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RESUMO

Jogos digitais podem proporcionar maior interacao tecnolégica, lazer e motivacéo aos idosos,
além disso, o beneficio de manter ou estimular fun¢Bes cognitivas. Contudo, para que esses
beneficios sejam alcancados é necessario que 0s jogos levem em consideracdo as
particularidades e limitagdes de cada idoso que pode ser decorrente do seu processo natural de
envelhecimento. Neste contexto, o presente trabalho tem por objetivo apresentar um aplicativo
para dispositivos moveis na plataforma Android, chamado ‘“Para Memoria” onde ¢ representado
por um jogo da memoria desenvolvido com foco no publico da terceira idade e descreve a
experiéncia da sua utilizacdo. Para este projeto foi realizado uma pesquisa qualitativa no Centro
da Terceira ldade — Palacio Bolonha, onde sdo ofertados diversos cursos somente para idosos,
inclusive o curso de informatica que foi 0 ambiente de pesquisa deste trabalho. Na primeira fase
do trabalho foram coletadas informag6es com 22 idosos a respeito de como eles gostariam que
fosse 0 jogo, de forma que atendesse especificamente as suas necessidades. A segunda parte do
teste foi realizada com 8 idosos por meio de um experimento pratico com o jogo para coletar
os resultados. A interpretacdo das informac®@es reunidas neste projeto possibilitou identificar
que é possivel estimular a qualidade de qualidade de vida dos idosos associando 0 jogo como
um meio de entretenimento motivacional e desenvolvedor das habilidades cognitivas, atuando
e incentivando fortemente no raciocinio l6gico, na memoria e no desempenho da coordenacéo
motora, com isso, maior percepcdo no dominio da linguagem ao interagir com o aparelho

celular.

PALAVRAS-CHAVE: envelhecimento, idosos, jogos digitais, fungbes cognitivas,
dispositivos moveis.



ABSTRACT

Digital games are able to provide bigger technological interactions, leisure and motivation to
the elderly and, besides that, the benefit of maintaining and stimulating cognitive functions.
However, so these benefits can be reached, it is necessary that the games take in consideration
the particularities and limitations of each person which can be a result of one’s natural aging
process. On this context, this paper aims to present an application for Android mobile devices
called “Para Memoria”, a memory game developed focusing the elderly. This work describes
the experience of the utilization of the game. For this project, it was made a qualitative research
at the “Centro da Terceira Idade - Palacio Bolonha”, where courses are available only for the
elderly, including a technology/computing course which was the research environment. On the
first phase of this work, information was collected from 22 elders about how they would like
the game to be, in order to meet their needs, specifically. The second part of the test was made
with 8 elders through a practical experimentation with the game in order to collect the results.
The interpretation of the information reunited on this project made possible to identify that it is
possible to foster quality associating the game as a motivational entertainment and a cognitive
abilities developer, working and encouraging the logical reasoning, the memory and the motor
coordination, also bringing a bigger perception on the language domain when interacting with

the mobile device.

KEYWORDS: aging, elderly, digital games, cognitive functions, mobile devices.
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1 INTRODUCAO

O envelhecimento populacional é um dos principais desafios que percorrem a sociedade.
O namero de pessoas com mais de 60 anos, € mundialmente crescente, e continuara a elevar-se
mais rapido que todos os outros grupos etarios devido ao declinio das taxas de fertilidade e da
crescente longevidade (ALVES, 2008).

Atualmente no Brasil, a populagéo passa por um acelerado processo de envelhecimento,
devido a significativa reducdo da taxa de fecundidade desde meados da década de 1960 e ao
aumento da longevidade dos brasileiros. A taxa de fecundidade total passou de 6,28 filhos por
mulher em 1960 para 1,90 filhos em 2010, uma reducdo de cerca de 70%. No mesmo periodo,
a expectativa de vida ao nascer aumentou 25 anos, chegando ha 73,4 anos em 2010 (IBGE,
2012). Além disso, em 2050, estima-se que o percentual de pessoas acima de 60 anos
correspondera a cerca de 30% da populacéo do pais (IBGE, 2010).

Segundo Farias et al. (2015), com esse acelerado crescimento ocorre 0 aumento de
doengas cronicas que na maioria das vezes, sdo responsaveis por importantes desvios de
funcionalidades para o bem-estar e salde das pessoas que fazem parte da terceira idade. Em
funcdo disso, pode-se perceber um alto declinio cognitivo assim como um aumento na
dependéncia das atividades funcionais em populacdo com a idade mais avancada, afetando a
adaptabilidade social pelo fato das habilidades estarem comprometidas devido a doencas
causadas pela falta da préatica de exercicios fisicos e mentais continuos que levam a um melhor
desempenho em atividades relacionadas com a movimentag&o e o raciocinio.

Porém, com os avangos das novas tecnologias tem-se destacado os jogos digitais que
tem sido alvo de pesquisas, proporcionando atividades Iudicas atrativas para estimular o
desenvolvimento do raciocinio e aprendizado. Neste sentido, Sarkis (2013) enfatiza, que as
funcgdes dos lobos frontais e pre-frontal, estdo ligadas & tomada de deciséo, ao controle motor e
a atencdo, diminuindo o envelhecimento. Ainda segundo Sarkis, a experiéncia com 0s jogos
desperta o interesse dos idosos, aumentando o fluxo sanguineo na regido ajudando a ativar o
cerebro.

Com base nessas informaces, Vasconcelos et al. (2012) destaca que os jogos digitais
sdo uma forma de ajudar os idosos a superarem suas limitacGes e incentivar 0 uso de jogos
eletrénicos, uma vez que os beneficios de se utilizar vao desde de relaxamento até proporcionar

um estimulo cognitivo que ajuda a prevenir algumas patologias relacionadas a terceira idade.
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Com o avanco das novas tecnologias da informacao e comunicacdo (TICs) ferramentas
como o0s de jogos interativos, seja através de computadores, celulares, tabletes etc. sdo de grande
importancia como instrumento motivador para a populacdo idosa, uma vez que podera
proporcionar melhor qualidade de vida. Além disso, poderd aumentar a autoestima e
proporcionar a essa faixa etaria a possibilidade de integracdo social e tecnoldgica.

Diante disso, Raul et al. (2014) colaboram enfatizando os beneficios que os recursos
tecnologicos podem gerar para a terceira idade, com destaque aos principais, como: ajuda na
memorizacdo, exercitacdo da mente, aumento de autoestima e facilidade de percepcéo. Por isso
é necessario realizar estudos como meio de incentivar idosos a fazerem uso do grande universo

dos jogos eletrénicos como um importante fator motivacional.

1.1 MOTIVACAO

Estudos realizados por Zeni et al. (2014) mostram que as TICs oferecem um potencial
em evidéncia para melhorar a qualidade de vida da pessoa da terceira idade, disponibilizando
acesso a seus familiares, amigos e ainda informacdes e servigos externos a sua residéncia,
contribuindo e facilitando a vida das pessoas que tém dificuldade ou dependem de outros para
se deslocarem. Logo, 0 acesso da populacédo idosa na era digital, possibilita a manutencéo de
seus papéis sociais, do exercicio de cidadania, a autonomia, 0 acesso a uma sociedade dinamica
e complexa, mantendo a mente ativa.

Nesse sentido, juntamente com essas novas tecnologias, é crescente o uso da internet,
aplicativos, jogos eletrbnicos, celulares entre outros. Segundo uma pesquisa do IBGE
demonstra que os idosos tém usado cada vez mais a internet. Em cinco anos, 0 numero de
pessoas acima de 60 anos que acessam a rede mais que dobrou: eram 5,7% em 2008, superados
pelos 12,6% em 2013. Outra pesquisa de 2015, realizada pela AVG Technologies em diversos
paises, incluindo o Brasil, apontou que o celular é o dispositivo mais utilizado entre os idosos,
abrangendo 86% dos entrevistados.

Observa-se que apesar dos celulares serem bastante utilizados para diversas
funcionalidades ainda é pouco usado para jogar, principalmente quando envolve pessoas idosas.
Desse modo a criacdo e a experimentacdo de um minijogo para dispositivos moveis destinado
ao publico da terceira idade despertou o interesse em realizar o presente estudo, uma vez que
esta ferramenta podera trazer a eles uma nova forma de descobrir as inimeras utilidades dos
aparelhos smarthphones, além disso, da possibilidade de incluir os participantes de forma mais

acessivel e prazerosa no universo dos jogos.
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1.2 JUSTIFICATIVA

Uma das tendéncias deste século é a do envelhecimento da populacdo mundial, e com
isso sdo observados déficits fisicos, cognitivos e comportamentais nessa faixa etaria. Yassuda
e Abreu (2011) mostram que as funcdes que mais sofrem declinio devido ao processo de
envelhecimento normal sdo a atencdo, a memoria e as funcdes executivas. Fungdes executivas
sdo as habilidades cognitivas que nos permitem controlar e regular nossos pensamentos, nossas
emocdes e nossas agOes diante dos conflitos ou das distracGes (DIAS E SEABRA, 2013).

Neste contexto, Whitlock (2012) ressalta que ha um crescente interesse no uso de jogos
de computador para treinamento das habilidades cognitivas. Tais jogos podem ir até niveis mais
complexos e apresentar atividades flexiveis, que usam varias habilidades cognitivas, podem
oferecer recompensas motivacionais, e podem ser reproduzidos socialmente.

Portanto, através dos jogos digitais interativos € possivel inverter esse processo de
exclusdo digital e social e assim esse grupo pode interagir experiéncias emocionais e ganhar
estimulos nos aspectos cognitivos, devido algumas debilitaces que os acometem com o
avancar da idade. Dessa forma por meio de pesquisas e resultados deste projeto, pode ser
verificado juntamente com o apoio das novas tecnologias, de que forma os jogos digitais pode

possibilitar melhorias na qualidade de vida e proporcionar a inclusdo digital dos participantes.

1.3 OBJETIVOS

O objetivo deste trabalho é desenvolver um jogo digital para dispositivos moveis de
forma que possa contribuir e auxiliar no processo de desenvolvimento cognitivo e inclusio
digital dos idosos. Para a realizacdo deste trabalho, foram importantes os seguintes objetivos
especificos:

e Coletar requisitos para o desenvolvimento do aplicativo de acordo com o publico
alvo;

o Identificar as principais dificuldades dos idosos com relacéo ao aplicativo;

e Analisar de que forma os jogos digitais poderdo contribuir para a qualidade de
vida do participante.

e Implementar o aplicativo com os requisitos determinados;

e Avaliar o aplicativo.
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1.4 METODOLOGIA DA PESQUISA

O tipo de pesquisa escolhido para o desenvolvimento deste trabalho consistiu em um
estudo de abordagem qualitativa. A abordagem qualitativa € o tipo de pesquisa que mais se
adequa a proposta do estudo, uma vez que a pesquisa tenta compreender subjetivamente as
particularidades, comportamentos e experiéncias individuais que os participantes enfrentam ao
utilizar o aplicativo desenvolvido proposto e, principalmente, avaliar os resultados de como o
uso deste recurso pode afetar no cotidiano dos participantes e na sua qualidade de vida.

Conforme Minayo (2010), a pesquisa qualitativa possibilita a compreensédo de
fendmenos, processos e atividades humanas particulares de determinado grupo, pois trabalha
com valores, atitudes, crencas e opinides. Neste sentido as entrevistas de carater
semiestruturada se apresentaram como recurso interessante na medida em que as perguntas
direcionadas ao interlocutor séo abertas, porém, orientadas por temas chaves.

Segundo Gil (2008), as pesquisas qualitativas tém como objetivo primordial a descri¢do
das caracteristicas de determinada populacdo ou fendmeno ou o estabelecimento de relacbes
entre variaveis. S8o inimeros os estudos que podem ser classificados sob este titulo e uma de
suas caracteristicas mais significativas esta na utilizacdo de técnicas padronizadas de coleta de
dados.

No que diz respeito aos participantes da pesquisa, o publico alvo consistiu em 22 alunos
com idade superior a 60 anos e que frequentam o curso de informatica do Palacio Bolonha —
Centro da Terceira Idade localizado na Av.Gov. José Malcher, Pass. Bolonha, 78, bairro de
Nazaré situada na cidade de Belém-PA.

