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Abstract. In Brazil, the elderly population (60 years or more) grew by 4.8 mil-
lion from 2012 to 2017. With the increased life expectancy, it is important to
create applications for older people to continue to learn and be able to keep
up with the changes. This article aims to verify the contributions that the el-
derly could provide in the process of developing educational games for their
age group if Participatory Design was used. Adopting a qualitative methodo-
logy, data collection was based on interviews and data analysis, in the Affinity
Diagram. The results show the elderly can contribute and should be involved in
the process of developing educational games that meet their needs.

Resumo. No Brasil, a população de idosos (60 anos ou mais) cresceu 4,8
milhões de 2012 até 2017. Com o aumento da expectativa de vida, é impor-
tante criar aplicações para que idosos continuem a aprender e consigam acom-
panhar as mudanças. Este artigo tem como objetivo verificar as contribuições
que o idoso poderia fornecer no processo de desenvolvimento de jogos educa-
cionais para sua faixa etária, caso o Design Participativo fosse utilizado. Ado-
tando uma metodologia qualitativa, a coleta de dados baseou-se em entrevistas
e a análise de dados, no Diagrama de Afinidade. Os resultados mostram que o
idoso pode contribuir e deve ser envolvido no processo de desenvolvimento de
jogos educacionais que atendam suas necessidades.

1. Introdução
De acordo com o estatuto do idoso vigente no Brasil [Brasil 2003], as pessoas com idade
igual ou superior a 60 anos são consideradas idosas. Neste trabalho, serão considerados
sinônimos de idosos os termos “terceira idade” e “adultos mais velhos”. A população
idosa brasileira cresceu 4,8 milhões de 2012 até 2017 e supera a marca dos 30,2 milhões
de pessoas [IBGE 2017], em função desse aumento, é importante oferecer mais opções
de atividades de aprendizagem e lazer para a terceira idade.

Para que idosos possam aprender melhor, o ambiente educacional deve incentivar
o questionamento e apresentar desafios. É importante buscar embasamento na geronta-
gogia, que para proporcionar a aprendizagem entre adultos idosos, estuda o processo de
envelhecimento humano com atenção às necessidades fı́sicas, emocionais e sociais que
surgem com a idade [Machado et al. 2011].
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Ainda segundo a gerontagogia, a participação do idosos é um fator primor-
dial no processo de aprendizagem, sendo importante trabalhar com aspectos motiva-
cionais por eles elegidos como significativos [Machado et al. 2011]. Em aplicações
criadas com o foco na terceira idade, metodologias como o design centrado no
usuário (DCU) e o design participativo (DP) têm sido utilizadas ao longo do pro-
cesso de desenvolvimento [Kopeć et al. 2017, Bossen et al. 2013, Iacono and Marti 2014,
Santos et al. 2016]. Essas metodologias incentivam a participação do público-alvo no
processo de desenvolvimento de uma aplicação.

Os jogos educacionais podem unir entretenimento e aprendizado para os ido-
sos [Ferreira and Ishitani 2015]. O principal objetivo deste trabalho foi identificar as
contribuições que o jogo teria, caso o idoso estivesse no processo de desenvolvimento
com utilização de metodologias como o DCU e o DP.

Nesta pesquisa, utilizou-se a metodologia qualitativa, com caracterı́sticas descri-
tivas. A coleta de dados foi baseada no uso de instrumentos como o questionário e a en-
trevista. Os procedimentos de análise dos dados se basearam na criação de um Diagrama
de Afinidade. Os resultados demonstram que os idosos devem participar do processo
de desenvolvimento para reforçar os requisitos considerados a partir da literatura e para
encontrar novos requisitos.

Este artigo está estruturado da seguinte forma: na Seção 2 são discutidos traba-
lhos relacionados a esta pesquisa; na Seção 4 é descrito o método da pesquisa desenvol-
vido para a elaboração deste trabalho; na Seção 5 é apresentada uma discussão sobre o
Diagrama de Afinidade criado com base nos dados coletados; por fim, na Seção 6 são
apresentadas as conclusões deste trabalho.

