45 anos ou mais, ser alfabe-
tizado, ndo dominar a utilizacdo do celular, ndo possuir nenhuma
deficiéncia cognitiva, motora ou fisica que impeca a realizacdo
do teste ou uso do aparelho celular. Em casos que o participante
possuisse um telefone celular, 0 mesmo poderia ser utilizado na
pesquisa; caso contrdrio, um aparelho foi emprestado pelo grupo
de pesquisa.

Ao todo, 15 participantes foram convidados. 11 destes aceitaram
participar da pesquisa e estavam de acordo com os critérios pré-
estabelecidos. Esse nimero de participantes estd de acordo com a
recomendacdo de se ter um minimo de § participantes em pesquisa
utilizando didrio [Singh and Malhotra 2013].

Cada participante selecionado assinou um termo de consenti-
mento para participagdo na pesquisa. O mesmo ressalta que as
informacdes obtidas serdo confidenciais, sendo assegurado o sigilo
sobre a participag¢do, uma vez que os resultados serdo sempre apre-
sentados como retrato de um grupo e nao de uma pessoa.

3.2 Questionario demografico e pré-teste

Inicialmente os participantes responderam a um questiondrio de-
mografico que coletou informagdes referentes a idade e grau de di-
ficuldade que tém no uso de celulares. Em seguida, foi aplicado aos
participantes um questiondrio pré-teste de conhecimento contendo
seis questdes para avaliar o entendimento que os mesmos tinham a
respeito de alguns conceitos de tecnologia, como: rede social, apli-
cativos de video e conversa instantanea. As questdes eram abertas
e algumas possuifam mais de uma possibilidade de resposta correta.
Além disso, os pesquisadores pediram aos participantes que execu-
tassem 10 (dez) tarefas no celular e, caso ndo soubessem realizar
uma tarefa, poderiam responder que nao sabiam como fazé-la. Para
cada tarefa havia quatro classificagdes de avaliag¢do da tarefa solici-
tada: Ndo tentou, Tentou sem sucesso, Tentou com sucesso parcial
e Executou corretamente.
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3.3 Uso do jogo e preenchimento do diario

O jogo mével educacional Labuta Batuta foi instalado no celular.
Ap6s a instalacdo, foi mostrado como acessar o jogo e foi dada
uma breve explicacdo do funcionamento do mesmo, pois o obje-
tivo era deixar que o participante aprendesse a jogar sozinho. Na
sequéncia, todos foram instruidos a preencher o didrio. Cada item
no didrio continha os seguintes campos: data, hordrio de inicio do
jogo, hordrio de fim, descricdo do que os jogadores acham que
aprenderam e descri¢do de como se sentiram durante o jogo. Os
pesquisadores também ressaltaram que os participantes ndo eram
obrigados a jogar, mas solicitaram que o fizesse pelo menos uma
vez ao dia.

Foi estabelecido que cada participante teria uma semana para jo-
gar e fazer os registros no didrio. Esse tempo foi ideal pois o jogo
ndo apresenta muitos recursos e ficaria repetitivo caso os partici-
pantes tivessem que utilizd-lo por um periodo mais prolongado.
Esse periodo foi importante para pesquisa, pois, segundo Mekler et
al. [2014] , estudos didrios conseguem fornecer informagdes sobre
como as emogdes e os pensamentos dos jogadores podem mudar ao
longo do tempo e auxilia a identificar o que os jogadores desejam
experimentar em sua proxima sessao de jogo. Estes resultados po-
dem informar os desenvolvedores de jogos sobre como manter os
jogadores envolvidos até o final de um jogo.

3.4 Pos-teste e entrevista

Por ultimo, os pesquisadores se encontraram com o0s participantes
para recolher o didrio e verificar a evolu¢do dos conhecimentos dos
mesmos com a aplicacdo do pés-teste. O pds-teste teve pergun-
tas semelhantes, mas em ordem diferente do pré-teste para redu-
zir a influéncia do pré-teste sobre as novas respostas do partici-
pante. Ainda como parte do pds-teste, os participantes foram no-
vamente solicitados a executar as 10 (dez) tarefas do pré-teste. Ao
final os participantes realizaram uma breve avaliacio do jogo, infor-
mando se recomendariam 0 mesmo e se o jogariam novamente. As
entrevistas finais foram gravadas e posteriormente transcritas para
andlise dos pesquisadores.

3.5 Analise dos dados coletados

A andlise dos dados coletados se baseou no uso da Teoria Funda-
mentada. Cresweell [2010, p.27] descreve a Teoria Fundamentada
como “uma estratégia de investigacdo em que o pesquisador de-
riva uma teoria geral, abstrata, de um processo, a¢do, ou interagdo
fundamentada nos pontos de vista dos participantes. Esse processo
envolve o uso de muitos estagios de coleta de dados e a codificacao
e a inter-relagc@o das categorias de informacdo”.

