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Resumo: Os idosos, uma parcela da populagdo que tem aumentado no decorrer dos anos, estdo
apresentando interesse crescente por jogos digitais. Entretanto, quase ndo existem jogos desenvol-
vidos para esse publico. Este trabalho baseia-se na experiéncia de fluxo como fator significativo
a ser considerado na criacdo de jogos dirigidos a terceira idade. Dessa forma, o objetivo é propor
estratégias para melhorar a experiéncia do jogador idoso. Para cumprir o objetivo foi analisada a
experiéncia de dois grupos de idosos durante a utilizagdo de jogos digitais por meio de didrios, en-
trevistas, observagdes e questiondrios, baseando a metodologia na abordagem de estudo de caso e
usando a teoria fundamentada e técnicas estatisticas para as andlises. Os resultados indicaram que
a experiéncia de fluxo é importante para os jogadores idosos e permitiram identificar dois novos
elementos considerados significativos, além de confirmar a importancia da Teoria da Diversdo para
este publico. As principais contribuicdes sdo possibilitar a criacdo de jogos voltados para a terceira
idade capazes de aumentar qualitativamente e quantitativamente experi€éncias como a diversdo e o
envolvimento, e permitir-lhes o contato com uma opgao de lazer, aprendizado e de aproximagdo com
a tecnologia.
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Abstract: The elderly, which is a group of people that has been worldwide growing over the years,
have been showing interest in digital games, though there are hardly any games developed for them.
This work is based on the flow of experience as a significant factor to be considered in creating
games aimed at them. Thus, the goal is to propose strategies for enhancing the experience of the old
player. In order to fulfill this objective we analyzed the experience of two groups of elderly people
when using digital games, through diaries, interviews, observations and questionnaires, based on the
case study methodology and by using grounded theory and statistical analysis. The results indicated
that the flow experience is important for the older players, elicited two newly significant elements
and found the importance of Fun Theory for this audience. The main contributions are to enable
the design of games focused on old people and able to increase qualitatively and quantitatively
experiences like fun and involvement, besides being an option for leisure, learning and promoting
the use of technology.
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1 Introducao

O numero de pessoas jogando jogos digitais sdo nimeros muito significativos. Segundo a Entertainment
Software Association (ESA) em seu relatério anual Essential Facts About the Computer and Video Game Industry
(2014), 59% dos americanos jogam videogames e de acordo com a UK Interactive Entertainment Association
(UKIE) em seu relatério UK Video Games Fact Sheet, havian 1,6 bilhdes de jogadores no mundo em 2013 [1].

Além disso, a drea de jogos digitais estd adquirindo maturidade como campo de pesquisa proporcionando
diversos estudos dedicados a investigacdo de diferentes experiéncias [2]. Uma das finalidades é obter uma com-
preensdo mais profunda de experiéncias subjetivas tais como imersdo, presenca e fluxo.
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A ESA informou em seu relatério de 2007 que 24,2% dos jogadores americanos possuiam idade igual ou
superior a 50 anos [3]. Em 2011, esse percentual aumentou para 29% [4]. De 2012 para 2013, nos Estados Unidos,
o nimero de jogadores do sexo feminino com idade igual ou superior a 50 anos aumentou 32% [5]. Esses dados
indicam que a terceira idade tem apresentado interesse em jogos digitais.

Aliado a isso tem-se o aumento da expectativa de vida que gera um crescimento mundial no percentual de
idosos. De acordo com o relatério World Population Prospects - The 2015 Revision elaborado pela Nac¢des Unidas,
em 2015, 901 milhdes de pessoas eram idosas, ou seja, possuiam 60 anos ou mais. O nimero de idosos no mundo
é projetado para ser de 1,4 bilhdes em 2030, 2,1 bilhdes em 2050, e pode subir para 3,2 bilhdes em 2100 [6].

A experiéncia de fluxo € uma das experiéncias subjetivas estudada em relagdo a jogos digitais. Fluxo (flow,
no original em inglés), ou experiéncia 6tima, € um conceito que se originou na psicologia e expressa o sentimento
que as pessoas manifestam quando agem com total envolvimento [7].

Apesar dos dados apresentados indicarem que o nimero de idosos que utilizam jogos digitais estd aumen-
tando, sdo poucos os resultados encontrados na literatura sobre jogos desenvolvidos para as necessidades ou com-
portamento deste ptiblico. Melhorar a experiéncia de jogo dos jogadores idosos € analisada como uma contribuig¢ao
importante porque pode permitir a criacdo de jogos mais compativeis com seus interesses e possibilitar uma opcao
de lazer, entretenimento e aprendizado para esses individuos. A experiéncia de fluxo pode ser um fator relevante
nessa tarefa.

O objetivo deste trabalho € propor estratégias para melhorar a experiéncia do jogador idoso. A finalidade
¢é desenvolver jogos mais condizentes com os anseios da terceira idade e capazes de atrair mais a sua atengdo e
interesse.

Para a realiza¢do do trabalho proposto utilizou-se uma abordagem de pesquisa mista conferindo maior
énfase na parte qualitativa. Para a execugfo da parte qualitativa optou-se por utilizar o método de Estudo de Caso
e usar a Teoria Fundamentada (Grounded Theory, no original em inglés) para a andlise dos dados. A andlise
quantitativa foi feita por meio de técnicas estatisticas.

Os resultados indicaram que os elementos do fluxo sdo fatores significativos para o idoso ter uma melhor
experiéncia com jogos digitais, além disso determinou a importancia de dois elementos, a motivagdo e o gostar de
jogar, que foram as categorias centrais da teoria desenvolvida.

A préxima secdo apresenta o referencial tedrico no qual essa pesquisa se baseia. Na secdo 3 é descrita a
metodologia utilizada para o desenvolvimento da pesquisa. A secdo 4 apresenta os resultados obtidos. E na secdo
5 sdo discutidas as consideracdes e conclusdes da pesquisa.

2 Fluxo e Teoria da Diversao

A Teoria do Fluxo [7] foi desenvolvida por Mihaly Csikszentmihalyi, psicélogo contemporaneo que reali-
zou uma extensa pesquisa sobre motiva¢ao, felicidade e criatividade.

