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Resumo

Com o aumento da expectativa de vida, o envelhecimento sauddvel passou a ser uma ne-
cessidade do meio social. Jogos digitais t€m o potencial de melhorar o tempo de lazer e
a conexdo social dos idosos, além de ser uma opcao de ferramenta que pode beneficiar a
funcdo cognitiva. No entanto, a maioria dos jogos digitais atualmente disponiveis no mer-
cado sdo direcionados ao publico mais jovem, e cont€ém conteido que, geralmente, nao
sao atrativos para os idosos. Visando identificar os atributos e valores em jogos que sejam
interessantes na perspectiva dos idosos, foi aplicada a teoria meios-fins. Para isso, foram
realizadas entrevistas com 22 participantes com idade a partir de 60 anos, utilizando a téc-
nica de laddering, que permite gerar, como um de seus resultados, o Mapa Hierarquico de
Valor. As hierarquias construidas permitiram o entendimento das rela¢des entre os atributos
dos jogos, as consequéncias e os valores relatados sob o ponto de vista dos idosos entre-
vistados. Os 16 atributos identificados, em conjunto com as 12 consequéncias e 12 valores
contribuem para o desenvolvimento de jogos com foco no publico da terceira idade.
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Abstract

With the increase of life expectancy, a healthy aging turned to be an important topic for the
society. Digital games have the potential to improve leisure time and social connection of
older people, besides being an option that can benefit cognitive functions. However, most
of the digital games currently available on the market are aimed at the young people and
have content and characteristics that are generally unattractive to older people. In order
to identify the attributes and values in games that are interesting from the perspective of
the older people, the means-end theory was applied. For this purpose, interviews were
conducted with 22 participants aged 60 and over, using the laddering technique, which
allows to generate, as one of its results, a Hierarchical Value Map (HVM). The HVM built
allowed the understanding of the relations among the attributes, consequences and values
reported by the participants. The 16 attributes identified, together with the 12 consequences
and 12 values contribute to the development of games with a focus on older people.

Keywords: Digital games. Older people. Means-end theory. Values.
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1 INTRODUCAO

De acordo com a Organizac¢do das Nagdes Unidas (ONU, 2019), o ntimero de idosos no
mundo estd aumentando e serd de cerca de 2 bilhdes em 2050. Esse nimero significativo de
pessoas merece atengdo, pois com o envelhecimento, vdrias habilidades cognitivas e motoras
come¢am a declinar, e esses declinios relacionados a idade podem dificultar a realizagdo de
atividades didrias. Portanto, uma questdo de crescente importancia € como ajudar os 1idosos a
manter habilidades que sustentam o desempenho das atividades didrias da vida.

Gerling, Schild e Masuch (2010) argumentam que os jogos digitais podem ajudar a di-
minuir os efeitos negativos do envelhecimento. Jogos proporcionam aos idosos entretenimento,
relaxamento, desafios mentais, sintomas reduzidos de depressao, aumento das interacdes sociais
e uma opg¢do para aprender novas atividades (MACHADO, 2014; RICE et al., 2011; IJSSELS-
TEIN et al., 2007). Além disso, jogos podem estimular o raciocinio e o questionamento sobre
assuntos que passariam despercebidos, mudando e até mesmo ajudando a formar opinides so-
bre diferentes topicos. Ao se envolver com jogos, as pessoas podem se deparar com questdes
presentes em suas vidas didrias, como violéncia, religido, questdes raciais e éticas (FLANA-
GAN, 2016). Diante desses beneficios, torna-se importante desenvolver jogos que atendam aos
interesses dos idosos.

Este artigo tem como objetivo apresentar uma lista de atributos em jogos que mais agra-
dam ao publico idoso na perspectiva dos mesmos. Para atingir esse objetivo, foi realizado um
estudo exploratdrio. Os dados foram coletados por meio de entrevistas utilizando uma técnica
de entrevistas denominada laddering.

Para descobrir os atributos implicitos dos jogos, na perspectiva dos idosos entrevistados,
e identificar as consequéncias e os valores correspondentes, foi aplicada a Teoria da Cadeia de
Meios-Fins. Essa teoria estd enraizada em uma abordagem cognitiva e implica que o signifi-
cado subjetivo de um produto seja estabelecido por associagdes entre seus atributos e categorias
cognitivas mais abstratas e centrais, como valores, que podem motivar o comportamento e criar
interesse nos atributos do produto. A teoria das cadeias de meios-fins sustenta que a maneira
como os consumidores se relacionam com os produtos pode ser representada por um modelo
hierdrquico de trés niveis interconectados: atributos do produto, consequéncias do uso e valo-
res. O resultado € um conjunto de cadeias de valor que vinculam cada atributo de produto as
suas consequéncias, que podem ser funcionais ou psicossociais (emocionais), e essas a valores
pessoais subjacentes.

No total, foram identificados 16 atributos, 12 consequéncias e 12 valores que contribuem
para o desenvolvimento de jogos com foco no publico da terceira idade. Dentre os valores,
encontra-se a Realizagdo pessoal; dentre as consequéncias, a preocupagdo com a satide mental;
e, por fim, dentre os atributos, jogos que oferecem desafios, que exigem raciocinio e agilidade.

O artigo estd estruturado da seguinte forma: a Secdo 2 apresenta conceitos bdsicos para
a compreensdo deste trabalho; a Secdo 3 detalha a metodologia adotada; a Se¢do 4 apresenta

os principais resultados obtidos e, em seguida, a Sec@o 5 discute esses resultados. Por fim, a
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Secdo 6 apresenta as conclusdes deste trabalho e sugestdes de trabalhos futuros.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Nesta secdo € apresentada a fundamentacao tedrica deste trabalho. Sdo apresentados os

conceitos de valores, design sensivel a valor e teoria meios-fins.