Os métodos da Teoria Fundamentada baseiam-se em diretrizes sis-
temadticas e flexiveis ao mesmo tempo, o que permite coletar e
analisar os dados buscando construir teorias “fundamentadas” nos
proprios dados. Portando, a forma como os dados sdo coletados,
bem como o local e 0 momento podem afetar as teorias que surgirdo
e interferem diretamente na qualidade e na credibilidade do estudo.
Charmaz [2009, p.36] afirma que, para os propositores da Teoria
Fundamentada, amostras pequenas de dados limitados ndo apresen-
tam problemas porque os métodos dessa teoria visam a elaboracao
de categorias conceituais e, desta forma, a coleta de dados € orien-
tada para o esclarecimento das propriedades de uma categoria e das
relacdes entre as categorias.

Uma Teoria Fundamentada completa busca atender aos seguin-
tes critérios: ter um ajuste adequado aos dados, utilidade, densi-
dade conceitual, durabilidade ao longo do tempo, ser passivel de
alteracdes e apresentar poder explicativo. A andlise de quais da-
dos e como eles foram reunidos deve ser minuciosa para ajudar a
situar a pesquisa. Na pratica, o desenvolvimento do processo ndo
¢ linear, pois pode-se interrompé-lo sempre que novas ideias surgi-
rem, mesmo em fases posteriores, permitindo uma perspectiva mais
aprofundada. Vale destacar ainda que a correta utiliza¢do da Teoria
Fundamentada pode acelerar a obtengdo de um foco claro do que
ocorre com os dados sem sacrificar detalhes no desempenho das
acoes[Charmaz 2009, p.25-p.31].
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Neste trabalho os métodos da Teoria Fundamentada seguiram
diretrizes sistemdticas propostas por Kathy Charmaz ainda que
flexiveis, para coletar e analisar os dados buscando a construgdo da
teoria que foi “fundamentada” nos préprios dados. As estratégias
da Teoria Fundamentada utilizadas nesta pesquisa permitiram con-
centrar na analise, e ndo em discussdes relacionadas, € a cons-
truir uma teoria original que interpreta os dados. Assim, os da-
dos formam a base da teoria e a andlise desses dados direcionou a
apresentagdo dos resultados.

As fases analiticas da codificagdo dos dados deste trabalho segui-
ram as orientagdes de Charmaz [2009] e foram divididas em qua-
tro: codificacdo inicial ou linha a linha, codificagdo focal ou focali-
zada, codificacdo axial e codificag@o tedrica. As fases sdo explica-
das a seguir:

Fase 1 — Codificacio inicial ou codificacio linha a linha
Durante a codificacdo inicial dos dados questiona-se: “‘esses
dados representam o estudo de qué?”’, “o que os dados
sugerem ou afirmam?”, “do ponto de vista de quem?”, “qual
categoria tedrica esse dado especifico indica?”. Nesta fase
observou-se atentamente as frases que indicavam as acgdes
e, na medida do possivel, os dados foram codificados como
acdes tomando as palavras dos participantes como ponto
de partida, buscando com isso preservar a fluidez daquela
experiéncia e fornecer novas maneiras de observad-lo. Ao
criar os c6digos, recomenda-se transmitir uma forte sensagao
de acdo e sequéncia com o uso dos gerundios e o ponto
estratégico é comecar a andlise a partir da perspectiva do
participante e ndo utilizar termos gerais, evitando assim
denominar cédigos que dizem pouco sobre o significado ou a
acdo do participante [Charmaz 2009, p.71-p.87].

Fase 2 — Codificacao focal ou focalizada Nessa fase, seguiram-
se as orientag¢des de ao criar cédigos mais direcionados, se-
letivos e conceituais para o tema desta pesquisa, identificando
possiveis relagdes do aprendizado com o jogo. Esses cddigos
direcionam, sintetizam e explicam os segmentos maiores de
dados. Para isso, foram utilizados os cédigos anteriores mais
significativos ou mais frequentes. Esta fase ndo foi linear, pois
alternou entre as entrevistas e observacdes e comparou as ex-
periéncias, acdes e interpretagdes das pessoas. Exigiu a to-
mada de decis@o sobre quais c6digos iniciais permitem uma
compreensdo analitica melhor do tema desta pesquisa para
categorizar os dados de forma completa. O que se alcangou
nesta fase, ao comparar dados com dados, foram os cédigos
que condensam os dados e proporcionam uma compreensao
maior a respeito deles [Charmaz 2009, p.87-p.90].

Fase 3 — Codificacao Axial Esta pesquisa seguiu as orientagdes
de que ndo utilizou a codifica¢do axial conforme os proce-
dimentos dos sociélogos e autores da Teoria Fundamentada
Barney G. Glaser e Alselm L.Strauss (1965,1967). Ela de-
senvolveu as subcategorias de uma categoria e demonstrou as
conexdes existentes entre elas quando estudou as experiéncias
que as categorias representavam. As categorias, as subcatego-
rias e as conexdes subsequentes refletem o modo como ela
compreendeu os dados. Em suas orientacdes para reduzir os
problemas da codificagdo, afirma que em toda a literatura da
Teoria Fundamentada, os pesquisadores sdo orientados a evi-
tar forcar os seus dados em cédigos e categorias preconce-
bidos, sendo que, entre esses, estdo, em primeiro lugar, as
teorias existentes. E acrescenta que os pesquisadores devem
evitar forcar a presenca de suas percep¢des nos dados codifi-
cados [Charmaz 2009, p.92-p.99].

