SBC - Proceedings of SBGames 2017 | ISSN: 2179-2259

Master and Doctoral Thesis SBGames Award

Teoria Fundamentada nos dados para o projeto da mecanica de jogo
educacional movel para adultos mais velhos

Ronan Loschi Rodrigues Ferreira*

Lucila Ishitani®

Pontificia Universidade Catélica de Minas Gerais (PUC Minas). Programa de Pés-graduagao em Informatica. Brasil.

REsumo

Este artigo pretende apresentar uma teoria fundamentada contendo
caracteristicas desejdveis para o projeto de mecanica para jogos
moveis educacionais. A coleta de dados foi baseada no uso de
questiondrio, entrevista e didrio. A andlise de dados foi baseada
em teoria fundamentada. Como resultado, apresentamos a teoria.

Palavras-chave: Jogo educacional mével, mecanica de jogos,
adultos mais velhos.

1 INTRODUGAO

Com o aumento da expectativa de vida, torna-se necessario oferecer
opcdes de aprendizagem e lazer para os adultos mais velhos. Uma
alternativa sdo os jogos méveis educacionais que possibilitam unir
o entretenimento e o aprendizado e podem contribuir para melhorar
a qualidade do processo de envelhecimento das pessoas [5].

Sabendo-se que jogos mdveis podem contribuir para a melhoria
do processo de envelhecimento das pessoas[5], deve-se considerd-
los como uma possibilidade para oferecer lazer em conjunto com
a educagdo, por meio de jogos méveis educacionais. Esses jogos
podem contribuir para a superacio de limitacdes cognitivas como
perda de memdria, de atengdo, de imaginagdo, de associagdo, de
percepg¢do e de raciocinio. [12] e [13].

A mecanica do jogo define o jogo em si e estabelece como serd a
interac@o do jogador. Ao estudar as trinta e duas lentes da mecénica
de jogos propostas por [16] e estabelecer a relacdo dessas lentes
com a escala de EGameFlow proposta por [9] percebe-se uma la-
cuna nas perguntas que sdo feitas ao projetista, pois elas ndo garan-
tem o “olhar” dos projetistas para as necessidades do jogador adulto
mais velho.

Esse artigo tem a sua delimitagio no projeto da mecanica de jo-
gos méveis educacionais para adultos mais velhos e buscara inves-
tigar a seguinte questdio norteadora: quais sdo as caracteristicas da
mecanica de jogos mdveis educacionais para adultos mais velhos e
como elas se relacionam com a experiéncia do jogador? O objetivo
principal é apresentar uma Teoria Fundamentada nos dados con-
tendo caracteristicas desejaveis para projetos da mecanica de jogos
moveis educacionais para adultos mais velhos.

Utilizou-se a metodologia qualitativa, com caracteristicas des-
critivas e de fontes bibliogrédficas. Os procedimentos de coleta de
dados se basearam no uso de instrumentos variados como o ques-
tiondrio, a entrevista e o didrio. E a andlise dos dados foi com base
na Teoria Fundamentada seguiu as diretrizes propostas por [4]. Se-
gundo [7], a Teoria Fundamentada € uma estratégia de investigacao
fundamentada nos pontos de vista dos participantes.

Sao escassos na literatura os estudos que abordam o uso de jogos
moveis educacionais para os adultos mais velhos. Este estudo esta-
belece uma ralagdo clara entre a educagdo, a tecnologia e os adultos
mais velhos. Como resultado alcancado apresenta-se uma Teoria
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Fundamentada nos dados da experiéncia do jogador contendo ca-
racteristicas para o projeto da mecanica de jogos méveis educacio-
nais para adultos mais velhos.

2 REVISAO DA LITERATURA

Nesta secao serdo apresentados e discutidos os principais trabalhos
identificados na revisdo da literatura.