2.1 Valores

Schwartz e Bilsky (1987) definem valores como “conceitos ou crengas, sobre estados ou
comportamentos finais desejdveis, que transcendem situagdes especificas, orientam a selecao
ou avaliacdo de comportamentos e eventos e sdo ordenados por importancia relativa”. Roke-
ach (1973) complementa dizendo que eles sdo “uma crenca duradoura e centralizada que guia
acoOes e julgamentos em situagdes especificas, e além de metas imediatas, para os estados fi-
nais de existéncia mais avancados”. Rokeach (1973) argumenta ainda que os valores podem
ser relativos a uma situag@o. Por exemplo, o valor “ndo agredir”’, embora na maioria dos casos
seja considerado positivo, quando colocado em um contexto de autodefesa ou protecao de entes
queridos, pode ser justificdvel ir contra esse valor. Além disso, um individuo pode ter valores
que conflitam entre si, mas isso nao significa que alguns sejam necessariamente verdadeiros e
outros, falsos (BERLIN, 2013).

De acordo com Flanagan (2016), os valores podem ser divididos em varias categorias,
tais como: ambiental (diversidade de espécies, protecao de rios, preservacao de florestas), pes-
soal (sinceridade, honestidade, caridade), politico (justica, democracia, social), inacessivel (paz
mundial, igualdade, tolerancia). Na literatura, ha tentativas de encontrar valores que possam ser
considerados universais, presentes em diferentes culturas.

No campo da psicologia social, Rokeach (1973) criou uma lista de classificagcdo de valo-
res conhecida como Rokeach Value Survey (RVS). O RVS € composto por 36 valores organiza-
dos em duas categorias: 18 valores terminais e 18 valores instrumentais. Valores terminais sao
valores que um individuo deseja alcancar ao longo da vida, e valores instrumentais sdo formas
de se comportar ou meios de atingir valores terminais. Em seu trabalho, Rokeach afirma que sua
lista foi obtida por meio de entrevistas com uma amostra de cerca de 100 adultos. No entanto,
existem criticas a seu trabalho, focadas principalmente na metodologia adotada para chegar
aos 36 valores levantados e se esses valores sdo realmente universais (JONES; SENSENIG;
ASHMORE, 1978; GIBBINS; WALKER, 1993).
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2.2 Design sensivel a valor

Os sistemas interativos sdo uma realidade crescente em todo o mundo, e as pessoas 0s
utilizam para diversos fins, por meio de varios dispositivos e em contextos bastante diferentes
e complexos. Existem diversos exemplos positivos e negativos do que a tecnologia interativa
causa em um ambiente social: da exposi¢do a questdes de seguranca da informacao e da exclu-
sdo digital a autonomia do usudrio na operacdo de sistemas.

Conforme descrito por Pereira e Baranauskas (2015), a maneira como a tecnologia é
projetada influenciard o comportamento dos individuos e o contexto cultural em que estd sendo
usada. Por outro lado, sabe-se que valores, culturas e crencas mudam a maneira como a tec-
nologia é entendida e usada, bem como o impacto que ela pode ter no meio ambiente e nas
pessoas. Embora exista literatura dedicada ao tema dos valores, Pereira e Baranauskas (2015)
aponta para a falta de artefatos, métodos e principios para apoiar pesquisadores e profissionais
em suas atividades de identificacdo e agregacdo de valor a tecnologia.

De acordo com Pereira e Baranauskas (2015), a evidéncia das implicac¢des de valores (ou
falta de) € frequentemente muito sutil e s6 é percebida quando uma regra social € violada, um
padrao de comportamento € quebrado ou surge um conflito de interesses. Eles também afirmam
que a andlise de valor em tecnologia geralmente ocorre apds o design e o langcamento do produto,
e a presenca de valores s6 € gerenciada quando eles se destacam, positiva ou negativamente.

Essa indiferenca a identificagdo de valores no contexto do desenvolvimento de progra-
mas e produtos ressalta a necessidade de investigar e entender como os valores sdo promovidos
ou inibidos pelas tecnologias. De acordo com Bannon (2011), as reais necessidades, preocupa-
coes e valores das pessoas envolvidas sdo secundérias. Pensar no desenvolvimento tecnoldgico
ou na assisténcia a satde antes de entender as diferencas envolvidas e seus valores pode difi-
cultar a compreensdo de questdes mais bédsicas, como a necessidade de as pessoas entrarem em
contato com a familia, amigos e vizinhos de uma maneira natural e a necessidade de gerenciar
sua privacidade e autonomia.

O design sensivel a valor concentra-se em extrair os valores mais importantes que uma
pessoa tem na vida e em atingir esses valores. Dessa forma, o design sensivel a valor pode
ser considerado uma extensdo do design centrado no usudrio. O design centrado no usudrio €
basicamente “centrado em artefato” e é focado na identificagdo dos recursos do produto que
os usudrios desejam. Por sua vez, o design sensivel a valor visa criar um design amigavel que
atenda aos valores de uma pessoa na vida, e os valores podem ser entendidos como os ideais
ou os interesses do usudrio. Por exemplo, um valor para um idoso pode ser sua vida familiar e,
consequentemente, suas acdes na vida serdo motivadas por esse valor. De acordo com Boerema
et al. (2017), o design sensivel a valor pode ser considerado uma maneira pela qual os valores
dos usudrios e os fatores que os motivam a usar um produto especifico sdo elicitados, analisados
e mapeados em um processo de design centrado no usudrio. Um novo foco em valor ou valores

muda a atencio do contexto de uso para o contexto de impacto.
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2.3 Teoria meios-fins

A teoria meios-fins (do inglés means-end theory) refere-se a um conjunto de méto-
dos para se entrevistar consumidores sobre os motivos que os levaram a uma determinada
escolha/decis@o e interpretar essas respostas na forma de uma cadeia de resultados conecta-
dos (REYNOLDS; OLSON, 2001). Segundo Gutman (1982), a teoria meios-fins é baseada em

algumas suposi¢des sobre o comportamento humano:

1. valores, ou estados finais desejaveis, desempenham um papel dominante na orientacdo de

padrdes de escolha;

2. pessoas lidam com a diversidade de produtos que sdo capazes de satisfazer seus valores
agrupando-os em conjuntos ou classes, com o objetivo de reduzir a complexidade da

escolha;
3. todas as acOes humanas possuem consequéncias;

4. as pessoas associam determinadas consequéncias a acdes especificas.