Nesta fase, alguns dos c6digos focais foram elaborados como
categorias da codificag@o axial para relacionar as categorias as
subcategorias e especificar as propriedades e as dimensdes de
uma categoria. E uma fase geradora de uma estrutura densa de
relagdes em torno do “eixo” de uma categoria, que busca o de-
senvolvimento de uma categoria principal. Tem por objetivo:
classificar, sintetizar e organizar grandes montantes de dados
e reagrupa-los para recompor os dados em um todo coerente.
Resolve questdes como: quando, onde, por qué, quem, como
e com que sequéncias. O esquema da codificacdo axial inclui:
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1. Condigdes, circunstancias ou situagdes que determinam
a estrutura do fendmeno estudado.

2. Agdes/interagdes ou a rotina dos participantes ou suas
respostas estratégicas a questdes, eventos ou problemas
— solucionam perguntas do tipo: por que, como.

3. Consequéncias ou efeitos das agdes e interacdes —
solucionam perguntas do que ocorre por causa das
acoOes/interacdes.

Ao final, fornece uma estrutura a ser aplicada pelo pesquisa-
dor, que pode ampliar ou restringir sua visdo, dependendo do
tema e da tolerdncia as ambiguidades [Charmaz 2009, p.90-
p.94].

Fase 4 — Codificacdo tedrica A codificagdo tedrica segue os
codigos selecionados duranta a codificagdo focalizada e ajuda
a perceber “a forma como os c6digos substanciais podem ser
relacionados uns com os outros enquanto hipéteses sdo inte-
gradas em uma teoria”. E um nivel sofisticado de codificacdo
e segue os codigos da codificagdo focalizada e especificam
as relagdes possiveis entre as categorias desenvolvidas na
codificacdo focalizada. Aqui os cdédigos sdo integrativos,
ddo um contorno aos cddigos focais e podem ajudar a contar
uma histdria analitica de forma coerente alterando-a para uma
interpretacdo tedrica. Esses codigos tedricos podem conferir
uma aura de objetividade a uma andlise, mas os c6digos em si
mesmos nio valem como critérios objetivos sobre os quais
os estudiosos concordariam ou que utilizariam sem critica.
Quando a andlise indicar, deve-se utilizar os c6digos tedricos
para ajudar a esclarecer e estimular a andlise, mas deve-se
evitar que, com isso, acabe por impor uma estrutura forcada
a andlise. Isso ajudard a questionar se esses codigos tedricos
explicam os dados. No caso desta pesquisa todos os pesquisa-
dores foram convidados a apresentarem as suas criticas. Por-
tanto, alcangou-se com a codificag@o tedrica, uma base tedrica
explicita para os conceitos tedricos que emergiram no inicio
da pesquisa, segundo [Charmaz 2009, p.92-p.99].

4 Projeto do Jogo Labuta Batuta

O jogo Labuta Batuta retrata o cotidiano de um idoso em sua casa,
em busca de lazer e comunicacdo, por meio de uma das tecnologias
mais usadas atualmente: um aparelho smartphone. Primeiramente,
o0 jogador constrdi o seu avatar, etapa importante que pode influen-
ciar nas atitudes das pessoas e comportamento [Cheong et al. 2011],
para em seguida comegar a jogar.

A construcdo do avatar segue como um tutorial, explicando passo a
passo as caracteristicas a serem personalizadas pelo jogador, como
género, formato corporal, tom de pele, pelos faciais, vestudrio. Para
isso, baseou-se em sistemas similares como o oferecido pelo jogo
Arts [2000] e o menu de personalizagdo de avatar do console Xbox
360 [Microsoft 2005].

Em seguida, o jogador pode navegar pelos ambientes virtuais da
casa, usando o smartphone para tirar foto, enviar mensagens, fazer
ligacdes, instalar e jogar minijogos, conforme ilustrado na Figura 1.

Para tornar a experiéncia mais divertida, o jogo conta com alguns
mecanismos de game design como atributos de “Tédio” e “Sau-
dade”, que buscam representar sentimentos equivalentes do perso-
nagem. Esses atributos aumentam com o tempo e podem ser re-
duzidos de acordo com ag¢des desempenhadas pelo jogador. Para
diminuir o nivel de tédio, o jogador deve realizar tarefas de lazer no
celular e, no atributo da saudade, € preciso se comunicar com ami-
gos e parentes. Se os atributos estiverem altos, o avatar fica lento,
simulando o desidnimo do personagem. O celular virtual também
possui nivel de bateria, que reduz com o tempo e com o uso dos
aplicativos, ensinando ao usudrio que € necessério ficar atento ao
carregamento periddico do aparelho.

