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Resumo—A educacio continuada pode contribuir para re-
tardar os declinios cognitivos da terceira idade. Jogos educacio-
nais voltados para o piublico idoso sdo uma boa alternativa para
motivar o aprendizado e, com isso, melhorar a qualidade de
vida desse publico. Este artigo apresenta os resultados de uma
revisdo sistematica de literatura com o objetivo de identificar
os estudos mais recentes sobre jogos digitais educacionais para
idosos. Apos andlise de 418 artigos foram selecionados 9 que
ajudam a responder as questdes propostas e contribuir para o
avanco de pesquisas na area.
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I. INTRODUCAO

Além de opg¢do de lazer, jogos também podem atender
a necessidade de uma educacdo continuada para o publico
idoso que, de acordo com o estatuto do idoso vigente no
Brasil!, sdo as pessoas com idade igual ou superior a 60
anos. Ha vdrios efeitos positivos do aprendizado continuo
na saude e qualidade de vida de idosos, como aumento
da autoconfianca, da autoestima e da capacidade de se
posicionar e assumir responsabilidades. Além dos beneficios
que a educagd@o pode trazer para a saude, existe também um
grande interesse no aprendizado por parte dos idosos.

Ao propor desafios que estimulem seus usudrios a supera-
los, os jogos digitais tornam-se uma poderosa ferramenta
de aprendizagem. Portanto, o desenvolvimento e uso de
jogos educacionais adequados para idosos apresenta grande
potencial de trazer melhorias para a sua qualidade de vida,
como fonte de lazer e conhecimento.

Assim, o objetivo geral deste estudo foi identificar pes-
quisas atuais sobre Jogos Digitais Educacionais (JDE) para
idosos, utilizando a metodologia de Revisdo Sistemadtica de
Literatura (RSL). Para este estudo, serdo considerados JDE
aqueles desenvolvidos com o objetivo de ensinar algo, seja
inserido no contexto de uma instituicdo de ensino ou de
forma independente.

Este artigo estd estruturado da seguinte forma: a Segdo 2
apresenta conceitos basicos sobre o ensino e aprendizado de
idosos; a Secdo 3 descreve o método da pesquisa adotado; a
Secdo 4 mostra os resultados obtidos; e a Secdo 5 apresenta
as consideragdes finais deste trabalho.

Uhttp://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/2003/L10.741.htm

II. FUNDAMENTACAO TEORICA

A educacgdo continuada (lifelong learning) € um conceito
que estuda o processo de desenvolvimento do conhecimento
pessoal, social e profissional ao longo de toda a vida, desde a
primeira infincia até o fim da vida. Este conceito pressupde
um conjunto de oportunidades que buscam melhorar a
qualidade de vida, e que ndo estdo restritos a periodos de
tempo, instituigdes ou locais especificos, e estdo presentes
em diversos momentos da vida, inclusive fora de institui¢des
de ensino [1].

A educacdo continuada é importante para a saide do
idoso e contribui para retardar os declinios cognitivos da
idade. Contudo, para cada etapa da vida existem métodos
e técnicas especificas para promover o aprendizado. O
ambiente educacional do idoso ndo pode ser estagnado no
tempo e isolado das evolugdes da tecnologia. Uma forma
de criar novos significados € utilizar as novas tecnologias
de informag@o e comunicacdo como ferramentas da educa-
¢do. Os jogos digitais propdem desafios e estimulam seus
usudrios a supera-los, sendo assim uma poderosa ferramenta
de ensino [2]. Portanto os JDE adequados para idosos tém
grande potencial de trazer melhorias para a sua qualidade
de vida. Porém, para que sejam ferramentas eficientes para
o aprendizado, é importante que sejam desenvolvidos com
foco nos idosos, levando em consideracdo suas limitagdes

(3].
III. METODOLOGIA E PLANEJAMENTO

As Questdes de Pesquisa (QP) utilizadas para este trabalho
sdo as seguintes:

QPI1. Quais as contribui¢des dos JDE para a aprendiza-
gem dos idosos?

QP2. Quais as limitagdes a serem consideradas no de-
senvolvimento de JDE para idosos?

QP3. Quais os temas de interesse e expectativas dos
idosos com relagdo a JDE?

Com base nas QP, foi definido que as principais palavras-
chave seriam jogo, idoso e aprendizado. Apds alguns testes
nas fontes de pesquisa usando as palavras-chave e termos
alternativos, foi definida a seguinte string de busca, em sua
versdo em inglés:
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game AND (educational OR learning OR training) AND

(elderly OR senior OR “older people” OR “older user”

OR “older adult” OR “old person” OR “old people” OR
“old adult”

Ressalta-se que essa string serve como base para as buscas
e que foram feitas pequenas adaptagcdes para cada fonte de
pesquisa de acordo com as regras dos mecanismos de busca
de cada base.