Em outras palavras, a teoria meios-fins pressupde que as pessoas decidem quais pro-
dutos e servicos adquirir com base nas consequéncias previstas (resultados experimentados,
satisfacdo de necessidades, meta ou realizacdo de valor) associadas a cada alternativa conside-
rada. Normalmente, essas consequéncias derivam das agdes envolvidas no uso dos produtos e
servicos em questao.

Olson e Peter (2008) explicam que as pessoas possuem trés niveis de conhecimento rela-
cionados a um produto: atributos do produto, consequéncias do uso de um produto e os valores
(ou objetivos) que podem ser alcancados pelo uso desse produto. Segundo Botschen (1999),
cada nivel pode se dividir em dois sub-niveis como observado na Figura 1. Os atributos sdo ca-
racteristicas que podem ser preferidas ou procuradas pelo consumidor. Esses atributos podem
ter dois niveis: 0s concretos sdo caracteristicas quantificiveis e mensurdveis do produto, como
possuir um ranking ou possuir animagdes; € os abstratos sao atributos percebidos, mas nao men-
surdveis, tais como ser divertido ou ser bonito. As consequéncias sdo resultados da presenga
desses atributos. Elas podem ser divididas em funcionais ou psicossociais. As funcionais sdo
diretas, como a percep¢ao do consumidor de que estd melhorando em algum aspecto, que esta
sentindo prazer. Ja as psicossociais sdo consequéncias de nivel mais alto, que podem envolver
questdes emocionais e afetivas, bem como os beneficios sociais provenientes dessas percep-
coes, as que o consumidor ird usar em outras atividades sociais como raciocinar melhor para
vencer desafios na vida, aprender, se distrair. J4 os valores sdo definidos por Rokeach (1973)
como multifacetados e funcionam como um guia condutor em diversos aspectos. Os valores
instrumentais estdo relacionados ao comportamento. E a motivacdo, pois sio os comporta-
mentos idealizados, instrumentos, para se obter os estados finais desejados. Como exemplo,

pode-se citar: sentir-se capaz € um caminho para se ter autoestima. O interesse em aprender o
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Figura 1 — Representacao de uma cadeia meios-fim

Atributos Atributos Consequéncias Consequéncias Valores Valores

concretos abstratos funcionais psicossociais instrumentais terminais

Fonte: Adaptado de (OLSON; PETER, 2008).

conduz ao estado da sabedoria. Valor terminal € relacionado a estados finais (felicidade, segu-
ranga e realizagdo). Valores terminais sdo crencas duradouras, modos especificos de conduta,
que, se aprovadas, levam a estados finais desejdveis, como realizacdo Pessoal, conviver bem
com as pessoas e sabedoria. A teoria meios-fins conecta esses trés niveis de conhecimento do
consumidor para formar uma cadeia hierdrquica simples de associa¢des, como demonstrado na
Figura 1.

A teoria meios-fins afirma que os critérios de escolha mais importantes em uma decisao
s@o as experiéncias antecipadas ou as consequéncias associadas as vdrias alternativas de escolha.

A teoria meios-fins € uma ferramenta poderosa que permite entender melhor como e
porque as pessoas tomam as decisdes em diversas situacdes. Ao oferecer informacdes detalha-
das sobre o processo de tomada de decisdo, a teoria meios-fins fornece indicios que possibilitam

o desenvolvimento de melhores produtos e servigos.

3 METODOLOGIA

3.1 Coleta de dados

Para a coleta de dados, foram selecionados e entrevistados 22 participantes com idade
igual ou superior a 60 anos. Esse tamanho da amostra atende ao requisito minimo de tamanho
de amostra recomendado por Reynolds e Olson (2001).

As entrevistas ocorreram entre abril de 2019 e dezembro de 2020 e a abordagem foi
realizada por meio da técnica de entrevista semiestruturada chamada laddering.

Laddering baseia-se na identificacdo da cadeia Atributos-Consequéncias- Valores, usando
os advérbios interrogativos “por qué?” para produzir constru¢cdes mais gerais ou abstratas e “o
qué” ou “como” para produzir os mais especificos (REYNOLDS; G, 1988). Assim a sequéncia
das respostas dadas pelo entrevistado sdo classificadas em Atributos, Consequéncias e Valores.

As entrevistas foram gravadas em dudio e transcritas com a permissao dos participantes.
Cada entrevista durou em média 45 minutos. Dados demograficos, como sexo, idade e esco-
laridade, foram inicialmente coletados por meio de um questiondrio. O questiondrio também
abordou questdes como a experiéncia do participante com jogos digitais e/ou de mesa e com
que frequéncia eles jogam esses jogos. Em seguida, foi aplicado o Teste de Trilha para avaliar
a capacidade cognitiva do participante (TOMBAUGH, 2004), seguido da leitura do Termo de
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Consentimento Livre e Esclarecido e a coleta da assinatura do participante.

A i1dade média dos participantes foi de 69 anos. Os participantes foram selecionados
pela técnica de amostragem por conveniéncia.

Cada entrevista comecou com o participante citando até trés jogos digitais ou de mesa
favoritos. Em seguida, o pesquisador apresentou uma pergunta geral para coletar quais recur-
sos eram considerados importantes em um jogo, para aumentar a probabilidade de ser jogado
e/ou apreciado. A partir dessa pergunta, as cadeias Atributos-Consequéncias-Valores foram
construidas, uma para cada um dos recursos coletados.

O exemplo a seguir mostra parte de uma das entrevistas. O discurso do pesquisador é

indicado por R, enquanto o discurso do entrevistado € indicado por E.

R: Com qual jogo ou com quais jogos, até trés no mdximo, vocé interage e gosta
de jogar?
: Damas.

