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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 populacdo de idosos (60 anos ou mais) cresceu 4,8
milhoes de 2012 até 2017. Com o aumento da expectativa de vida, é impor-
tante criar aplicacoes para que idosos continuem a aprender e consigam acom-
panhar as mudancas. Este artigo tem como objetivo verificar as contribui¢oes
que o idoso poderia fornecer no processo de desenvolvimento de jogos educa-
cionais para sua faixa etdria, caso o Design Participativo fosse utilizado. Ado-
tando uma metodologia qualitativa, a coleta de dados baseou-se em entrevistas
e a andlise 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. Introducao

De acordo com o estatuto do idoso vigente no Brasil [Brasil 2003], as pessoas com idade
igual ou superior a 60 anos sdo consideradas idosas. Neste trabalho, serdo considerados
sindnimos de idosos os termos “terceira idade” e “adultos mais velhos”. A populagdo
idosa brasileira cresceu 4,8 milhdes de 2012 até 2017 e supera a marca dos 30,2 milhdes
de pessoas [IBGE 2017], em fun¢do desse aumento, é importante oferecer mais opcoes
de atividades de aprendizagem e lazer para a terceira idade.

Para que idosos possam aprender melhor, o ambiente educacional deve incentivar
o0 questionamento e apresentar desafios. E importante buscar embasamento na geronta-
gogia, que para proporcionar a aprendizagem entre adultos idosos, estuda o processo de
envelhecimento humano com atengdo as necessidades fisicas, emocionais e sociais que
surgem com a idade [Machado et al. 2011].
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Ainda segundo a gerontagogia, a participacdo do idosos € 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 aplicacdes
criadas com o foco na terceira idade, metodologias como o design centrado no
usudrio (DCU) e o design participativo (DP) tém sido utilizadas ao longo do pro-
cesso de desenvolvimento [Kopec et al. 2017, Bossen et al. 2013, lacono and Marti 2014,
Santos et al. 2016]. Essas metodologias incentivam a participa¢do do publico-alvo no
processo de desenvolvimento de uma aplicacao.

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

Nesta pesquisa, utilizou-se a metodologia qualitativa, com caracteristicas descri-
tivas. A coleta de dados foi baseada no uso de instrumentos como 0 questiondrio € a en-
trevista. Os procedimentos de andlise dos dados se basearam na criacdo de um Diagrama
de Afinidade. Os resultados demonstram que os idosos devem participar do processo
de desenvolvimento para reforcar os requisitos considerados a partir da literatura e para
encontrar novos requisitos.

Este artigo estd estruturado da seguinte forma: na Secdo 2 sdo discutidos traba-
lhos relacionados a esta pesquisa; na Se¢do 4 € descrito o método da pesquisa desenvol-
vido para a elaboragdo deste trabalho; na Secdo 5 é apresentada uma discussao sobre o
Diagrama de Afinidade criado com base nos dados coletados; por fim, na Se¢do 6 sdo
apresentadas as conclusdes deste trabalho.

2. Revisao de literatura

Nesta secao serdo apresentados e discutidos os principais conceitos e trabalhos identifica-
dos na revisao 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 restricoes decorrentes da idade [Shang-Ti et al. 2012]. Para tal,
devem respeitar critérios de acessibilidade, usabilidade e jogabilidade. Quando o jogo ndo
respeita esses critérios, os idosos ndo conseguirdo utiliza-lo, devido as suas limitagdes
fisicas e cognitivas, que podem ser: perda de memoria, de atencdo, de imaginagdo, de
associagdo, de percepc¢do e de raciocinio [Foukarakis et al. 2011].

A pesquisa de Nogueira and Ishitani (2012) realizou um levantamento para identi-
ficar as caracteristicas que os jogos digitais para smartphones devem ter para que os idosos
sintam o prazer e o desejo de usa-los. O trabalho ressalta que jogos para idosos devem ser
projetados com caracteristicas 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 estd o aprendizado. Os idosos esperam que as aplicagdes
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 beneficios citados anteriormente e aumento da
populacdo idosa, existe uma caréncia de publicacdes sobre jogos digitais edu-
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cacionais, que considerem as limitacOes cognitivas e expectativas do publico
idoso [Ferreira and Ishitani 2015].

