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Idosos, Qualidade de vida, Usabilidade, Jogos Digitais
O crescente aumento do niimero de idosos no Brasil acaba gerando o crescimento de uma populagdo com menos
atividades laborais. Esse fator, coincidentemente com a expansdo das tecnologias digitais de informacao e
comunicag¢do, manifestou a necessidade de interfaces que facilitem o uso dessas ferramentas pelos idosos. Os jogos
digitais surgem como uma op¢ao cada vez mais utilizada para oferecer distragdo, diversao, saude fisica ¢ mental a este
publico idoso. Este artigo apresenta a analise da utilizacao do jogo SolitaireQuiz por cinco idosos entre 60 ¢ 100 anos
residentes em Florianépolis / SC. A pesquisa qualitativa foi utilizada como metodologia e como instrumentos de coleta,
questionario e observagdo. Como resultado, percebeu-se que embora pudessem jogar, apenas um participante venceu o
jogo e a maioria relatou ter dificuldade em entender as regras do jogo, bem como questdes de visibilidade e regras, o
pouco tempo de compreensao foi enfatizado. Para o futuro seria interessante buscar conhecer as sugestoes dos
participantes para melhorar o jogo. Ou, essa mesma pesquisa poderia ser conduzida em outros lugares, resultando em
uma comparagao de publicos idénticos, mas residentes em paises diferentes.

Elderly, Life Quality, Usability, Digital Games
The increasing number of elderly in Brazil, ends up generating the growth of a population without work activities.
Digital games are emerging as an option that is being used often to offer distraction, fun, physical and mental health to
the elderly. This article presents the analysis of the use of SolitaireQuiz game by five elderly between 60 and 100 years.
Qualitative research was used as a methodology, and the instruments for collection were questionnaire and
observation. As a result, it was noticed that although the elderlies were able to play, only one participant won the game
and most reported that they had difficulty understanding the rules of the game, emphasizing that they had little time to
understand them. In future works could be relevant seek knowing the participants' suggestions in order to improve the
game. Or, this same research could be performed in other countries, resulting in a comparison of identical but resident
audiences in different countries.
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1. Introducao

A Organizagdo Mundial da Satade — OMS (2002), classifica como idosos pessoas com 60 anos ou mais
apenas nos paises em desenvolvimento, e altera essa designacao nos paises desenvolvidos para 65 anos ou
mais. A escolha da idade cronolégica para essa defini¢ao, parte do principio que a partir dos 60 anos, no
geral, as pessoas passam a ter problemas de satide ocasionados pelo processo de envelhecimento. No entanto,
o ritmo dos declinios apresentados por Sales (2002), de ordem fisioldgica, sensorial, cognitiva e emocional
ocasionados pelo envelhecimento, podem variar entre as pessoas.

A populagido brasileira com 65 anos de idade ou mais cresceu 26% entre 2012 e 2018, ao passo que a
populagdo de até 13 anos recuou 6%, conforme mostram dados da pesquisa “Caracteristicas Gerais dos
Domicilios e dos Moradores 2018, divulgada pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica — IBGE
(IBGE, 2015). De acordo com dados deste instituto no ano de 2025, os idosos serdo 34 milhdes de pessoas,
representando 15% da populacao brasileira. O aumento no nimero de idosos alerta para a forma como a

populagdo ird envelhecer, ¢ a absor¢ao dessas pessoas pela sociedade para que ndo se sintam inativas. (IBGE
(2015).

Em relacdo a essa questdo, Zanela, Bartholo Junior e Naveiro (2010) apontam que, com o aumento do
numero de idosos em escala mundial, evidencia-se a importancia em aprimorar aspectos como a
acessibilidade e usabilidade em produtos e sistemas desenvolvidos para a terceira idade que, como as demais
pessoas t€m, cada vez mais, vivenciado a inser¢do das tecnologias em seu dia a dia. Os autores enfatizam,
ainda, a necessidade em desenvolver uma interface de usuario que considere as limitagdes e caracteristicas
proprias desta grande parcela da populag@o, de forma que eles possam desfrutar de todos os beneficios que a
tecnologia pode lhes oferecer, sem se sentirem excluidos.

Os jogos digitais sdo tecnologias que podem ser aplicadas aos idosos de forma a potencializar esses
beneficios. Eles tém a capacidade de promover bem-estar fisico e satide mental, além de oferecer diversdo e
distragdo aos idosos. (SANTOS; ISHITANI; NOBRE, 2013).

Tendo em vista o exposto, torna-se vital novos estudos que possam identificar de que forma os jogos digitais
podem contribuir para o aprimoramento da qualidade de vida destes usuarios idosos. Em comentario a esta
questdo Cota, Vieira Junior e Ishitani (2015) salientam que os jogos digitais sdo capazes de oferecer
diferentes possibilidades de estimulos e, com isso, melhorar a qualidade de vida destes usuarios.