Para que ocorra a experiéncia de fluxo € necessario que exista equilibrio entre o desafio da tarefa que esta
sendo realizada e as habilidades daquele que a executa. Caso o desafio seja maior que as habilidades, o individuo
entra em estado de ansiedade e, caso contrario, ou seja, as habilidades superiores ao desafio, o estado provocado
é o de tédio. Ambos os casos geram descontentamento ou desprazer com a tarefa. E importante destacar que a
existéncia do equilibrio entre as habilidades e os desafios nao determina a ocorréncia do fluxo, mas este equilibrio
¢ o elemento principal.

Além disso, é necessdrio que os objetivos da tarefa sejam claros e fornecam respostas imediatas para que a
pessoa ndo tenha dividas ao realizd-los. Quando uma pessoa estd em estado de fluxo ela se concentra completa-
mente na atividade que estd realizando. Isso acarreta a perda da no¢do de tempo e da autoconsciéncia.

A Teoria do Fluxo consiste de nove elementos fundamentais [7]: desafio, habilidades, objetivos claros,
feedback, concentracdo, percepcdo de tempo alterada, perda da autoconsciéncia, controle e experiéncia autotélica.

A experiéncia autotélica é o objetivo final do estado de fluxo porque a pessoa envolve-se novamente na
tarefa pelo fato de ser intrinsecamente motivador e prazeroso realizd-la, ou seja, a recompensa da tarefa é sua
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propria realizacdo.

Por sua vez, a Teoria da Diversao [8] foi desenvolvida por Raph Koster, projetista de jogos que utilizou
sua experiéncia para elaborar uma visdo de jogos por meio da diversao e da aprendizagem. Segundo Koster [8],
quando o cérebro pratica alguma coisa, ele estd trabalhando para transformar padrdes recém-apreendidos em algo
que se encaixe no contexto de tudo o mais que as pessoas sabem. O objetivo final € tornar tal coisa uma rotina. Os
jogos s@o uma ferramenta ttil para isso porque no mundo real existem diversos sistemas que podem ser abordados
como jogos, por exemplo, aprender a tocar um instrumento musical ou a dirigir, com riscos muito menores.

Entretanto quando ndo existem novos padrdes para o cérebro absorver, o sentimento que surge é o tédio.
“O tédio € o oposto de aprendizagem” [8], quando um jogo deixa de ensinar, os jogadores se sentem aborrecidos e
o cérebro procura novas informacdes em outras coisas. O cérebro anseia por estimulos buscando aprender alguma
coisa ou tentando integrar informacdes.

Percebe-se que em ambas as teorias o equilibrio entre os desafios e as habilidades do jogador é um fator
muito importante para alcangar sentimentos prazerosos e envolver-se com o jogo. Apesar dessa importancia, raros
sd0 os estudos que analisam a aplicacdo dessas teorias em jogos para idosos [9].

As preferéncias de 66 jogadores idosos (55 a 88 anos) foram analisadas e, dentre outros resultados, foi
possivel identificar que competir contra um parceiro de habilidade semelhante foi mais agradavel do que o esperado
[10]. Wang et al. [11] compararam dois métodos de balanceamento de atividades (Manual Difficulty Adjustment
- MDA e Dynamic Difficulty Adjustment - DDA) e concluiram que o MDA tem maior impacto na experiéncia do
jogador idoso. Lins et al. [12] acompanharam o uso de um aplicativo por 82 participantes (63 a 96 anos), durante
dois anos. Dentre os resultados de seu estudo, os autores concluiram que desenvolvedores de aplicativos para
idosos devem considerar o conceito de fluxo e que hé necessidade de mais pesquisas na drea.

Em geral, os estudos encontrados tiveram como foco a avaliacdo de um jogo desenvolvido com foco no
publico da terceira idade. Por exemplo, a experiéncia de fluxo utilizando o exergame iStopFalls foi avaliada por 95
participantes (65 a 92 anos) [9] e a experiéncia de 6 usudrios idosos (média de 82 anos) foi avaliada utilizando jogos
para reabilitacdo de memoria [13]. Assim, percebe-se a necessidade de mais estudos que proponham estratégias
para melhoria da experiéncia do jogador idoso, extrapolando o foco na avaliacdo da experiéncia. Nessa linha de
pesquisa, foi encontrado um tnico trabalho [14] que teve por objetivo propor estratégias de design para aplicativos
para adultos mais velhos, mas com um foco muito especifico em atividades fisicas.

3 Metodologia

Nesta secdo apresenta-se a metodologia de pesquisa utilizada para a realizac¢do do trabalho.

Para cumprir os objetivos da pesquisa inicialmente foi estudada a Teoria do Fluxo e em seguida realizada
uma revisdo sistemdtica da literatura buscando por pesquisas envolvendo o fluxo em jogos digitais e como ele pode
ser mensurado. O objetivo desta etapa era entender melhor o fluxo, verificar a adequagdo das questdes de pesquisa
e refinar os objetivos do trabalho.

Ao final desta etapa decidiu-se por utilizar uma abordagem de pesquisa mista, mas conferindo maior énfase
na parte qualitativa pelo fato de existirem poucos estudos sobre o fluxo, em jogos digitais, relacionado a terceira
idade. Para promover a execucdo da parte qualitativa dentro dos moldes deste tipo de pesquisa optou-se por
delinear o trabalho por meio de um Estudo de Caso e utilizar a Teoria Fundamentada para a andlise dos dados. O
planejamento das demais etapas foi realizado tendo esta abordagem como premissa.

3.1 Planejamento do estudo de caso

De acordo com Yin [15], “como método de pesquisa, o estudo de caso é usado em muitas situacdes, para
contribuir ao nosso conhecimento dos fendmenos individuais, grupais, organizacionais, sociais, politicos e relaci-
onados”. Para o planejamento do estudo de caso a defini¢do do caso e da unidade de analise é de fundamental
importancia. Yin [15] argumenta que um projeto de estudo de caso pode ser holistico (possui uma tinica unidade
de andlise) ou integrado (possui multiplas unidades de andlise) e pode ser composto por apenas um caso (caso
Unico) ou por vérios casos (casos multiplos).
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As quatros principais formas de projetos surgem da combinagdo destes tipos: Projeto de caso tnico holistico,
Projeto de caso unico integrado, Projeto de casos mdiltiplos holistico, e Projeto de casos miltiplos integrado.