Os participantes pesquisados possuem contato diariamente com aparelhos SmartPhones
e ndo houve restricdo quanto ao grau de escolaridade. Os participantes que colaboraram com a
pesquisa foram escolhidos de acordo com o seu interesse ou curiosidade por jogos digitais a
fim de perceber suas proprias limitacbes e dificuldades ao manusear as ferramentas
proporcionadas pela aplicacdo do jogo. E também pelos beneficios que os jogos digitais podem
trazer.

O cenario da pesquisa se deu no Centro Social e Cultural Palacio Bolonha localizada na
cidade de Belém — Pard. O mesmo funciona em sede prépria com uma infraestrutura com
iluminagdo, ventilagdo, sala de informéatica e amplo espago fisico voltado ao atendimento do
idoso com qualidade, trabalhando com a execucdo de oficinas de resgates de conhecimentos a

exemplo do acesso inclusdo digital.
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O levantamento de informacdes para poder iniciar o desenvolvimento do aplicativo foi
realizada em duas etapas: primeiro foi repassado um questionario para coletar dados a respeito
de como os participantes gostariam que fossem o aplicativo, para este questionario foi
apresentado perguntas semiestruturadas, pois esta tem como objetivo a averiguacéo de fatos e
a determinacdo de sentimentos, expectativas e motivos conscientes para opinides, e possuli
como vantagens de poder ser utilizada em todos os segmentos da populagéo e oportunizar o
alcance de dados relevantes que ndo se encontram em fontes documentais (MICHEL, 2009).

Na segunda etapa foi realizado um teste pratico com os participantes para avaliar 0 jogo
da memoria e apds a avaliacdo foi realizado entrevistas com perguntas abertas a fim de obter
informagdes gerais a respeito do jogo, da experiéncia com 0 jogo e seus devidos sentimentos
ao jogar.

No Brasil, a Resolucdo n° 466, de 12 de dezembro do Conselho Nacional de Saude
(2012) regulamenta as pesquisas cientificas envolvendo pessoas, em qualquer area do
conhecimento. Segundo essa resolucdo, esses cuidados envolvem considerar 0s seguintes
principios: principios da autonomia, beneficéncia, ndo maleficéncia, justica e equidade.

Com base nesses principios éticos da Resolugdo n° 466 e na literatura (Johnson, 2001;
Courage e Baxter, 2005; Sharp et al., 2007), sera abordado as seguintes diretrizes para as
pesquisas, descritas a seguir: atentar sempre em explicar os objetivos da pesquisa aos
participantes e dizer exatamente como devera ser a participagdo deles. Garantir a
confidencialidade e privacidade dos dados brutos coletados e garantir 0 anonimato. Sendo que,
se for preciso gravar devera obter esta autorizacdo, o conforto dos participantes deve ser
cuidadosamente considerado, o participante tem o direito e a liberdade de se recusar a participar
ou retirar seu consentimento e abandonar o estudo em qualquer fase da pesquisa sem ser
penalizado por isso. Isso tudo esta detalhadamente descrito no termo de consentimento assinado
pelo participante e pelo pesquisador.

No que tange os beneficios da pesquisa, os resultados podem contribuir para a orientagdo
dos participantes para que possam ter um olhar mais amplo a respeito do uso da tecnologia,
especificamente aos aplicativos de jogos digitais. Despertando aos participantes uma mudanga
no cotidiano, superacdo das dificuldades ao manusear o aparelho, experiéncias emocionais e

cognitivas que possam estimular possiveis melhorias na qualidade de vida.
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 ASPECTOS GERAIS DO ENVELHECIMENTO

De acordo com a Organizacdo Mundial de saide (OMS). A populacao idosa é definida
como aquela com idade igual ou superior a 60 anos, essa definicdo é referente aos paises em
desenvolvimento, e 65 anos de idade entre as populacdes idosas oriundas dos paises
desenvolvidos (IBGE, 2002). Assistiu-se na primeira metade do século XX, mudancas
significativas em relagdo a qualidade de vida, em diversos aspectos, resultante principalmente
da revolucdo medica-sanitaria e dos avancos tecnoldgicos, que proporcionou para a
humanidade, o aumento da expectativa de vida. Neste contexto, Carvalho (2010) explica que
envelhecer é uma etapa inerente ao desenvolvimento humano e assim requer transformacdes
nesse processo evolutivo.

O envelhecimento envolve manutengdo da uma qualidade de vida e com o0 avango da
idade fica mais visivel algumas debilitagdes, sendo assim as pessoas buscam diversas formas
para cuidar da sua saude. Reis, (2011, p.19) complementa: “Tal populagdo tem despertado para
buscar um envelhecimento mais adequado, elaborar seu envelhecer com mais satde, qualidade
de vida e participacdo ativa na sociedade, tendo seus direitos assegurados pelo Estatuto do
Idoso™.

Foi possivel compreender que existem outras formas de diferentes concepcdes de
envelhecimento, tais como, o entendimento a partir das ideias da organizacdo pan-americana
de satde bem como o pensamento do ministério da saude, porém ambas se complementam. De
acordo com a Organizagdo Pan-Americana de Satde (OPAS) o envelhecimento é definido
como um seguimento, “Um processo sequencial, individual, acumulativo, irreversivel,
universal, ndo patolégico, de deterioragdo de um organismo maduro, proprio a todos 0s
membros de uma espécie, de maneira que o tempo o torne menos capaz de fazer frente ao
estresse do meio ambiente e, portanto, aumente sua possibilidade de morte”.

Seguindo a mesma linha de raciocinio, O Ministério da Satde relata que: “O
envelhecimento pode ser compreendido como um processo natural, de diminuicao progressiva
da reserva funcional dos individuos — senescéncia- o0 que, em condi¢fes normais, ndo costuma
provocar nenhum problema. No entanto, em condi¢fes de sobrecarga como, por exemplo,
doengas, acidentes e estresse emocional, pode ocasionar uma condi¢do de envelhecimento

patolégica que requeira assisténcia” (BRASIL, 2006).
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2.2 ENVELHECIMENTO FISIOLOGICO

Santos et al. (2009) destacam que o individuo possui suas proprias singularidades e
caracteristicas que o integram na sua totalidade como ser humano. O envelhecimento é
heterogéneo, pois cada individuo desenvolve uma histdria de envelhecimento. E um processo
complexo que envolve multiplos fatores endégenos e exdgenos. De acordo com Rouquayrol e
Goldbaum (2003), fatores enddgenos determinam o0 que sdo inerentes ao organismo e
estabelecem a receptividade do individuo a exemplo da heranca genética, anatomia e fisiologia
do organismo humano. E ainda segundo o autor os fatores exdgenos determinam o que dizem
respeito ao comportamento diante o ambiente: determinantes biologicos (doengas),
determinantes sociais (habitos e estilo de vida, ocupacgdo, familia, nivel socioecondmico) e
determinantes fisico-quimicos (acidentes naturais, mortalidade, desastres naturais, clima,
poluicéo, etc.).

O processo de envelhecimento por ser heterogéneo e complexo ndo se torna exclusivo
em pessoas acima de 60 anos, e sim um processo de degradacdo continua e diferencial que afeta
todos ser-humanos no decorrer de toda a sua vida. O corpo de uma pessoa idosa pode nédo
corresponder comparado antigamente em relagdo a juventude, mas ainda assim € possivel
fortalecer exercitando o corpo, a mente, 0 espirito e ser mais vigorosamente ativo que muitos
jovens. O envelhecimento, enquanto processo, concerne a todos, em qualquer idade. Isto € ndo
€ s0 o velho que envelhece (PONTE, 1996, p.117).

Para Kachar Vitdria (2003), no processo de envelhecimento a pessoa sofre inimeras
transformacoes fisicas, fisioldgicas e psicoldgicas advindas de um processo natural vivido
gradativamente no decorrer dos anos e fases (infancia, adolescéncia, adultez e velhice).

O envelhecimento fisiolégico compreende uma serie de alteracdes nas fungdes
organicas e mentais devido exclusivamente aos efeitos da idade avangada sobre o organismo,
fazendo com que 0 mesmo perca a capacidade de manter o equilibrio homeostatico e que todas
as funcBes fisioldgicas gradualmente comecem se declinar. Tais alteragcBes tem por
caracteristica principal a diminuicao progressiva da reserva funcional. Ou seja, um organismo
envelhecido, em condi¢cdes normais, poderd sobreviver adequadamente, porém, quando
submetido a situaces de estresse fisico, emocional, etc., pode apresentar dificuldades em
manter sua homeostase e, desta forma, manifestar sobrecarga funcional, a qual pode culminar
em processos patoldgicos, uma vez que ha o comprometimento dos sistemas enddcrino, nervoso
e imunoldgico (FIRMINO, 2006).
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2.3 ASPECTOS COGNITIVOS E MEMORIA

Entende-se por funcéo cognitiva ou sistema funcional cognitivo as fases do processo
de informacdo, como percepcdo, aprendizagem, memoria, atencdo, vigilancia, raciocinio e
solucdo de problemas. Além disso, o funcionamento psicomotor (tempo de reagéo, tempo de
movimento, velocidade de desempenho) tem sido frequentemente incluido neste conceito
(CHODZKO & MOORE, 1994).

Durante o processo de envelhecimento natural podem ocorrer vérias alteracdes nos
individuos, estando entre elas algumas habilidades cognitivas que comegam a ficar evidentes
seu declinio, principalmente nos aspectos ligados a lentiddo de processamento, reducdo da
atencdo e da memoria. Porém, envelhecer ndo implica necessariamente que a pessoa ira sofrer
perdas em seus aspectos cognitivos.

Em parte, a caracterizacdo do individuo como velho € dada quando ele comeca a ter
lapsos de memodria, dificuldade de aprendizado e falhas de atencdo, orientacdo e concentracao,
comparativamente com suas capacidades cognitivas anteriores. Sabe-se que mesmo durante o
processo de envelhecimento normal, algumas capacidades cognitivas como a rapidez de
aprendizagem e a memoria diminuem naturalmente com a idade. No entanto, essas perdas
podem ser compensadas por ganhos em sabedoria, conhecimento e experiéncia. Felizmente, na
maioria das vezes, o declinio no funcionamento cognitivo é provocado pelo desuso (falta de
pratica), doencas (como depressdo), fatores comportamentais (como consumo de alcool e
medicamentos), fatores psicoldgicos (por exemplo, falta de motivacéo, de confianca e baixas
expectativas) e fatores sociais (como a soliddo e o isolamento), mais do que o envelhecimento
em si (WHO, 2005).

A velocidade na qual a informacéo é processada representa alteracdo cognitiva mais
evidente no idoso. A lentiddo cognitiva influencia as outras fungdes e pode ser responsavel
pelo déficit cognitivo dos idosos, por suas dificuldades em compreender textos, pela
necessidade de explicagbes mais ricas e extensas e pela necessidade de mais tempo para
executar calculos (SCHNEIDER, 2006).

2.4 ENVELHECIMENTO E QUALIDADE DE VIDA

Segundo a OMS, com a possibilidade de utilizacao dos jogos digitais para o contexto da
educacéo, avaliacdo, treinamento como forma de contribuir com o processo de envelhecimento
saudavel da populacdo, é de se observar que estratégias devem ser tomadas para garantir a
qualidade de vida, e a independéncia dos idosos. Neste sentido, uma das estratégias propostas
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pela Organizagdo Mundial da Sadde que visa promover um envelhecimento saudavel é o
chamado “Envelhecimento Ativo”, onde o treino, estimulagdo fisica e cognitiva ¢ um dos
fatores para a adocéo de um estilo de vida saudavel e a participagdo ativa no cuidado da prépria
saude mental (WHO, 2005).

Alguns autores (Lima et al., 2008; Neri, 2006) definem o envelhecimento como “um
processo sécio vital multifacetado ao longo de todo o curso da vida”. A velhice denota o estado
de “ser velha”, condi¢do que resulta do processo de envelhecimento que geragdes vivenciaram
e vivenciam dentro de contexto sociais, politicos e individuais diversos.