O projeto Connect-Play, desenvolvido no Canada (AGE-WELL, 2019), visa pesquisar jogos sociais digitais
para aprendizagem e entretenimento, e ocorre com o financiamento da Age-Well NCE, um o6rgao dedicado a
criagdo de tecnologias e servigos para o beneficio dos idosos e seus dependentes. Esse projeto tem como
objetivo criar, estudar e comercializar jogos educacionais digitais que melhoram a qualidade de vida de
idosos. Focados em identificar os critérios de usabilidade de um jogo educacional on-/ine e medir o grau de
ergonomia de um jogo educacional em termos de design, usabilidade e legibilidade pedagogica,
desenvolveram um jogo denominado SolitaireQuiz. (MENDOZA; SAUVE; PLANTE, 2017). A Figura 1
mostra uma imagem da tela inicial de jogo.
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Figura 1 - Tela inicial do jogo. Fonte: Print Screen do jogo.

Neste trabalho o jogo SolitaireQuiz foi escolhido como objeto de estudo. Ele € um jogo digital no estilo
paciéncia, onde o jogador deve formar grupos de cartas ordenados por nimeros e cores, em ordem
decrescente e, a medida que o usuério vai acertando a ordenag@o das cartas, uma pergunta sobre um tema
escolhido inicialmente pelo usudrio surge na tela. Caso o usuario acerte a pergunta ele recebe dinheiro para
comprar itens que podem facilitar suas jogadas na “lojinha” do jogo, caso contrario o usuario perde uma
certa quantidade de dinheiro.

Para que um jogo atenda aos interesses e as expectativas do usuario a quem ele se destina, ¢ imprescindivel
que sejam consideradas as caracteristicas culturais desse usuario, uma vez que as pessoas se identificam com
o contexto no qual estdo inseridas e se sentem bem. No entanto, essas caracteristicas variam para diferentes
grupos de pessoas e, desta forma, os jogos precisam ser projetados de formas diferentes para atender a essas
diferengas culturais dos usuarios. (DE SCHUTTER; ABEELE, 2010).

O jogo SolitaireQuiz foi inicialmente analisado no artigo intitulado Jogos Digitais para Idosos - uma
experiéncia de ensino. (CORDEIRO; FADEL, 2019). Neste estudo, o jogo foi testado por 8 idosos e, em
suas consideracdes finais, os autores destacaram a importancia de realizar novos estudos com um grupo de
participantes de diferentes culturas. Além disso, foi citada a relevancia de observar os dados que poderiam
vir a surgir ao se utilizar e avaliar o jogo em paises e culturas distintas do Canada, como por exemplo o
Brasil. Diante desse cenario, o objetivo deste trabalho ¢ investigar as percepcdes de idosos de
Floriano6polis/SC acerca da usabilidade do jogo SolitaireQuiz e, para tanto, foi formulada a seguinte questao
de pesquisa para nortear este trabalho: Quais as percepcdes dos idosos de Florianopolis acerca da usabilidade
do jogo SolitaireQuiz?

2. Fundamentacio teorica

Leis, estatutos e até mesmo o senso comum constroem o que nés entendemos ser a figura do idoso. A
Politica Nacional do Idoso (PNI) - Lei n° 8.842, de 4 de janeiro de 1994 (BRASIL, 1994) e o Estatuto do
Idoso - Lei n°® 10.741, de 1° de outubro de 2003 (BRASIL; 2003) definem formalmente idosos como sendo
pessoas com idade igual ou maior que 60 anos.

Hayflick (1996) e Papaléo Netto (2006), definem um idoso por meio do ritmo de envelhecimento biologico.
A definicao ¢ baseada em alteracdes de aparéncia, peso, audi¢do, visdo, olfato, e falha de tecidos e o6rgaos.
Neri (2007) corrobora com a defini¢do de Hayflick (1996) e Papaléo Netto (2006), afirmando que os idosos
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sdo categorizados pela duragdo do seu ciclo de vida, sendo a tltima parte do ciclo delimitada por eventos de
natureza multipla, reguladas pela genética de cada pessoa, denominada velhice.

O fato ¢ que o Brasil envelhece mais a cada ano pois, segundo o Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica - IBGE (2015), a projecdo da esperanga ao nascer no ano 2000 era de 69,8 anos, contra 75,4 anos
em 2015. No Brasil, a reducao da mortalidade infantil, € o consequente aumento populacional, seguido do
decréscimo da fecundidade nas Gltimas décadas, estdo associados ao aumento do envelhecimento
populacional, conforme afirma Camarano (2002).