A partir destes tipos de projeto, este trabalho foi definido como um estudo de casos miiltiplos holistico.
Holistico porque a unidade de anélise é a experiéncia de fluxo em jogos digitais, pois o objetivo do trabalho era
verificar o efeito do fluxo sobre jogadores da terceira idade e como melhorar essa experiéncia. Casos multiplos
porque desejava-se verificar se a experiéncia de fluxo em relagio a jogos digitais apresentava diferencas devido ao
maior ou menor contato com a tecnologia. Decidiu-se dividir os participantes em dois grupos, desta forma, cada
grupo € um caso representativo para esta investigacao.

3.2 Selecao dos jogos

Para a sele¢do dos jogos foram utilizados critérios com base nos trabalhos de Carvalho e Ishitani [16], Santos
[17], Cota [18] e Machado [19]. O trabalho de Carvalho e Ishitani [16] apresentou os fatores motivacionais capazes
de influenciar a terceira idade a utilizar os jogos digitais. O trabalho de Santos [17] forneceu as heuristicas de
usabilidade que os jogos deveriam apresentar para serem adequados para o publico da terceira idade, o trabalho de
Cota [18] informou quais as principais categorias de jogos que este publico prefere jogar e o trabalho de Machado
[19] apresentou as heuristicas de gameplay necessarias para o desenvolvimento de jogos para os idosos.

Tendo como base estes trabalhos foi desenvolvido o jogo “Viajando pelo Mundo” [20]. Este jogo foi
desenvolvido com foco em idosos e foi avaliado nos trabalhos de Santos [17], Cota [18] e Machado [19], por
isso foi um dos jogos selecionados.

Figura 1: Imagens do jogo Viajando pelo Mundo
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No trabalho de Machado [19], além do “Viajando pelo Mundo™ foram avaliados alguns jogos comerciais
disponiveis na PlayStore®, entre eles estava o “Cut the Rope*” que apresentou a melhor média de avaliagdo pelos
especialistas e pelos participantes e, assim, também foi selecionado.

Com base no trabalho de Cota [18] foram selecionados dois jogos que pertenciam a cada uma das categorias
de jogos preferidas pelos idosos. O local para a busca dos jogos foi a PlayStore. Estes jogos foram avaliados com
base nas heuristicas de usabilidade para idosos. O jogo com a melhor avaliagdo foi selecionado para os testes. Este
jogo foi 0 “Dots>”.

Figura 3: Imagens do jogo Dots
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Dessa forma, foram selecionados trés jogos. A razdo para isso é devido ao fato dos testes terem uma
duragdo longa, dois meses, e a utilizacdo de apenas um jogo neste periodo poderia se tornar monétona. Além
disso, desejava-se avaliar o fluxo em diferentes jogos para verificar se esta experiéncia poderia mudar de acordo
com o jogo utilizado.

3.3 Selecao dos participantes

Os dois principais critérios para a selecio dos participantes foram: ter no minimo 60 anos de idade e ndo
possuir alguma deficiéncia cognitiva que impossibilitasse a participac@o nos testes. Outro critério utilizado foi
quanto ao uso da tecnologia, porque se desejava verificar se a experiéncia de fluxo em relacdo a jogos digitais
apresentava diferencas devido ao maior ou menor contato com a tecnologia.

Para verificar a adequag@o aos critérios de selecdo foram utilizados dois instrumentos: questiondrio de-
mografico e Mini Exame do Estado Mental (MEEM) [21]. O questiondrio demografico tinha por objetivos de-
terminar o grupo no qual o participante seria integrado. O MEEM foi usado para medir o nivel de deficiéncia
cognitiva do participante.

Oito participantes foram selecionados, a média de idade foi de 65,5 anos variando entre 60 a 74 anos. No
trabalho realizado por Singh e Malhotra [22], as autoras afirmam que o nimero usual de participantes em estudos
envolvendo didrios € entre oito a dez.

Os participantes foram divididos em dois grupos de pesquisa: Grupo 1 - Menor uso da tecnologia: composto
por quatro participantes; Grupo 2 - Maior uso da tecnologia: composto por quatro participantes.

Os participantes utilizaram um smartphone para sessoes de jogo no periodo de dois meses. Os smartphones
utilizados pertencem ao grupo de pesquisa Informatica na Educacdo, o modelo do dispositivo é Nexus 4, fabricado
pela LG, com as seguintes especificagdes: Android 4.2, processador quad-core 1.5 GHz, tela de 4.7 polegadas e
memoria de 16 GB.

A utilizacdo de smartphones no estudo deve-se a motivos relevantes: segundo o Global Games Market
Report (2017), jogos para dispositivos méveis dominam o mercado mundial de games [23]; sdo mais populares
e mais acessiveis financeiramente do que os para notebooks ou computadores; e os celulares, geralmente, jd sdo
utilizados pelos idosos.

O periodo de testes foi dividido em quatro fases com duracio de 15 dias cada uma. Durante as trés primeiras
fases cada participante deveria jogar um unico jogo definido de maneira aleatéria. Na ultima fase os participantes
tinham os trés jogos a disposi¢do e poderiam jogar da forma que desejassem. O nimero de sessdes, o hordrio e a
duracdo de cada sessdo esteve a cargo do participante, mas era recomendado que os participantes jogassem pelo
menos trés vezes na semana.

3.4 Procedimentos de coleta de dados

Em uma pesquisa qualitativa existem diferentes fontes de dados que podem ser utilizadas para se obter
evidéncias [24, 25]. As fontes para a coleta de dados foram os didrios e as entrevistas. Durante esta etapa utilizou-
se a pesquisa in loco, ou seja, os participantes foram entrevistados em seus respectivos contextos.

Por se tratar de uma pesquisa mista a parte quantitativa foi realizada utilizando uma versdo adaptada da
Escala de Fluxo (Flow Escale) [26]. Nesta versdo a escala foi traduzida para o portugués e alguns itens foram
adequados tendo em vista o publico alvo, assim procurou-se simplificar o maximo possivel os itens para melhorar
o entendimento dos respondentes. Além disso, ela passou a ser uma escala Likert de cinco pontos.

As atividades realizadas durante a coleta de dados foram:
Atividade 1 - Questiondrio demogrdfico e MEEM

Inicialmente os participantes responderam o questionario com informacdes demograficas e o MEEM. As
respostas foram utilizadas para verificar a adequagdo aos critérios de selecdo dos participantes e também para
determinar o grupo no qual o participante seria alocado.
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O MEEM classifica como condic¢do cognitiva normal uma pontuagdo igual ou superior a 25, de um total de
30. Os resultados dos participantes variaram entre 25 e 29 pontos, sendo assim todos foram considerados aptos a
participarem dos testes.