Em seguida, foram selecionadas as fontes de pesquisa,
levando em considera¢do as principais bibliotecas digitais
na drea da computacdo, além de periddicos e conferéncias
especificas nas 4reas de informdtica na educagdo e jogos
digitais. Assim foram selecionadas as seguintes bases: ACM,
IEEE, ScienceDirect, Revista Brasileira de Informatica na
Educacdo (RBIE) e nos anais do SBGames (SBG), do
Workshop de Informética na Escola (WIE) e do Simpdsio
Brasileiro de Informatica na Educacido (SBIE).

Os filtros de pesquisa definem as vérias etapas pelas quais
sdo feitas as andlises dos artigos, definindo quais artigos
sdo incluidos ou excluidos. O primeiro filtro foi baseado na
string de busca e aplicado diretamente nas fontes de pesquisa
selecionadas. O segundo filtro foi a leitura dos titulos dos
artigos, seguido pelo terceiro filtro que foi a leitura dos
resumos. Em cada um desses filtros foram considerados os
critérios de inclusdo e exclusdo para definir quais artigos
passariam pelo filtro. Por fim, os artigos restantes passaram
pela leitura completa e foram analisados de acordo com os
critérios de qualidade.

Os critérios de inclusdo definidos para este estudo sdo
apresentados a seguir:

o Artigos publicados no periodo de 2008 a 2018.

o Artigos que abordam educag¢do com o uso de jogos

pelos idosos ou jogo digital para idosos.

o Artigo completo (com resultados) publicado em perié-
dicos ou conferéncias.

Os critérios de exclusdo definidos para este estudo sdo

apresentados a seguir:

¢ Quando houver dois ou mais artigos duplicados, con-
siderar somente 0 mais completo.

o Artigos que abordavam especificamente temas sobre a
drea da satde, fitness e bem-estar, focado no uso por
profissionais da drea, e ndo no uso direto pelos idosos
ou o desenvolvimento por e para idosos.

« Artigos sobre jogos digitais voltados para criangas e
para jovens.

Para este trabalho, foi definido um unico critério de

qualidade: o artigo ajuda a responder pelo menos uma das
QP? Se a resposta fosse sim, o artigo era aprovado.

IV. RESULTADOS

Uma sintese dos resultados pode ser vista na Tabela I.
A primeira base pesquisada foi a da ACM. Foi decidido
que a busca fosse realizada na base mais ampla da ACM.
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A busca retornou inicialmente 165 resultados, e, apds a
remocdo dos artigos duplicados e de outros resultados que
ndo eram artigos, restaram 127 resultados.

A segunda base foi a da IEEE. Nela, usou-se o tipo de
busca denominado command search, realizada apenas nos
metadados. A busca retornou 188 resultados.

Na SD, existe um limite de operadores em um campo
de busca, entdo a string de busca foi dividida em dois
campos. Foi feita a busca por (educational OR learning OR
training) em todos os campos do artigo e o restante s6 nos
campos titulo, abstract e palavas-chave. A busca retornou 98
resultados, sendo 1 removido por ndo ser um artigo, restando
97 resultados.

Os mecanismos de busca da SBIE, RBIE e WIE sio
semelhantes e neles a string foi aplicada nas versdes em
inglés e portugués. As buscas retornaram 4 resultados na
SBIE, 2 na RBIE e 2 na WIE.

Por fim, SBG néo possui mecanismo automadtico de busca,
sendo entdo selecionados 12 artigos por meio de busca
manual nas listas de artigos do site da conferéncia.

Ap0s a selecdo dos artigos utilizando a string de busca,
os 418 artigos resultantes foram submetidos a metodologia
proposta. A Tabela II lista os trabalhos selecionados.

A seguir serdo apresentadas as respostas encontradas nos
artigos selecionados para cada uma das QP.

A. QPI. Quais as contribuigcoes dos JDE para a aprendiza-
gem dos idosos?

Diversos artigos apontam beneficios de jogos em geral
para a melhoria da capacidade cognitiva e qualidade de vida
dos idosos, mas nenhum artigo respondeu completamente
a essa pergunta com foco em JDE. Alguns estudos desta-
cam beneficios para a educagdo e cuidados para que essas
contribui¢des sejam melhor aproveitadas.

Em uma revisdo de literatura sobre a eficicia de jogos
sérios no aprendizado entre geracdes, Ypsilanti et al. (2014)
[6] mostram estudos que dizem que o treinamento com jogos
mais complexos tem efeitos cognitivos positivos em adultos
mais velhos, mas que esses beneficios estdo correlacionados
ao desempenho do usudrio no jogo, de forma que um bom
planejamento da complexidade do jogo é importante.