Porém, para Baltes et al. (2006) a grande maioria dos idosos apresenta nivel elevado de
comprometimento funcional, dependéncia e solid&o. Entretanto, envelhecer ndo é sinbnimo de
doenca, inatividade e contracdo geral no desenvolvimento. A politica de desenvolvimento ativo,
proposta pela OMS (2005), é um exemplo real dessas recomendagfes, enfatizando que
envelhecer com qualidade ndo é apenas responsabilidade do individuo e, sim, um processo que
deve ser respaldado por politicas publicas e por iniciativas de todos os seguimentos da
sociedade.

Estudiosos mostram que a qualidade de vida esta relacionada com a autoestima e com o
bem-estar pessoal, além de abranger varios aspectos, tais como (VECCHIA et al., 2005):
capacidade funcional, nivel socioeconémico, estado emocional, interacdo social, atividade
intelectual, autocuidado, suporte, familiar, estado de salde, valores culturais, éticos e
religiosidade, estilo de vida, satisfacdo com o emprego, e/ou com as atividades da vida diaria e
com o ambiente, em que se vive Assim, o conceito de qualidade de vida é subjetivo e
dependente do nivel sociocultural, da idade e das aspiracdes pessoais de cada individuo
(VECCHIA et al., 2005).
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

As pessoas da terceira idade necessitam de um tempo maior e seguem um ritmo mais
lento para aprender a manipular e assimilar os mecanismos de funcionamento desses artefatos
(KACHAR, 2009), seja para o uso pessoal e cotidiano ou em atividade profissional. Estes
aparelhos nem sempre apresentam uma interface facil de usar e adaptada as caracteristicas do
idoso, considerando o tamanho e o tipo de fonte, o tamanho dos icones, o contraste nas cores,
assim como, o design de interacdo, onde este Ultimo necessitaria ser mais intuitivo (MORO,
2010). Desta forma, ocorre uma evasao maior no que se diz a respeito a utilizacdo destes
aparelhos tecnologicos pelo publico mais velho.

Nesse sentido, uma ferramenta tecnoldgica que pode contribuir para um envelhecimento
ativo, fornecendo subsidios para uma melhor qualidade de vida, sdo os jogos digitais. Eles
podem amenizar as restricdes decorrentes da idade, que atingem principalmente aspectos
motores, perceptivos, cognitivos e psicossociais das pessoas (CHEN et al., 2012).

Por se constituir de uma area de pesquisa ainda pouco explorada, os trabalhos existentes
acerca desta tematica apontam que ainda ndo estdo muito claras quais sdo as preferéncias,
motivacgOes e necessidades dos idosos no tocante aos jogos digitais, sendo necessario que haja
mais pesquisas sobre o assunto (BROWN, 2012).

Independentemente do género de jogo apreciado, os idosos possuem a preferéncia pelos
jogos casuais, este resultado permite inferir que os idosos procuram jogos que se adequem ao
seu estilo de vida, sem restrices quanto ao horario, tempo e sem ficar dependente da
disponibilidade de um parceiro. Com a popularizacdo dos smartphones e tablets, 0 acesso aos
jogos casuais foi facilitado, permitindo que pessoas de diversas idades e classes sociais tenham
a possibilidade de jogar. O fato de as pessoas da terceira idade preferirem o jogo casual permite
identificar um interessante elemento que os motivam a jogar. Os idosos preferem jogos menos
complexos, sem muitas regras a serem observadas durante uma partida, de forma que eles
consigam atingir o objetivo sem despender muito esforco mental (LIM et al., 2012; MUBIN et
al., 2008).

Diversos trabalhos tém surgido com o objetivo de tornar os jogos digitais um tipo de
entretenimento e lazer, assim como pela busca incansavel dos pesquisadores de revelar as
potencialidades cognitivas e, sobretudo da qualidade de vida do corpo humano, destacando
especificamente o estudo do publico da terceira idade, no qual algumas perdas como memodria,

audicdo, visdo e coordenacdo motora sao acentuados nesta faixa etaria acima de 60 anos.
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Apresentaremos a seguir os trabalhos correlatos que foram considerados mais influentes para o
incremento deste trabalho.

O artigo “Experiéncia Emocional de Idosos com jogos digitais para smarthphones —um
estudo de caso do jogo Brasileiro viajando pelo mundo” desenvolvido por um grupo de alunos
e professores dos cursos de graduacgdo tecnoldgica em Jogos Digitais, Ciéncia da computacéo
e Mestrado em informética pela PUC minas (ISHITANI et al., 2016), relata a experiéncia dos
idosos com os jogos digitais com a utilizacdo de smarthphones. O jogo foi escolhido para
atender as necessidades das pessoas idosas como seu publico alvo estimulando capacidades
cognitivas como memdria, melhora no desempenho das tarefas e instigar a curiosidade.

O jogo é composto por quatro pequenos minijogos que podem ser escolhidos pelo
jogador, entre eles o “jogo da memoria”, “Cinco erros”, “Adivinhe” e “Quebra Cuca” neles ¢é
presente varios niveis que se tornam mais dificeis a medida que o jogador progride, ha também
tematica por meio de fotos de pontos turisticos de trés paises para instigar a imaginacdo do
jogador em participar de uma viagem pelo mudo. A Figura 1 apresenta a tela inicial do jogo

Viajando pelo Mundo.

Figura 1. Tela Inicial do jogo Viajando pelo Mundo

ViajandOpe|o

Mund

Toque para continuar

Fonte : Ishitani et al. (2016)
A Figura 2 seguir representa a tela do minijogo da memaria. Nesse jogo € apresentado
um conjunto de imagens, que apos alguns segundos se escondem, como cartas de baralho, para

que o jogador tente lembrar em quais posi¢des 0s pares de imagens se encontram.
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Figura 2. Tela do minijogo Memoéria Viajando Pelo Mundo

Fonte: Ishitani et al. (2016)

Outro trabalho com grande influéncia nos rumos da nossa pesquisa destaca-se o Estacdo

Ativamente, um programa de politicas publicas fundando em 2016 em Séo Caetano do Sul (SP),
conduzido por (ORDONEZ et al., 2014) profissionais gerontélogos e monitores formados pela
USP que é destinado ao publico idoso. Este programa de jogos eletrénicos tem o proposito de
incentivar positivamente no desempenho e manutencdo das habilidades cognitivas, fisicas e de
humor que podem proporcionar maior prevencdo do declinio funcional e da memoria.

Este projeto de jogos eletrénicos denominado Estacdo Ativamente € composto por
equipamentos tecnoldgicos modernos de dancas, treinamento de aten¢do visual, treinamento da
memoria, treinamentos em fungdes executivas, atividades cooperativas e computadores com
jogos cognitivos. Todos estes equipamentos sdo adaptados para atender as particularidades da
terceira idade, como design, som, velocidade de processamento de informagdes, niveis de
dificuldades e acessibilidade.

O equipamento direcionado ao treinamento da memoria tem por objetivos apresentar
figuras de diferentes categorias e cores (frutas, animais, vestuario, objetos etc.) que sdo
primeiramente nomeadas e posteriormente retiradas da tela. O objetivo é que o participante
emita uma evocacao livre de quais figuras ele viu e a posicdo em que as mesmas apareceram.
Este equipamento tem niveis gradativos de complexidade.

No artigo “Jogos Digitais: a tecnologia em prol do resgate da dignidade humana da
pessoa idosa” escrito por (MARQUES et al., 2012) foi desenvolvido um projeto baseado em
jogos digitais para idosos. O projeto consiste em oficinas de jogos com disponibilidade de um
computador para cada usuério de forma que eles possam praticar e com o intuito de trabalhar

0s aspectos cognitivos do usuario, a exemplo do raciocinio, coordenagdo motora, memoria,
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concentracdo, paciéncia, a criatividade e a inclusdo digital por meio da socializagdo. Além
disso, o fato de poder contribuir para a melhoria da satde fisica e mental dos participantes. O
projeto tem proporcionado mudancas significativas na vida deste grupo. A associacdo entre
tecnologia, lazer, motivacdo tem incluido digital e socialmente esses individuos em uma
sociedade que avanca cada vez mais em todas as areas de conhecimento.

O artigo com a tematica “Desenvolvimento de Jogos Digitais como estratégia na
melhoria de cognicdo e motricidade de idosos utilizando técnicas de memorizacdo e
movimentagdo”, foi desenvolvido por (ARAO A. FARIAS et al., 2017). Esta é uma pesquisa
que lida com os beneficios da informética na vida do idoso e tem como objetivo desenvolver
uma aplicacdo de um jogo para ser utilizado como estratégia de melhoria na cognicdo e da
motricidade dos idosos, capaz de proporcionar melhorias nas suas capacidades de reflexo e
memorizacdo. A pesquisa foi realizada na cidade de S&o Luis na universidade CEUMA. Em
um programa multidisciplinar voltado a terceira idade, denominado “Uniceuma sem
fronteiras”. O software proposto denomina-se MOTRIZ para atender o publico alvo acima de
60 anos. Este prevé a implementacdo de varios joguinhos, dentre eles, a atividade chamada
“Mao firme” capaz de estimular os idosos a utilizarem o mouse de forma mais rapida, precisa
e correta.

Santos et al. (2013) em sua pesquisa sobre usabilidade de jogos digitais para dispositivos
moveis, com foco no publico da terceira idade, verificaram que nem sempre um jogo apreciado
em papel pode ser facilmente transportado para aparelhos celulares. Esse € o caso, por exemplo,
de palavras cruzadas, que s@o jogos tradicionais apreciados por muitos idosos, mas de dificil
uso em smarthphones por diferentes razées como o fato do teclado virtual para digitar as letras
ser pequeno, as dicas para adivinhar as palavras serem de dificil leitura e, por fim, dependendo
do nimero de palavras no jogo, a visualizacdo completa na tela ser inadequada.

Santos et al. (2013) também relata o cuidado em se colocar poucas regras e nao se exigir
muito da memoria do jogador idoso, ja que a memoria € uma das restricdes cognitivas que
surgem a medida que a idade avanca. Outras caracteristicas identificadas como importantes sao:
ser facil de aprender, exercitar a mente e oferecer tarefas que nédo sao realizadas no cotidiano.
Os idosos também se manifestaram quanto a caracteristicas que consideram sem importancia.
Dentre elas, pode-se destacar: o ajuste de som, trilha sonora, a competicéo.

Os trabalhos relacionados descritos neste capitulo foram fundamentais para a construgao
desta pesquisa de trabalho de conclusédo de curso. A busca por assegurar sucesso nos objetivos

e as diversas semelhancas encontradas na analise dos resultados foram a base para definir as



27

atividades dentro do projeto. Porém, vale ressaltar algumas diferencas que mudaram
satisfatoriamente a trajetoria do estudo. O jogo “Para Memoria” desde o inicio foi desenvolvido
para atender as particularidades dos participantes, sendo assim agradou ao publico com a versao
final do aplicativo destacando poucas dificuldades de uso e poucos ajustes para melhorias no
aplicativo. O tema utilizado como imagem nas cartas enfatizando a propria regido foi um
diferencial atrativo do jogo, e despertou maior aten¢do do publico pelo jogo, até entdo, ndo é
conhecido um jogo da memoria para dispositivos moveis que mostrasse além das cartas,

também os informativos destas.
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4 CONCEPCAO DO APLICATIVO

Neste capitulo sera apresentado o jogo da memoria “Para Memoria”, mostrando a etapa
de como foi definido a escolha do aplicativo assim como também abordando sua historia,

estrutura e funcionalidades.

4.1 ETAPA DE DEFINICAO DO JOGO

Esta pesquisa de carater qualitativo foi baseada em procedimentos de coleta de dados
durante as aulas de informatica que sdao ministradas para idosos no centro bolonha com o
objetivo de definir a escolha do jogo, tais procedimentos incluiram:

e Descrever e registrar a observagdo das aulas e de comentarios gerais dos alunos;
e Passar um questionario online com a ferramenta Google Forms com perguntas
abertas e fechadas para os participantes responderem.