O jogo é do género educacional, casual e com inclusdo de mini-
jogos simples que buscam ensinar o uso dos comandos bdasicos de
navegacdo em smartphones. A mecénica bdsica constitui de ges-
tos comuns no uso de celulares como arrastar o dedo, tocar a tela,
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Figura 1: Telas do Jogo Labuta Batuta, da esquerda para direita
e de cima para baixo: tela com todas as op¢des ativadas para
construgdo do avatar, tela de um dos ambientes virtuais (quarto),
tela do celular virtual com os icones bdsicos de aplicativos e os
icones de todos os minijogos disponiveis na loja virtual.

pingar entre outros. Os aspectos técnicos relevantes a destacar sdo
que o jogo ¢ tridimensional, com visdo de topo e em terceira pessoa.

4.1 Interatividade e Ambiente Virtual

Ap6s a criacdo do avatar, a interface € alterada para uma cena mos-
trando o personagem criado em uma casa (Figura 1). Esta interface
também contém alguns icones simples, em contraste e em formato
grande: barras horizontais simbolizando o nivel de “Tédio” e “Sau-
dade”, um botdo simbolizando o celular virtual do personagem, um
botdo para configuragdes do jogo e um botdo para alternar o volume
dos sons do jogo. O jogador pode caminhar com o personagem bas-
tando tocar a tela na dire¢ao desejada.

A medida que se usa o smartphone e interage com o cendrio, no-
vos ambientes para navegacio e op¢des no celular sdo desbloque-
ados. Existem cinco dreas para navegacdo, sendo elas: sala, co-
zinha, quarto, jardim e praia. H4 dreas onde ndo existe sinal para
o smartphone, simulando situacdes que podem ocorrer no mundo
real. Algumas acdes extras sdo especificas em cada ambiente, devi-
damente explicadas sempre que um ambiente é desbloqueado: por
exemplo, é possivel carregar o celular na sala; na praia e jardim,
pode-se tirar fotos e assim por diante.

No intuito de ensinar as atividades e funcionalidades comuns que
sdo feitas em um smartphone, diversas fun¢des foram implementa-
das no celular virtual, como agenda de contatos, enviar mensagens,
fazer ligacdes, acessar loja de aplicativos e efetuar o download para
instalagdo, tirar fotos e acessar internet.

De acordo com Kultima [2009] , se o jogo possui caracteristicas
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Figura 2: Telas dos minijogos presentes no jogo Labuta Batuta.
Da esquerda para a direita: Formigas, Ligue os Pontos, Janela, Eu
te Pergunto!, Jogo da Forca e Jogo da Memodria.

complexas, estas devem ser gradualmente apresentadas. Tendo isso
em mente, nem todas as funcionalidades do jogo foram colocadas
no inicio. Cada opg¢do encontrada no celular virtual € habilitada a
medida que os ambientes sdo liberados. Isso permite que o jogador
pratique durante um tempo as dltimas a¢des aprendidas e, s6 entdo,
iniciar uma nova etapa mais complexa e com novo aprendizado,
estando também de acordo com as teorias de [Koster 2005].

4.2 Minijogos

Existem seis minijogos (Figura 2) para se “comprar” no jogo por
meio de moedas virtuais que sdo ganhas nos préprios minijogos.
Além de divertir, eles servem para explicar alguns gestos usuais no
uso de smartphones. Desse modo, o jogador aprende como executar
um zoom em fotos, tocar a tela, arrastar icones entre outros. Por fim,
conteudos sobre tecnologias atuais sdo apresentados também por
meio dos minijogos, como palavras especificas usadas na internet,
emoticons, redes sociais, girias comuns e abreviagdes usadas em
mensagens de texto.

No minijogo das Formigas, o objetivo é matar um determinado
nimero de formigas que aparecem aleatoriamente na tela. Para isso,
o jogador deve tocar sobre a formiga para esmagé-la. Desse modo,
esse minijogo serve como um treinamento para praticar o toque na
tela, que € o movimento mais usado nos aparelhos méveis e por isso
foi escolhido como a primeira interagdo a aparecer no jogo.

Em Ligue os Pontos, o jogador deve ligar pontos em sequéncia,
sem tirar o dedo da tela. Quando todos os pontos estdo conectados
corretamente, uma imagem que tem silhueta similar & forma gerada
é revelada. Este minijogo ensina e pratica o movimento de arrastar
o dedo na tela do smartphone, que é comumente usado para navegar
na interface dos aparelhos méveis.
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Figura 3: Tela do minijogo: Eu Te Pergunto!

Tabela 1: Comparativo de niimero de acertos por questdo

Questdo  Pré-Teste  Pods-Teste
1 6 8
2 5 5
3 6 9
4 2 5
5 1 4
6 3 5

No minijogo da Janela, o objetivo é simples: abrir uma janela. Para
isso, o jogador tem que usar dois dedos, fazendo um movimento
contrdrio a de uma pinga, arrastando os dois lados da janela do cen-
tro para as laterais. Este minijogo pratica o movimento usado para
dar zoom em fotos e paginas da internet.