Em outro estudo no qual se compara o aprendizado
tradicional com experiéncias de aprendizado dentro da pla-
taforma de jogo Second Life, Chilcott e Smith (2011) [8]
relatam que a plataforma oferece boas oportunidades de
aprendizado entre geracdes, levando em consideragdo os
interesses da comunidade idosa.

Por sua vez, Ferreira e Ishitani (2016) [12] afirmam que
jogos digitais para dispositivos méveis, além de divertidos
e educativos, contribuem para que o publico idoso venga
barreiras para a adocdo desse tipo de tecnologia no seu
dia a dia. Também relatam que a utilizacdo de minijogos
dentro dos JDE contribui para a concentra¢do no contetido
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Tabela I
RESULTADOS DAS BUSCAS E APLICACAO DOS FILTROS EM CADA BASE

Descricdo | ACM IEEE SD SBG SBIE WIE RBIE | Total

Artigos encontrados 166 188 98 12 4 2 2 472

Artigos validos 116 185 97 12 4 2 2 418

Apos leitura dos titulos 74 53 23 12 1 1 0 164

Apés leitura dos resumos 17 5 2 2 1 1 0 26

Artigos selecionados 3 2 2 1 1 0 0 9
Tabela II

RELACAO DE TRABALHOS SELECIONADOS

D Base Referéncia Ano de Publica¢do
Al ACM [4] 2010
A2 ACM [5] 2016
A3 ACM [6] 2014
A4 IEEE [7] 2014
AS IEEE [8] 2011
A6 SD [9] 2017
A7 SD [10] 2015
A8 SBG [11] 2012
A9 SBIE [12] 2016

e sdo elementos de motivagao para o aprendizado do publico
idoso.

Outro beneficio é que o uso de avatares para as intera-
¢oes online de aprendizado ajuda a superar duas barreiras
comuns entre os idosos se comparados a participacdo em
atividades educacionais tradicionais: (1) a falta de roupas
ou imagem corporal adequadas e (2) preocupacdes com a
privacidade [5].

Por fim, Sauvé et al. (2015) [10] destacam que os JDE
produzem um aprendizado eficaz, mas para isso € preciso
manter o interesse do jogador, com equilibrio entre o tempo
de apresentagdo de conteido educativo e o de atividades
recreativas.

No geral, esses estudos relatam que JDE podem oferecer
uma boa contribuicdo para o processo de aprendizado do
idoso, mas para isso eles devem ser bem projetados, levando
em consideracdo as limitagdes e interesses do publico-alvo.

B. QP2. Quais as limitacbes a serem consideradas no
desenvolvimento de JDE para idosos?

As limitacdes dos idosos foi um assunto muito abordado
nos estudos.

Entre as limitacdes fisicas, as dificuldades visuais sdo
umas das mais estudadas, e alguns parimetros ja sdo bem
definidos na literatura para facilitar o uso por idosos, por
exemplo: alto nivel de contraste, textos em destaque, fontes
com no minimo 20 pixeis, interfaces com poucos detalhes
e uso de animacdes para chamar a atengdo em mudangas
na interface ( [4], [9] ). Critérios de legibilidade para JDE
também sdo destacados por Sauvé et al. (2015) [10], que
acrescentam algumas recomendacdes: para textos, destacam
o uso de fonte como a Arial, considerada uma das com
melhor legibilidade, e sugerem reduzir o niimero de palavras
por minuto; em imagens, sugerem a possibilidade de dar
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zoom, além de evitar excessos, utilizando apenas imagens
mais relevantes ao jogo.

Das limitagdes cognitivas, uma que € bastante destacada ¢
a dificuldade de memorizacao [4]. Ypsilanti et al. (2014) [6]
relatam que essa dificuldade faz com que idosos gastem mais
tempo para aprender a usar adequadamente as novas tecnolo-
gias. A dificuldade de memorizagdo reforca a necessidade de
que as interfaces sejam simples e faceis de se usar. Sauvé et
al. (2015) [10] destacam que, em muitos casos, os problemas
que os idosos t€m para adogdo de novas tecnologias podem
ser resolvidos com a adog@o de interfaces adequadas e uma
navegacdo mais simples. Cyarto et al. (2016) [5] relatam
problemas de frustracdo com relagdo a complexidade de se
conectar ao servidor de jogo e também com relagdo ao uso
de multiplos controles, enquanto Mol e Ishitani (2010) [4]
recomendam que a navegacdo dentro do jogo seja o mais
linear possivel para se evitar confusdes. Em relacdo a difi-
culdades de navegacdo em ambientes 3D, Chilcott, e Smith
(2011) [8] observaram em seu experimento que muitas vezes
os idosos experimentavam sensagdo de desorientacdo quando
usavam a opcdo de voar pelo mundo virtual, vivenciando
emocdes negativas equivalente a estarem perdidos.