Atividade 2 - Estudos didrios

Segundo Mekler et al. [27], estudos didrios aplicados em jogos podem fornecer informagdes sobre como as
emocdes e 0s pensamentos dos jogadores se modificam ao longo do tempo e podem ajudar a identificar o que os
jogadores anseiam experimentar em sua proxima sessao de jogo.

Os didrios tinham como objetivos coletar informagdes como: data da sess@o de jogo; hordrio de inicio e de
término da sessao de jogo; e percepcdes sobre 0 jogo como, por exemplo, primeira impressao, o que mais/menos
gostou, se foi divertido ou ndo, se a primeira impressdo mudou no decorrer do periodo.

Optou-se pela utilizacdo de didrios no formato de caderno brochura, a razio para esta escolha foi pelo fato
de um dos grupos previstos para a pesquisa possuir pouco contato com a tecnologia. O uso de um didrio digital
poderia ser um elemento dificultador e desmotivador para estes participantes.

Ao contrério de questiondrios e entrevistas, os didrios exigem maior esfor¢o por parte dos participantes.
Por esta razdo € possivel que apresente limitacdes como o ndo preenchimento de forma devida pelos participantes.
Dearman, Kellar e Truong [28] sugerem algumas estratégias para minimizar estas limitagdes.

Atividade 3 - Entrevistas

De acordo com Yin [15] as entrevistas sao muito importantes como fontes de evidéncias em estudos de caso.
Flick [24], classifica as entrevistas como: entrevista focalizada, entrevista semipadronizada ou semiestruturada,
entrevista centrada no problema e entrevista etnografica. Nesta pesquisa, utilizou-se a entrevista semiestruturada
para permitir ao pesquisador inserir ou modificar perguntas de acordo com as respostas do participante.

Para este trabalho foi elaborado um roteiro de entrevista que se concentrava nos noves elementos funda-
mentais do fluxo [7], porque o objetivo era verificar se essa experiéncia ocorria nos membros da terceira idade da
mesma forma encontrada na literatura e como ela poderia ser melhorada em jogos digitais desenvolvidos para eles.

Foram realizadas quatro entrevistas com cada participante, uma ao final de cada fase das sessdes de jogos
(quinze dias). O tempo total das entrevistas foi superior a 09:30 (nove horas e trinta minutos), resultando em um
tempo médio de aproximadamente 18 minutos. Todas as entrevistas foram transcritas para as andlises.

Atividade 4 - Escala de Fluxo

A Escala de Fluxo, desenvolvida por Kiili e Lainema [26], € um instrumento para mensurar o fluxo em
jogos digitais. Esta escala foi utilizada inicialmente com adolescentes e depois com estudantes universitarios. A
razdo para a escolha deste instrumento para mensurar o fluxo foi devido ao nimero de questdes que este continha,
nove no total, porque acreditava-se que um instrumento muito extenso poderia ser inapropriado para o publico da
terceira idade. Além disso, ¢ um instrumento j4 utilizado em alguns trabalhos encontrados na literatura Kiili et al.
[29], Kara e Cagiltay [30] e Kiili ez al. [31].

Os objetivos de utilizar este instrumento eram para a andlise estatistica e para fins de triangulagcdo dos
dados, uma vez que as respostas da entrevistas e relatos nos didrios poderiam ser confrontados com as respostas
deste questiondrio.

3.5 Procedimentos de analise dos dados

Uma das formas para a utiliza¢do da pesquisa qualitativa e quantitativa em conjunto, e que foi aplicada neste
trabalho, € a 16gica da triangulagéo [32] que consiste na comparacdo dos resultados qualitativos com os resultados
quantitativos.

Para realizar as andlises das entrevistas e dos diarios foi utilizada a Teoria Fundamentada. O método foi
adaptado do proposto por Charmaz [33].

A Escala de Fluxo foi analisada por meio de estatistica descritiva e inferencial. Por possuir dados ndo-
paramétricos, uma vez que é uma escala ordinal, foi utilizado um teste para dados classificados [34]. O teste
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definido foi o de Wilcoxon-Mann-Whitney.

3.6 Teoria Fundamentada

A Teoria Fundamentada (Grounded Theory, no original em inglés) € uma metodologia focada na concepgao
e aperfeicoamento de teorias que caracterizam um fendmeno e as condicdes para sua ocorréncia. Foi desenvolvida
pelos socidlogos Barney Glaser e Anselm Strauss.

A andlise na Teoria Fundamentada concentra-se na interpretacdo dos dados que € “a esséncia da pesquisa
qualitativa” [24]. Para isto utiliza o procedimento de codificagao. De acordo com Charmaz [33], “a codificagdo € o
elo fundamental entre a coleta dos dados e o desenvolvimento de uma teoria emergente para explicar esses dados”.
Os cddigos surgem da andlise cuidadosa dos dados e definem significados para eles.

Neste trabalho, a codificagao foi realizada por meio do método proposto por Charmaz [33] e se divide em:

1. Codificacao inicial

Charmaz [33] descreve trés possibilidades para a codificacdo inicial: codificagdo palavra por palavra, codificagao
linha a linha e codificagao incidente por incidente.

Optou-se por usar a codificagdo linha a linha que consiste em denominar cada linha dos dados. Essa
denominacio pode ser por meio da principal ideia contida na linha ou pelos cédigos in vivo que sdo ter-
mos especificos usados pelos préprios participantes.

2. Codificacao focalizada

Na codificacdo focalizada s@o utilizados os c6digos mais significativos e/ou frequentes da codificagao inicial
para analisar um conjunto maior de dados. O objetivo € “sintetizar e explicar segmentos maiores de dados”
[33, p. 87].

3. Codificacao axial

Relaciona as categorias resultantes da codificacio focalizada as suas subcategorias. O objetivo é especificar
as propriedades e dimensdes de uma categoria, e reagrupar os dados fragmentados. A codificacdo axial
» o« » o« » o«

visa a responder questdes como “quem, “quando”, “por que”, “onde”, “como” e “com que consequéncias”,
fornecendo uma estrutura que pode ser aplicada na pesquisa.