: E que recurso esse jogo possui que faz vocé gostar dele?

: Acho interessante.

- Por que este jogo € interessante para vocé?

- Ele me diverte muito.

: Por que divertir muito é importante para vocé?

- Eu me sinto bem.

: Por que se sentir bem é importante para vocé?

Mx X N ONX N

: Se sentir bem nos faz felizes.

Alguns exemplos de jogos digitais citados foram Quebra-cabeca (digital), Paciéncia,
BubbleShooter, Joias Preciosas e MightyParty, e alguns exemplos de jogos de mesa citados
foram Poker, Palavras Cruzadas, Damas, Xadrez e Truco. Os participantes estavam livres para
dizer o que quisessem, mas o entrevistador manteve algum nivel de controle para explorar as
importantes consequéncias e valores para os entrevistados em cada jogo e em cada atributo

citado.

3.2 Analise de dados

Os dados coletados foram transcritos, organizados e codificados em categorias. As ca-
deias de meios-fim sdo construidas a partir das sequéncias de respostas dos participantes as
perguntas “por qué?”’. Além disso, para andlise dos dados, este estudo utilizou a Matriz de
Implicacdo Estrutural, do inglés Structural Implication Matrix (SIM) e o Mapa Hierdrquico de
Valor, do inglés Hierarchical Value Map (HVM).

O SIM resume todos os relacionamentos em cadeia descritos entre Atributos, Con-

sequéncias e Valores e representa as correlacdes quantificadas entre esses relacionamentos.
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Usando linhas e colunas para representar cada Atributo, Consequéncia e Valor, os nimeros
dentro da matriz representam as conexdes entre os elementos representados pela linha e pela
coluna. Em cada célula, existem dois ndmeros: o primeiro nimero representa os links diretos
e o segundo, os links indiretos entre dois elementos das cadeias. Lin e Lin (2014) argumentam
que “os nimeros na matriz representam a frequéncia de cadeias entre os elementos; a frequéncia
representa a forca das correntes entre os elementos; quanto maior o nimero, mais forte a cadeia
e vice-versa’.

Por sua vez, HVM € um diagrama de rede em forma de arvore que € uma representa-
cdo grafica do mapa agregado de estruturas cognitivas (REYNOLDS; G, 1988). Correlacoes
em cadeia do SIM sdo tomadas como base de referéncia para uma compilagdo de HVM (REY-
NOLDS; G, 1988).

Neste trabalho, a ferramenta LadderUX (ladderux.org) foi utilizada para armazenar os
elementos de estudo, gerar o SIM e o HVM, possibilitando a andlise de dados categorizados.
LadderUX € uma ferramenta para ajudar na andlise quantitativa de dados obtidos por meio de
laddering.

Um pesquisador foi responsavel pela codificagdo e categorizacdo dos elementos. Cinco
pesquisadores realizaram verificacdo de codificacdo e categorizacdo. Para esse fim, foram rea-
lizadas vérias reunides entre os pesquisadores para discutir cddigos e sua melhor categorizagao.

ATLAS.ti (atlasti.com) foi a ferramenta usada para categorizar os elementos coletados.
ATLAS.ti ¢ um ambiente de trabalho para a andlise qualitativa de dados textuais, graficos, de
audio e video. Neste estudo, o processo de codificagdo e categorizagdo resultou em 16 cate-
gorias de atributos, 12 categorias de consequéncias e 12 categorias de valores, totalizando 40
categorias, como pode ser visto no Quadro 1.

Para andlise de confiabilidade, dois pesquisadores criaram independentemente as ca-
deias na ferramenta LadderUX. O LadderUX foi usado no processo de revisdo para comparar
os elementos liberados pelo pesquisador que codificou na op¢ao Main Dataset com os dados
liberados pelo pesquisador que revisou na opc¢ao Second coder da ferramenta.

Para verificar a confiabilidade das cadeias obtidas, foi utilizado o coeficiente Kappa de
Cohen, que “é uma medida estatistica de concordancia entre avaliadores para itens qualitativos.
Considera-se geralmente uma medida mais robusta do que o simples cdlculo percentual de con-
cordancia, uma vez que leva em consideracdo a concordancia que ocorre por acaso” (VIEIRA;
KAYMAK; SOUSA, 2010). A ferramenta LadderUX também verifica e calcula automatica-
mente o coeficiente Kappa de Cohen.

O valor Kappa de Cohen gerado pela ferramenta LadderUX foi de 0,88. Russo, Donnelly
e Reid (2006) argumentam que a pontuacdo acima de 0,80 indica alta confiabilidade. Landis
e Koch (1977) argumentam que a estatistica kappa 0,81 indica um nivel de concordancia com
valor quase perfeito.
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Quadro 1 - Atributos, Consequéncias e Valores