De acordo com o IBGE (2015), no ano de 2025, os idosos serdo 34 milhdes de pessoas, representando 15%
da populagdo brasileira. O aumento no nimero de idosos alerta para a forma como a populagao ira
envelhecer, e a absor¢do dessas pessoas pela sociedade para que ndo se sintam inativas. Porto e Rezende
(2016) definem o envelhecimento ativo como equilibrio entre os aspectos biopsicossociais, integracao dos
individuos em um meio social e capacidade de desenvolver as proprias potencialidades.

Envelhecer ativamente exige a busca por uma melhor qualidade de vida, autonomia, maior exercicio da
capacidade funcional e ainda a manuten¢do ou ampliac@o das interacdes sociais. Nesse cenario, o uso das
Tecnologias de Desenvolvimento da Informacao e Comunicacao (TDIC’s) auxilia os idosos a se manterem
ativos diante desse novo cenario de vida.

2.1. A Tecnologia e os idosos

A tecnologia, segundo Ferreira (2010, p. 650), significa: “Ciéncia cujo objeto ¢ a aplicagdo do conhecimento
técnico e cientifico para fins industriais e comerciais.” Com base nesse conceito, podemos entender
sinteticamente que a Tecnologia de Desenvolvimento da Informacgdo e Comunicagao - TDIC refere-se a
forma de comunicarmos informagdes por meio de tecnologias.

Como enfatiza Gongalves (2012), a TDIC pode ser definida por um conjunto de recursos tecnologicos
integrados, que oportunizam a automagdo e a comunicagao de processos de negocios, pesquisas cientificas e
de ensino e aprendizagem, por meio de hardware, software e telecomunicagdes.

Os computadores, smartphones, tablets, € a internet s30 mecanismos que armazenam € comunicam a
informacao, ou seja, sdo TDICs. Para Brito (2012), essas tecnologias estdo presentes na sociedade, e
influenciam o tempo, espaco, a forma de agir, pensar e aprender. Essa interacao resulta em pessoas
interligadas que produzem e partilham conhecimentos e informagdes, tornando quem ndo tem acesso a
tecnologia um infoexcluido.

Os idosos sdo um grupo da sociedade pretenso a se tornar infoexcluido, em sua maioria tiveram pouco ou
nenhum contato com ferramentas de TDICs durante sua formagao. Esse contexto histdrico pode ser
responsavel pelo desconhecimento dessas ferramentas gerando uma falta de interatividade entre os idosos e
as TDICs.

Estudos realizados por Ansley e Erber (1988) e McMellon e Schiffman (2002), verificaram que os idosos sdo
receptivos a utilizagdo das TDICs, embora possam ser mais lentos que os jovens nesse processo de
aprendizagem, conforme também assinala Tompowrski (2003). Pirola, Velho e Vermelho (2012) corroboram
com a afirmagdo de que os idosos querem estar atualizados por meio das tecnologias e, com isso, se sentirem
mais independentes e socialmente envolvidos.

Rocha e Padovani (2017) salientam que as pessoas de 60 anos ou mais tém tentado incluir smartphones para
a realizacdo de diferentes tarefas no seu cotidiano. Ressaltam, no entanto que, embora os fabricantes estejam
atentos a tendéncia do aumento da utilizagdo de smartphones por essa parte da populagdo que vem
aumentando exacerbadamente, ainda afirmam que a configuracao da interface dos mesmos nao foi pensada
para este publico alvo, comprometendo, desta forma, o uso satisfatorio destes dispositivos moveis por eles.
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O direito de utilizacdo das TDICs pelos idosos € assegurado pelo Estatuto do Idoso, Lei n® 10.741, de 1° de
outubro de 2003, onde além de instituir o direito a educagao, cultura, esporte, lazer, diversdes, espetaculos,
produtos e servigos que respeitem sua peculiar condi¢ao de idade, a legislagdo acrescenta o direito a cursos
especiais relacionados aos avangos tecnologicos. (BRASIL, 2003).

A reducao dos aspectos sensoriais, cognitivos e funcionais, resultantes do processo de envelhecimento,
aumentam a dificuldade da relagdo entre os idosos ¢ a tecnologia. Um fator relevante e contributivo para esse
problema ¢ a falta de interfaces voltadas especificamente para esse nicho, sendo que o processo de
envelhecimento coloca o individuo no entremeio do usuario convencional € o usuario com necessidades
especiais.

Conforme reforcam Zanela, Bartholo Junior e Naveiro (2010), a usabilidade, a facilidade do uso ¢ a
aprendizagem do sistema sdo requisitos essenciais no desenvolvimento de projetos de tecnologia voltados
aos idosos. Os beneficios gerados aos idosos pelo uso da tecnologia apresentados por Filizola e Rose (2007),
como facilitagdo no processo de comunicagao, estimulacdo da interagao social e reducao do isolamento, s6
serdo obtidos caso exista interacdo entre a tecnologia e o usuario.