2. Revisão de literatura
Nesta seção serão apresentados e discutidos os principais conceitos e trabalhos identifica-
dos na revisão de literatura.

2.1. Jogos educacionais para a terceira idade
Jogos digitais podem contribuir para retardar o processo de envelhecimento das pessoas,
pois podem amenizar as restrições decorrentes da idade [Shang-Ti et al. 2012]. Para tal,
devem respeitar critérios de acessibilidade, usabilidade e jogabilidade. Quando o jogo não
respeita esses critérios, os idosos não conseguirão utilizá-lo, devido às suas limitações
fı́sicas e cognitivas, que podem ser: perda de memória, de atenção, de imaginação, de
associação, de percepção e de raciocı́nio [Foukarakis et al. 2011].

A pesquisa de Nogueira and Ishitani (2012) realizou um levantamento para identi-
ficar as caracterı́sticas que os jogos digitais para smartphones devem ter para que os idosos
sintam o prazer e o desejo de usá-los. O trabalho ressalta que jogos para idosos devem ser
projetados com caracterı́sticas que motivem os idosos a jogarem, contribuindo assim para
o desenvolvimento da aprendizagem combinada com o entretenimento. Dentre os inte-
resses e as expectativas citadas está o aprendizado. Os idosos esperam que as aplicações
os mantenham atualizados, fornecendo-lhes meios de aprendizagem, entretenimento, in-
teratividade e de se comunicarem com as outras pessoas [Nogueira and Ishitani 2012].

Porém, mesmo com todos benefı́cios citados anteriormente e aumento da
população idosa, existe uma carência de publicações sobre jogos digitais edu-
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cacionais, que considerem as limitações cognitivas e expectativas do público
idoso [Ferreira and Ishitani 2015].

2.2. Design centrado no usuário idoso
O termo Design Centrado no Usuário (DCU), do inglês User Centered Design, foi ori-
ginado por Don Norman em 1980 [Norman and Draper 1986]. DCU é definido como
uma estrutura de um processo de design que aumenta a usabilidade e a aceitação de
um sistema [ISO 2010]. Assim como na DCU, o Design Participativo (DP), do inglês
Partcipatory Design, se concentra nas opiniões dos usuários para criar projetos apropri-
ados [Lee et al. 2017]. A metodologia do DP enfatiza o envolvimento do usuário, ideal-
mente durante todo o ciclo de vida do projeto, desde a geração inicial do conceito até o
processo de desenvolvimento de tecnologia e avaliação [Bossen et al. 2013].

O uso de métodos, como DCU e DP, é uma maneira de desenvolver as soluções
certas para um público-alvo especı́fico [Hornung et al. 2017]. O público idoso tem di-
ficuldade para interagir e utilizar determinadas tecnologias e a falta de envolvimento
dos idosos nas etapas de concepção e avaliação do desenvolvimento de produtos pode
ser um dos motivos [Wilkinson and Angeli 2014]. O uso de DCU e DP para o desen-
volvimento de aplicações para idosos tem sido um fator positivo [Ferreira et al. 2014,
Kopeć et al. 2017, Wilkinson and Angeli 2014]. Ao envolver esse público-alvo, os de-
senvolvedores aumentam a possibilidade de criar um produto que considera limitações e
caracterı́sticas especı́ficas dos adultos mais velhos [Ferreira et al. 2014].

3. Labuta Batuta
O jogo Labuta Batuta é do gênero educacional, casual e retrata o cotidiano de um idoso
em sua casa, em busca de lazer e comunicação, por meio de uma das tecnologias mais
usadas atualmente: um aparelho smartphone.

Primeiramente, o jogador constrói o seu avatar. Em seguida, o jogador pode na-
vegar pelos ambientes virtuais da casa, usando o smartphone para tirar fotos, enviar men-
sagens, fazer ligações, instalar e jogar minijogos. Existem seis minijogos, que além de
divertir, servem para explicar alguns gestos usuais no uso de smartphones, como: execu-
tar um zoom em fotos, tocar a tela, arrastar ı́cones entre outros. Por fim, conteúdos sobre
tecnologias atuais são apresentados também por meio dos minijogos, como palavras es-
pecı́ficas usadas na internet, emoticons, redes sociais, gı́rias comuns e abreviações usadas
em mensagens de texto.