2.2. Design centrado no usuario idoso

O termo Design Centrado no Usudrio (DCU), do inglés User Centered Design, foi ori-
ginado por Don Norman em 1980 [Norman and Draper 1986]. DCU ¢ definido como
uma estrutura de um processo de design que aumenta a usabilidade e a aceitacdo de
um sistema [[SO 2010]. Assim como na DCU, o Design Participativo (DP), do inglés
Fartcipatory Design, se concentra nas opinides dos usudrios para criar projetos apropri-
ados [Lee et al. 2017]. A metodologia do DP enfatiza o envolvimento do usuario, ideal-
mente durante todo o ciclo de vida do projeto, desde a geracdo inicial do conceito até o
processo de desenvolvimento de tecnologia e avaliacao [Bossen et al. 2013].

O uso de métodos, como DCU e DP, € uma maneira de desenvolver as solucdes
certas para um publico-alvo especifico [Hornung et al. 2017]. O publico idoso tem di-
ficuldade para interagir e utilizar determinadas tecnologias e a falta de envolvimento
dos idosos nas etapas de concepg¢do e avaliacdo do desenvolvimento de produtos pode
ser um dos motivos [Wilkinson and Angeli 2014]. O uso de DCU e DP para o desen-
volvimento de aplicacOes para idosos tem sido um fator positivo [Ferreira et al. 2014,
Kope¢ et al. 2017, Wilkinson and Angeli 2014]. Ao envolver esse publico-alvo, os de-
senvolvedores aumentam a possibilidade de criar um produto que considera limitagdes e
caracteristicas especificas dos adultos mais velhos [Ferreira et al. 2014].

3. Labuta Batuta

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

Primeiramente, o jogador constrdi 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 ligacOes, 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 icones entre outros. Por fim, contetidos sobre
tecnologias atuais sdo apresentados também por meio dos minijogos, como palavras es-
pecificas usadas na internet, emoticons, redes sociais, girias comuns e abreviacdes usadas
em mensagens de texto.

No trabalho de Ferreira et al. (2015) o Labuta Batuta foi utilizado para identificar
caracteristicas necessdrias aos jogos educacionais em favor do aprendizado de adultos
mais velhos, os autores concluiram que os adultos mais velhos aprendem ao jogar um jogo
movel especifico para eles. A andlise quantitativa evidenciou que apds jogarem o jogo, O
nimero de acertos por questdo aumentou em uma avaliacado de conhecimentos realizada
[Ferreira et al. 2015]. Além disso, os idosos melhoraram a proficiéncia na execugao de
tarefas no celular (tirar fotos, atender chamadas, baixar aplicativos) [Silva et al. 2015].

O processo de criacao do jogo ndo considerou o envolvimento do idoso durante
o processo de desenvolvimento com utilizagdo de DCU e DP. O projeto foi dividido em
duas fases: a primeira constituiu no levantamento do conteudo a ser transmitido pelos
minijogos e a segunda nos métodos de avaliagdo e instrumentos que permitiriam elucidar
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as dificuldades, satisfacdes e observacdes dos participantes sobre a experiéncia de utilizar
o aplicativo e os minijogos [Silva et al. 2015].

4. Metodologia

Esta secdo ird apresentar a metodologia adotada na realizacdo deste trabalho. Para veri-
ficar as contribui¢des que o usudrio 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 ndo teve participacdo do idoso. Além disso foram realizadas as
seguintes atividades: i) selecdo de jogos, para que os participantes interajam e conhecam
estilos diferentes de jogos; ii) selecao dos participantes idosos que atendiam aos critérios
da pesquisa; iii) coleta de dados por meio de entrevistas e questiondrios; iv) andlise dos
dados com base no Diagrama de Afinidade.

4.1. Selecao 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 caracteristicas que
consideram positivas ou negativas. Foi decidido que seriam utilizados jogos casuais, pois
de acordo com [Santos and Ishitani 2014] estes sdo mais adequados ao publico idoso, por
oferecerem uma opcao de entretenimento, diversdo e exercicios mentais. Os jogos esco-
lhidos foram: 1) Can You Escape; i1) Jogo do Bilhdo; iii) Minion Rush, disponiveis na
PlayStore'.

4.2. Selecao dos Participantes

Foram selecionados sete participantes, sendo quatro mulheres e trés 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 minimo 60 anos e ser alfabetizado. Nao era necessario ter
experiéncia 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 questiondrio demografico que coletou informacgdes referentes a idade, sexo, nivel
de escolaridade e experiéncia prévia com jogos. Todos os instrumentos utilizados foram
aprovados pelo Comité de Etica em Pesquisa.