2.1 Jogos moveis educacionais para os adultos mais
velhos

Os jogos fazem o cérebro trabalhar e podem ser utilizados como
ferramentas de aprendizagem fundamentais e poderosas [11, p.36].
Os jogos méveis educacionais para serem aceitos precisam conside-
rar as necessidades, vontades, desejos e o estilo de vida do publico
alvo [14]. Estes jogos permitirem que os jogadores desenvolvam
suas habilidades e aprendam coisas novas sem deixarem de ser di-
vertidos e atrativos [1, p.17]. Se bem projetados estes jogos po-
dem melhorar a satide mental e fisica, as relagdes sociais e entre
geragdes, podem ser uma forma divertida de passar o tempo, de
descansar e de aumentar a autoestima [10].

2.2 Mecanica de jogos

Ao definir o conjunto de func¢des para a mecanica do jogo, o proje-
tista terd que escolher qual a tecnologia que ird suporta-lo, a estética
que o caracterizard para publico alvo e uma narrativa que fard sen-
tido para os jogadores. Das cem lentes propostas por [16], a sétima
lente “foca” na tétrade elementar, que ¢ composta pelos seguintes
elementos: estética, mecanica, histéria e tecnologia. Essa lente
“ve&” a possibilidade do projetista considerar cada elemento sepa-
radamente e, depois, todos juntos. Este artigo ird considerar sepa-
radamente o elemento da mecanica de jogos. Segundo [16]:

“a mecénica do jogo é a esséncia do que o jogo real-
mente €. S@o as interacdes e os relacionamentos que
permanecem quando a estética, tecnologia e histdria sdo
removidos.”

A tecnologia é o meio fisico que permitird que o jogador possa
interagir com o jogo, logo é o meio pelo qual o jogador percebe o
jogo e suas mecanicas. A estética do jogo é um elemento impor-
tante durante o projeto e o que mais se apresenta para o jogador,
logo o projetista precisa escolher a mecanica que fard os jogado-
res se sentirem como se estivessem no mundo em que a estética
foi definida. A narrativa serd a histdrica contada por meio do jogo,
logo € importante escolher a mecénica que reforgard essa histéria e
a deixard emergir durante o jogo. A mecanica do jogo é o elemento
que define o jogo em si, pois estabelece como serd a interagdo do
jogador com os outros trés elementos da tétrade elementar [16].

2.3 Avaliacao da aprendizagem do jogador

[19] criaram a escala GameFlow, a escala GameFlow ndo descreve
adequadamente o aumento do conhecimento, mas serviu de base
para o trabalho de [9], que criaram a escala EGameFlow e incluiram

I'As lentes sdo pequenos conjuntos de perguntas sobre o projeto, que
devem ser respondidas pelo projetista
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o fator Melhoria do Conhecimento. A escala de EGameFlow foi
proposta por [9] que reformataram a escala de GameFlow [19] em
um questiondrio e acrescentaram o fator de Melhoria do Conheci-
mento. Segundo os autores a escala EGameFlow pode ser usada
como uma referéncia para o projeto de jogo educacional.

2.3.1 Projeto da mecanica de jogos

O trabalho de [16] no livro “A arte do Game Design” € uma re-
feréncia para os projetistas e traz dois capitulos sobre a mecénica
do jogo, um com abordagem sobre os elementos da mecanica do
jogo e o outro mostrando que a mecanica deve estar balanceada.

2.4 Projeto de jogos educacionais para adultos mais
velhos

Em [15], as autoras fazem um levantamento de caracteristicas de
jogabilidade de jogos educacionais para adultos mais velhos por
meio de um estudo de caso com o foco na alfabetizacio. Os dados
foram analisados por meio da Teoria Fundamentada. Dentre os re-
sultados, concluiram que para o sucesso de jogos educacionais no
processo de alfabetizagdo € necessdrio considerar as limitagdes e as
necessidades decorrentes da idade do publico-alvo.