2.2. Os Jogos digitais e os idosos

A definigao de jogo ¢ bastante ampla e variada, no entanto muitos autores relacionam a defini¢ao de jogo a
atividade livre, ludica, consciente, sem intengdo de lucro e exterior a vida cotidiana. Absorvendo o jogador
de maneira intensa, algumas das caracteristicas inerentes ao jogo sao a repeticdo, a linguagem propria e a
possibilidade de escolha. (PIRES; GUILHEM; GOTTEMS, 2013).

De acordo com Zimmerman (2004) jogo ¢ uma atividade voluntaria com participacao explicita do jogador
(atividade interativa) na qual um ou mais jogadores seguem regras e, onde ha um conflito artificial que
termina em um resultado quantificavel. Existem diversos tipos de jogos — jogos de computador, jogos de
tabuleiros, jogos de cartas, jogos infantis — bem como diversas formas de se joga-los e todos esses jogos se
referem a objetos diferentes. (Zimmerman, 2004). Em portugués a palavra jogo pode abranger todos esses
objetos diferentes, porém na lingua inglesa, se utiliza a palavra game para se referir a jogos digitais.

Santos, Ishitani e Nobre (2013, p. 26) afirmam que usabilidade “é considerada pela ISO/IEC 9126 como uma
das caracteristicas para qualidade do software, sendo definida como a capacidade do software ser entendido,
aprendido e usado, e também a capacidade de utilizagdo em condi¢des especificas”. A usabilidade, desta
forma, ¢ um elemento de grande importancia quando se trata de jogos, uma vez que minimiza as dificuldades
de interagdo dos usuarios com a interface. (SANTOS; ISHITANI; NOBRE, 2013).

Usabilidade significa facilidade de uso, e esta relacionada ao uso eficiente de um produto interativo.
(TAMBASCIA et al., 2008). Os autores afirmam ainda que o elemento primario no conceito de usabilidade
¢ a nog¢do de realizacdo de uma tarefa pelo usudrio — sendo formada pela realizagdo de um niimero finito de
passos durante certo tempo. Assim, durante uma sessdo de avaliagdo de usabilidade o usuério devera
executar algumas tarefas.

Dado o exposto, cabe ressaltar a importancia da facilidade do uso em jogos digitais, para que os usuarios,
independente da sua idade ou limitacdo, possam sentir prazer na introdugao deste tipo de tecnologia em seu
cotidiano, possibilitando assim a sua imersao no mundo digital e possivel ampliacdo dos seus contatos, sejam
fisicos ou virtuais.

Nielsen (1993), afirma que a usabilidade esta associada com o uso da interface de um software, a facilidade
de aprendizado dessa interface e a satisfacdo do usudrio ao utilizar essa interface. O autor complementa
ainda que usabilidade possui cinco componentes principais, apresentados abaixo:
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1. Facilidade de aprendizado: o sistema deve ser facil de aprender a ponto de permitir que um usuario sem
experiéncia consiga o compreender rapidamente e imediatamente obtenha resultados;

2. Eficiéncia de uso: uma vez que o usuario aprenda como utilizar o sistema, ele tenha um alto nivel de
produtividade;

3. Facilidade de memorizagdo: as interfaces devem ser faceis de serem lembradas, os usuarios que
retornarem apos certo tempo devem saber como utilizar o sistema sem que seja necessario refazer todo o
processo de aprendizado;

4. Minimizacdo de erros: a quantidade de erros apresentados pelo sistema deve ser a menor possivel e, se
erros ocorrerem, o sistema deve oferecer solugdes simples e rapidas para resolvé-los;

5. Satisfacdo subjetiva: uso do sistema deve ser agradavel ao usuario, e ndo deve frustrar o usuario enquanto
este o utiliza.

Quando entramos no contexto dos jogos digitais a usabilidade recebe algumas defini¢des extras. Conforme
apontam Viana, Salgado e Trevisan (2017, p. 158): ela “age sobre a interface e engloba os elementos de
interagdo com o jogo (controle, mouse e teclado etc) (...). E a medida na qual um jogador é capaz de
aprender, controlar e entender um jogo”.

A sociedade atual convive diariamente com aparatos tecnologicos hoje imprescindiveis a nossa
sobrevivéncia. Sdo aparelhos eletroeletronicos, computadores, celulares e outros tantos equipamentos que
nos auxiliam na manutencdo das nossas atividades diarias, pessoais, profissionais ou sociais, seja para nos
deslocarmos, mantermos contato com a familia e amigos ou, ainda, resgatar nossos valores em bancos
eletronicos. No entanto, Carmo (2016) salienta que esta adaptacdo a tecnologia nem sempre ¢ bem vinda
pelas pessoas idosas, que tém certa dificuldade em acompanhar o ritmo de exigéncias para a utilizagdo dos
aparelhos cada vez mais modernos e sofisticados.