A primeira etapa teve duracdo de cinco dias. Nela, o participante utilizou um
smartphone para jogar Can You Escape, Jogo Bilhdo e Minion Rush. O nimero de
sessOes, o hordrio e a duragdo de cada sessdo ficou a cargo do participante. Ao final
dos cinco dias foi realizada uma entrevista que buscou: 1) a opinido dos idosos em relagdo
aos jogos utilizados; i1) 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 periodo o participante pode fazer anotacdes sobre

'Disponivel em: https://play.google.com/store. Acesso em: maio de 2018.
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as impressodes do jogo. Como € comum que as pessoas mais velhas tenham déficit de
memoria, as anotagdes foram sugeridas para ajuda-lo a recordar suas percepcdes durante
a entrevista. Assim como na primeira etapa, o numero de sessdes de jogo, o hordrio e a
duracdo de cada sessao ficou a cargo do participante e uma entrevista final foi realizada
para coletar: 1) caracteristica dos outros jogos testados ou de outros jogos ja conhecidos
que o participante gostaria de encontrar no Labuta Batuta; ii) o que o participante nao
gostou no Labuta Batuta; iii) o que, na visdo do participante, o Labuta Batuta deveria ter
para ensind-lo a utilizar melhor o celular.

4.4. Analise 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 € organizar os dados por meio do agrupamento
de ideias, para possibilitar a identificacdo de padrdes e uma melhor compreensao de um
problema [Hgiseth et al. 2013]. A criagdo foi realizada no Trello? e de forma colabora-
tiva com a participacdo de seis pesquisadores. Na Tabela 1 sdo apresentadas as etapas
realizadas para o desenvolvimento do Diagrama.

Tabela 1. Etapas de criacao do Diagrama de Afinidade

Etapas realizadas Descricao

Etapa 1: Cada pesquisador analisou os dados coletados pelas entrevistas e

Transcri¢do de ideias questiondrios. Foram criados vérios “cartdes” no Trello, que repre-
sentaram ideias e observagdes feitas pelos pesquisadores.

Etapa 2: De forma aleatéria, um “cartdo” foi selecionado para fazer parte de

Agrupamento de ideias um primeiro grupo, que no Trello é chamado de Quadro.

~ 9

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

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

Etapa 3: Para que o diagrama ficasse mais objetivo foram eliminados
Eliminacdo de dados repetidos | “cartdes” repetidos ou que transmitissem ideias semelhantes.

Etapa 4: Os pesquisadores debateram a respeito de cada Quadro e seus res-
Revisdo e refinamento pectivos “cartdes”, com intuito de aperfei¢oar o diagrama.

Fonte: Elaborado pelo autor

5. Resultados

Nesta secdo serdo apresentados os resultados obtidos com a criacdo do Diagrama de Afi-
nidade resultante.

5.1. Resultados da Construcao do Diagrama

A construcao da Diagrama se baseou na realizacao de quatro etapas. Na primeira etapa fo-
ram consideradas todas as entrevistas realizadas, isso quer dizer que nem todos os cartoes
estdo diretamente relacionados ao Labuta Batuta, mas indicam pontos positivos e nega-
tivos que podem ser considerados em qualquer jogo para idosos. Na Tabela 2 sdo apre-
sentados os resultados obtidos apos a realizagdo de cada uma das etapas da constru¢do do
diagrama.

*https://trello.com/
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Tabela 2. Resultados de cada etapa da criacao do Diagrama

Etapas Descricao

Etapa 1 Transcri¢do dos 83 “cartdes” para o Trello.

Etapa 2 Agrupamento dos 83 “cartdes” em cinco Quadros.

Etapa 3 Eliminagao de 53 “cartdes” repetidos ou semelhantes.

Etapa 4 Refinamento gerando diagrama com seis Quadros e 30 “cartdes”.

Fonte: Elaborado pelo autor

Os seis Quadros ou categorias identificadas foram: Familiaridade, Falta de ex-
periéncia com jogos, Caracteristicas que nao gostou, Falta de experiéncia com a Tecnolo-
gia, Caracteristicas que gostou e Falta de adequacao a idosos. Na Figura 1 € apresentado
o Diagrama de Afinidade resultante.