No trabalho de Ferreira et al. (2015) o Labuta Batuta foi utilizado para identificar
caracterı́sticas necessárias aos jogos educacionais em favor do aprendizado de adultos
mais velhos, os autores concluı́ram que os adultos mais velhos aprendem ao jogar um jogo
móvel especı́fico para eles. A análise quantitativa evidenciou que após jogarem o jogo, o
número de acertos por questão aumentou em uma avaliação de conhecimentos realizada
[Ferreira et al. 2015]. Além disso, os idosos melhoraram a proficiência na execução de
tarefas no celular (tirar fotos, atender chamadas, baixar aplicativos) [Silva et al. 2015].

O processo de criação do jogo não considerou o envolvimento do idoso durante
o processo de desenvolvimento com utilização de DCU e DP. O projeto foi dividido em
duas fases: a primeira constituiu no levantamento do conteúdo a ser transmitido pelos
minijogos e a segunda nos métodos de avaliação e instrumentos que permitiriam elucidar
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as dificuldades, satisfações e observações dos participantes sobre a experiência de utilizar
o aplicativo e os minijogos [Silva et al. 2015].

4. Metodologia

Esta seção irá apresentar a metodologia adotada na realização deste trabalho. Para veri-
ficar as contribuições que o usuário idoso pode fornecer no processo de desenvolvimento
de jogos educacionais, o Labuta Batuta foi escolhido como objeto de teste, pois o seu pro-
cesso de desenvolvimento não teve participação do idoso. Além disso foram realizadas as
seguintes atividades: i) seleção de jogos, para que os participantes interajam e conheçam
estilos diferentes de jogos; ii) seleção dos participantes idosos que atendiam aos critérios
da pesquisa; iii) coleta de dados por meio de entrevistas e questionários; iv) análise dos
dados com base no Diagrama de Afinidade.

4.1. Seleção dos Jogos

Além de utilizar o Labuta Batuta foram utilizados mais 3 jogos. Esses jogos foram im-
portantes porque nem todos os participantes jogam ou conhecem mais de um estilo de
jogo. Com isso, eles puderam avaliar e verificar se surgiriam outras caracterı́sticas que
consideram positivas ou negativas. Foi decidido que seriam utilizados jogos casuais, pois
de acordo com [Santos and Ishitani 2014] estes são mais adequados ao público idoso, por
oferecerem uma opção de entretenimento, diversão e exercı́cios mentais. Os jogos esco-
lhidos foram: i) Can You Escape; ii) Jogo do Bilhão; iii) Minion Rush, disponı́veis na
PlayStore1.

4.2. Seleção dos Participantes

Foram selecionados sete participantes, sendo quatro mulheres e três ho-
mens. A estratégia utilizada para conseguir os participantes foi a “bola de
neve” [Biernacki and Waldorf 1981]. Os participantes encontrados atenderam aos
seguintes critérios: possuir no mı́nimo 60 anos e ser alfabetizado. Não era necessário ter
experiência de jogar em smartphone e possuir um aparelho celular, pois este poderia ser
cedido temporariamente pelo grupo de pesquisa.

4.3. Coleta de dados

A coleta de dados foi dividida em duas etapas. Inicialmente o participante respondeu
a um questionário demográfico que coletou informações referentes à idade, sexo, nı́vel
de escolaridade e experiência prévia com jogos. Todos os instrumentos utilizados foram
aprovados pelo Comitê de Ética em Pesquisa.

A primeira etapa teve duração de cinco dias. Nela, o participante utilizou um
smartphone para jogar Can You Escape, Jogo Bilhão e Minion Rush. O número de
sessões, o horário e a duração de cada sessão ficou a cargo do participante. Ao final
dos cinco dias foi realizada uma entrevista que buscou: i) a opinião dos idosos em relação
aos jogos utilizados; ii) aspectos positivos e negativos dos jogos.