O registro foi realizado acompanhando as turmas de terca-feira e quinta feira do curso
de informatica para idosos no palacio bolonha, foram totalizadas aproximadamente 15 aulas.
Com essa oportunidade pudemos fazer o acompanhamento das aulas e poder auxiliar o
professor com as duvidas dos alunos. Este acompanhamento proporcionou o relato de alguns
acontecimentos ocorridos no parecer das aulas destacando para as dificuldades, reagdes e os
comentarios verbalizados pelos alunos da turma durante as atividades repassadas a eles
utilizando aparelhos smarthphones.

O questionario aplicado no primeiro momento da pesquisa e que esta detalhado no
APENDICE N° 03 — entrevista para coleta de dados possui em torno de 20 perguntas visando
coletar dados relativos a idade, frequéncia de uso do aparelho celular, se havia alguma
experiéncia prévia do participante com tecnologia e jogos digitais. Por meio deste questionario
foi possivel reunir informagfes importantes para definir o tipo de jogo escolhido a fim de
atender as expectativas, interesses e principais necessidades do publico da terceira idade para
iniciar o processo de implementacédo do jogo.

Consequentemente, as principais exigéncias feitas pelos participantes sdo que 0 jogo
deve ter poucos icones, linguagem objetiva de forma que as letras e imagens sejam de facil
visualizacdo, cores com tonalidades alegres, jogo de carater informativo, tema voltado para
artes e cultura retratando as maravilhas regionais da cidade de Belém e do Estado do Para e que
somado a isso possa melhorar o raciocinio légico e memorizagdo. Sendo assim, o objeto

proposto e escolhido para desenvolver foi 0 jogo da memdria implementando com os requisitos
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informados. Os Quadros 1, 2 e 3 ilustrados a seguir demonstram as respostas de algumas
perguntas realizadas por meio do formulario online destinado aos participantes na fase de coleta
de requisitos, vale ressaltar que cada linha presente no quadro equivale a resposta de um
participante diferente da pesquisa. As perguntas e respostas completas podem ser vistas no
apéndice n° 5.

Quadro 1 — Respostas da pergunta “o que um aplicativo de jogos digitais devem ter para
se tornar atraente?”

O que um aplicativo de jogos digitais devem ter para se tornar atraente?

Memorizacao, cartas, palavras cruzadas, curiosidades, etc.

Melhorar a memoéria.

Simplicidade.

Visual de facil identificacéo.

Letra maior.

Ganhar pontos.

Competividade.

A dificuldade de um novo nivel.

Memorizacao.

Jogos com conteudo.

Competigéo.

Algo informativo.

Jogos com novos conhecimentos.

Beneficios cognitivos.

Fonte: o autor (2017)
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Quadro 2 — Respostas da pergunta “gostaria de um jogo voltado para que tema? Exemplo:
cultura, esportes, artes, outros”

Gostaria de um jogo voltado para que tema? Exemplo: Cultura, esportes,
artes, outros.

Artes
Artes

Artes

Cultura

Cultura

Musica

Cultura e esportes

Artes

Cultura e Artes

Cultura, artes e esportes

Cultura, outros.

Cultura e esportes.

Cultura.

Educacéao

Cultura, artes e dicas de saude

Fonte: o autor (2017)
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Quadro 3 — Respostas da pergunta “opinides para acrescentar”

Opinides para acrescentar

Figuras maiores, tamanho da letra maior e escrita simples.

Jogos interativos e de memoria.

Acrescentar partes de memorizagao.

Um jogo menos complicado.

Jogos sobre historia.

Leitura.

Conhecimentos de cultura

Jogos de memorizagéo
Fonte: o autor (2017)

4.2 JOGO DA MEMORIA

O jogo da memoria consiste em um jogo classico que muitas pessoas em algum
momento da vida se recordam de ter jogado com as cartas na forma de papel. No caso para
dispositivos moveis, o jogo da memoria segue com a mesma linha de raciocinio e no modo de
jogar, este sendo composto por um conjunto de cartas posicionadas na tela do celular
inicialmente embaralhadas.

O jogo é iniciado com as figuras viradas para baixo. A cada jogada o participante escolhe
duas cartas apertando com dedo na tela em cima da carta, caso estas sejam iguais, permanecem
voltadas para cima e sdo eliminadas da tela, caso contrario, as cartas voltam & posicéo inicial
em um curto periodo de tempo com as figuras voltadas para baixo. O objetivo do jogo é
encontrar todos 0s pares no menor tempo possivel ou no menor nimero de tentativas, para isto
cada jogador deve elaborar suas estratégias para superar seus desafios e memorizar o local

correto das cartas.

4.3 DESCRICAO DA FERRAMENTA DE DESENVOLVIMENTO DO JOGO “PARA
MEMORIA”

O jogo da memoria foi desenvolvido na linguagem de programacéo C# para sistemas
operacionais Android, utilizando softwares IDE Microsoft Visual Studio Community 2017
versdo 15.1 conjuntamente com a IDE Unity 5.6 que se apresenta como um Game Engine que
é uma ferramenta extremamente poderosa para desenvolvimento de jogos. Android Studio para

configurar o arquivo executavel final compativel com a plataforma Android, porém pode ser
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expandido para outras plataformas e o CorelDraw X7 para criacdo e edicdo das imagens

presente no jogo.

4.4 FUNCIONALIDADES
4.4.1 Tela de apresentacdo — SPLASH SCREEN

Atualmente a maioria dos dispositivos mdveis exibem conhecidas telas de apresentacao
também especificada tecnicamente como Splash Screen que é exibida no primeiro contato do
usuério ao entrar no aplicativo enquanto o jogo € carregado para tela principal.

Esta tela de apresentagdo exibida pelo nome “Pard Memoria” ¢ uma imagem simbdlica
de fundo representada por um ponto turistico do Estado do Para conhecido como Mercado Ver-
0-peso € mostrada em forma de uma animacao que tem duracdo em torno de trés segundos,
porém pode ser ajustado conforme a necessidade, inicialmente ela comeca com a imagem
pequena e depois vai aumentando até sumir da tela para posteriormente entrar na tela principal,

como pode ser visto a seguir na Figura 3.

Figura 3. Telade apresentagéo do jogo ""Pard Memoria"

Fonte: o autor (2017)
4.4.2 TELA PRINCIPAL DO JOGO

Conforme a Figura 4 a seguir, a tela principal do jogo da memaoria mostra as diversas

funcionalidades que o jogo possui, enfatizando os botdes virtuais “MENU” no canto superior
esquerdo, o botdo “FECHAR” no canto superior direito para sair do aplicativo e voltar para as
funcionalidades iniciais do aparelho celular, o botdo de “VOLUME” no canto inferior direito e
o0s botdes do tipo de imagens que serdo escolhidos para comecar 0 jogo, sdo representados pelas

imagens de turismo ressaltando o icone da bandeira do estado do Para, fauna e flora
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representada pelo icone “Peixe-boi” e lendas através do icone da “Vitoria-régia”. Todas as
imagens definidas nesse estilo sdo demonstradas atraves da cultura regional da cidade de Belém

e também das adversidades culturais do Estado do Para.

Figura 4. Tela principal do jogo ""Para Memoria"

Fonte: o autor (2017)

A Figura 5 a seguir representada pelo botéo virtual de volume, no qual ao tocar nesse
icone a barra para ajustar o volume do jogo aparece, esta funcéo facilita o usuario aumentar e
diminuir o volume da musica de acordo com a sua preferéncia. A trilha sonora é ressaltada por

um grupo regional cujo nome da musica é: Arraial do Pavulagem — As iniciais bp.

Figura 5. Botéo de volume do aplicativo

[

Fonte: o autor (2017)
4.4.3 “MENU” DO JOGO

O “menu” de opc0es, ilustrado na Figura 6 a seguir, € mostrado outras funcionalidades.
Nele estdo presentes algumas opg¢des basicas do jogo, a exemplo do mecanismo de ajuda com
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uma imagem que fornece detalhadamente um tutorial ao jogador, além disto, exibe também trés

icones que apresentam curiosidades a respeito das historias das cartas e o item “sobre”.

Figura 6. Tela com as funcionalidades do botdo de opcGes

( TURISMO PARAENSE

[ Favwacrora

[ AC LENDAS

Fonte: o autor (2017)
4.4.3.1 Botao “Tutorial”

Conforme ilustrado na Figura 7, este botdo tem a funcionalidade de orientar e auxiliar o
usuario através de um conjunto de instrucdes detalhadas para facilitar o processo de
aprendizado do jogo da memdria caso o usuario ainda ndo tenha tido nenhum contato ou
habilidade para manusear o jogo. Sendo assim é explicado passo a passo para o jogador ter uma
boa experiéncia com jogo no primeiro contato.
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Figura 7. Tela demonstrativa do botao "tutorial"'

COMO JOGAR

1. ESCOLHA 0 TEMA DAS CARTAS ( TURISMO, FAUNA E FLORA E LENDAS).
A0 INICIAR VOCE DEVE CLICAR EM DUAS CARTAS PARA DESVIRAREM;,

2. OF AC CARTAS DESVIRADAS FORMAREM UM PAR, ELAS SA0
ELIMINADAS E SOMEM DA TELA. CAS0 A0 CONTRARIO, ELAS SA0 VIRADAS
NOVAMENTE EM UM CURTO PERIODO DE TEMPO;

3. 0 OBJETIVO E ENCONTRAR TODOS 02 PARES DE CARTAS NO MENOR
NUMERO DE TENTATIVAS E IR DESBLOQUEANDO 0C PROXIMOS NIVEIC QUE
IRAO FICANDO MAIS DIFICEIS. PARA ISTO VOCE DEVE IR MEMORIZANDO 0

DESENHO E 0 POSICIONAMENTO DE CADA CARTA.

DIVIRTAM-SE !!!

Fonte: o autor (2017)

4.4.3.2 BOTAO “HISTORIAS DAS IMAGENS”

Estes botbes mostrados no “MENU” com o nome “TURISMO PARAENSE”, “FAUNA
E FLORA” E “LENDAS” tem a funcionalidade principal de proporcionar aos jogadores
entretenimento e curiosidade em relaco as diversas imagens das cartas que o0 jogo da memoria
possui, para acessar essa area das historias das imagens o usuario devera acionar o estilo de seu
interesse podendo ser turismo, fauna e flora ou lendas. Desta forma, apds ser feita a escolha e
ser executado o botdo, abrird uma imagem referente ao estilo escolhido e nela terd uma histéria
detalhada e referenciada sobre o assunto. E destinada para ampliar o conhecimento da pessoa
sobre os diversos assuntos da regido. Conforme a Figura 8 a seguir direciona onde a pessoa

deve apertar.



Figura 8. Tela de instru¢do para entrar nos temas

+
i

°
TOQUE PEARE [~
SABER MAIS?

4

Fonte: o autor ( 2017)

Figura 9. Historia do Cirio de Nazaré

ECTACAO
o P DAS DOCAS
CIRI0 DE NASARE v
0 CIRI0 DE NAZARE E A MAIOR FESTIVIDARE (4 i
RELIGIOSA CATOLICA DO MUNDO. E UMA PROCISCAD é
CELEBRADA TODOS 08 ANOS PARA HOMENAGEAR |=aS VER-0-PESO
NOSCA CENHORA DE NAZARE, NO SEGUNDO DOMINGD DE
OUTUBRO, EM BELEM, CAPITAL DO ESTADO DO PARA.
_A PRIMEIRA CELEBRACAO DO CIRIO DE NAZARE EM inese
RELEM ACONTECEU EM 1793_NO INICIO ERA REALIZADA
A NOITE, DAI 0 USO DOS CiRIOS, OU VELAS. A FESTA COMECA COM UMA ———
MICSA, REZADA AS 6 HORAS DA MANHA. EM SEGUIDA, 03 FIEIS COMECAM A | ™%
PROCISCAO DO CIRIO, UMA CAMINHADA DE 5 QUILOMETROS, DA CATEDRAL )
METROPOLITANA ATE A BASILICA DE NAZARE. \

EM CETEMBRO DE 2004, 0 CiRIO DE NAZARE DE BELEM DO PARA,FOI
CONQIDERADO PATRIMONIO IMATERIAL PELO INSTITUTO DO PATRIMONIO
HICTORICO E ARTISTICO NACIONAL (IPHAN).