3. Metodologia

A fim de responder a questdo problema deste estudo, foi utilizada uma abordagem de cunho qualitativo, uma
vez que o mundo real e o sujeito possuem um vinculo indissociavel entre o objetivo e a subjetividade do
sujeito. De modo geral, a pesquisa qualitativa ¢ composta pela interpretagdo e atribuic@o de significados dos
fenomenos do mundo real. (GIL, 2008).

A pesquisa tem um elemento fundamental: a observagao, que desempenha um papel crucial no processo de
pesquisa, desde a formulagdo do problema, passando pela construcao de hipoteses, até a coleta, analise e
interpretacdo dos dados. Tendo, contudo, um papel mais evidente na fase de coleta de dados. (GIL, 2008). A
observacdo ¢ muito util para obter informagdes, além de ser possivel, com o seu uso, constatar
comportamentos. (PRODANOV; FREITAS, 2013).

O NETI - Nucleo de Estudos da Terceira Idade ¢ um nticleo pertencente a Pro-reitoria de Extensao da
Universidade Federal de Santa Catarina - UFSC que faz parte do esfor¢o nacional em prol do
envelhecimento sadio. (NETI, 2020). Os sujeitos que participaram desta pesquisa eram alunos idosos do
NETI, com idade entre 60 e 100 anos, sendo que todos participaram voluntariamente e assinaram o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido - TCLE, autorizando o uso de imagem, voz ¢ som. A pesquisa foi
realizada com cinco idosos.

A coleta de dados ocorreu através de dois instrumentos: a observacao e o questionario. Cada idoso foi
conduzido separadamente a uma sala, e direcionado até o notebook onde o jogo SolitaireQuiz ja estava
disponivel. A pesquisa foi realizada com a presenca de trés pesquisadores. Dois pesquisadores realizaram a
observacdo, enquanto um dos pesquisadores foi responsavel por esclarecer aos idosos participantes as
informagdes gerais sobre a pesquisa, coletar a assinatura do TCLE, e apresentar o roteiro de tarefas
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constituido de sete atividades que foram executadas pelo idoso durante o periodo de interagcdo com o jogo
SolitaireQuiz. Estas tarefas foram: 1. Escolha o idioma do jogo; 2. Crie sua conta e entre no jogo; 3. Escolha
o tema para jogar; 4. Escolha a quantidade de cartas; 5. Selecione o nivel de dificuldade e inicie a primeira
partida; 6. Jogue por cerca de 10 minutos; 7. Compre 1 item de 758 ou 1508 na loja; 8. Clique na “Vaqueira”
e leia as instrucdes; 9. Inicie uma nova partida.

Ap0s o cadastro, escolha do tema, e da quantidade de cartas, cada idoso teve dez minutos para jogar o game
SolitaireQuiz e, apds esse periodo, em uma segunda etapa, foi entregue um questionario estruturado
composto por perguntas fechadas e abertas por intermédio do qual os idosos puderam explanar suas
percepcdes sobre o jogo digital.

A Figura 2 mostra alguns dos participantes durante a primeira etapa.

Figura 2 — Participantes jogando SolitaireQuiz. Fonte: As autoras (2020).

Durante o periodo de analise, os pesquisadores observaram os idosos jogando e realizaram suas anotagoes
embasados por um roteiro de observagao composto por sete apontamentos: 1. Os sujeitos compreenderam a
operacionalizagdo da tela de selegdo de temas? 2. Os participantes puderam jogar sem dificuldade? 3. Os
sujeitos entenderam que poderiam escolher as cartas, mover as cartas e organizar elas por naipes? 4. Os
participantes conseguiram usar o menu de ajuda, o menu de opgdes e o menu de compra? 5. Os sujeitos
conseguiram responder as questdes em relagdo ao nivel escolhido (facil, médio, dificil)? 6. Eles perceberam
que a cada acerto a carroga torna-se um objeto animado e anda? Além disso, eles perceberam que se ela
"andar" um certo nimero de vezes, surge uma pergunta sobre o tema escolhido? E eles perceberam que se
eles acertarem a resposta, eles ganhardo dinheiro? 7. Os sujeitos se divertiram durante as brincadeiras?

Ap6s a etapa em que os idosos finalizaram o tempo do jogo SolitaireQuiz passou-se a fase de preenchimento
do questionario avaliativo. Na Figura 3 apresenta-se o0 mesmo.
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Questionario sobre usabilidade do jogo — SolitaireQuiz

Nome e sobrenome:

Obrigado por participar desta pesquisa!

Seus comentdrios sdo importantes, pois permitem que melhoremos nossos jogos adaptando-os as suas

necessidades. Por favor, responda todas as questdes.

1. Dados pessoais

L1 Idade: O55-59 060-64 065-69 070-74 075-79 0O80-84 085-89 090!