No trabalho de [3], o autor apresentou aspectos de usabilidade de
mobile learning voltado para usudrios com restricdes decorrentes
da idade. Com o objetivo de avaliar a aderéncia das tecnologias
moveis por parte dos adultos mais velhos, o autor realizou testes
de usabilidade utilizando dispositivos mdveis com o publico-alvo.
Como resultado, o autor verificou mais de 80% de interesse no uso
de dispositivos méveis por parte dos adultos mais velhos.

Em [8], os autores apresentam resultados de uma revisdo sis-
temadtica da literatura que mostram que sdo raros os estudos es-
pecificos sobre projeto de jogos educacionais para adultos mais ve-
lhos. Em um desses estudos, os autores apresentam como resultado
o Labuta Batuta, um jogo mével educacional para adultos mais ve-
lhos [17]. O jogo é conta com a inclusdo de minijogos simples
que buscam ensinar o uso dos comandos bésicos de navegacdo em
smartphones. A narrativa do jogo traz o cotidiano de um adulto
mais velho em sua casa utilizando um smartphone. Primeiramente,
o jogador constréi o seu avatar [6]. A constru¢do do avatar segue
um passo a passo e possibilita ao jogador incluir o género, formato
corporal, tom de pele e outros. Em seguida, o jogador pode navegar
pelos comodos da casa virtual, usando o smartphone para realizar
atividades diversas, tais como: tirar foto, enviar mensagens, fazer
liga¢des, instalar e jogar minijogos.

3 METODOLOGIA

O método para alcangar os objetivos seguiu as seguintes atividades:
revisdo da literatura; sele¢do do jogo; selecdo dos participantes; co-
leta de dados e andlise de dados pela Teoria Fundamentada.

3.1 Selecao dos participantes

Foram selecionados 8 participantes, sendo 6 mulheres e dois ho-
mens. Os critérios para participagdo na pesquisa foram: ter no
minimo 45 anos, consentir na participacdo voluntdria, ser alfabeti-
zado, ndo possuir deficiéncia cognitiva, motora ou fisica que impe-
disse a realizacdo dos testes ou uso do aparelho celular. O processo
de recrutamento seguiu o método bola de neve (Snowball) [2].

O numero de participantes estd de acordo com a recomendacio
de se ter um minimo de 8 em pesquisa utilizando didrio [18]. Além
disso, [4] afirma que, para os propositores da Teoria Fundamentada,
amostras pequenas de dados limitados ndo apresentam problemas.

3.2 Selecao do jogo

redEu acho que ndo deve falar o nome do jogo. Substituir por [a ser
divulgados posteriormente]. Idem para o grupo de pesquisa. Acho
também que as informacdes sobre 0 jogo devem estar nos trabalhos
relacionados. Na verdade, eu excluiria esta se¢do
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Foi selecionado o jogo Labuta Batuta projetado e desenvolvido
pelo grupo de pesquisa sobre informatica na educagdo da PUC Mi-
nas. A mecanica bdsica constitui de gestos comuns no uso de celu-
lares como arrastar o dedo, tocar a tela, pingar entre outros.

3.3 Coleta de dados

Os instrumentos para coleta de dados foram: um questiondrio de-
mogréfico; o Teste de Trilhas [20] para avaliar a capacidade cogni-
tiva do participante; um didrio; e uma entrevista semiestruturada.

3.4 Uso do jogo e preenchimento do diario e entrevista
final

O jogo mével educacional Labuta Batuta foi instalado no celular a
ser utilizado pelo participante.Ressaltou-se que os participantes po-
deriam deixar de participar a qualquer momento, mas solicitou-se
que o jogassem todos os dias. Estabeleceu-se um periodo de 15 dias
para cada participante.As entrevistas finais foram gravadas. Poste-
riormente os didrios e as entrevistas foram transcritos para andlise
dos pesquisadores.

Todos os instrumentos utilizados foram submetidos e aprovados
pelo Comité de Etica em Pesquisa.