Elementos Categoria Item Frequéncia da citagdo | % Frequéncia por participante | %
Al | Ter ranking 1 1.12% | 1 4.54%
A2 | Jogar com pessoas reais 8 898% | 6 27.27%
A3 | Ter um sistema de progresso 12 13.48% | 6 27.27%
A4 | Jogo de raciocinio 34 38.20% | 15 68.18%
A5 | Ter recompensa 9 10.11% | 6 27.27%
Concreto -
A6 | Animagdes 2 2.24% |2 9.09%
A7 | Misica 1 1.12% | 1 4.54%
. A8 | Tempo de duragdo adequado 1 1.12% | 1 4.54%
Atributos - -
A9 | Jogo sem imoralidade 1 1.12% | 1 4.54%
A10 | Exigir agilidade 4 449% |1 4.54%
All | Recompensador 4 449% |3 13.63%
A12 | Desafiar mente 13 14.60% | 7 31.81%
A13 | Jogo bonito 4 449% |2 9.09%
Abstrato -
Al4 | Ter competi¢do 4 4.49% | 4 18.18%
A15 | Jogo é divertido 15 16.85% | 8 36.36%
A16 | Instrutivo 11 12.35% | 7 31.81%
C1 | Sentir que estd melhorando 18 20.22% | 8 36.36%
L. C2 | Raciocinar para jogar 10 11.23% | 5 22.72%
Funcionais -
C3 | Prazer em jogar 7 7.86% |5 22.72%
C4 | Melhorar aspectos da vida real | 3 337% | 3 13.63%
C5 | Distragdo 19 21.34% | 12 54.54%
. C6 | Ter saide mental 13 14.60% | 7 31.81%
Consequéncias -
C7 | Estreitar lagos 13 14.60% | 8 36.36%
. .. | C8 Vencer desafios 12 13.48% | 8 36.36%
Psicossociais
C9 | Sensagido de bem-estar 16 17.97% | 11 50.00%
C10 | Raciocinar melhor 16 17.97% | 12 54.54%
CI1 | Aprender 10 11.23% | 6 27.27%
C12 | Ficar tranquila 3 337% |3 13.63%
V1 | Sentir-se capaz 29 32.58% | 12 54.54%
V2 | Ter qualidade de vida 14 15.73% | 9 40.90%
. | V3 | Estar alegre 5 561% |4 18.18%
Instrumentais
V4 | Ter saude 6 6.74% | 4 18.18%
V5 | Ficar relaxada 7 7.86% | 4 18.18%
V6 | Interesse em aprender 3 337% | 2 9.09%
Valores -
V7 | Ter liberdade 4 449% |3 13.63%
V8 | Ter paz 5 561% |5 22.72%
L. V9 | Realizagdo pessoal 9 10.11% | 4 18.18%
Terminais -
V10 | Conviver bem com as pessoas | 11 12.35% | 8 36.36%
V11 | Autoestima 6 6.74% | 5 22.72%
V12 | Sabedoria 3 337% |3 13.63%

Fonte: Elaborado pelos Autores.

4 RESULTADOS

Neste estudo foram analisadas as cadeias principais que se destacaram a partir dos atri-
butos com maior frequéncia. As se¢des a seguir contém os esclarecimentos iniciais e os princi-

pais atributos, consequéncias, valores e suas relacoes.
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4.1 Matriz de implicacao estrutural

Na matriz de implicacdo, todos os links foram obtidos usando um nivel de corte. O nivel
de corte permite definir a filtragem de links usando sua frequéncia para inclui-los na HVM. O
nivel de corte especifica o limite para o niimero de links a serem incluidos na HVM.

A Matriz de Implicagdo Estrutural (SIM) obtida possui as seguintes caracteristicas: 94
cadeias (uma média de 5,11 por participante) com 386 links diretos (uma média de 17,54 links
por participante) e 671 links indiretos (uma média de 30,50 links por participante), totalizando
1057 ligacOes entre as 40 caracteristicas descritas. Embora o SIM forneca um resumo de todas
as cadeias e elementos, se todas as cadeias forem adicionadas a HVM, essa fica repleta de liga-
coes, possivelmente ofuscando as cadeias que realmente importam para os respondentes. Para
isso, foi necessdrio definir um nivel de corte, tornando a HVM mais representativa. Trabalhos
anteriores sugerem que um nivel de corte que mantém um tamanho de amostra entre 50% e
60% pode representar as informag¢des mais relevantes (REYNOLDS; OLSON, 2001). Assim,
neste estudo, foi escolhido 2 como nivel de corte.

4.2 Principais atributos e suas relacoes

Examinando a HVM gerada apds a aplicacao de um nivel de corte 2, um dos atributos
que provou ser 0s mais importantes para o publico-alvo, com relagdo ao uso de jogos, é: Jogo
de raciocinio. Esse atributo tém uma conexdo clara com o valor terminal Realizacdo pessoal.
Nas préximas subsec¢des, as principais cadeias geradas a partir desses atributos (Figura 2) sdo

analisadas em detalhe.

4.2.1 Atributos concretos

Os participantes apontaram alguns atributos concretos que demonstram a importancia
para eles de um jogo de raciocinio. Entre os atributos reunidos como Jogo de raciocinio,
destacam-se: Procurar palavras, O jogo tem armadilhas, Escolher as cartas, Agrupar cores, Li-
dar com nimeros, Jogar cartas para formar palavras, Manipular aquelas pecas. Alguns trechos

das entrevistas exemplificam as opinides dos participantes sobre o assunto:

“O jogo tem algumas armadilhas para tentar chamar sua atencdo. Portanto, é
preciso ter cuidado para ver o que o jogo estd pedindo e o que estd ld.”

(P14, feminino, 65 anos, O jogo tem armadilhas)

“[...] o jogo te coloca sob pressdo mental para usar as cartas que vocé tem na
mdo, porque vocé nem sempre pode conseguir outras cartas. As vezes falta uma

carta e vocé tem que jogar com o que tem na mdo, usar as cartas que tem na mdo.
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Figura 2 — Principais atributos e suas cadeias
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Fonte: Elaborada pelos Autores.

E enquanto vocé mexe com elas, de repente vocé se lembra de uma palavra que
estava escondida em sua mente” .

(P17, feminino, 71 anos, Jogar cartas para formar palavras)

Quinze participantes apontaram a relevancia de um Jogo de raciocinio. Atributos como Desafia
os conhecimentos, Jogo obriga a pensar, Usar as cartas que tem na mao, Nunca uma mao €
igual a outra, Ter que saber responder as questdes, Combinacdo das cartas, Fazer as combina-
coes corretas e Jogo de estratégia compdem a categoria Jogo de raciocinio e ocorreram em 34

cadeias.

“[...] e as damas eu acho muito interessante porque é um jogo de estratégia, vocé
tem que prestar ateng¢do no jogo do outro, vocé se pergunta onde vocé pode ir,
entdo é interessante porque vocé vé que vocé foi bobo, que vocé ndo tinha pensado
naquele jogo e quando vocé vé, jd estd perdido, e é legal; eu acho que é legal, esta
mudanga, ao mesmo tempo que vocé estd ganhando se vocé ndo prestar aten¢do
no outro jogador, vocé verd que vocé jd perdeu, vocé tem que se concentrar, vocé
tem que estar muito calmo para jogar”.