FONTE IMAGEM: HTTP://VIAGEMEMPAUTA.COM.BR/2015/08/06/MUSEU- DO- CIRIO- DE-NAZARE/
FONTE TEXTO: HTTP://ESCOLA.BRITANNICA.COM.BR/LEVELS/FUNDAMENTAL/ARTICLE/C%C3%AD
RIO-DE-NAZAR%C3%A9/483183#

Fonte: o autor (2017)
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Figura 10. Peixe-Boi representando a Fauna e Flora

PEIRE~ BOY

0 PEIXE-BOI E ENCONTRADO PRINCIPALMENTE NA
BACIA DO RIO AMAZONAS. POSSUINDO UM MENOR
PORTE COMPARADO COM 0S DE AGUA SALGADA,
PODENDO CHEGAR A 3 METROS DE COMPRIMENTO E 500
QUILOS DE PESO. 0 CORPO E DE COR CINZA ESCURO E SEU
COURO E GROSSO E RESISTENTE. POSSUEM UMA ~
MANCHA BRANCA NA REGIAO DO VENTRE. E UM ANIMAL HERBIVORO SENDO
ASSIM SE ALIMENTA DAS PLANTAS ENCONTRADAS DENTRO E NAS MARGENS [ CASTANHA
DOCRIOS. D0-PARA

TUCANO-
PEITO-BRANCO,

FONTE IMAGEM: HTTP://CICLOVIVO.COM.BR/NOTICIA/PROJETO_PEIXEBOIAMAZONICO_REVELA_0S ’g’s_ "‘m"::‘
_HABITOS_DA_ESPECIE/

Fonte: o autor (2017)

Figura 11. A Lenda do Boto

LENDE DO BOTO

REZA A LENDA QUE 0 BOTO COR-DE-ROSA, ANIMAL
INTELIGENTE E SEMELHANTE AO GOLFINHO QUE VIVE NAS AGUAS
AMAZONICAS, S€ TRANSFORMA NUM JOVEM BELO E ELEGANTE NAS
NOITES DE LUA CHEIA, NORMALMENTE ELE APARECE NAS
FESTIVIDADES DE JUNHO, NAS COMEMORACOES DOS SANTOS
POPULARES, NAS CHAMADAS FESTAS JUNINAS.

VEM VESTIDO DE BRANCO E COM UM GRANDE CHAPEU A FIM DE ESCONDER SUAS
NARINAS, POIC SUA TRANSFORMACAO NAO OCORRE TOTALMENTE. DONO DE UM ESTILO
COMUNICATIVO, GALA E CONQUISTADOR, 0 BOTO ESCOLHE A MOCA SOLTEIRA MAIC BONITA DA
FECTAE ALEVA PARA 0 FUNDO DO RIO. LA A ENGRAVIDA E DEPOIC A ABANDONA.

NA MANHA SEGUINTE ELE S€ TRANSFORMA EM BOTO NOVAMENTE. POR ESCE MOTIVO, A
LENDA DO BOTO E UTILIZADA MUITAS VEZES PARA JUSTIFICAR UMA GRAVIDEZ FORA DO
CACAMENTO. ADEMAIS, COSTUMA-CE DIZER QUE “A CRIANCA E FILHO DO BOT0” QUANDO E
FILHO DE PAI DESCONHECIDO.

FONTE: HTTP://WWW.TODAMATERIA.COM.BR/LENDA-DO-BOTO/

Fonte: o autor (2017)

Conforme a figura 9, a historia do Cirio de Nazaré representada dentro da op¢éo turismo
paraense aborda sobre as adversidades turisticas presentes na regido, esta imagem
especificamente traz um resumo detalhado sobre a tradi¢éo cultural do Cirio de nossa senhora
de Nazaré. A Figura 10, Peixe-Boi representando a Fauna e Flora do Estado do Para. A figura
11, a Lenda do Boto que representa os mitos folcléricos da regido amazonica, sendo uma
tradicdo de carater popular que ainda desperta muita curiosidade nas pessoas. Contudo, foi
mostrado apenas estes trés exemplos, mas conforme a figura ilustrada, o usuario pode escolher
as outras historias bastando clicar no tema preterido que sera alterado para a outra imagem.
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4.4.3.3 BOTAO “SOBRE”
Ao apertar o botao “Sobre”, localizado dentro do botdo “MENU” do aplicativo, sera

demonstrado na tela as informacdes gerais que abrangem o aplicativo movel do jogo da
memoria, conforme a Figura 12.

Figura 12. Tela de informacgdes sobre o jogo

sopee

DESENVOLVIDO POR:
EVANDRO DE SOUZA MONTEIRO

PROJETO DESENVOLVIDO SOBRE A SUPERVISAO:
PROF*. DR*. MARCELLE PEREIRA MOTA - UFPA/FACOMP

NOME DO JOGO:
PARA MEMORIA

IMAGENS E TEXTOS QUE FORAM RETIRADAS EM SITES
OERAD REFERENCIADAS NO MENU/HISTORIA DAS CARTAS

Fonte: o autor (2017)
4.5 NIVEIS DE DIFICULDADE

O jogo da memdria apresenta trés niveis de dificuldade mostrado na tela, inicialmente
apenas o level 1 aparece desbloqueado para que o jogador possa dar inicio ao jogo, 0s seguintes
levels 2 e 3 aparecem imagens visiveis de um cadeado blogueado, entdo para que o jogador
possa desbloquear cada nivel posterior é necessario obrigatoriamente concluir cada nivel
anterior com sucesso, se ndo satisfazer essas condi¢des o jogador ndo avancga no jogo. A Figura

13 apresenta a tela inicial dos niveis constituintes no jogo da memoria.
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Figura 13. Tela representativa do nivel 1

. | {

Fonte: o autor (2017)

A Figura 14 a seguir, demonstra o primeiro nivel de dificuldade deste jogo da memdria
mostrando duas imagens das cartas desviradas. Ele oferece aos jogadores trés niveis, o primeiro
com grau de dificuldade considerado facil, iniciando com trés pares ou seis cartas em que 0
jogador possa se adaptar ao ambiente do jogo entendendo o bésico para prosseguir para 0s
préximos, o segundo nivel com grau de dificuldade média onde exige o jogador pensar um
pouco mais e ir memorizando a posi¢do das cartas apresenta seis pares ou doze cartas e o Ultimo

nivel considerado dificil e encarado como desafio apresenta oito pares ou 16 cartas.

Figura 14. Tela nivel 1 jogo iniciado

e

Fonte: o autor (2017)
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Conforme a Figura 15 o jogo apresenta um nivel considerado médio de dificuldade,
sendo presente neste nivel 12 cartas.

Figura 15. Tela nivel 2 jogo iniciado

- - -

g oo !‘9)—(,’ i ’_K

s

Fonte: o autor (2017)

No ultimo nivel representado pela Figura 16, é o terceiro e ultimo nivel considerado de

maior dificuldade, no qual possuem 16 cartas ou 6 pares iguais das imagens.

Figura 16. Tela nivel 3 jogo iniciado

Fonte: o autor (2017)
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O jogador devera acertar todos os pares de cartas para concluir o nivel com sucesso e
posteriormente aparecer na tela do jogo um sistema de recompensa representado por uma
animacao de estrelas, no qual para ganhar uma estrela amarela o jogador tera 7 tentativas para
desvirar os pares de cartas para conquistar a recompensa maxima que séo de 3 estrelas, para o
feito de 7 a 12 tentativas o jogador conquista a recompensa mediana de 2 estrelas e para 13
tentativas adiante o jogador conquistara apenas 1 estrela. Além das estrelas, aparece uma
mensagem na tela: “PARABENS!! NIVEL COMPLETO ! APERTE EM VOLTAR PARA
CONTINUAR O PROXIMO NIVEL”. Como pode ser visto na Figura 17 a seguir:

Figura 17. Tela de recompensa

w

* W

PARABENS!! NIVEL

COMPLETO !
APERTE EM VOLTAR
PARA CONTINUAR O

PROXIMO NIVEL

. L i /
Fonte: o autor (2017)
A Figura 18 a seguir demonstra um exemplo real no qual o jogador realizou o nivel um
de forma rapida com o menor numero de tentativas, conquistando assim a recompensa maxima.
No nivel dois apesar de haver mais cartas, 0 usuario conseguiu manter seu rendimento e obteve
também todas as estrelas, porém no Gltimo nivel ficou mais dificil e o jogador ndo teve muito

sucesso e conquistou apenas uma estrela.



Fonte: o autor (2017)

Figura 18. Recompensa por nivel concluido

42
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5 PROCEDIMENTO DO TESTE

Para uma avaliacéo qualitativa do jogo da memoria desenvolvido, foi realizado um teste
experimental com um grupo de 8 participantes do curso de informética do Palacio Bolonha —
Centro da terceira idade localizado na cidade de Belém-PA.

Durante a execugdo do teste eles tiveram instalados o aplicativo do jogo da memoria em
seus aparelhos celulares smarthphones e foi oferecido também como opcéo extra um tablet com
uma tela maior caso estivessem preferéncia por este aparelho.

Inicialmente foi explicado o objetivo do trabalho e de que forma seria realizado o teste
de avaliagdo, apds isto foi apresentado a eles o termo de consentimento livre e esclarecido.

Ao iniciar o teste com os usuarios idosos a Unica condi¢do imposta é que cada usuario
lesse o tutorial presente no botdo do “menu”, e para isto foram auxiliados a chegar ate 14, apos
isso cada usuério poderia ficar a vontade para manusear o jogo como preterissem. Dessa forma,
0 teste foi conduzido de maneira individual com o pesquisador ao lado deles, de forma que se
houvesse alguma duvida esta seria esclarecida imediatamente. Cada participante levou em torno
de 20 a 30 minutos jogando e conhecendo o aplicativo. A Figura 19 a seguir mostra 0s

participantes do teste experimental praticando o jogo da memoria.

Figura 19. Usuarios idosos jogando o “Para Meméria”

Fonte: o autor (2017)

5.1 RESULTADOS

Uma vez desenvolvido o jogo denominado “Pard Memdria”, este foi submetido a um
teste pratico com um grupo de oito (8) participantes. Em seguida, foi realizada uma avaliagédo

através de uma entrevista semiestruturada com 10 perguntas a saber:
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1- Faixa etaria?

2- O que vocé achou do jogo?

3- Voceé poderia comentar a respeito da linguagem do jogo?

4- Vocé usou 0 mecanismo de ajuda? (TUTORIAL) O que achou?

5- O que vocé achou das imagens do jogo?

6- \Vocé acha que esse jogo tem relevancia para sua qualidade de vida?
7- Cite os pontos negativos?

8- Quais os pontos positivos?

9- Vocé recomendaria 0 jogo para alguém?

10- OpiniBes gerais para acrescentar?

Cabe destacar que o0 jogo da memoria é um desafio para pessoas idosas, uma vez que
a capacidade de atencdo, raciocinio e memorizacao assume relevancia em suas vidas. A faixa
etaria dos 8 participantes envolvidos foi entre 65 a 80 anos de idade conforme pode ser visto
no grafico ilustrado pela figura 23 a seguir. A seguir, esta uma sintese das respostas de cada um
dos oito participantes com detalhes sobre a interacdo de cada um deles, portanto
apresentaremos, inicialmente, uma andlise intraparticipantes. Os participantes serdo descritos
com a palavra Idoso seguida de uma numeracao, isso reforgca a questdo do anonimato garantida

pela pesquisa.

Figura 20. Faixa etaria dos participantes

Faixa etdria dos participantes

w

2,5

N

15

[ERY

0,5

65~ 69 anos 70~ 75 anos 76 ~ 80 anos

Fonte: o autor (2017)
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Idoso (1) — Quando questionado sobre o que achou do jogo, o participante respondeu
que gostou, e que teve um 6timo éxito jogando. Sobre o tutorial, ele leu, mas ndo deu
importancia, relatou que a linguagem do jogo foi facil e que compreendeu todos 0s passos a
serem seguidos. Este participante se surpreendeu por ter passado em todos 0s niveis com
rapidez e achou as imagens do jogo bem atrativas. Também, enfatizou ainda, que é um jogo
que estimula o raciocinio.