Familiaridade Falta de experiéncia com jogos Caracteristicas que nido gostou
Ja conhecia jogos parecidos Sentiu falta de mais opgbes de
Precisou de ajuda de terceiros para interacédo com avatar

Relembrou bons momentos ja vividos entender os jogos

Sentiu falta de eventos que melhoram
Gostou por ter afinidade com os - ) alguma habilidade temporariamente
temas Dificuldade em entender a interface

Jogos muito repetitivos: poderia ter
Falta de experiéncia com a . . mais niveis, enjoativos e ndo tem
Tecnologia N&o gostou da forma de caminhar do acao

personagem (falta de costume em

Tem dificuldade em usar o celular jogo no celular)

Jogo facil demais

N&o gostou por ndo ter conhecimento NZo conseguiu passar de fase ) )
prévio em tecnologia MN&o chama a atencéo

Sentimento de confusdo com

andincios & probaaandas Falta de adequagdo a idosos

N&o gostou do Avatar velho demais

Dificil acertar o movimento

Caracteristicas que gostou correto(tempo de resposta)

O Jogo ndo motivou o jogador a
Gostou da histéria e do enredo do permanecer jogando

jogo Poderia ter mais pistas

Dificuldade com jogos em outros
idiomas (inglés, espanhol)

Achou muitas novidades nos jogos Dificuldade para entender jogos

rapidos e complexos, com muitas
Sentia-se desafiada com as perguntas informacées
de forma positiva Deveria informar o "estagio” do jogo.

e . Ex: em que fase se encontra
Dificil acompanhar a velocidade do 4

Sentimento de emocao ao acertar as jogo _ _ )
respostas Sentimento de ansiedade por ndo

conseguir superar o desafio dos jogos

Acha que o jogo poderia ter mais
ajuda.(help)

Jogos devem trabalhar com raciocinio
e concentracdo

Figura 1. Diagrama de Afinidade

5.2. Discussao

As informacdes representadas no Diagrama de Afinidade evidenciam caracteristicas po-
sitivas e negativas na visdao do idoso em relagdo aos jogos utilizados nesta pesquisa. Al-
gumas dessas caracteristicas ja sdo conhecidas e publicadas, e foram consideradas no
projeto de construcao do Labuta Batuta. Outras caracteristicas nao foram encontradas na
literatura e, por isso, ndo foram consideradas no projeto do Labuta Batuta, mas devem ser
consideradas na construcao de qualquer jogo para o publico idoso, além de orientarem
futuras melhorias no Labuta Batuta.
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Foram identificados aspectos positivos pelos idosos nos Quadros Familiaridade
e Caracteristicas que gostou. Os participantes relataram: satisfacdo ao identificar jogos
parecidos com aqueles que ja conheciam, relembraram bons momentos com a familia, se
sentiram confortaveis ao lidar com temas que ja tinham afinidade e citaram caracteristicas
(desafios, emocdo, concentragdao) que reforcam requisitos apontados na literatura. Por-
tanto, os Quadros Familiaridade e Caracteristicas que gostou apontam caracteristicas
que de modo geral sdo importantes para desenvolvimento de jogos com foco na terceira
idade. Esses aspectos haviam sido considerados no desenvolvimento do Labuta Batuta.

O Quadro Falta de experiéncia com a Tecnologia nio apresenta novidades em
relacdo a literatura, com excecao do cartdo Sentimento de confusdo com anincios e pro-
pagandas, pois o Can You Escape e o Jogo do Bilhdo possuem muitos anincios pop-up e
involuntariamente o jogador saia do jogo e tinha dificuldades em retornar. O Labuta Ba-
tuta ndo tem nenhum tipo de antincio que atrapalhe a jogabilidade. Portanto, jogos para
idosos devem evitar andncios durante uma sessao, uma vez que o jogador terd dificuldades
de interagir com anuncio pela falta de experiéncia com a tecnologia.