Eu Te Pergunto! é um minijogo de perguntas e respostas relativas a
redes sociais, termos técnicos e linguajar usados na internet e men-
sagens no celular como mostrado na figura 3. Sdo apresentadas trés
opcdes de respostas para cada pergunta e o jogador tem a opg¢ao de
nao responder a uma pergunta.

H4 também o Jogo da Forca. Este minijogo apresenta as mesmas
regras do tradicional jogo de forca, mas as palavras usadas sdo da
area de informatica acompanhadas de uma dica. Também tem o ob-
jetivo de apresentar e informar sobre o universo da informdtica, mas
testando conhecimentos prévios que o jogo como um todo ensinou
(sobretudo no jogo anterior).

Por fim, 0 Jogo da Memdria funciona de forma tradicional aos jogos
classicos de memdria. Vdrias cartas sdo apresentadas durante um
tempo e em seguida viradas de costas. O jogador deve encontrar os
pares de cartas similares, sem limite de tempo para isso ou contador
de erros. Assim como o minijogo da Formiga, é praticado o toque
na tela, mas de forma mais controlada, tendo que esperar e pensar
antes de qualquer toque.

5 Resultados

Esta sec@o apresenta os principais resultados obtidos, relacionados
ao uso do jogo e a aprendizagem do uso de smartphones.

5.1 Analise quantitativa de resultados

Com exceg¢do da questdo 2, que dizia respeito a virus de computa-
dores, todas as demais obtiveram um aumento no nimero de acer-
tos, demonstrando que os participantes adquiriram alguns conheci-
mentos relacionados a drea de tecnologia de informagdo, enquanto
jogavam (Tabela 1). A questdo 5 (“Como se chama uma cdpia de
seguranca de arquivos?” no pré-teste e “Nome dado a cépia de
seguranca de um arquivo:” no pds-teste), cuja resposta prevista era
backup, foi a que obteve menor nimero de acertos.

Com relacdo as 10 tarefas solicitadas, houve um aumento geral no
nimero de acertos, demonstrando que os participantes souberam
aplicar o conhecimento trabalhado durante o jogo (Tabela 2).
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Tabela 2: Comparativo das classes de sucesso na execucdo de ta-
refas

Pré-Teste | Pos-Teste
Executou corretamente 57,27% 71,81%
Tentou com sucesso parcial | 09,09% 17,27%
Tentou sem sucesso 15,45% 04,54%
Naio tentou 18,18% 06,36%
12
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Figura 4: Histograma de classes por tarefa durante o Pré-Teste
(em cima) e o Pds-teste (embaixo)

Os grificos apresentados na Figura 4 demonstram que as tarefas
foram melhor realizadas em sete das dez tarefas solicitadas.

5.2 Teoria Fundamentada

Nesta secdlo serd apresentada uma andlise qualitativa dos resultados
com base na Teoria Fundamentada. Primeiro serdo apresentados
os resultados das codificagdes: linha a linha, focalizada, axial e
tedrica, explicadas na se¢éio 3.5. Em seguida, serdo apresentados a
Teoria Fundamentada nos Dados e o modelo tedrico emergente.

5.2.1 Resultado da codificagao linha a linha

Foram gerados 215 cédigos na codificacio linha a linha. Um exem-
plo da codificacdo linha a linha € apresentado na figura 5.
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Figura 5: Exemplo da codificagdo linha a linha

5.2.2 Resultado da codificacao focal ou focalizada

A partir dos 215 cédigos identificados na codificacao linha a li-
nha foram gerados 102 cédigos na codificacio focal ou focalizada.
Estes cédigos ja puderam ser considerados como categorias emer-
gentes [Charmaz 2009, p.87-p.90]. Um exemplo da codificacdo
focalizada € apresentado na figura 6

N 06 - Codifsacso inical linha a8 linha

Asanda bom jogar

Buscanda conhedmenta.

Sastanda de AgAL...

CAMAVACOES GERAS CHCIONAL

Figura 6: Exemplo da codificagdo focalizada

5.2.3 Resultado da codificacao axial

A partir dos 102 cédigos da codificacdo focalizada foram geradas
seis categorias e 83 subcategorias na codificagdo axial. As seis ca-
tegorias e algumas das subcategorias resultantes sdo apresentadas
na tabela 3.

5.2.4 Resultado da codificacao tedrica

A codificagdo tedrica especifica as possiveis relacdes entre as cate-
gorias geradas na codificagdo axial. Essas relagdes foram geradas a
partir das contribui¢des cada um dos 11 participantes da pesquisa e
sdo apresentadas a seguir:

Participante 1: na Figura 7 pode-se verificar um exemplo da
relagdo entre as categorias Aprendendo, Buscando conhecimentos e
Vencendo os desafios. A busca de novos conhecimentos estimula o
aprendizado. Por outro lado, quanto mais se aprende mais se deseja
buscar novos conhecimentos e fica mais facil vencer desafios.