4. Codificacao tedrica

A codificag@o tedrica caracteriza as possiveis relacdes entre as categorias desenvolvidas. Segundo Charmaz
[33], “é¢ um nivel sofisticado de codificacdo” no qual os c6digos tedricos sdo “integrativos” ao entrelacarem
os codigos focais.

4 Resultados

No trabalho optou-se por fazer a andlise qualitativa primeiro. Glaser e Strauss [35] ¢ Charmaz [33] reco-
mendam que as andlises dos dados na Teoria Fundamentada iniciem antes de terminada a coleta porque os achados
significantes podem ser verificados com os demais participantes da pesquisa ou direcionar a escolha de novos par-
ticipantes. Dessa forma, ao se obter uma parte das entrevistas iniciou-se o processo de andlise. Apés a realizagio
da andlise qualitativa foi feita a andlise quantitativa.

Os participantes da pesquisa foram divididos em dois grupos de acordo com o grau de utilizacdo da tecno-
logia e cada grupo era composto por quatro participantes. O Grupo 1 - Menor uso da tecnologia era formado por
Ana, Getilio, Jodo e Marta. O Grupo 2 - Maior uso da tecnologia tinha como integrantes André, Beatriz, Helena
e Izabela. Os nomes dos participantes da pesquisa, bem como outros que aparecem em suas falas foram alterados
para preservar sua privacidade.

Nesta pesquisa tomou-se como hipdtese: a experiéncia de fluxo ndo apresenta diferenca significativa entre
0S grupos.
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4.1 Resultados da analise qualitativa

Para a transcri¢do das entrevistas foi utilizado o programa “Listen N Write Free”. As andlises das entrevistas
e dos didrios foram efetuadas utilizando o “RQDA”, que é um pacote desenvolvido na linguagem “R” para andlise
de dados qualitativos.

O método para andlise de dados utilizando a Teoria Fundamentada proposto por Charmaz [33] foi adaptado
para este trabalho. Embora existisse a separacdo dos participantes em dois grupos, durante as andlises da Teoria
Fundamentada ndo foi feita tal separacdo porque, como foi dito, os achados importantes poderiam ser verificados
com o0s outros participantes independente do grupo. Dessa forma, seria possivel verificar com maior certeza se a
diferenca em relagdo ao contato com a tecnologia teria influéncia sobre o fluxo dos jogadores.

O resultado obtido em cada uma das etapas € descrito a seguir:

Codificagdo inicial - Ao final da codifica¢ao inicial foram obtidos mais de 300 c6digos.

Codificagdo focalizada - Ap6s a codificacdo focalizada, os cédigos foram reduzidos para 115.

Codificagdo axial - A codificacdo axial teve como resultado 23 categorias.

Codificagdo tedrica - A codificacdo tedrica produziu 15 relacdes. Algumas destas relacdes serdo apresen-

tadas e discutidas no decorrer desta secio.

4.1.1 Relacoes identificadas

Relacao III: Experiéncia autotélica tem efeito sobre a Motivaciao, o Gostando de jogar, a Percepcio
de tempo alterada e a Perda da autoconsciéncia

Segundo Csikszentmihalyi [7], a experiéncia autotélica € o objetivo final do estado de fluxo porque a pessoa
sente prazer em realizar a tarefa (no caso da pesquisa, em jogar) e por causa disso envolve-se novamente com ela.
Dessa forma, a categoria Experiéncia autotélica afeta positivamente as categorias Motivacdo e Gostando de jogar
como pode ser verificado no trecho a seguir:

Divertido muito prazerosa eu to até com a ideia de comprar até falei “Karina (filha) eu tenho que
comprar um celular agora pra eu poder jogar” (risos) porque eu nunca tinha jogado nada na minha
vida nem no computador (né?). [Izabela]

Relacao I'V: Gostando de jogar afeta a Motivacao, a Percepcao de tempo alterada, a Perda da auto-
consciéncia, o Lazer, a Concentracio, as Habilidades e as Lembrancas

Pelo fato de estar se divertindo o jogador se sente mais motivado a continuar jogando e por isso é capaz de
desenvolver habilidades, como pode ser percebido no trecho a seguir:

(...) eu estou fazendo as outras coisas pensando “vou terminar rapidinho pra mim poder jogar”
(né?)(...) agora é bom porque eu acho que estd contribuindo pra minha concentragdo (...) eu notei
assim um pouquinho diferente nesses dias (...) quinze dias bem pouco (né?)(...) mas jd fez diferenca.
[Helena]

Relacao IX: Motivacao tem efeito sobre o Gostando de jogar, o Lazer, a Experiéncia autotélica, as
Habilidades, a Concentracio, a Percepcao de tempo alterada e a Perda da autoconsciéncia

Por se sentir mais motivado, o jogador se concentra no jogo e, assim, nao percebe 0s acontecimentos ao seu
redor. O trecho a seguir expde tal fato:

Porque eu fico muito concentrado fico querendo fazer mais pontos (...) fica naquela ansiedade e ai eu
(...) esqueco das coisas. [Jodo]
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Relacao XII: Equilibrio entre desafios e habilidades tem efeito sobre a Motivacao, a Desmotivacao e
o Gostando de jogar

De acordo com Csikszentmihalyi [7], para a ocorréncia do fluxo, o equilibrio entre as habilidades e desafios
€ fundamental. Na percepcao de sete dos participantes, a existéncia deste equilibrio pode motiva-los ou desmotiva-
los e ainda fazer com que eles gostem do jogo. No trecho a seguir esta relagdo pode ser observada:

Quando ele estd em equilibrio (...)(uai!) porque fdcil é fdacil demais (risos)(...) af quando é (...) dificil

ai é que ele pode até trazer assim é raiva assim (sabe?) “ah que eu ndo aprendo que eu ndo sei o qué
(...) entdo assim eu acho que se for equilibrado vocé vai ter momentos pra vocé xingar porque vocé
ndo consegue (risos)(...) mas vocé vai ter momentos que vocé vai fazer agora vocé poe um dificil ai eu
nunca que eu faco aquilo (...) acaba desmotivando (frisando)(...) tem que ser uma coisa equilibrada.
[Marta]

As demais relagdes identificadas foram:
e Relacdo I: Desafios tém efeito sobre a Motivagdo, a Desmotivacdo, o Gostando de jogar, a Percepcdo de

tempo alterada, a Perda da autoconsciéncia e a Experiéncia autotélica.