(P02, feminino, 64 anos, Jogo de estratégia)
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4.2.2 Atributos abstratos

Todos os atributos concretos descritos na subsecdo anterior estdo conectados ao atributo
abstrato Desafiar a mente: sete /inks com Jogo de raciocinio e quatro links com Exigir Agi-
lidade. Diversas caracteristicas mencionadas possuem relacdo com a necessidade de um jogo
desafiador da mente, fazendo com que esse atributo aparega para 68% dos entrevistados. Dentre
os elementos categorizados como Desafiar a mente pode-se citar: Asticia, Estimula concentra-
cdo, Estimula o raciocinio, Testar o cérebro, Exige atencdo, Negocia¢do, Lembrar palavras,

Exige paciéncia, Desafiador, Prender a atengdo, Exige concentracio.

“[...] é um jogo que depende de muita astiicia para saber o que estd acontecendo
na mente de outros concorrentes, outros jogadores” .

(P06, masculino, 71 anos, Astiicia)

“Olha, isso estimula minha concentragdo, entdo, o que eu tenho que fazer.. se
eu conseguir um quebra-cabeca de um animal ou de uma paisagem, tenho que
olhar muito para o desenho. Ele sempre mostra um desenho primeiro e depois
embaralha ele; depois estd em sua mente o desenho que vocé vai comegar a montar,
por exemplo, um animal; vocé comegca a montar pelo rosto, pelo corpo do animal,
come¢ca com uma parte para desenvolver o resto. Se é uma paisagem, por exemplo,
se eu lembro que tem uma montanha ou vegetacdo, entdo eu marco um desenho
e comeco a montar. O importante é a concentracdo e eu conseguir formar esse
desenho, entdo acho interessante vocé ter essa expectativa de que possa retratar
isso na tela”.

(P02, feminino, 64 anos, Estimula concentracdo)

“As vezes ele mostra um movimento, mas ir para ld nem sempre é uma boa op¢do.
Ele exige atencdo”.

(P14, feminino, 65 anos, Exige atengdo)

4.2.3 Consequéncias funcionais

Em relacdo as consequéncias funcionais, duas caracteristicas se destacaram como de
maior importancia para os participantes: Sentir que estd melhorando no jogo e Raciocinar para
jogar.

Cerca de 36% dos participantes mencionaram elementos em jogos que demonstram a
importancia de sentir que vocé estd melhorando no jogo. Esses elementos ocorreram em 18
escadas diferentes e incluem: Subir de nivel, Passar a fase mais rapidamente, Ganhar no jogo,
Avancar no jogo, Aumentar a capacidade, Aumentar as possibilidades, Ganhar batalhas, Con-

cluir o jogo, Dominar o jogo, Superar as dificuldades, Terminar o jogo, Evoluir no jogo, Chegar
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ao objetivo do jogo, Satisfacdo, Sensacdo de vitéria, Recompensado com pontos, Nao ser der-

rotado e Errar menos no jogo. Alguns trechos relacionados aos elementos citados sdo:

“[...] entdo, quando eu encontro uma pessoa que joga mais ou menos como eu,
entdo estamos evoluindo juntos, uma vez ela ganha, uma vez eu ganho, porque se
sO eu ganhar, ndo tem graca, certo?”

(P11, masculino, 73 anos, Evoluir no jogo)

“Por causa da alegria de aproveitar aquele momento com outras pessoas, ¢ muito
bom. Isso me traz satisfacdo.”

(P20, feminino, 72 anos, Chegar ao objetivo do jogo)

“Como vocé se sente bem com algo que faz, vocé sempre quer fazé-lo, jd que isso
lhe dd uma sensacdo de vitoria, de saber que vocé estd crescendo.”

(P20, feminino, 72 anos, Sensagdo de vitoria)

Ver as possibilidades de jogada, Jogar com cuidado e Compor estratégia foram algumas
caracteristicas incluidas na categoria Raciocinar para jogar. Citadas por 45% dos entrevista-
dos, demonstram a relevancia do Raciocinar para jogar. Essas caracteristicas ocorreram em 10

cadeias diferentes.

“Sim, porque isso te faz se comportar de forma extremamente discreta, para que
outros jogadores ndo saibam quais sao os possiveis movimentos ou cartas que vocé
tem em sua mdo”.

(P06, masculino, 71 anos, Comportamento discreto)

“Isso porque estou estimulando meu sistema mental, auditivo e visual, estou prati-
cando, certo?”

(P11, masculino, 73 anos, Estimulando)

4.2.4 Consequéncias psicossociais

Ter saide mental é uma consequéncia psicossocial que apareceu em 13 cadeias dife-
rentes. Essa consequéncia reune diversas caracteristicas relacionadas, dentre elas: Estimular a
memoria, Trabalhar com a mente, Melhorar a concentragdo, Ativar a memoria, Abrir a mente,
Melhorar a memoéria, Eliminar o bloqueio da mente, Ter uma boa memoria, A mente fica mais
limpa, Testar minha memoria, A mente estd boa e Ajudar na memoria. Essas caracteristicas
foram citadas por 32% dos entrevistados. A seguir, frases que fazem referéncia a Ter satide

mental e caracteristicas relacionadas:

“Porque eu preciso estimular minha memdria. Estou ficando velho e preciso esti-
mular minha memdoria.”

(P01, feminino, 62 anos, Estimular a memoria)

Abakos, Belo Horizonte, v. 9, n. 2, p. 03-24, Nov. 2021 - ISSN: 2316-9451 16



Atributos e Valores para o Desenvolvimento de Jogos para Idosos

“E porque isto é uma coisa didria, um lembrete para melhorar a memdoria e também
uma satisfacdo de poder fazer algo. E algo que vocé ndo é obrigado a fazer, mas
faz porque quer, estd procurando e de alguma forma te dd prazer.”