A segunda etapa durou cinco dias e o participante utilizou um smartphone para
jogar o Labuta Batuta. Durante esse perı́odo o participante pôde fazer anotações sobre

1Disponı́vel em: https://play.google.com/store. Acesso em: maio de 2018.
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as impressões do jogo. Como é comum que as pessoas mais velhas tenham déficit de
memória, as anotações foram sugeridas para ajudá-lo a recordar suas percepções durante
a entrevista. Assim como na primeira etapa, o número de sessões de jogo, o horário e a
duração de cada sessão ficou a cargo do participante e uma entrevista final foi realizada
para coletar: i) caracterı́stica dos outros jogos testados ou de outros jogos já conhecidos
que o participante gostaria de encontrar no Labuta Batuta; ii) o que o participante não
gostou no Labuta Batuta; iii) o que, na visão do participante, o Labuta Batuta deveria ter
para ensiná-lo a utilizar melhor o celular.

4.4. Análise dos dados
Para analisar os dados coletados foi criado um Diagrama de Afinidade. O Diagrama
de Afinidade é uma técnica utilizada para organizar e compreender dados qualitativos
[Jokela and Lucero 2014]. O objetivo é organizar os dados por meio do agrupamento
de ideias, para possibilitar a identificação de padrões e uma melhor compreensão de um
problema [Høiseth et al. 2013]. A criação foi realizada no Trello2 e de forma colabora-
tiva com a participação de seis pesquisadores. Na Tabela 1 são apresentadas as etapas
realizadas para o desenvolvimento do Diagrama.

Tabela 1. Etapas de criação do Diagrama de Afinidade
Etapas realizadas Descrição
Etapa 1:
Transcrição de ideias

Cada pesquisador analisou os dados coletados pelas entrevistas e
questionários. Foram criados vários “cartões” no Trello, que repre-
sentaram ideias e observações feitas pelos pesquisadores.

Etapa 2:
Agrupamento de ideias

De forma aleatória, um “cartão” foi selecionado para fazer parte de
um primeiro grupo, que no Trello é chamado de Quadro.

Para o “cartão” seguinte, foi feita a seguinte análise: “Isso é se-
melhante ao primeiro ou diferente?” Se semelhante, colocá-lo no
mesmo Quadro, caso contrário era criado um novo Quadro.

Esse processo foi realizado até que todos os “cartões” fossem anali-
sados e agrupados dentro dos Quadros.

Etapa 3:
Eliminação de dados repetidos

Para que o diagrama ficasse mais objetivo foram eliminados
“cartões” repetidos ou que transmitissem ideias semelhantes.

Etapa 4:
Revisão e refinamento

Os pesquisadores debateram a respeito de cada Quadro e seus res-
pectivos “cartões”, com intuito de aperfeiçoar o diagrama.
Fonte: Elaborado pelo autor

5. Resultados
Nesta seção serão apresentados os resultados obtidos com a criação do Diagrama de Afi-
nidade resultante.

5.1. Resultados da Construção do Diagrama
A construção da Diagrama se baseou na realização de quatro etapas. Na primeira etapa fo-
ram consideradas todas as entrevistas realizadas, isso quer dizer que nem todos os cartões
estão diretamente relacionados ao Labuta Batuta, mas indicam pontos positivos e nega-
tivos que podem ser considerados em qualquer jogo para idosos. Na Tabela 2 são apre-
sentados os resultados obtidos após a realização de cada uma das etapas da construção do
diagrama.

2https://trello.com/
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Tabela 2. Resultados de cada etapa da criação do Diagrama
Etapas Descrição
Etapa 1 Transcrição dos 83 “cartões” para o Trello.
Etapa 2 Agrupamento dos 83 “cartões” em cinco Quadros.
Etapa 3 Eliminação de 53 “cartões” repetidos ou semelhantes.
Etapa 4 Refinamento gerando diagrama com seis Quadros e 30 “cartões”.

Fonte: Elaborado pelo autor

Os seis Quadros ou categorias identificadas foram: Familiaridade, Falta de ex-
periência com jogos, Caracterı́sticas que não gostou, Falta de experiência com a Tecnolo-
gia, Caracterı́sticas que gostou e Falta de adequação a idosos. Na Figura 1 é apresentado
o Diagrama de Afinidade resultante.