E, por ultimo, uma limitacdo que € considerada muito
importante em vdrios estudos € a falta de familiaridade dos
idosos com o uso da tecnologia. Ansiedade em relacdo ao
uso de computadores foi identificada por Ypsilanti et al.
(2014) [6] como uma das principais barreiras ao aprendi-
zado com uso da tecnologia. No experimento realizado por
Carvalho e Ishitani (2012) [11], os idosos tinham inicial-
mente pouca experiéncia e grande relutdncia com o uso de
smartphones. Nenhum deles tinha habilidade com o uso de
touchscreen, de forma que muitas vezes o movimento do
toque nao realizava a ag@o esperada, e isso fez com que
eles demonstrassem impaciéncia e alguns quase chegaram a
desistir do experimento.

C. QP3. Quais os temas de interesse e expectativas dos
idosos com relagdo a JDE?

Virios estudos abordam fatores motivacionais e levantam
os interesses e expectativas dos idosos em relacdo a JDE.
Em estudo realizado por Carvalho e Ishitani (2012) [11], as
palavras mais associadas a jogos sérios foram: jogos plane-
jados, campeonato, competi¢do, copa do mundo, divertido,
verdade, terapia, inteligéncia, criatividade, quebra-cabega,
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memoria, desenvolvimento, desenvolvimento mental, educa-
¢ao e aprendizagem. Por sua vez, Salmon et al. (2017) [9]
destacam que as caracteristicas mais desejadas pelos idosos
em um jogo sdo: que ele seja facil de aprender, desafiador,
facil de jogar, possua variedade e seja facil de entrar e sair.
Esse autor destaca ainda que os géneros mais jogados por
eles sdo os de estratégia e quebra-cabegas, seguido pelos
jogos educacionais. Uma observagdo interessante € que,
muitas vezes, a escolha por jogos educacionais niao bate com
as caracteristicas mais desejadas, o que indica que para a
escolha desses jogos eles levam mais em conta os aspectos
de utilidade do que as caracteristicas e recursos do jogo.

Em outro estudo, Sauvé et al. (2015) [10] destacam que
é esperada competitividade dos jogos digitais, oferecendo
desafio constante, porém, como discutido na QP2, deve-se
tomar cuidado para se balancear o nivel de desafio, para
que o jogo ndo se torne frustrante, por ser muito dificil,
nem entediante, por ser muito facil. De acordo com Cyarto
et al. (2016) [5], também € valorizada a possibilidade que
o aprendizado da tecnologia d4 a eles de experimentar
outros jogos, bem como de se jogar com amigos e parentes,
considerando valer a pena aprender a usar uma tecnologia,
superando o receio de quebrar um dispositivo durante o uso.

Com isso, entre os principais temas que os idosos gosta-
riam de aprender em um jogo de celular estd o préprio uso
da tecnologia [4]. Ademais, destaca-se também o interesse
sobre assuntos cientificos e relacionados a saude [7].

V. CONCLUSOES

Neste trabalho foi aplicada a metodologia de RSL para
identificar pesquisas atuais sobre JDE para idosos. Foram
selecionados nove artigos para responder tré€s QP. Os resul-
tados mostram que JDE podem contribuir para o aprendizado
do idoso, se desenvolvidos de forma adequada, levando em
consideragdo suas necessidades e interesses.

O que é mais trabalhado na literatura sdo as limitagdes
dos idosos e os cuidados que se deve ter no desenvolvimento
para que os JDE sejam acessiveis. Também ¢é relatado como
produtos que consideram essas limitacdes contribuem para
que os objetivos educacionais sejam alcangados. Varios
estudos indicam que o aprendizado através de jogos pode ser
eficiente para idosos, trazendo beneficios a sua qualidade de
vida, principalmente quando desenvolvidos com foco neles
€cOmo Usudrios.

Apesar dos beneficios dos jogos digitais em geral para
os idosos ja serem bastante explorados na literatura, e se
conhecer vérios beneficios da educacio continuada para os
idosos, ainda € muito pouco estudado o desenvolvimento de
JDE com foco no piiblico idoso.

O baixo nimero de artigos selecionados mostra que ainda
ha espago para trabalhos futuros relacionados a JDE para
idosos, buscando responder como estes podem tornar o
aprendizado mais relevante para os idosos e como podem dar
a eles mais controle sobre o préprio aprendizado. E possivel

Education Track — Short Papers

estudar também como usar a experiéncia dos idosos como
um recurso para o aprendizado.
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