1.2. Sexo:
O Feminino O Masculino

1.3. Escolaridade:

O Ensino 1 | incompl QO Ensino fund | completo
O Ensine téenico incompleto O Ensino técnico completo

QO Lnsino médio incompleto QO Lnsino médio completo

O Ensino superior incompleto O Ensino superior completo

O Pés-graduacio incompleto O Pés-graduagio completo

Indique quanto vocé concorda ou discorda das afirmagdes abaixo:

Niio se aplica

Discordo totalmente
Discordo parcialmente
Nio concordo nem discordo

Concordo parcialmente

Concordo totalmente

Declaracdes S5|4(3[2[1]0
1. Regularmente jogo diferentes tipos de jogos digitais. (][] D‘m (I {{}
2. Eu conscgui jogar o SolitaireQuiz sem dificuldades. D |:| D |:| (I (I}
3. Asregras do jogo estdo bem explicadas. gooOoOod
4. A ajuda oferecida no jogo foi suficiente (Vaqueira). D|D D‘D (I |{
5. Iniciar um jogo (conectar, escolher jogo, nimero de cartas) € facil. D|D D‘D (I |{
6. Escolher as cartas e realizar os movimentos durante o jogo é facil. D|D D‘D (|
7. Mover as pegas usando o mouse é ficil (apenas versdo para computador). E]||:| D‘D (|
8. Atela de jogo tem um bom tamanho em relacdo ao monitor (ndo falta espaco). D|D D‘m (I {{}
9. As animagdes ndo me distrairam durante o jogo. D||:\ | o
10. Eu consegui chegar ao final do jogo. D||:| [

Se quiser deixar algum comentario escreva abaixo:

Figura 3 — Questionario avaliativo aplicado aos idosos. Fonte: As autoras (2020).

As principais reflexdes dos pesquisadores quanto a observagao dos idosos jogando assim como suas
respostas ao questionario serdo apresentadas no topico seguinte.

4. Resultados

O escopo definido para a pesquisa foi um grupo de idosos com idade entre 60 e 100 anos, alunos do NETI.
No inicio do questionario haviam perguntas sobre dados pessoais dos sujeitos — idade, sexo e escolaridade.
No que se refere ao quesito idade, percebeu-se que, participaram desse estudo idosos de idade entre 60 e 74
anos. Quanto ao sexo, as mulheres corresponderam a 60% dos entrevistados, enquanto, os homens
representaram 40%. Em relacdo a escolaridade, 60% dos entrevistados concluiram o ensino superior e 40%
ingressaram porém nao completaram este mesmo ciclo de ensino.

Na sequéncia, o questionario continha dez perguntas fechadas com seis alternativas de resposta: discordo
totalmente, discordo parcialmente, ndo concordo nem discordo, concordo parcialmente, concordo totalmente
e ndo se aplica. A primeira pergunta questionava se os sujeitos jogavam diferentes tipos de jogos digitais, no
entanto, apenas 20% concordaram totalmente com a afirmacao, ou seja, apenas um sujeito jogava
regularmente enquanto que o resto, 60%, demonstraram nao ocuparem seu tempo com a pratica de jogos

digitais.
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Na segunda questdo o sujeito deveria usar as alternativas para julgar a seguinte alternativa: “Eu consegui
jogar o SolitaireQuiz sem dificuldades”, aqui 20% dos idosos, um sujeito, concordou totalmente com a
afirmacao, sendo o mesmo que respondeu que possuia pratica com jogos digitais. O Grafico 1 ilustra as
respostas dos sujeitos.

2. Eu consegui jogar o SolitaireQuiz sem
dificuldades.

Discordo D
totalmente ;:L,rdc NZo
parcialmente Concordo
parcialmente

concordo
nem discorde

Concordo
totalmente

Grafico 1 - Respostas a segunda pergunta do questionario. Fonte: As autoras (2020).

A partir da observagdo do Grafico 1 e relato deste participante — o tinico que assinalou “concordo
totalmente” na resposta 2, infere-se que a pratica regular dos jogos pode ter ajudado este sujeito a entender
melhor o jogo. Uma vez que o jogo pode ser usado como ferramenta de exercicio mental (CHEN et al.,
2012), pode-se deduzir, desta forma, que, devido a esse fator, € possivel que esse sujeito possua um
raciocinio cognitivo e logico mais desenvolvido em relagdo a jogos do que os outros participantes. Buiza et
al. (2009) complementam ainda que os efeitos relacionados as dificuldades cognitivas causadas pelo
envelhecimento, como perda de memoria e falta de atencdo, podem ser reduzidos através do uso do jogo.