(P03, feminino, 62 anos, Melhorar a memdria)

“E por isso que o jogo é importante, ele vai testar minha memoria.”

(P07, feminino, 66 anos, Testar minha memoria)

“Tenho medo que meu cérebro pare de reagin, ajudando meu cérebro a ficar ativo,
meio que testo meu cérebro com o jogo.”

(P07, feminino, 66 anos, Manter o cérebro ativo)

Dentre os entrevistados, 54% citaram elementos relacionados a Raciocinar melhor, que
inclui: Ter lucidez, Entender o que o jogo estd pedindo, Abrir conexdes mentais, Precisar ra-
ciocinar, Estimular o cérebro, Raciocinar melhor, Desenvolver raciocinio, Lidar melhor com
situacdes do dia a dia, Exercitar a mente, Jogo obriga a pensar, Planejar previamente, Melhorar
a atencdo, Ter uma mente agucada, [lumina a mente e Estimular a memdria. Esses elementos

ocorreram em 16 cadeias diferentes.

“[...] E engracado, né? Continuo pensando que estou aqui jogando este jogo que
0 menino encontrou para mim, mas dd uma boa sensacdo de que ainda temos uma
certa lucidez de algo com mente aberta, para aprender coisas novas, para discutir
com outras pessoas, com uma crianga, certo? Com um neto, certo? Sobre um
assunto, certo? Porque isso gera temas para falar, certo?”

(P10, feminino, 65 anos, Ter lucidez)

“Os pensamentos ficam mais rdpidos, a concentracdo melhora.”

(P01, feminino, 62 anos, Melhora a concentragdo)

“Ah, isso nos ajuda, certo? ajuda a abrir mais nossa mente, o fato de que vocé se
concentra em algo, e ajuda a melhorar seu raciocinio.”

(P03, feminino, 62 anos, Abrir a mente)

“Isso porque, neste caso, estou mudando para melhor, certo? Porque estou ficando
mais atento.”

(P10, feminino, 65 anos, Melhorar a aten¢do)

“E porque na idade que tenho, quando fico melhor, minha mente estd funcionando
bem, é claro, tenho uma mente agucada, certo? Minha mente fica mais agugada.”

(P14, feminino, 65 anos, Ter uma mente agucada)
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4.2.5 Valores instrumentais

As caracteristicas relacionadas a Sentir-se capaz foram citadas por 54% dos participan-
tes, ocorrendo em 29 cadeias diferentes. Algumas das caracteristicas mencionadas, que foram
agrupadas em Sentir-se capaz, sdo: Sentir-se util, Desejo de vencer, Sentir-se capaz, Superar,
Autonomia, Mostrar que nao € inutil, Independéncia, Manter-se ativo, Incentivar a melhorar,
Ter sempre novos desafios, Ter uma ocupacdo, Fazer direito em todas as situa¢des, Alcangar

metas, Prazer em realizar tarefas e Terminar tudo o que vocé comecou.

“Porque o desejo de vencer é tdo bom, certo? O desejo de vencer, de fazer certo.

(P14, feminino, 65 anos, Desejo de vencer)

“Acho muito desagraddvel quando vocé comeca algo e ndo termina. Dd uma sen-
sagdo de vazio, de inutilidade. Esta caracteristica é importante para mostrar que
eu ndo sou iniitil.”

(P19, feminino, 62 anos, Mostrar que ndo € iniitil)

“Acho que sempre terei algo para jogar, algo para fazer; cada vez um desafio
diferente.”

(P14, feminino, 65 anos, Ter sempre novos desafios)

“Acho que preenche nosso tempo, ocupa o tempo. Vocé tem uma ocupacdo.”

(P14, feminino, 65 anos, Ter uma ocupacdo)

“Porque tudo o que comegamos temos que terminar, temos que completar; até
mesmo um jogo.”

(P19, feminino, 62 anos, Terminar tudo o que vocé comecou)

“Eu ndo gosto de deixar algo meio feito. Eu gosto de terminar o que comecei.”

(P12, feminino, 69 anos, Terminar tudo o que vocé comecou)

Os entrevistados também demonstraram a relevancia de Sentir-se bem para eles, que

inclui os elementos Sentimento de contentamento, Sentir-se bem e Sentir-se vivo.

“Isso é otimo! Hoje em dia vocé ndo precisa mais saber das coisas, isso o ativa, o
faz sentir-se mais vivo.”

(P02, feminino, 64 anos, Sentir-se vivo)

“Porque quando me afasto de coisas que ndo sdo nada agraddveis, eu me sinto
melhor.

(P20, feminino, 72 anos, Sentir-se bem)

Por fim, os entrevistados ressaltaram elementos associados a Estar alegre, tais como Me

faz feliz e Ter um momento de alegria.

“E uma das poucas coisas que eu acho que o homem tem. E a busca disso, de ter
um momento de alegria e prazer, porque hoje em dia ndo é fdcil ter isso.”

(P06, masculino, 71 anos, Ter um momento de alegria)
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5 DISCUSSAO

O jogo ser divertido foi apontado como algo importante tanto em jogos de mesa quanto
em jogos digitais. Além disso, € interessante notar como outros atributos relevantes para o
publico idoso estdao diretamente relacionados ao conceito de diversdo apresentado, todos eles
relacionados a processos cognitivos (Exigir agilidade, Jogo de raciocinio, Desafiar a mente) ou
a satisfacdo pessoal (Recompensador, Ter um sistema de progresso, Ter desafio, Ter objetos
coleciondveis). E importante destacar a diferenca entre Jogo de raciocinio e Desafiar memo-
ria. Para os participantes, o primeiro se refere a jogos do estilo puzzle, como jogos de logica,
enquanto o segundo se refere a jogos que exigem memorizagdo e concentragao.