[Participante 1]
Buscanda Aprendendo
conhecimentos €7

Vencendo os desafios

v
]
v

“_quanto mais sprender e
coisas novas melhor vinli o nogo. Apvendi wuibs [E

o tor Cadd we? waeBev esfeu

PO A de Trot p A
POAarto Intevela mte e yoge.

Figura 7: Codificacdo tedrica [Participante 1]

Participante 2: na Figura 8 pode-se verificar a relacdo entre as
categorias Aprendendo, Gostando de jogar e Avaliando o jogo. O
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Tabela 3: Resultado da codifica¢ao axial

Categoria Subcategorias

- Aprendendo com os recursos;

- Aprendendo a aprender;

- Aprendendo aos poucos;

- Aprendendo o significado das coisas;
- Expondo que quanto mais jogava mais
aprendia;

Aprendendo

- Achando que a tecnologia permite que
todos aprendam, pois todos sabem
utilizé-la, atualmente;

- Admitindo que precisa aprender sobre
tecnologia, pois ela estd no dia a dia;

- Explicando o potencial dos celulares para
ofertar possibilidades de aprendizado;

Associando

o conhecimento
com suas
experiéncias

- Avaliando o jogo como educativo;
- Comparando 0 jogo com um curso;
Avaliando - Niao sentindo falta de recursos;

0 jogo - Reprovando os termos em inglés;

- Possibilitando aprendizagem;

- Dizendo que ndo pode parar de aprender;

gravar e aprender;

- Desejando aprender;

- Acreditando que vai ter um conhecimento
maior e ganhar mais habilidades;

- Admitindo a necessidade de aprender;

Buscando
conhecimentos

- Acreditando que quanto mais jogar mais ird

- Achando bom jogar;

- Continuando com a vontade de jogar;
- Interessando pelo jogo;

- Gostando dos jogos;

- Jogando sempre que possivel;

- Jogando novamente;

- Expondo a vontade de jogar sempre;

Gostando de jogar

- Acertando as palavras;

- Correlacionando suas dificuldades com a
propria experiéncia;

- Demonstrando confiangca com o uso da
tecnologia;

- Demonstrando confian¢a com o
aprendizado adquirido;

- Encontrando dificuldades;

- Medo de errar ao responder;

Vencendo
os desafios

gosto por jogar leva ao aprendizado e enquanto se aprende, também
se distrai, o que leva o participante a gostar de jogar. A percepgdo de
aprendizado permite avaliar o jogo como educativo e que o adulto
mais velho faga uma avaliagdo do jogo e do conteido do jogo.

Participante 3: na Figura 9 pode-se verificar a relagdo entre as
categorias Aprendendo e Buscando conhecimentos. O aprendi-
zado leva o adulto mais velho a buscar novos conhecimentos, por
perceber a necessidade de saber mais, possibilitando um ciclo de
construgdo continuada do conhecimento para o adulto mais velho.

Participante 4: na Figura 10 pode-se verificar a relacdo entre as
categorias Aprendendo, Gostando de jogar e Associando o conhe-
cimento com suas experiéncias. O adulto mais velho pode gostar
e desejar conhecer mais sobre o jogo, o que leva ao aprendizado
e permite fazer associa¢des do conhecimento adquirido com suas
experiéncias do dia a dia.
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[Participante 2]
Aprendendo 42 Avaliando o jogo

Gostando de jogar
Lo Aen . a8 &7
; 7B

. h,averdade € que
o prépriojogo 4 diz né
&0 jogo educacional é
que esté ligado 3
educacio que estd
ligado & aprendizagem
e 0importante €
aprender. Aprofundar
nos conhecimentas”

. estando sempre né jogando vocé estd
atualizando, eu acho que & isso.”

“Porque eu acredito que quanto mais eu tiver
jogando eu estou ali gravando e aprendendo”

Figura 8: Codificagdo tedrica [Participante 2]

[Participante 3]
Buscando conhecimentos =

Aprendendo__

i b n -
A s fraCode apiandn
i,-w.rm_ D R i Loy ol (J_m-

Figura 9: Codificagdo tedrica [Participante 3]

[Participante 4]
Aprendendo Associando o conhecimento
> = com suas experiéncias

Gostando de jogar

Gl
. 0 jogo motiva a jogar

novamente por que... € na
minha idade guem nunca
mexeu no celular e jogar.

A PMEem—gd o~ Tirare aaess
"Sim... ah! eu gostei assim "Q [ {r:\_? vt “

a medida que vocé vai jogando "0 jogo consegue ensinar sim porque
ganhando moeda vocé val enquantovocé estd jogando ali vocd

conhecendoacasatoda ne?”. esta assim... né?euacho que sim_”

eu acho assim que para mim foi
vélido né? Foi um aprendizado.”