Em relacdo aos pontos negativos e positivos, o Idoso (1) respondeu que ndo houve
nenhum negativo e achou interessante o tema mostrando a fauna, flora e lendas do estado do
Para. Acrescentou que recomendaria 0 jogo e considerou bem positivo para pessoas idosas.

Idoso (2) —Achou 0 jogo “interessante e inteligente”. Isso porque inicia com uma
quantidade pequena de imagens. Segundo ele, “Porém é preciso fazer uma selecdo das
imagens para poder passar a outras imagens novas”. Observou-se que o participante teve
certo grau de dificuldade em encontrar os pares a cada nivel que embaralhava as cartas. Porém,
usou o tutorial. Fez uma estratégia para encontrar as cartas, descartando as cartas que ja foram
reviradas sem repeti-las. Achou bem aceitavel a linguagem do jogo. Complementou que o0 jogo
“ajuda a encontrar suas limitagoes, as vezes pensa que é algo muito dificil, mas é bem mais
simples que parece”.

N&o considerou nenhum ponto negativo, porém comentou que faltam alguns ajustes no
aplicativo que as vezes as cartas travam. Achou interessante as imagens e os temas abordados,
e recomendaria sim. “Faga e aprenda” afirmou. O 1doso (2) considerou 0 jogo vantajoso.

Idoso (3) —disse que € um excelente jogo que tem uma grande capacidade para estimular
a memoria. Em relacdo ao mecanismo de ajuda, relatou que leu e que ajudou um pouco. Achou
a linguagem acessivel para sua faixa etaria, e frisou que as letras estdo num tamanho ideal.
Considerou as imagens boas e comentou que € um jogo muito bom para exercitar a memoria.
Segundo ele, “a@ medida que a idade vai avancando é normal a perda da memoria e ficamos
esquecidos”, 0 que reforca a importancia de iniciativas como esta.

O Idoso (3) afirmou que ndo houve pontos negativos, e considerou bem positivo, pois
considera “bom para a memdria, diversdo e concentracio, trabalha a mente e exercita o
cérebro”. Ele disse que recomenda para os amigos, principalmente aqueles que ja se encontram
bem esquecidos. Ele comentou ainda que gostaria de mais fases para forgcar mais a memoria.

Idoso (4) - Respondeu que considerou 0 jogo interessante e que estimula a memoria.
Ele disse que ndo precisou usar o tutorial, preferiu seguir jogando e descobrindo. Com a

linguagem do jogo falou que se deve prestar atencdo. Considerou as imagens boas e um
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importante jogo para melhorar qualidade de vida, como expressa em sua fala: “eu estava com
principio de Alzheimer e deveria praticar mais jogos da memoria para acelerar o
metabolismo sem usar remédios, forcando a mente”.

O Idoso (4) ndo encontrou nenhum ponto negativo. Em relagcdo aos pontos positivos
relatou: “a partir dos 60 anos comeca a perder os neurdnios principalmente para quem fuma,
sendo prejudicial para saude”. Questionado se recomendaria 0 jogo, disse que nédo
recomendaria pois ainda ndo gosta de ser considerado idoso, relatou; “ndo, ndo aceitaria por
nao querer se considerar idosos”. Finalizou que considerou o joga béasico e objetivo.

Idoso (5) - Achou o jogo muito bom, disse que: “ajuda muito na fixagdo da meméria”.
Ele considerou o mecanismo de ajuda bem claro e comentou sobre a trilha sonora, achou boa,
achou a linguagem simples e objetiva, e as imagens muito boas, coloridas, nitidas e
compreensiveis. O Idoso (5) achou o jogo relevante, pois ajuda na fixacdo da memoria e serve
como distracdo.

Ele ndo encontrou nenhum ponto negativo, e relatou que “se fosse para dar de 1 a 10
daria 10 ao jogo”. Quanto a recomendacao, afirmou que sim, segundo ele, “o pessoal vai gostar
muito”.

Idoso (6) — Ele comentou que achou o jogo muito bom. De acordo com seu relato: “é
muito participativo, as partidas séo divertidas contam historias e quem nédo conhece tem a
oportunidade de conhecer, e testa a memoria da gente”. O participante ndo usou o tutorial,
achou claro. Também néo usou a trilha sonora e achou a linguagem do jogo bem visivel e nitida.
“As imagens estio boas e que traz a cultura da nossa terra”. Ele comentou que ndo conhecia
a lenda do acai, disse: “estou sabendo agora”. Além disso, ele considerou um jogo importante
para a melhorar a qualidade de vida.

Veja como se expressa nessa fala: “E uma forma de passatempo ajudando esquecer
as preocupacoes e ajuda a melhorar no desempenho”. O 1doso (6) ndo apontou nenhum ponto
negativo e considerou um jogo para se divertir e a fazer uma higiene mental, sendo ao mesmo
tempo prazeroso. Ele disse que recomendaria 0 jogo a amigos e falou que recomendaria
principalmente para si mesmo. Como sugestdo de melhorias, ele pediu que fossem colocadas
mais historias.

Idoso (7) - Achou divertido, pois gosta de jogar. Sobre se usou o tutorial, ele afirmou
que foi entendendo o jogo durante o uso. Gostou da trilha sonora, mas quando esta jogando
algum jogo prefere deixar desabilitado a masica. Achou a linguagem do jogo boa para utilizar
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a memoria. Ele comentou sobre as imagens, “boas, bonitas, qualidade de vida e mental, bom
para pensar, as fases foram ficando legais até pegar o ritmo”.

O Idoso (7) ndo apontou pontos negativos e se posicionou positivamente sobre o jogo,
como expressou: “o jogo faz agilizar a mente quando vai lembrando a posicao das cartas”.
Ele recomenda os jogos para 0s amigos e acha importante adicionar novos jogos para 0s idosos.

Idoso (8) — O participante respondeu que gostou do jogo mais ou menos, comegou bem,
mas foi tendo dificuldades quando a quantidades de cartas aumentou. Ele ndo usou o
mecanismo de ajuda e a trilha sonora, mas considerou a linguagem do jogo facil e de boa
visualizacdo, considerou as imagens 6timas, porém ndo achou relevante este jogo para sua
qualidade de vida. Ele ndo apontou nenhuma consideracdo com rela¢es a melhorias para o
jogo e também ndo apontou pontos negativos. Em rela¢do aos pontos positivos acrescentou:
“so para quem gosta do jogo”.

No inicio do capitulo 5 vimos que foi realizado uma entrevista com o0s idosos
participantes, esta entrevista é composta por 10 perguntas e foi feita apos o teste préatico a fim
de obter resultados a respeito do aplicativo. Perante estes resultados foi construido um quadro
com a sintese das respostas mais significativas para o trabalho. Conforme pode ser visto a seguir

no Quadro 4.



Quadro 4 - Sintese das respostas mas significativas

PARTICIPANTE FAIXA © %%ECQCP';%‘/J&DO LINGUAGEM DO | IMAGENS DO R%EXS%%BA\EPSSA PONTOS PONTOS
ETARIA MEMORIA JOGO JOGO VIDA POSITIVOS NEGATIVOS
Estimula o Temas fauna,
Idoso 1 De70a75 Gostou Facil Atrativas TR flora e lendas Nenhum
raciocinio .
anos do Para.
. As cartas
Interessante e . Ajuda nas suas Temas X
Idoso 2 De 76 a 80 R Simples Interessantes T . travam as
inteligente limitacOes importantes
anos vezes.
Diverséo,
De70a75 . Estimula a concentracgéo e
Idoso 3 Excelente Acessivel Boas - aG Nenhum
anos memoria exercita o
cérebro.
De 65 a 69 x Estimula o Importantes
I 4 Interessant Aten B . - Nenhum
doso anos teressante tencao 0as metabolismo para memoria enhu
Simples e Coloridas, Fixacdo da
Idoso 5 De 65 a 69 Bom P nitidas e a0 Distracéo Nenhum
objetivas . memoria
anos compreensivas.
Tema bom da . N
Idoso 6 De 65 a 69 Bom Letras bem cultura Ajuda no Diversao e Nenhum
visiveis desempenho prazeroso
anos Paraense.
. . - ualidade de
Idoso 7 De 76 2 80 Divertido Boa Boas, bonitas, | Agiliza a mente Qualic Nenhum
aNos vida
Facil e boa N&o considero “S6 pra quem Nao apontou
Idoso 8 De 70a 75 Mais ou menos T Otimas i praq nenhuma
anos visualizagéo importante gosta”. resposta
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5.2 DISCUSSAO

Nesta secdo, os dados serdo apresentados e discutidos por meio de uma analise
interparticipante, considerando a perspectiva geral dos dados. Por meio dos resultados
apresentados, foi possivel constatar que 0 jogo “Pard Memdria” exerceu importancia
significativa pela grande maioria dos participantes (87,5%) gostaram deste artefato. Porém um
participante ndo se interessou (12,5%). Neste contexto varios estudos identificam a importancia
dos jogos de memdria, um desafio importante para estimular a cognicao, trazendo beneficios
para uma vida ativa. Como corrobora Kachar (2009), que afirma que 0 uso desses recursos
tecnologicos pode transformar positivamente a vida de pessoas da terceira idade, estimulando
a atividade mental e interacdo social.

Quando questionados sobre a linguagem e as imagens do jogo, foram unanimes em suas
respostas considerando como: boas, atrativas, de facil compreensdo e visualizacdo. Verifica-se
neste resultado o quanto € importante buscarmos estratégias de aplicar linguagens claras e
objetivas com cendrios atrativos, objetos e letras adequadas, tamanho das imagens e o
espacamento entre elas maiores, pois sdo informacGes importantes para essa populagédo idosa
que naturalmente apresentam limitacdes, principalmente na acuidade visual.

Em relagdo a importancia do jogo para a sua qualidade de vida, 07 participantes com
(87,5%) responderam que: ajuda a estimular a memdria; ajuda no desempenho; ajuda em suas
limitacdes, entre outros. No entanto, 1 participante ndo achou benéfico para sua vida. Esse dado
pode estar relacionado pela falta de motivacdo deste jogador ou interesse em outras atividades.

Sendo assim, Grande (2016) aponta que é muito importante buscar alternativas de
desenvolver materiais educacionais digitais para idosos no intuito de atender este publico tanto
em relacdo as suas necessidades cognitivas e motoras, como também seu contexto social e
vivencias.

Se tratando dos pontos positivos do jogo, foi fortemente citado por 07 participantes
entrevistados com (87,5%) aspectos positivos como: temas importantes como turismo, a fauna
e flora, lendas da cultura paraense, jogo prazeroso, distracdo, criativo, concentracéo, interacdo
social, diversdo como passo tempo para fugir das preocupacdes entre outros. Observou-se neste
resultado o grande interesse na utilizacdo do jogo, cabe destacar que quando 0s idosos
participam de atividades que visa a busca de novas aprendizagens, eles vivenciam além desses

desafios, uma melhor socializagdo em grupo.
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No que diz respeito aos pontos negativos a maioria dos participantes, ou seja, 07
participantes com (87,5%), ndo consideraram nenhum resultado negativo sobre o0 jogo, somente
01 participante com (12,5%) relatou sua dificuldade em relacéo a falta de pratica com jogos
digitais, sentindo dificuldade em navegar por dentro do jogo. Entdo foi necessario orientar este
usuario em cada etapa do jogo.

Foi possivel identificar algumas dificuldades relacionadas ao uso de aparelhos celulares
pelos participantes que aconteceram com mais frequéncia e serdo relatadas a seguir algumas
informacdes que foram observados durante o periodo de aula no curso de informatica que néo
foram mencionados durante a etapa de testes. Inicialmente o fluxo de navegacéo dos botdes néo
foi bem compreendido por todos os participantes ao jogar, apesar de 0s mesmos terem sido
orientados a lerem o tutorial antes de jogar, somado a isto vem a tona a inseguranca por parte
dos participantes para realizar uma acao por medo de danificar o produto, € um dos problemas
que mais afeta 0 idoso, e isto ocorre pelo fato de muitos idosos ainda ndo possuirem experiéncia
com os aparelhos eletrénicos, entdo é normal sentirem perdidos no ambiente do jogo e 0 “medo”
de manusear 0 jogo comegam a aparecer, porém ap0s 0 uso continuo, perceberam a
simplicidade do seu funcionamento e conseguiram jogar de forma mais rapida.