e Relagdo II: Concentracio no jogo afeta a Percepcdo de tempo alterada, o Gostando de jogar, as Habilidades
e a Perda da autoconsciéncia.

e Relacdo V: Controle tem efeito sobre a Motivagao, o Gostando de jogar e as Habilidades.
e Relacdo VI: Competicdo afeta a Interacdo social, o Gostando de jogar e a Percepcdo de tempo alterada.

e Relacao VII: Habilidades tem efeito sobre a Percep¢ao de tempo alterada, o Gostando de jogar, a Concentracao,
a Perda da autoconsciéncia e a Motivagao.

e Relacdo VIII: Maior interagdo com jogos afeta a Motivacdo e o Gostando de jogar.

e Relacdo X: Nao gostando de jogar afeta a Desmotivacao.

e Relagdo XI: Perda da autoconsciéncia tem efeito sobre a Percep¢do de tempo alterada e vice-versa.

e Relagao XIII: Aprendizado afeta o Gostando de jogar, o Diminuindo o medo da tecnologia e as Lembrancgas.
e Relacdo XIV: Objetivos claros tem efeito sobre o Gostando de jogar e a Motivacio

e Relacdo XV: Feedback afeta a Motivacdo e a Desmotivacao

4.1.2 Percepcoes acerca do contato com jogos e a tecnologia

Além das percepcdes relacionadas ao fluxo, os participantes também relataram sobre o pouco contato com
jogos digitais ao longo de suas vidas, sobre diminuir o medo da tecnologia devido ao contato com os jogos € o
smartphone, a melhoria na qualidade de vida que os jogos podem possibilitar, o aprendizado durante as sessdes de
jogo, a interacdo social que os jogos possibilitam e 0 jogo como uma op¢ao de lazer. Alguns destes relatos serdo
apresentados a seguir.

Diminuindo o medo da tecnologia

O contato que os participantes tiveram com os jogos durante a execucdo dos testes, periodo de dois meses,
foi considerado, por alguns, importante para diminuirem um pouco o medo que tinham da tecnologia e se sentirem
mais confiantes na utilizagdo do smartphone e em jogar. Mesmo aqueles que possuiam maior contato com a tec-
nologia, pelo fato de trabalharem muitos anos de suas vidas utilizando o computador em suas fungdes, perceberam
esse efeito. No trecho a seguir pode ser verificada essa ocorréncia:

Vocé lembra que eu falei que eu so fazia (jogava) aqui nesse cantinho (?) depois eu jd ficava sentada
na cama e tal (sabe?)(...) eu perdi o medo assim (risos)(...). [Izabela]
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Melhoria na qualidade de vida

Alguns participantes perceberam que os jogos possuem a capacidade de auxiliar no combate de doencgas
cognitivas e de promover melhorias na qualidade de vida. No trecho a seguir essas percep¢des podem ser verifica-
das:

(...) desenvolver a cabeca em qualquer coisa é bom (...) evitar o Alzheimer (risos) coisa que eu acho
que eu ndo vou ter fdcil (...). [Beatriz]

4.2 Resultados da analise quantitativa

E importante ressaltar que a presente anlise estatistica foi utilizada para a triangulagio dos dados da andlise
qualitativa, ndo tendo a pretensdo de ser usada como estatistica inferencial, devido ao fato do nimero total de
participantes ser oito, sendo considerado uma amostra nao representativa da populacdo em estudo.

Pelo fato da Escala de Fluxo ser do tipo Likert, ela ¢ uma escala ordinal. Assim, os seus itens possuem uma
relacdo de ordem e podem ser estabelecidas comparagdes como Concordo parcialmente € menor que Concordo
plenamente.

Segundo Viali [37], “a estatistica mais adequada para a descricdo da tendéncia central dos valores em uma
escala ordinal é a mediana”. Seguindo esta recomendacdo foram calculadas as medianas em cada jogo indepen-
dente do grupo e depois dependente do grupo. Como os dados sdo classificados, o cdlculo da mediana foi feito por
meio da funcdo cumulativa de frequéncias relativas, que € dado, pela férmula:

Sfi
2

ey

A menor frequéncia acumulada que supera o valor encontrado na férmula corresponde ao valor mediano.

Os valores obtidos sdo apresentados na Tabelas 1 e 2.

Tabela 1: Valor da mediana para os jogos

Jogo Mediana
Dots 5
Cut the Rope 5
Viajando pelo Mundo 5

Tabela 2: Valor da mediana para os grupos

Grupo Dots | Cut the Rope | Viajando pelo Mundo
Menor uso da tecnologia 5 5 5
Maior uso da tecnologia 5 5 5

Como pode ser observado, a mediana foi igual a cinco para todos os casos. Isto se deve ao fato deste
valor ser o mais frequente nas respostas dos participantes. Das 216 respostas, somando todas as respostas dos
participantes, o valor cinco ocorreu 117 vezes. Como este valor é o mdximo na Escala de Fluxo, acredita-se que
os participantes experimentaram o fluxo.

Para verificar a hip6tese de que nao haveria diferenca significativa no fluxo entre os grupos, utilizou-se um
teste ndo-paramétrico. Este tipo de teste € isento de premissas de distribui¢ao [34] e pode ser usado com amostras
pequenas. A razdo para utilizar um teste nao-paramétrico é porque os dados na Escala de Fluxo sdo classificados.

O teste selecionado foi o Wilcoxon-Mann-Whitney, ou teste U. A razdo para a escolha deste teste foi
porque ele foi desenvolvido, inicialmente, para comparar tendéncias centrais de duas amostras independentes e de
tamanhos iguais, que € o mesmo caso dos grupos deste trabalho.
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Para amostras pequenas (nenhum n maior que 20) sdo fornecidos valores criticos de U para os niveis de
significancia [37].

Para a execucdo do teste Wilcoxon-Mann-Whitney foi utilizado o “Action”, um plugin para o Microsoft
Excel que possui a capacidade de realizar diversos testes estatisticos.