3.5 Anadlise dos dados coletados

Os dados foram analisados por meio da Teoria Fundamentada [4].
Na pritica, o desenvolvimento passa por seis fases de codificacdo
dos dados que sdo: Linha a Linha, Focalizada, Axial, Tedrica,
Redagdo de Memorandos e Suficiéncia Tedrica.

4 RESULTADOS

Esta secdo apresenta os principais resultados relacionados a criagdo
da Teoria Fundamentada nos dados para o projeto da mecanica de
jogo educacional mével para adultos mais velhos.

4.1 Analise qualitativa de resultados

Para a andlise qualitativa dos dados por meio da Teoria Fundamen-
tada utilizou-se o software “R Qualitative Data Analysis (RQDA)”
2

4.1.1 Resultado da codificagao linha a linha

Foram gerados no total 316 cddigos na codificagdo linha a linha,
sendo 78 cdédigos com os didrios e com as observagdes e 238 com
as entrevistas.

4.1.2 Resultado da codificagao focal ou focalizada

Analisando os 316 c6digos gerados na codificag@o linha a linha fo-
ram gerados 81 cédigos na codificagdo focalizada, considerando os
que permitiram sintetizar e explicar os segmentos maiores de dados.

4.1.3 Resultado da codificagao Axial

Na codificagdo Axial foram geradas 15 categorias considerando os
cédigos mais significativos e/ou frequentes da codificagdo focali-
zada. E os 81 cédigos foram relacionadas as categorias criadas,
como subcategorias. Observou-se que das 15 categorias, 6 ja esta-
vam contempladas na literatura, sendo elas: Desafios, Feedbacks,
Melhoria do conhecimento, Objetivos Claros, Imersdo, Autonomia
[9] e [16]. As outras 9 categorias, que foram consideradas novas,
sdo: Minijogos, Avaliagcdo do desempenho, Evoluindo no jogo, En-
tretenimento e aprendizagem, Niveis, Uso de dispositivos moveis,
Concentragdo na aprendizagem, Gostando de jogar e Links exter-
nos. A descoberta dessas 9 categorias refor¢am a lacuna na litera-
tura pesquisada e surgem como novas caracteristicas para o projeto
da mecanica de jogos moéveis educacionais para adultos mais ve-
lhos.

Zhttps://www.R-project.org/. Acesso em: fev de 2016.
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4.1.4 Resultado da codificagao Tedrica

A codificagdo tedrica permitiu especificar as relacdes possiveis en-
tre as categorias desenvolvidas. As relagdes foram geradas a partir
dos relatos dos participantes. Os seguintes cédigos sdo exemplos
dos c6digos tedricos que foram gerados: Cédigo tedrico 1: Objeti-
vos claros tém efeito sobre Entretenimento e aprendizagem, Uso de
dispositivos mdveis, Avaliacdo do desempenho, Autonomia, Evo-
luindo no jogo, Links externos. Foram 6 relagdes, a seguir um
exemplo de relacdo para o cédigo tedrico 1:

Relacao I: Melhoria do conhecimento afeta o Entretenimento
e aprendizagem por meio da subcategoria ‘“aprendendo por
meio do jogo™.

“(...) se fala que eu vou precisar mexer no Face eu jd
sei, estd mais direto; e antes eu tinha dificuldades, cha-
mava alguém para me ajudar, agora ndo <Melhoria do
Conhecimento>, depois que eu aprendi no jogo que eu
comecei a associar e aprender ué, aprendi melhor <En-
tretenimento e aprendizagem>.” [Arcia, P6, entrevista]

Relacao II: Minijogos afeta positivamente a Melhoria do Co-
nhecimento por meio da subcategoria ‘“Achando os minijogos
interessantes para concentrar-se na aprendizagem”.

“(...). Mas sem divida é esse ai do pergunta e res-
ponde (Eu Te Pergunto) <Minijogos>, esse ai me fez
evoluir, destacou para mim, para o aprendizado; nesse
que eu aprendi mais, nesse ai <Melhoria do Conheci-
mento>".[Lina, P7, entrevista]

Relacao III: Objetivos claros afeta Gostando de jogar por meio
da subcategoria “‘entendendo claramente os objetivos do jogo™.