Figura 1. Diagrama de Afinidade

5.2. Discussão

As informações representadas no Diagrama de Afinidade evidenciam caracterı́sticas po-
sitivas e negativas na visão do idoso em relação aos jogos utilizados nesta pesquisa. Al-
gumas dessas caracterı́sticas já são conhecidas e publicadas, e foram consideradas no
projeto de construção do Labuta Batuta. Outras caracterı́sticas não foram encontradas na
literatura e, por isso, não foram consideradas no projeto do Labuta Batuta, mas devem ser
consideradas na construção de qualquer jogo para o público idoso, além de orientarem
futuras melhorias no Labuta Batuta.
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Foram identificados aspectos positivos pelos idosos nos Quadros Familiaridade
e Caracterı́sticas que gostou. Os participantes relataram: satisfação ao identificar jogos
parecidos com aqueles que já conheciam, relembraram bons momentos com a famı́lia, se
sentiram confortáveis ao lidar com temas que já tinham afinidade e citaram caracterı́sticas
(desafios, emoção, concentração) que reforçam requisitos apontados na literatura. Por-
tanto, os Quadros Familiaridade e Caracterı́sticas que gostou apontam caracterı́sticas
que de modo geral são importantes para desenvolvimento de jogos com foco na terceira
idade. Esses aspectos haviam sido considerados no desenvolvimento do Labuta Batuta.

O Quadro Falta de experiência com a Tecnologia não apresenta novidades em
relação a literatura, com exceção do cartão Sentimento de confusão com anúncios e pro-
pagandas, pois o Can You Escape e o Jogo do Bilhão possuem muitos anúncios pop-up e
involuntariamente o jogador saı́a do jogo e tinha dificuldades em retornar. O Labuta Ba-
tuta não tem nenhum tipo de anúncio que atrapalhe a jogabilidade. Portanto, jogos para
idosos devem evitar anúncios durante uma sessão, uma vez que o jogador terá dificuldades
de interagir com anúncio pela falta de experiência com a tecnologia.

No Quadro Falta de experiência com jogos está o cartão Não gostou da forma
de caminhar do personagem (falta de costume em jogo no celular) que indica que um
participante da pesquisa não gostou da forma de interação com o personagem do jogo.
Essa referência é feita ao personagem do Labuta Batuta e pode ser uma caracterı́stica
a ser revisada no game. O fato de existir dificuldade na interação com o personagem
pode desmotivar o jogador e um novo tipo de interação poderia ser implementada. Os
cartões Dificuldade em entender a interface e Precisou de ajuda de terceiros para en-
tender os jogos também possuem relação com o Labuta Batuta e apesar da interface ter
sido construı́da com base em requisitos da literatura, mostra que o idoso ainda pode ter
dificuldades de entendimento, cuja causa vai além da falta de experiência com a tecno-
logia e com jogos. Seguindo essa linha de raciocı́nio, o cartão Poderia ter mais pistas
do Quadro Falta de adequação a idosos e o cartão Acha que o jogo poderia ter mais
ajuda (help) reforçam essa necessidade dos idosos. A falta de informação sobre as ações
que devem ser feitas pelo jogador pode comprometer a maneira e o tempo do jogador no
game. De acordo com Koster (2005) um bom jogo é aquele que ensina tudo o que tem
para oferecer, antes que o jogador pare de jogar. Ainda de acordo com o autor, os jogos
“(...) são exercı́cios para nossos cérebros. Jogos que falham em exercitar nossos cérebros
se tornam tediosos” [Koster 2005](2005, p.38). A falta de pistas para as ações que devem
ser executadas compromete, na opinião dos participantes, o processo de aprendizagem e
torna o jogo cansativo. No jogo Labuta Batuta há referência a essas dificuldades encon-
tradas por jogadores idosos conforme registros feitos nos diários dos participantes “(...)
Deveria ter tido mais textos, para eu entender mais o jogo.”. Essas dificuldades podem ser
minimizadas com a participação do idoso no processo de desenvolvimento e possibilitam
um refinamento na interface do jogo. Em um outro relato, um dos participantes ressaltou
de maneira positiva o fato de conhecer as ações a serem executadas para solucionar os
desafios ou tarefas impostas pelo jogo “(...) Me senti que sou capaz de jogar. Não dá
vontade de parar” [Silva et al. 2015].