A etapa de observagao dos idosos jogando foi realizada tendo em vista as sete questdes norteadoras da
observacdo. Durante este periodo, levando em conta os dois primeiros itens norteadores — 1. Os sujeitos
compreenderam a operacionalizag@o da tela de selecao de temas? 2. Os participantes puderam jogar sem
dificuldade? — foi constatado que, embora a maioria dos sujeitos tenha afirmado que conseguiu jogar o
SolitaireQuiz sem maiores dificuldades, os sujeitos tinham muita dificuldade em jogar. Ao sentarem na
frente do computador, mesmo com a tela inicial do jogo ja iniciada, € com o roteiro de tarefas a ser
executado em suas maos, eles ndo sabiam o que fazer e, entdo, foi necessario que os pesquisadores
ajudassem os sujeitos e explicassem como fazer o cadastro e iniciar o jogo.

No que tange aos aspectos norteadores trés e quatro — 3. Os sujeitos entenderam que poderiam escolher as
cartas, mover as cartas e organizar elas por naipes? 4. Os participantes conseguiram usar o menu de ajuda, o
menu de opgdes € 0 menu de compra? — sessenta por cento dos entrevistados afirmou no questionario que as
regras do jogo estavam bem explicadas. Durante a observagao, entretanto, foi possivel verificar que quando
solicitado o auxilio da “Vaqueira”, clicando sobre ela no jogo, esta nio supria a necessidade do usuario. Esta
constatagdo pode ter ocorrido em parte, pelo fato da “Vaqueira” dar explicagdes prontas e, de outra parte,
pela alta velocidade com que o texto transitava na tela, impossibilitando sua leitura e compreensdo por parte
dos usuarios idosos. Na Figura 4 apresenta-se a ajuda da “Vaqueira”.
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Veja a qualquer momento
durante o jogo o nimera de
créditos de caixa
acumulados.

re

Figura 4 — Item de ajuda na tela do jogo — “Vaqueira”. Fonte: Print Screen do jogo.

Iniciar um jogo, mover as pecas utilizando o mouse foi considerado facil, ou parcialmente fécil pelos idosos
que participaram da pesquisa. Nao foi observada dificuldade sobre o dominio do mouse para utilizagdo do
jogo SolitaireQuiz. Quanto a escolha das cartas e a realizacdo de movimentos com elas durante o jogo, a
maioria dos sujeitos, 60%, disse que era facil fazé-lo. Enquanto os outros 40 por cento ficaram divididos,
entre discordar parcialmente da afirmaga@o de que ¢ facil realizar as tarefas mencionadas e ndo concordar ou
discordar da afirmacdo. No entanto, quando se considera a questdo norteadora cinco — 5. Os sujeitos
conseguiram responder as questdes em relacao ao nivel escolhido (facil, médio, dificil)? — pode-se observar
que alguns idosos demonstraram dificuldades em entender a ordem das cartas e o sentido das cores.

No que se refere ao sexto item — 6. Eles perceberam que a cada acerto a carroga torna-se um objeto animado
e anda? Além disso, eles perceberam que se ela "andar" um certo nimero de vezes, surge uma pergunta
sobre o tema escolhido? E eles perceberam que se eles acertarem a resposta, eles ganhardo dinheiro? —
compreendeu-se, através da observacdo, que os idosos ndo conseguiram associar 0 movimento da carroga ao
surgimento de novas perguntas que, ao serem respondidas corretamente, lhes ofereciam recompensa no
formato de dinheiro do jogo. Aponta-se ainda, que os usuarios poderiam utilizar este dinheiro para trocar por
beneficios que poderiam auxiliar o usudrio a vencer o jogo.

Com relagao a ultima questao norteadora da observacdo — 7. Os sujeitos se divertiram durante as
brincadeiras? — observou-se que os sujeitos estavam divertindo-se durante o jogo, portanto, o jogo atingiu
um de seus objetivos principais, o entretenimento.

Além dos aspectos citados acima, durante a observagao notou-se ainda, problemas de acessibilidade no
design do jogo. A rela¢do do tamanho da tela do jogo € o monitor, ¢ a ndo distragdo durante o jogo devido as
animagoes, foram aprovadas plenamente pelos pesquisados. No entanto, o tamanho do niimero das cartas e o
contraste de cores da tela dificultaram a visao por parte dos sujeitos. E apenas 20% dos idosos pesquisados
conseguiram chegar ao final do jogo, ou seja, vencé-lo. Desta forma constatou-se que faltou certo cuidado
em relacdo ao usuario no desenvolvimento da interface deste jogo, pois no desenvolvimento de um projeto
de jogo para idosos, € sempre necessario levar em consideracdo diversos fatores que normalmente nao sao
considerados para o publico mais jovem, como redugdo da acuidade visual, redugao do intervalo de
acomodacao visual, perda da sensibilidade ao contraste, diminui¢ao da capacidade de adaptagdo da visdo ao
escuro e diminui¢o na sensibilidade a cor (COTA; VIEIRA JUNIOR; ISHITANI, 2015). Neste sentido,
quando o desenvolvedor projeta um jogo para esse grupo em particular ¢ inadequado a utilizagdo de
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pequenas legendas, o posicionamento dos controles muito proximos uns dos outros ou apresentar
informacgdes espalhadas pela tela.