1 A

Figura 10: Codificacdo tedrica [Participante 4]

Participante 5: na Figura 11 pode-se verificar a relacdo entre as
categorias Aprendendo, Associando o conhecimento com suas ex-
periéncias, Vencendo os desafios e Buscando conhecimentos. A
associacdo do conhecimento com as experiéncias leva a busca do
conhecimento, ao aprendizado e a vencer os desafios. Por outro
lado a busca pelo conhecimento permite as associagdes do conhe-
cimento com o dia a dia, aprender, além de ajudar a vencer os de-
safios.

Participante 6: na Figura 12 pode-se verificar a relagdo entre as ca-
tegorias Aprendendo, Gostando de jogar, Buscando conhecimentos
e Vencendo os desafios. Vencer os desafios e as limitagdes da idade
leva ao aprendizado. A diversdo e o interesse do adulto mais velho
pelo jogo estimula a busca pelo conhecimento e leva ao aprendi-
zado. A busca por novos conhecimentos permite o aprendizado.

[Participante 6]
Buscando conhecimentos

Gostando de jogar —r Vencendo os desafios
“Gostaria, porque é divertido e para

passar o tempo.”

“Algumas perguntas na

“Eu gostaria que tivesse mais jogos para hors de respander, teve

eu jogar.” “Aprender a pesquisar mais na internet.” | uma hora que ele abaixou
a cabega eu o mandava
“foi muitc bom jogar, muito legal, levantar, mas ele ndo
obrigado.” levantava ndo.”
';(_; A 5(/ A |
L7 APRENDENDO W/ v
c e . — ==
Esto4e ™ et 2 E5fnan [ Brud do 0 fo Gun
- i . ] f [ “en s
A APuidio Ale 2en tedeton Moten  Fonege,

Cada minuto que eu testava o joguinho eu aprendia mais coisas

Figura 12: Codificagdo tedrica [Participante 6]
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[ v [Participante 9]
[Partici te 5] Gostando de jogar encendo os desafios €+ Buscando o conheci o
articipante ' 0 L2 b del eI JOR
Associando o conhecimento com Buscando Vencendo os desafios _1“;4{,';(\;_131 b&:hﬂtﬂ_i-_d’mt Toda Jue-de felges, rasde gop s .
e ¥ oderia  sprender
suas experiéncias conhecimentos ™ s fige got_amois geitid fom || muna coma né? por exemol,
“Porque agente precisa aprender| 3 Tl & ’ mexer ne computador que eu
o vl tian © Aelwl . aprimela. cplman ] § > H , facebook tenhe
iss0, tecnologia esta na casa da| || 4., (acle { ow “a evolugdo do mundo. _L ¢ i iy Fpusan dn omeces fiv mixide Cz:t:;;d:::,::d;u[mdal‘
gente, a gente precisa disso, por | gl .. 2 £peca. ¢ Tanto ajuda que eu vou boce ligaim .t dingafidas U femphogia eu  tenho  vontade  de
. P ¥ d aprender, a gente pode
causa do dia a dia". comprar o smartphone, i 7 s e S
e ] 3 . dnliactamrmdal, L
Porque acredito que | [risadas]” " ) ;njz:ni;nuft:(ds::uuk_nutahnnk
vou ter um Calbu, €emsdande o freer
conhecimento maior da o dssnfad o gaamis
interface, e ganharei i o i,
. J0g0
uma mobilidade maior A i |
para manusear o ‘IF _ _ ';l"E"dE"dlD . ¥
smartphone, porque & VS -~ i :tiwzm\- F, eode, b = .
ni G S cpumdi esimae
um jogo que te da essa |emdss T 5 $ !
condigdo, € simplesinho Locsm  digaim oo divintidesn ole
mais te da essa
condigdo, vC mexe com . . ~ L. ..
R Figura 15: Codificacdo tedrica [Participante 9]
N APRENDENIN ¥ Participante 10: as respostas do participante 10 foram muito curtas
[ e, por isso, ndo permitiram estabelecer relagdes.
1o opatwdn @ [ain dadd  wo yo o .
: ' Lo o Participante 11: na Figura 16 pode-se verificar a relagao entre as
e Rt fasss ala & . . . ~
L fptn | categorias Gostando de jogar e Aprendendo. A diversdo leva ao

Figura 11: Codificagdo tedrica [Participante 5]

Participante 7: na Figura 13 pode-se verificar a relacéo entre as ca-
tegorias Aprendendo, Gostando de jogar, Vencendo desafios e As-
sociando o conhecimento com suas experiéncias. Gostar de jogar
leva a aprender e o aprendizado leva a vencer os desafios que possi-
bilita o adulto mais velho a fazer associagdes do conhecimento com
suas experiéncias.