Outra dificuldade observada durante o teste pratico do aplicativo foi a falta de
sensibilidade ao tocar na tela, pois alguns botdes sdo necessarios arrastar com o dedo de forma
mais acentuada, alguns participantes apertavam fortemente e outros levemente de forma que a
tela do sistema ndo correspondesse aos seus estimulos gerando um certo nervosismo por parte
do usuario ndo conseguir completar a acao.

Umas das principais dificuldades percebidas durante as aulas de informética que eles
frequentam € o fato que a maioria dos idosos possuem dificuldade em memorizar o passo a
passo para acessar as funcionalidades dos softwares e aplicativos, isto foi observado também
com outras ferramentas como facebook, instagram, whatsaap, outros programas e com 0 jogo
da memdria ndo foi diferente, sentiram a mesma dificuldade. Para solucdo € necessario
apresentar uma sequéncia determinada de informacdes para comecarem a se familiarizar com
0 programa, era demonstrado sempre por meio de analogias dos icones universais dos aparelhos
com simbolos do nosso cotidiano. Como metodologia de ensino foi recomendado realizar
sempre anotacfes e resumos do que haviam aprendido e apos o término da aula revisar e
executar as tarefas vistas anteriormente sem auxilio do instrutor, exigindo assim trabalhar a

mente e fixar o aprendizado sozinho.
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Alguns relatos escutados durante as aulas de informética e que nao foram relatados na
entrevista é que muitos idosos reclamam que ndo possuem auxilio em suas casas para facilitar
o aprendizado com os aparelhos, apesar de seus parentes possuirem bastante conhecimento com
tecnologia ndo sdo capazes de repassar as informacGes pacientemente e com metodologia

adequada. E acham imprescindivel alguém ao seu lado para ajudar em situagcdes embaragosas.
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6 CONSIDERACOES FINAIS E TRABALHOS FUTUROS

Apols a pesquisa sobre o desenvolvimento e teste de um jogo da memoria para
dispositivos mdveis, 0 projeto mostrou pessoas esclarecidas embora com algumas limitacdes,
mas motivadas e capazes em participar de novos desafios e dispostos a serem incluidos
tecnologicamente na sociedade. Esta acdo representa para os idosos um estimulo e uma
superacdo pessoal, garantindo-lhes um estado de autonomia e independéncia, proporcionando
a oportunidade de serem incluidos no mundo digital dos jogos. Além disso, € importante
salientar que tecnologias baseadas em jogos digitais segundo pesquisas possuem um enorme
potencial em estimular a manutencdo e melhoria do bem-estar fisico, emocional e cognitivo do
idoso, possibilitando assim, o incremento da qualidade de vida dessa populagéo.

Foi possivel compreender que algumas maneiras de motivar idosos a jogarem é
mostrando os beneficios que os jogos digitais podem trazer para a salide mental e explicando
como pode ser facil de aprender. Neste sentido, constatou-se que o jogo “Para-Memoria”
desenvolvido neste projeto pode ser proveitoso para a qualidade de vida dos idosos em diversos
aspectos, como por exemplo, uma opcao de entretenimento e diversdo sendo um passa tempo
para fugir de situacdes de estresse e preocupagdes, maior estimulo para fixacdo da memoria
quando exigem os participantes a pensarem jogando e possibilitando um aumento da autoestima
e autoconfianca.

Atraveés da aplicacdo do questiondrio com os participantes do curso de informética do
palacio Bolonha foi possivel agrupar informacdes que foram de total relevancia para a
construcdo do jogo para o publico alvo. Entre essas informacdes, foram identificadas as
principais que seriam de interesse geral do publico para facilitar a jogabilidade: imagens
grandes e espacamento maiores entre elas para facilitar a visualizacdo do contetdo, jogo
objetivo sem muitas funcionalidades, fluxo de navegacdo ndo devem ser complicados e
tamanho grande das letras. Sendo assim, o jogo foi avaliado positivamente pelos participantes,
demonstrando que as decisbes tomadas devem ser consideradas no projeto e no
desenvolvimento dos jogos méveis tendo como resultado um produto adequado as necessidades
do perfil do publico deste trabalho.

Os testes realizados durante o desenvolvimento do projeto foram conduzidos com o
objetivo de analisar o primeiro contato dos participantes com o jogo. Entdo observou-se que
embora inicialmente tenham apresentado dificuldades no momento de jogar, eles rapidamente

se familiarizaram com o ambiente da ferramenta digital concluindo que era facil de aprender e
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por consequéncia se motivaram a jogar. Permitindo assim, que 0s objetivos propostos foram
realmente alcangados.

Dado o envelhecimento populacional e o crescente uso de celulares smarthphones pelo
publico idoso, o desenvolvimento de jogos voltado especificamente a terceira idade ainda é um
grande desafio em um mundo onde o mercado produz superiormente para 0s jovens. Para isto,
€ necessario redobrar a atencdo na hora de fornecer um produto final considerando suas

limitacdes.

6.1 TRABALHOS FUTUROS

Para trabalhos futuros pretendemos desenvolver outras ideias que ndo foram possiveis
implementar neste trabalho e serdo levados em consideracdo algumas informac@es relatadas
pelos usuarios para possiveis melhorias do jogo:

e Criar uma plataforma de jogos de estimulo cognitivo, adicionando novos
minijogos. Sugeriram alguns: palavras-cruzadas e jogo da velha;

e Dispor de uma funcédo que facilite a escolha dos nimeros de cartas pelo jogador,
aumentar o nimero de niveis para dar continuidade ao jogo e adicionar mais
historias das imagens;

e Realizar maior interagdo com as cartas por meio de animacgoes;

e Adicionar funcdo multiplayers para promover maior interagdo entre jogadores;

e Botdo de volume alterar para clicar, ao invés de arrastar e adicionar som de acertos
nas cartas;

e Aplicar o teste experimental para um grupo maior de idosos;

Um outro trabalho futuro pode ser o desenvolvimento de uma funcionalidade dentro do
aplicativo para idosos portadores de baixa visdo, esta opcéo alteraria o plano de fundo do jogo
e o fundo das cartas de acordo com a preferéncia de cada usuério. Implementar também dentro
do jogo um sistema de voz que dispara quando o jogador clicar na carta, indicando a opgéo
selecionada.

O jogo pode ser explorado como um instrumento de prevencdo ao declinio cognitivo
inerente ao processo de envelhecimento e verificar se 0 uso do aplicativo para dispositivo movel
pode melhorar o desempenho cognitivo. Esta pesquisa seria aplicada em um grupo de idosos
poucos instruidos e com limitado acesso a tecnologia, ao final seria relatado as diferencas de
comportamentos dos idosos que ja frequentam cursos de informética e possuem maior

habilidade com os aparelhos.
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Outra proposta de pesquisa que pode ser aprofundada € analisar por meio do aplicativo
outros perfis de usuérios selecionados por faixa etaria e fazer uma comparacéo de resultados
entre estes usuarios idosos mais velhos com usuérios idosos mais novos divididos em dois
grupos, e coletar como resultado o comportamento de cada grupo analisado. A pesquisa deve

destacar as possiveis melhorias no desempenho cognitivos e outras habilidades de cada grupo.
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SERVIGO PUBLICO FEDERAL
UNIVERSIDADE FEDERAL DO PARA
INSTITUTO DE CIENCIAS EXATAS E NATURAIS
FACULDADE DE COMPUTACAO

OFICIO: SIN Belém, 11 de maio de 2107

AO COORDENADOR DO CENTRO DA TERCEIRA IDADE PALACIO BOLONHA

Assunto: Autorizacao para realizacdo de pesquisa para trabalho de conclusao de curso

Eu, Evandro de Souza Monteiro, aluno de Sistemas de Informagdo graduando da
Universidade Federal do Pard-UFPA inscrito no CPF 800.588.332-34, sirvo-me do
presente para solicitar ao CENTRO DA TERCEIRA IDADE Palacio Bolonha a realizacédo
do Trabalho de Conclusao do curso orientado pela Profé. Dr2. Marcelle Pereira Mota, cujo
tema é IDOSOS E JOGOS DIGITAIS: UMA CONTRIBUI(;AO PARA UM
ENVELHECIMENTO ATIVO. Neste projeto sera construida uma plataforma de
minijogos digitais para auxiliar no processo de desenvolvimento cognitivo, inclusdo digital
dos idosos e também pretendemos estudar como essa plataforma ira influenciar na

qualidade de vida dos idosos.
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Para esta pesquisa solicito a autoriza¢do para observar as aulas juntamente com o
responsavel do curso de informatica, fazer entrevistas com os voluntarios e realizar testes
no aplicativo desenvolvido para obter os resultados. Ressalto que todos os dados e as
informacdes coletadas durante as entrevistas serdo confidenciais e serdo utilizadas somente

para fins académicos.

Nome completo do discente: Evandro de Souza Monteiro (evandrosouza@ufpa.br)

Nome completo da docente: Marcelle Pereira Mota (mpmota@ufpa.br)

Assinatura do discente

Assinatura da docente

APENDICE N° 02 - TERMO DE CONSENTIMENTO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Sou aluno graduando no curso de Bacharelado em Sistemas de Informacéo da Universidade
Federal do Para — UFPA. Estou responsavel pelo projeto de conclusdo de curso orientado
por: Profé, Drd Marcelle Pereira Mota, cujo tema é IDOSOS E JOGOS DIGITAIS:
CONTRIBUICAO PARA UM ENVELHECIMENTO ATIVO. Neste projeto sera
abordado uma plataforma de minijogos digitais para auxiliar no processo de
desenvolvimento cognitivo e inclusdo digital dos idosos. Nessa etapa do projeto, gostaria
de conhecer o que algumas das pessoas que irdo utilizar a plataforma pensam a respeito de
jogos digitais e quais seus interesses.

Para esta pesquisa, solicito seu consentimento para a realizagdo e gravacdo do audio de uma
entrevista. Para decidir sobre 0 seu consentimento, € importante que vocé conheca as
seguintes informacdes sobre a pesquisa:

e Os dados coletados durante a entrevista destinam-se estritamente a atividades de analise
e desenvolvimento da plataforma.

e A divulgacao desses resultados pauta-se no respeito a sua privacidade, e 0 anonimato
dos participantes ser& preservado em quaisquer documentos a serem elaborados.
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e O consentimento para a entrevista € uma escolha livre, feita mediante a prestacdo de
todos 0s esclarecimentos necessarios sobre a pesquisa.

e A entrevista pode ser interrompida a qualquer momento, segundo a sua disponibilidade
e vontade.

Tendo em vista os itens acima apresentados, eu, de forma livre e esclarecida, manifesto meu
consentimento em participar da pesquisa. Declaro que recebi coOpia deste termo de
consentimento, e autorizo a realizacdo da pesquisa e a divulgacdo dos dados obtidos neste
estudo.

Belém, de 2017.
assinatura do entrevistador assinatura do entrevistado
nome do entrevistador nome do entrevistado

APENDICE N° 03 - ENTREVISTA PARA COLETA DE DADOS

UNIVERSIDADE FEDERAL DO PARA
INSTITUTO DE CIENCIAS EXATAS E NATURAIS —
FACULDADE DA COMPUTACAO
CURSO DE BACHARELADO EM SISTEMAS DE INFORMACAO
IDOSOS E JOGOS DIGITAIS: CONTRIBUICAO PARA UM ENVELHECIMENTO

ATIVO.
ENTREVISTADOR: Evandro de Souza Monteiro.

L TCC: IDOSOS E JOGOS DIGITAIS: CONTRIBUIQAO PARA UM ENVELHECIMENTO
ATIVO

ALUNO: EVANDRO SOUZA MONTEIRO (evandrosouza@ufpa.br)

ORIENTADORA: MARCELLE PEREIRA MOTA (mpmota@ufpa.br)


mailto:Evandrosouza@ufpa.br
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ORIENTADORA: Profé Dr2 Marcelle Pereira Mota.