No Diagrama de Afinidade também existem apontamentos de caracterı́sticas que
não foram consideradas no desenvolvimento do Labuta Batuta. No Quadro Carac-
terı́stica que não gostou o cartão Não gostou do Avatar velho demais mostra que o idoso
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pode não se sentir representado por um Avatar com caracterı́sticas de uma pessoa idosa.
Como o Avatar do Labuta Batuta é uma pessoa velha, uma possı́vel melhoria no jogo
seria remodelar o personagem de acordo com a opinião e participação direta do idoso
na criação do personagem. O Cartão Dificuldade com jogos em outros idiomas (inglês,
espanhol), indica dificuldades do participante em jogar um game em que as instruções e
contexto estão em inglês. Esta caracterı́stica não está na literatura como recomendação
para jogos com foco na terceira idade e deve ser considerada em projetos futuros. No caso
deste trabalho, o inglês estava presente no Can You Escape. O Labuta Batuta não tem esse
problema, uma vez que a linguagem utilizada é o português.

Por fim, no cartão Deveria informar o “estágio” do jogo. Ex: em que fase se en-
contra percebe-se claramente a necessidade de um feedback direto e imediato às ações do
jogador. Csikszentmihaly afirma que tudo o que o jogador fizer deve ter uma resposta e
isso deve ocorrer para qualquer ação do jogador [Csikszentmihaly 1990]. Ou seja, o jogo
deve indicar de forma clara se o jogador executou uma ação de forma correta ou não, per-
mitindo que ele ajuste sua estratégia enquanto joga. Isso provoca no jogador uma maior
atenção, favorecendo o surgimento de uma maior concentração e foco, consequentemente
uma maior imersão.

6. Considerações finais

Esta pesquisa teve como objetivo verificar as contribuições que um idoso poderia oferecer
no processo de desenvolvimento de um jogo móvel educacional com utilização de meto-
dologias como o DCU e o DP. Quatro jogos foram utilizados como objeto de teste e, para
entendimento do problema, foi construı́do um Diagrama de Afinidade. Esse Diagrama
apresenta resultados genéricos para desenvolvimento de jogos educacionais voltados para
os idosos. Dentre essas caracterı́sticas, várias ainda não estavam presentes na literatura.

Os resultados reforçam a importância de envolver o idoso no processo de desen-
volvimento de um jogo educacional, com utilização do DCU ou DP, para melhor compre-
ensão e adequação dos requisitos levantados e para identificar novos requisitos e funcio-
nalidades para o jogo. Eles também indicam que os idosos podem contribuir no aprimo-
ramento de caracterı́sticas já existentes no jogo.

Ao participar do processo de desenvolvimento, o idoso pode contribuir para que
o jogo seja divertido e consequentemente proporcione aprendizado ao jogar. De acordo
com a literatura, diversão é um dos principais fatores que o jogador busca em um jogo
e pode ser relacionada ao aprendizado do jogador com os desafios impostos pelo jogo.
Nesse contexto, jogos envolvem um processo de aprendizagem pois estimulam o joga-
dor a desenvolver sua capacidade de concentração e raciocı́nio em função dos desafios
progressivos que lhe são apresentados. Atualmente, jogos são utilizados em treinamentos
corporativos, gestão pública, na área da saúde, em escolas de lı́nguas estrangeiras. Por
isso, diante da necessidade de atualização constante para acompanhar as inovações, bem
como a dificuldade de saber como oferecer mais oportunidade de aprendizado ao público
idoso, os jogos são um importante objeto de aprendizagem para esse público.

Como sugestão para trabalhos futuros, sugere-se a adequação do Labuta Batuta
com as considerações feitas pelos idosos e que o processo de desenvolvimento de jogos
educacionais para idosos utilizem as metodologias DCU e DP.
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