[Participante 7]

Gostando de jogar Aprendendo Vencendo os desafios Associando o conhecimento
“T* com suas experiéncias

Eu gostei foi de matar as Uai gostei de tudo, ndo tem o “E _alguma horaera T P PR T

formigas que gostei menos ou mais ndo, | dificuldade de iniciar, l;,‘,!_f‘/!i & s Tdb

gostei detudo, ¢ um
aprendizado pra mim né

comegar o jogo ali, continuar,
como que fazia aquilo ali, né,
em vezde comegar... Como &
" X 11| aue fals, tem duss palavras ali
| né?Em isso ai que eume
“embananei” em algumas
wezes.”

“ bom praficar mais agil
comtelefone, né "

Figura 13: Codificagdo tedrica [Participante 7]

Participante 8: na Figura 14 pode-se verificar a relagdo entre as
categorias Aprendendo, Buscando conhecimentos e Gostando de
jogar. A busca por novos conhecimentos, por meio do jogo, leva ao
aprendizado, o que possibilita unir diversdo e conhecimento para o
adulto mais velho. Por outro lado, a diversdo estimula o aprendi-
zado.

[Participante 8]
Aprendendo

Buscando conhecimentos s

@b Gostando de jogar

Claro que sim uai, por que X
cada vez que vocé vai mais 7' {0, 0L Ay “Eu gostei que eu
modernizando, vocé  vai aprendi a tirar foto
aprendendo mais, cada vez com o joguinho.

que vocg yais mais jogando Aprendiacaminhar,
ou fazendo alguma coisa na a riscar, aprendia dar
internet vocé esta } Ok WY 3 zoom”

aprendendo adquirindo

outros conhecimentos

Figura 14: Codificacdo tedrica [Participante 8]

Participante 9: na Figura 15 pode-se verificar a relagdo entre as
categorias Aprendendo, Gostando de jogar, Vencendo os desafios e
Buscando conhecimentos. A busca pelo conhecimento possibilita
vencer os desafios, o que favorece o aprendizado. Por outro lado, o
jogo permite que ao adulto mais velho aprender de forma divertida.

XIV SBGames — Teresina — Pl — Brazil, November 11th - 13th, 2015

aprendizado.

[Participante 11]

Gostando de jogar Aprendendo

—

N E T N Py

el dn drdo o paleaa. .

“E, sim & legal, vocé acaba ficando conectada
com o que significa as coisas, legal.”

Figura 16: Codificacdo tedrica [Participante 11]

5.2.5 Construcao da Teoria Fundamentada nos Dados

Com base nas relagdes apresentadas foi construida a seguinte Te-
oria Fundamentada nos dados: Em relagcdo a jogos educacionais
digitais para os adultos mais velhos, a categoria Aprendendo é a
categoria central e afeta diretamente as categorias: Buscando co-
nhecimentos, Vencendo os desafios, Gostando de jogar, Associando
o conhecimento com suas experiéncias e Avaliando o jogo. Além
disso, tendo como base as mesmas relagdes foi construido um mo-
delo tedrico que é apresentado na Figura 17.

Buscando
conhecimentos

: Gostando de Vencendo
jogar Apndends desafios
Associando o
Avaliando o conhecimento -
jogo COM 5Uas
experiéncias

Figura 17: Modelo tedrico

6 Conclusoes

O presente trabalho buscou identificar caracteristicas necessarias
aos jogos educacionais em favor do aprendizado de adultos mais
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velhos. Para tal, utilizou-se os recursos da pesquisa quantitativa
que buscou interpretar os resultados dos questiondrios (pré e pds
teste) aplicados ao corpo de prova e também os recursos da pesquisa
qualitativa (didrio e entrevistas), estudo de carater exploratdrio, que
objetiva explicar e proporcionar melhor entendimento do problema.

A andlise quantitativa evidenciou que apds jogarem o Labuta Ba-
tuta, o nimero de acertos por questdo na avaliacdo de conheci-
mentos aumentou, assim como a proficiéncia dos participantes na
execug¢do das tarefas. A andlise qualitativa por meio da Teoria Fun-
damentada permitiu o desenvolvimento de uma teoria na qual a ca-
tegoria Aprendendo emergiu como categoria central. Os resultados
de ambas as andlises indicaram que o jogo Labuta Batuta foi capaz
de proporcionar aprendizado aos participantes.

Das contribuicdes julgadas alcancadas destacam-se os indicativos
de éxito em demostrar a influéncia das caracteristicas do jogo em
relacdo a compreensdo, jogabilidade e especialmente no aprendi-
zado percebido pelos participantes. Deve-se notar que os percentu-
ais obtidos atestam a aquisicdo de conhecimentos técnicos, de ma-
nuseabilidade e de terminologia aplicadas ao ambiente tecnoldgico
proposto.

Sugere-se continuidade dos estudos em trabalhos futuros que bus-
quem:

1. Usar outros ambientes e outras amostras de adultos mais ve-
lhos para aplicagdo dessa metodologia;

2. Propor outras pesquisas que investiguem o uso da tecnologia
como contribuinte para o aprendizado;

3. Ampliar os recursos do jogo para melhor certificar a eficdcia
do método empreendido;

4. Explorar o impacto das caracteristicas do jogo no construto
Aprendizagem e Tecnologia.
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