Para todos os testes as hip6teses foram:

Hy = o fluxo entre o grupos seria igual

H 4 = o fluxo seria diferente entre os grupos

Realizou-se o teste para os jogos, nos trés testes o intervalo de confianca foi de 95%. O resultado obtido
para os jogos Dots, Cut the Rope e Viajando pelo Mundo (U = 4 e P-valor = 0,126630458; U = 6 e P-valor =
0,535703242; U = 8 e P-valor = I respectivamente), indicaram que a hipétese nula ndo deve ser rejeitada. Assim,
ndo existem evidéncias de que o maior ou menor contato com a tecnologia influencia a experiéncia de fluxo.

Nos trés testes realizados a hipdtese nula nao foi rejeitada, assim, ndo existem evidéncias de que o maior ou
menor contato com a tecnologia influencia a experiéncia de fluxo. A hipétese de pesquisa, a experiéncia de fluxo
ndo apresenta diferenga significativa entre os grupos, foi considerada confirmada. Além disso, como a mediana em
todos os casos analisados foi igual a cinco, indicando que os participantes experimentaram o fluxo, foram também
confirmadas as descri¢des dos participantes, nas entrevistas e didrios, sobre esta experiéncia.

Assim, os achados sobre a experiéncia de fluxo da andlise qualitativa foram confirmados pela andlise quan-
titativa garantindo uma base mais sélida para a constru¢do da teoria.

4.3 Construcao da teoria

Tendo como base as relagdes apresentadas, que foram estabelecidas por meio dos dados, foi elaborado um
modelo tedrico. Este modelo é exibido na Figura 4.

O modelo tedrico serviu de base para a construg@o da seguinte teoria:

O jogador da terceira idade ao se sentir motivado e gostando de jogar é capaz de experimentar o fluxo
com mais facilidade porque ele estd mais envolvido com o jogo uma vez que sua concentracdo estd
voltada para o mesmo por desejar se divertir, relaxar, superar os desafios e melhorar suas habilidades,
e isso faz com que ele perca sua autoconsciéncia e consequentemente ndo perceba o tempo passar
permitindo lhe sentir prazer suficiente pelo ato de jogar que o impele a se envolver novamente com o

Jjogo.

Assim, o Gostando de jogar e a Motivacdo sdo fundamentais para o jogador da terceira idade entrar no
estado de fluxo porque eles afetam positivamente elementos desta experiéncia que sdao a Percepgdo de tempo
alterada, a Perda da autoconsciéncia, a Concentragdo, as Habilidades e a Experiéncia autotélica.

Estas duas categorias, Gostando de jogar e Motivagcdo, foram consideradas as categorias centrais desta
Teoria Fundamentada porque sdo as mais presentes nas relagdes desenvolvidas, afetando e sendo afetadas pelas
outras categorias.

O efeito positivo do Gostando de jogar também esta alinhado com a Teoria da Diversdo de Koster [8],
porque segundo o autor se divertir é algo fundamental, e nesta pesquisa foi determinado que a Diversdo é uma
subcategoria de Gostando de jogar, ou seja, uma das razdes para o jogador estar gostando de jogar é porque ele
estd se divertindo.

O Equilibrio entre desafios e habilidades também ¢é importante para o jogador idoso porque relaciona-se
com a Motivagdo e o Gostando de jogar indicando que a percepcio da existéncia deste equilibrio é um antecedente
significativo para o fluxo. O Equilibrio entre desafios e habilidades também afeta a Desmotivacdo comprovando
que se o jogador idoso perceber os desafios superiores ou inferiores as suas habilidades este joga pouco ou mesmo
desiste do jogo por causa da frustragdo, tédio e ansiedade.
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Figura 4: Modelo tedrico
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A percepcao dos participantes de que o Equilibrio entre desafios e habilidades sdo importantes e necessarios
nos jogos também mostra-se de acordo com Teoria da Diversdo porque sdo formas de evitar a ocorréncia do tédio
e consequentemente manter o jogador mais envolvido com o jogo.

A satisfacdo que os participantes sentiram durante o jogo e o desejo de jogarem novamente e de conhecerem
novos jogos € o principal indicio de que eles experimentaram o fluxo porque segundo Csikszentmihalyi [7], a
Experiéncia autotélica é o objetivo final do estado de fluxo. Assim, ao se envolverem com o jogo ao ponto de
sentir prazer e motivagao para jogar novamente, os participantes, vivenciaram esta experiéncia.

Na Teoria da Diversdo, o Aprendizado é um dos elementos fundamentais e os participantes comprovaram
este fato ao relatarem que gostaram de aprender e ao se mostrarem interessados em jogos educacionais.

4.4 Avaliacao dos resultados e suas implicacoes

Como pode ser observado nas relacdes apresentadas e na teoria desenvolvida, os elementos do fluxo
Concentragdo, Controle, Desafios, Habilidades, Percep¢do de tempo alterada, Perda da autoconsciéncia e Ex-
periéncia autotélica estdo inter-relacionados e, assim, afetam e sido afetados mutuamente.

Foi determinado que o Gostando de jogar e a Motivagdo possuem significativa importancia na visdo do
jogador da terceira idade e, no ambito desta Teoria Fundamentada, sugere-se que eles devem ser somados aos
elementos fundamentais da Teoria do Fluxo de Csikszentmihalyi [7] no contexto de jogos digitais para este publico.

A Teoria da Diversao se mostrou aderente aos idosos porque nesta pesquisa os participantes forneceram
declaragdes sobre a relagdo entre Diversdo e Aprendizado e, assim, recomenda-se a utilizagdo desta teoria na
criagdo de jogos voltados para a terceira idade.

E importante ressaltar que independentemente do participante gostar ou ndo de jogos digitais antes da
pesquisa, todos foram capazes de experimentar o fluxo. E aqueles que disseram ndo gostar, mudaram de opinido e
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sentiram-se inclinados a manter uma relacao mais préxima com jogos digitais por causa de vdrios beneficios que
eles perceberam durante este contato.

5 Consideracoes finais

Nesta secdo sdo descritas as consideragdes finais da pesquisa realizada apresentando uma discussao sobre
a validade e as limita¢des do estudo desenvolvido, descrevendo as conclusdes obtidas e sugerindo recomendagdes
para trabalhos futuros.

5.1 Limitacoes da pesquisa e ameacas a validade

Neste trabalho foram utilizados critérios e estratégias para diminuir as ameagas a sua validade e para au-
mentar a sua qualidade. Os critérios utilizados foram a confiabilidade e a validade interna, e as estratégias foram a
triangulacdo e o método comparativo constante.