ENTREVISTA PARA COLETA DE DADOS

Idade: 60 a 65 anos () 65a 70 anos ( ) 70a75anos ().

Voceé possui: Computador ( ) Tablet( ) Celular () Nenhum ( )
Quanto tempo por dia vocé utiliza o computador ou celular? Utiliza com o que?
Vocé utiliza para jogar?

Qual sua experiéncia com jogos digitais?

Vocé costuma jogar que tipo de jogos?

Que frequéncia de uso tens com 0s jogos digitais?

© N o g kM w0 NP

Vocé se considera em que tipo de jogador?
- Subir de nivel e ganhar pontos ( )
- Encontrar novos contetdos ( )
- Agilidade ()
10. O que um aplicativo de jogos digitais deve ter para se tornar atraente?
11. O que te leva a sensa¢éo de diversao dentro do jogo?
12. Vocé possui alguma dificuldade? Quais?
13. Vocé gosta de jogos que possuem varias fases?
14. Gostaria de um jogo voltado para que tema?
Cultura () Artes () Esportes () QOutros ()
15. Se vocé pudesse escolher um jogo qualquer, qual seria seu jogo favorito?
16. O que vocé acha jogar com sons e musicas?
17. O que vocé acha quando o jogo tem conquistas e recompensas enquanto esta jogando?
18. Vocé I€é instrucdes de como jogar antes de comecar?

19. Opinides para acrescentar.

APENDICE N° 04 —- ENTREVISTA PARA ROTEIRO DE TESTE DO APLICATIVO

ENTREVISTA PARA ROTEIRO DE TESTE DO APLICATIVO PARA-MEMORIA
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1. Faixa etéria:

60 a 65 anos.

65 a 70 anos.

70 a 75 anos.

75 a 85 anos.

. Comente o que vocé achou do jogo? Fique a vontade.

. Vocé usou o mecanismo de ajuda? O que achou?

. O que vocé achou da trilha sonora?

. Vocé poderia comentar a respeito da linguagem do jogo?

. Comente o0 que vocé achou das imagens do jogo?
Vocé acha que esse jogo tem relevancia para sua qualidade de vida?
Quais pontos negativos do jogo poderia citar?

© 0 N o o x> W DN

Quiais pontos positivos do jogo poderia citar?

10. Recomendaria esse jogo para algum conhecido?

Obs: Opinides gerais para acrescentar.

APENDICE N° 05 — QUESTIONARIO PARA DEFINIR A APLICACAO

COLETA DE DADOS PARA TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO - IDOSOS E JOGOS
DIGITAIS: UMA CONTRIBUICAO PARA UM ENVELHECIMENTO ATIVO.

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Sou aluno graduando no curso de Bacharelado em Sistemas de Informacao da Universidade
Federal do Par4 — UFPA. Estou responsavel pelo projeto de conclusao de curso orientado por:
Profd. Dr2 Marcelle Pereira Mota, cujo tema é IDOSOS E JOGOS DIGITAIS: UMA
CONTRIBUICAO PARA UM ENVELHECIMENTO ATIVO. Neste projeto sera abordado
uma plataforma de minijogos digitais para auxiliar no processo de desenvolvimento cognitivo
e incluséo digital dos idosos. Nessa etapa do projeto, gostaria de conhecer o que algumas das
pessoas que irdo utilizar a plataforma pensam a respeito de jogos digitais e quais seus interesses.

Para esta pesquisa, solicito seu consentimento para a realizacdo deste formulario. Para decidir
sobre 0 seu consentimento, é importante que vocé conhega as seguintes informacdes sobre a
pesquisa:
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. Os dados coletados destinam-se estritamente a atividades de anélise e desenvolvimento
da plataforma.

. A divulgacdo desses resultados pauta-se no respeito a sua privacidade, e 0 anonimato
dos participantes sera preservado em quaisquer documentos a serem elaborados.

. O consentimento para a realizacdo do formulério é uma escolha livre, feita mediante a
prestacdo de todos os esclarecimentos necessarios sobre a pesquisa.

. A realizacdo do formulério a ser respondido pode ser interrompida a qualquer momento,
segundo a sua disponibilidade e vontade.

Tendo em vista os itens acima apresentados, eu, de forma livre e esclarecida, manifesto meu
consentimento em participar da pesquisa. Autorizo a realiza¢do da pesquisa e a divulgacéo dos
dados obtidos neste estudo.

TCC: IDOSOS E JOGOS DIGITAIS: UMA CONTRIBUIQAO PARA UM
ENVELHECIMENTO ATIVO

ALUNO: EVANDRO SOUZA MONTEIRO (evandrosouza@ufpa.br)

ORIENTADORA: MARCELLE PEREIRA MOTA (mpmota@ufpa.br)

Autorizo o termo de consentimento lido acima.

SIM []

NAO[]

=

® sSIM
@® Nio
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Quial sua idade?

18 responses

@ 60 a 65 anos.
@ 65 a 70 anos.
@® 70 a 75 anos.
@ 75 a 85 anos.

Vocé possui: computador, tablete, celular, nenhum?

18 responses

@ Computador
@ Tablet

@ Celular

@ Nenhum
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Quanto tempo por dia vocé utiliza o computador ou celular? Utiliza com o que?

16 responses

2 horas (2)

20 minutos mais ou menos

duas horas no zap e pesquisa

10 horas por dia. Trabalho. Internete Etc

muito pouco

RARAMENTE

Whatssap

sem tempo determinado

celular. varias vezes, mas nao em jogos.

Geralmente pela manha e a noite uma média de 5:00h
6 horas por dia

Depende celular varias vezesdurante odia o computador depende da necessidade
o dia quase todo

1 hora

3 horas por dia com e-book, audio-book, ligacdes, whatsApp, facebook, instagram e fotos.

Vocé utiliza para jogar? Com qual frequéncia?

Nao (2)

ndo (2)
Sim. Semanalmente
uma hora + duas ou tres vezes por semana

Nao

nenhuma

poucos momentos diarios
NAO

sim pouquisssimo

Sim. A noite

sim mensal

sim

néo jogo

palavras cruzadas

N3o costumo jogar, mas pretendo aprender a jogar xadrez



Qual sua experiéncia com jogos digitais?

17 responses

Nenhuma (3)

POUCA EXPERIENCIA NO COMPUTADOR

muito pouco

Nao tenho Habito de jogos eletrénocos

pouco no computador

minima

NENHUMA

Excelente para melhorar a atencdo, meméria, coordenagdo motora etc...
nenhuma

Eu gosto porque é uma terapia € ocupo meu tempo com esses jogos
pouca

algumas

gosto de jogar palavras cruzadas fagcom desde pequena sou viciada
nao tenho experiencia

nao

Vocé costuma jogar que tipo de jogos?

17 responses

2 ({11¥836) 2 ({11%87%)

1(5.9%1 (5.9%) 11(5.9%1 (5.‘9%,1 (5.9%1 (5.‘9%,1 (5.9%1 (5.9%1 (5.‘9%,1 (5.9%1 (5.9%1 (5.9%)
| | [

| ‘ 1(5.9%)
\

1

- 9 respostas ndo jogam nenhum
- 5 respostas jogos de memoria
- 3 responderam palavras cruzadas e

66
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Vocé se considera em que tipo de jogador?

18 responses

@ Subir de nivel e ganhar pontos.
@ Encontrar novos contelidos.

@& Memobria.

® Agilidade.

@ Responder Quiz.

@ Outros.

O que um aplicativo de jogos digitais deve ter para se tornar atraente?

17 responses

Melhorar a memoria

memorizagao, cartas, palavras cruzadas, curiosidades, etc.
nao sei nao gosto muito de jogo

simplicidade

visual de facil identificagéo

LETRA MAIOR

Ganhar pontos

Competitividade

A dificuldade de um novo nivel
memorizacdo

jogos com conteudo

competi¢do

algo informativo

jogos com novos conhecimentos
Beneficios cognitivos como o xadrez

cor



O que te leva a sensacéo de diversao dentro do jogo?

muasica
vencer e aprender

o tempo que levo para ganhar

melhorar a auto estima

FELIZ

Progresso

a falta de compromisso

A falta de compromisso

capacidade de conhecer dentro do jogo

ndo gosto

adrenalina vontade de vencer e competividade quando mais nova jogava volei e fazia natagdo
ndo jogo

preenchendo o tempo de uma forma prazerosa e que tenha uma grande camada de conhecimento
Ainda ndo tenho esté pratica mas creio que seja a liberagdo de endomorfina pelo organismo

memorigdo

Vocé possui alguma dificuldade? Qual?

Sim. Meméria

Sim, Saber usar o aplicativo.

entender outros jogos

Preguica de jogar.

sim para entender

esquecimento

VISAO

Pouco conhecimento de informética
XOOOCROOOOCCOOCNOOCOKNOONNNK

Sim, muitas das vezes para subir de nivel, pois conforme as fases
nao

muito pasoapasso

visao

néo gosto

néo

Sim, ndo sei jogar preciso aprender a jogar xadrez

encherga
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Vocé gosta de jogos que possuem varias fases?

Sim (5)
sim (4)
gostaria de aprender

nn

meia hora para comunicag¢ao pessoal

nao gosto

nao jogo
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Gostaria de um jogo voltado para que tema? Exemplo: Cultura, esportes, artes,

outros.
artes (3)

cultura (2)
Msica

Sim

Cultura, esportes

dama, domino, jogo da velha

artes

CULTURA E ARTE

Cultura, artes e esportes
cultura, outros

Cultura e esportes

memoria

CULTURA

alguma coisa de informacao
Educacédo

Cultura, arte e dicas de salde



Se vocé pudesse escolher um jogo qualquer, qual seria seu jogo favorito?

Jogos da velha, baralho, dama,
memaorizagao

Esporte e cultura

dama

paciencia

PALAVRAS CRUZADASNE

Perguntas gerais
XXXXXXKHHHHHHHXHXXHKKHIHHHHXXXXKKKXHHXHXX
Um jogo sobre investigagdo, de cartas de baralho
carta

sei jogar alguns mas ndo gosto
PERGUNTA E RESPOSTAS

basquete

ndo costumo jogar mais gostaria de um jogo que favorecesse a memoria.

Xadrez

palavras crusadas

O que vocé acha jogar com sons e musicas?

muito bom (2)
acho que seria muito bom com musicas lentas e antigasFeliz
musicas

deve ser muito interesante

Muito legal

excelente

Prefiro sem som e musicas
bom

e uma boa alternativa

MUSICAS ANTIGAS
otimo
e uma Stima ideia porém uma musica que ndo fosse muito intensa.

Otimo
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O que vocé acha quando 0 jogo tem conquistas e recompensas enquanto esta
jogando?

Feliz

Vitoria no aprendizado.

acho legal.

I

nédo

melhorar o comportamento

FELIZ

Muito empolgante e motivador

Gtimo

Fico super alegre e feliz

sim

gosto de teste de conhecimentos

OTIMO PROCURO SEMPRE A GANHAR MAIS

bom alta estima

Sim, estimula dentro do jogo.

Muito bom

muito bom

Vocé |é instrugdes de como jogar antes de comecar?

® sm
® nNAo
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Opinides para acrescentar?

Figuras maiores. Tamanho da letra, escrita mais simples

Acrescentar o que for possivel para facilidar, a convivencia do idoso na integragdo mundial.
sem comentario

conhecimentos de cultura popularminima

ESPERO VER ESTE APLICATIVO REALIZADO

Infelizmente nenhuma, pois n&do jogo.

Jogos interativos e de meméria

musica antiga, muita parte de memorizagéo

gostaria de um metodo menos conplicado

JOGOS SOBRE HISTORIA E TAMBEM TUDO QUE ESTA ACONTECENDO NA ATUALIDADE
muito gratificante pra quem gosta,acho lindo mas néo gosto.

Todo esse trabalho tente a ajudar 0 nosso publico, pois temos muita dificuldade, integrado a pessoa idosa no mundo virtual.

ler bastante