5. Consideracoes finais

Ainda que certos aspectos da usabilidade do jogo SolitaireQuiz tenham apresentado algum problema, a
diversdo, que é uma caracteristica chave de jogos, foi alcangada. O jogo precisa ser divertido e prazeroso
para o usuario, o que ¢ uma das principais caracteristicas de um jogo, como apontado anteriormente, € neste
estudo o SolitaireQuiz atingiu esse objetivo.

Em relacdo ao entendimento do funcionamento e das regras do jogo, observou-se que a maioria dos idosos
apresentou dificuldade em conhecer o jogo e depois joga-lo sem duvidas. Quando questionados sobre essa
dificuldade, os participantes relataram que havia falta de tempo disponivel para entender totalmente as regras
do jogo antes de seu inicio. No entanto, a usabilidade de um jogo tem relacdo com a facilidade de uso e essa
dificuldade, mesmo levando em consideragdo o tempo limitado que os usuarios tiveram para jogar, isso
mostra que a interface apresenta problemas em relagdo a esse item. Se houvesse uma boa usabilidade no jogo
as regras seriam de facil entendimento e os usuarios conseguiriam transitar e utilizar o jogo intuitivamente.

Alguns participantes apontaram que deveria haver uma prévia do jogo para uma explicacdo maior sobre o
mesmo. Mas essa prévia existe, ela esta na forma de um video no qual, antes de iniciar o jogo é possivel
clicar para assisti-lo, e conhecer as explicagdes gerais do jogo, as regras € como jogar. Dois participantes
conseguiram ver este video explicativo, porém, enfatizaram que ele deveria ser mais curto e didatico. Além
disso, durante o jogo existe a personagem “Vaqueira” que representa a ajuda do jogo, € uma vez que se passa
0 mouse sobre ela o menu de ajuda aparece sendo possivel obter alguma informagao, mas os participantes
nao foram proativos em clicar na “Vaqueira” para obter ajuda. Um fator apontado por todos os participantes
foi a dificuldade de identificagdo dos nlimeros que aparecem nas cartas. Isso pode ter acontecido devido ao
tamanho bem pequeno dos niimeros exibidos nas cartas ou ao pouco contraste entre os elementos na tela
usada para jogar. Isso mostra que a interface pode estar com problemas em seu layout, ou que o layout pode
ndo ter sido pensado com as caracteristicas necessaria para o publico alvo a que se destinava, contribuindo
com a baixa usabilidade notada no jogo. A vista disso foi possivel concluir que deve ser um item a ser
reavaliado pelos criadores deste jogo.

Ao exercer o papel de pesquisadores estudando a aplicagdo de um jogo com idosos, emergiram reflexdes
importantes. Inicialmente percebeu-se que o fato de existir um cadastro inicial que deve ser realizado pelo
participante e as escolhas prévias — como a escolha do assunto e nivel, causava ansiedade nos participantes,
pois ndo conseguiam iniciar logo o jogo. Sobre o cadastro inicial solicitado aos jogadores, nele ¢ necessario
inserir a inicial do nome do jogador, porém, se o nome for composto, o registro ndo ¢ concluido e em
nenhum momento o jogo avisa isso, ele apenas proibe o jogador de prosseguir para a proxima tela do jogo.
Essa peculiaridade so foi percebida apds varias tentativas do participante, o que acabou gerando certo
desanimo para iniciar o jogo, € 0 que se mostrou um grande erro que precisa de conserto urgente, pois
impede o jogador até mesmo de iniciar 0 jogo.

Além dessas, outra observagao feita durante a aplicagcdo do jogo refere-se ao uso da “Vaqueira” como auxilio
para a compreensao do jogo. Por meio dos relatos dos participantes, assim como das nossas observagoes,
concluiu-se que as instrugdes da personagem passavam muito rapidamente, impossibilitando a leitura e
compreensdo dos idosos, resultando em outro aspecto ndo estimulante. Por fim, foi possivel identificar que
apenas um dos participantes, com historico de utilizar varias horas do seu dia com jogos digitais, conseguiu
finalizar e vencer o jogo, superando as dificuldades mencionadas acima.

Como sugestdo para trabalhos futuros seria interessante perguntar ao proprio usuario idoso do SolitaireQuiz
o que ele espera de um jogo desse género, € comparar com o que jogo aplicado durante esta pesquisa
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apresenta. Dessa forma tornar-se-a possivel sugerir modificagdes para que o jogo atenda as expectativas do
usuario, tornando-o, assim, mais atrativo e prazeroso. Além disso, poderia ser aplicada uma nova pesquisa
com parametros similares, porém em outras regides a fim de comparar as percepgoes de usuarios com
vivéncias sociais e culturais diferenciadas.
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