Em relacdo as limitacdes pode ser dito que apesar das acdes tomadas para melhorar o recolhimento de
informagdes nos didrios, estas ndo surtiram o efeito desejado. Alguns dos participantes limitaram-se a anotar
apenas a data e o tempo da sessdo de jogo e dentre eles apenas dois anotaram estas informagdes durante as quatro
etapas do estudo, sendo os dois do mesmo grupo. A maioria forneceu estas informag¢des com maior regularidade
no inicio, depois passaram a fornecer de forma esporddica ou simplesmente ndo forneceram. Por esta razdo nao
foi possivel fazer uma andlise do tempo de jogo dos participantes.

Dessa forma, recomenda-se ndo utilizar o didrio como unica fonte de informagdo porque embora possuam
pontos positivos importantes para a coleta de informacdes, neste trabalho percebeu-se que suas limitacdes podem
ter relevante impacto no estudo realizado.

Outra limitacdo esta relacionada com a abordagem qualitativa: o método de estudo de caso e o nimero
de participantes que ndo permitem a generalizacdo dos resultados obtidos para a populacdo de idosos. Entre-
tanto, pesquisas qualitativas produzem importantes conhecimentos para o entendimento do fendmeno em estudo,
principalmente, quando este ¢ complexo ou ndo dispde de informagdes suficientes na literatura.

5.2 Conclusoes

Este trabalho teve como objetivo propor estratégias para melhorar a experiéncia do jogador idoso. A finali-
dade era possibilitar o desenvolvimento de jogos mais condizentes com os anseios da terceira idade e capazes de
atrair mais a sua atencdo e interesse.

Visando determinar se o equilibrio entre os desafios e as habilidades possui importincia significativa para o
jogador da terceira idade e verificar quais dos outros elementos do fluxo sio considerados importantes por ele, uma
vez que os resultados encontrados na literatura ndo foram considerados suficientes, foi realizada uma pesquisa de
método misto, na qual foi dado maior enfoque na parte qualitativa. A pesquisa utilizou a abordagem de estudo de
caso e em seu planejamento foi definido que seria um estudo de casos multiplos holistico.

A andlise dos dados coletados foi feita utilizando a Teoria Fundamentada para as entrevistas e didrios e
técnicas estatisticas para a Escala de Fluxo. A Teoria Fundamentada tinha por objetivo propor uma teoria capaz de
explicar a importincia/nio importancia do equilibrio entre os desafios e as habilidades e dos outros elementos do
fluxo.

As andlises estatisticas foram feitas usando a mediana e o teste de Wilcoxon-Mann-Whitney, uma vez que
os dados da Escala de Fluxo sdo ndo-paramétricos. O objetivo era realizar a triangulacido dos dados e verificar se
haveria diferencas significativas no fluxo entre os dois grupos. Os resultados foram considerados satisfatérios para
a triangulacdo e confirmaram a hipétese de que ndo existiria diferenga.

A teoria desenvolvida permitiu a descoberta de dois novos elementos significativos para a experiéncia de
fluxo do jogador da terceira idade: a motivagcdo e o gostando de jogar. Estes elementos estdo relacionados posi-
tivamente com a experiéncia autotélica, as habilidades, os desafios, a percep¢do de tempo alterada, o controle, a
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concentracdo e a perda da autoconsciéncia. E foram considerados fundamentais para o jogador da terceira idade
entrar no estado de fluxo. Estes dois elementos foram as categorias centrais da teoria desenvolvida.

Os resultados da andlise qualitativa também indicaram que a Teoria da Diversdo € importante para o jogador
idoso ao expor a relevancia do aprendizado na percepc¢ao dos participantes, ao identificar diversas declaragdes sobre
a diversdo e ao verificar a relagdo entre diversio e aprendizado. Assim, recomenda-se a utilizagdo desta teoria na
criagdo de jogos voltados para a terceira idade.

As estratégias identificadas para melhorar a experiéncia de fluxo do jogador da terceira idade sdo descritas
a seguir:

e Jogos que ndo oferecem a opcdo de competi¢do devem ter algum tipo de registro, por exemplo, pontos ou
bonificagdo, que permitam que o jogador busque superar a si mesmo.

e E importante identificar temas e géneros de jogos que os idosos gostem e que afetem a sua motivagio.

e E importante equilibrar desafios e habilidades com foco nos idosos, dada a influéncia sobre a motivagio e o
gostar de jogar.

e Jogos devem ser criados de forma a fornecer variagdes em seus desafios de modo que eles ndo se tornem
repetitivos.

e E importante manter a concentracao do jogador uma vez que se relaciona com o gostar de jogar e a motivagao.

e E importante prover ao jogador idoso situacdes de aprendizado devido ao efeito positivo sobre o gostar de
jogar e ao interesse demonstrado pelos participantes.

e Os jogos devem auxiliar no combate a doengas cognitivas e na melhoria da qualidade de vida.

Além destas estratégias, € importante que um jogo voltado para a terceira idade atenda caracteristicas de
usabilidade especificas para este puiblico, principalmente, se o jogo for desenvolvido para dispositivos mdveis,
como smartphones. Estes dispositivos apresentam certas particularidades, como o tamanho da tela reduzido, que
podem dificultar o uso por parte dos idosos. Os trabalhos realizados por Santos [17] e Machado [19] podem auxiliar
no desenvolvimento de jogos que visam atender a este publico-alvo ao discutirem heuristicas de usabilidade e de
gameplay voltados para ele.

Outro ponto que deve ser destacado € a necessidade de mais estudos que proponham estratégias para me-
lhoria da experiéncia do jogador idoso, uma vez que existem poucos estudos sobre este assunto.

Como sugestdes adicionais para trabalhos futuros pode-se recomendar: (i) replicar o estudo com outra
amostra, criando grupos diferentes, por exemplo, por grau de escolaridade ou por faixa etdria e examinar se 0s
achados serdo mantidos; (ii) realizar uma pesquisa com enfoque quantitativo em uma amostra maior de idosos para
verificar se os resultados deste trabalho serdo confirmados; (iii) estudar tipos de desafios adequados para idosos
porque segundo os participantes, os desafios sdo importantes para os jogos digitais e (iiii) desenvolver e avaliar
jogos educacionais voltados para o publico idoso, uma vez que todos os participantes deste trabalho indicaram ter
interesse no aprendizado.
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