Para atender a esse interesse dos idosos, € importante respeitar teorias ja existentes.
Segundo a teoria do fluxo e a teoria da diversdao (KOSTER, 2013), a diversao em jogos vem
da capacidade do jogador de dominar os desafios que sdo colocados em seu caminho. Se o
desafio for muito dificil para o jogador, ele se sentird frustrado e desistird. Por outro lado, se o
desafio for facil demais, ele se sentird entediado e sem motivagdo para prosseguir no jogo, nao
se sentido recompensado ao prosseguir. A diversdo ocorre na medida em que o jogador sente
estar evoluindo no jogo, aprendendo algo e/ou dominando uma habilidade.

A partir dos resultados, foi possivel identificar que os idosos podem ser atraidos por um
jogo por causa de seus atributos de entretenimento, utilizando-o principalmente como hobby,
diversdo e relaxamento. No entanto as andlises mostraram que os idosos estdo interessados em
jogar quando veem essa acdo como uma opg¢do, de baixo custo, para ajudd-los a manter sua
saide e melhorar sua qualidade de vida.

Outro fator identificado como importante é a necessidade de feedback sobre as acdes que
estdo acontecendo. Elogiar um jogador para que ele saiba que estad evoluindo no jogo e apresen-
tar a ele o que estd acontecendo, por exemplo, por meio de uma barra ou graficos de progresso,
contribui para proporcionar a ele maior controle sobre suas acdes e, consequentemente, maior
envolvimento.

O uso de elementos que favorecem a interagc@o social também foi percebido, como va-
lores de convivéncia entre as pessoas e obter bons relacionamentos. Alguns relataram esse
recurso como um grande motivador, porque o fato de conhecer novas pessoas ou jogar com
ou contra amigos os fazem se sentirem mais engajados e mais envolvidos na atividade. Nesse
contexto, € possivel destacar os jogos sociais que t€m como principais atracdes: a possibilidade
de brincar com os outros em tempo assincrono, publicar atividades nas redes sociais, sistema
de recompensa (etapas de desbloqueio, por exemplo), a competi¢do com outros jogadores e a
possibilidade de melhorar o status social, especialmente quando o jogo divulga rankings. Jogos
intergeracionais também podem se destacar nesse assunto, pois permitem maior interagdo entre
avos e filhos ou netos.

Durante a andlise dos dados, também foi possivel perceber que a maioria dos partici-
pantes buscam jogos para poder auxiliar na manutencao de aspectos cognitivos, € procuram nos

jogos uma maneira de lidar com atividades de lazer e diversao com beneficios a satde, ajudando
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Quadro 2 - Atributos citados apenas para jogos digitais

Atributo Num. pessoas

Ranking (1) 1
Ter recompensa (9) 6
Animacdes (2) 2
Musica (1) 1
Tempo de duragdo adequado 1
(1)

Exigir agilidade (4) 1
Recompensador (4) 3

Fonte: Elaborado pelos Autores.

Quadro 3 - Atributos citados apenas para jogos de mesa

Atributo Num. pessoas
Jogo sem imoralidade (1) 1
jogar com pessoas reais (8) 6
Instrutivo (11) 7

Fonte: Elaborado pelos Autores.

a melhorar seu bem-estar e a aumentar sua expectativa de vida.

Tomando como base a matriz de implicacdo estrutural e as cadeias geradas, foi possivel
levantar quais foram os atributos citados apenas para jogos digitais, os atributos citados apenas
para jogos de mesa e, por fim, os atributos que foram citados para ambos os tipos de j ogos. Os
Quadros 2, 3 e 4 apresentam essas informacdes, respectivamente, além do nimero de pessoas
que citou cada atributo.

A maior parte dos atributos citados apenas para jogos digitais somente sdo possiveis para
essa modalidade de jogos, por exemplo: Ranking, Animagdes e Miusica. Contudo, os atributos
que s6 foram citados para jogos de mesa podem ser considerados no desenvolvimento de jogos
digitais. Em particular, os atributos listados no Quadro 4 destacam-se pelo nimero de citagdes e

por demonstrarem que sdo importantes, independente da modalidade do jogo.

Quadro 4 - Atributos citados para jogos de mesa e digitais

Atributos (digital/mesa) Num. pessoas
Ter um sistema de progresso (11/1) 6
Ter competicdo (3/4) 4
Jogo de raciocinio (22/12) 15
Instrutivo (10/1) 7
Desafiar a mente (5/8) 7
Jogo bonito (3/1) 4
Jogo é divertido (9/6) 8

Fonte: Elaborado pelos Autores.
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Figura 3 — Caracteristicas de jogos para idosos
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6 CONCLUSOES

O objetivo deste trabalho foi apresentar os resultados de um estudo realizado com 22
idosos para saber suas preferéncias em relagdo a jogos e, a partir da andlise dos dados cole-
tados, gerar uma lista de atributos (ou caracteristicas de jogos) relacionados a valores que sdao
importante para os idosos em jogos. Os resultados refletem a experiéncia do usudrio e podem
ser usados para desenvolver jogos para o publico-alvo estudado. A Figura 3 apresenta uma sin-
tese dos resultados obtidos, organizados em cinco classes: diversdo, habilidades, recompensas,
socializag@o e outros aspectos. Cabe esclarecer que a classe Socializa¢do inclui o atributo Ins-
trutivo, porque alguns entrevistados indicaram que esse aspecto contribui para uma vida social
mais ativa, por oferecerem mais assuntos para conversas.

E importante ainda lembrar que as consequéncias e valores identificados sdo aspectos a
serem estudados por desenvolvedores de jogos para os idosos, pois outras estratégias de design
podem ser pensadas para atender aos interesses do publico-alvo deste trabalho.

De acordo com os resultados obtidos, este estudo indica uma preferéncia dos idosos
pelo género de jogos de raciocinio, além de indicar que os jogos se apresentam como uma
ferramenta que permite melhorar a qualidade de vida, a realizac@o pessoal e a sensa¢do de bem-
estar. Considerando a diversidade de caracteristicas das pessoas com idade acima de 60 anos,

seria interessante que trabalhos futuros buscassem consolidar os resultados obtidos por meio de
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estudos longitudinais e quantitativos, organizados por faixa etdria e nivel de escolaridade.
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