No Quadro Falta de experiéncia com jogos estd o cartdo Ndo gostou da forma
de caminhar do personagem (falta de costume em jogo no celular) que indica que um
participante da pesquisa nao gostou da forma de interacdo com o personagem do jogo.
Essa referéncia € feita ao personagem do Labuta Batuta e pode ser uma caracteristica
a ser revisada no game. O fato de existir dificuldade na interacdo com o personagem
pode desmotivar o jogador e um novo tipo de interacdo poderia ser implementada. Os
cartdes Dificuldade em entender a interface e Precisou de ajuda de terceiros para en-
tender os jogos também possuem relacdo com o Labuta Batuta e apesar da interface ter
sido construida com base em requisitos da literatura, mostra que o idoso ainda pode ter
dificuldades de entendimento, cuja causa vai além da falta de experi€ncia com a tecno-
logia e com jogos. Seguindo essa linha de raciocinio, o cartdo Poderia ter mais pistas
do Quadro Falta de adequacao a idosos e o cartdo Acha que o jogo poderia ter mais
ajuda (help) reforcam essa necessidade dos idosos. A falta de informacao sobre as agdes
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 € aquele que ensina tudo o que tem
para oferecer, antes que o jogador pare de jogar. Ainda de acordo com o autor, 0s jogos
“(...) sdo exercicios para nossos cérebros. Jogos que falham em exercitar nossos cérebros
se tornam tediosos” [Koster 2005](2005, p.38). A falta de pistas para as acdes que devem
ser executadas compromete, na opiniao dos participantes, o processo de aprendizagem e
torna o jogo cansativo. No jogo Labuta Batuta ha referéncia a essas dificuldades encon-
tradas por jogadores idosos conforme registros feitos nos didrios dos participantes ‘...)
Deveria ter tido mais textos, para eu entender mais o jogo.”. Essas dificuldades podem ser
minimizadas com a participacao 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 acdes a serem executadas para solucionar os
desafios ou tarefas impostas pelo jogo “(...) Me senti que sou capaz de jogar. Nao da
vontade de parar” [Silva et al. 2015].

No Diagrama de Afinidade também existem apontamentos de caracteristicas que
ndo foram consideradas no desenvolvimento do Labuta Batuta. No Quadro Carac-
teristica que nao gostou o cartdo Ndo gostou do Avatar velho demais mostra que o idoso
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pode ndo se sentir representado por um Avatar com caracteristicas de uma pessoa idosa.
Como o Avatar do Labuta Batuta ¢ uma pessoa velha, uma possivel melhoria no jogo
seria remodelar o personagem de acordo com a opinido e participacio direta do idoso
na criacdo do personagem. O Cartdo Dificuldade com jogos em outros idiomas (inglés,
espanhol), indica dificuldades do participante em jogar um game em que as instrucoes e
contexto estdo em inglés. Esta caracteristica ndo estd na literatura como recomendagao
para jogos com foco na terceira idade e deve ser considerada em projetos futuros. No caso
deste trabalho, o inglés estava presente no Can You Escape. O Labuta Batuta ndo tem esse
problema, uma vez que a linguagem utilizada € o portugués.

Por fim, no cartdao Deveria informar o “estdgio” do jogo. Ex: em que fase se en-
contra percebe-se claramente a necessidade de um feedback direto e imediato as agdes do
jogador. Csikszentmihaly afirma que tudo o que o jogador fizer deve ter uma resposta e
isso deve ocorrer para qualquer acao do jogador [Csikszentmihaly 1990]. Ou seja, o jogo
deve indicar de forma clara se o jogador executou uma a¢ao de forma correta ou nao, per-
mitindo que ele ajuste sua estratégia enquanto joga. Isso provoca no jogador uma maior
atencao, favorecendo o surgimento de uma maior concentragdo e foco, consequentemente
uma maior imersao.

6. Consideracoes finais

Esta pesquisa teve como objetivo verificar as contribuicdes que um idoso poderia oferecer
no processo de desenvolvimento de um jogo mével educacional com utilizagdo de meto-
dologias como o0 DCU e o DP. Quatro jogos foram utilizados como objeto de teste e, para
entendimento do problema, foi construido um Diagrama de Afinidade. Esse Diagrama
apresenta resultados genéricos para desenvolvimento de jogos educacionais voltados para
os idosos. Dentre essas caracteristicas, varias ainda nio estavam presentes na literatura.

Os resultados reforcam a importancia de envolver o 1doso no processo de desen-
volvimento de um jogo educacional, com utilizagdo do DCU ou DP, para melhor compre-
ensdo e adequacao 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 caracteristicas ja 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, diversao 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 concentracdo e raciocinio em funcio dos desafios
progressivos que lhe sdo apresentados. Atualmente, jogos sdo utilizados em treinamentos
corporativos, gestao publica, na drea da sadde, em escolas de linguas estrangeiras. Por
isso, diante da necessidade de atualizacdo constante para acompanhar as inovacgdes, bem
como a dificuldade de saber como oferecer mais oportunidade de aprendizado ao publico
idoso, 0s jogos sdo um importante objeto de aprendizagem para esse publico.

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