“(...) foi tudo muito bem explicadinho, teve assim nada
de dificuldade, eu ndo achei ndo <objetivos claros>, eu
achei que foi legal <Gostando de jogar>. (...).” [Equel,
P3, entrevista]

4.2 A construcao da Teoria Fundamentada nos Dados

As relacdes estabelecidas e o modelo tedrico serviram de base
para a construgdo da Teoria Fundamentada nos dados com carac-
teristicas para o projeto da mecanica de jogo educacional mdvel
para adultos mais velhos, que é apresentada no texto que se segue.

As categorias Gostando de jogar, Entretenimento e aprendiza-
gem e Melhoria do conhecimento sdo as categorias centrais do
modelo tedrico pois estabeleceram o maior nimero de relagdes e
foram as que mais afetaram e foram afetadas na opinido dos jo-
gadores (adultos mais velhos). Isso demonstra que quando esse
publico gosta de jogar um jogo mével educacional ele valoriza a
unido do entretenimento com o aprendizado e entende que essa
unido leva a melhoria do conhecimento que favorece a imerséo e
a aprendizagem continuada. Portanto o projeto da mecanica de jo-
gos moveis educacionais para adultos mais velhos deve considerar
essas relacdes como caracteristicas principais.

As relagoes da categoria Uso de dispositivos mdveis mostram
que, ao utilizar um dispositivo mével para jogar e aprender, o adulto
mais velho desperta o seu interesse pelo uso das tecnologias méveis
permitindo o seu entretenimento e a aprendizagem. Assim o uso de
dispositivos mdveis é também uma caracteristica a ser considerada.
Nao h4 um consenso sobre o que € teoria e entre os pesquisadores da
Teoria Fundamentada também ha significados distintos. Logo para
a Teoria proposta nessa pesquisa seguiu-se as orientacdes da teoria
construtivista de Kath Charmaz [4, p.199-p.202], que estimula o
pesquisador e teorizar na tradi¢do interpretativa que aprofunda os
significados e processos implicitos e é mais evidente A categoria
Objetivos claro e suas relagdes mostram que ao entender claramente
os objetivos do jogo mével educacional o adulto mais velho passa a
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compreender melhor o jogo e como jogar. Com isso eles alcancam
os objetivos do jogo e valorizam a oportunidade de se divertir e
de aprender ao mesmo tempo, além de vencerem as barreiras de
uso das tecnologias mdveis. Logo objetivos claros é também uma
caracteristica para a mecanica de jogos mdveis educacionais.

Isso porque o jogador entende facilmente o que deve fazer no
dispositivo mével para comegar a jogar, por exemplo tocar na leta,
arrastar um objeto ou digitar. Quando os objetivos do jogo sdo apre-
sentados de forma clara, mesmo sem ter o habito de jogar, eles en-
tendem o que é preciso fazer e gostam de jogar. Com isso eles
passam a jogar com mais frequéncia e por mais tempo e isso faz
com que esses jogadores encontrem facilidades, evoluam no jogo e
percebam melhorias em seu desempenho. Um aspecto interessante
€ que o jogador [Adulto mais velho] mais experiente pode achar
um jogo movel educacional facil quando seus objetivos sdo claros
e simples. E isso pode leva-lo observar melhor as regras do jogo
e a buscar novos desafios, fora do jogo, para o aprendizado apds a
experiéncia com o jogo.

A categoria Evoluindo no jogo, com suas relagcdes, mostra que a
medida em que o adulto mais velho evoluir no jogo ele passard a ter
mais interesse, curiosidades e a querer vencer os desafios do jogo.
O jogo mével educacional possibilita ao jogador [adulto mais ve-
lhos] treinar suas habilidades e evoluir aos poucos no jogo e quanto
mais ele jogar maior serd a possibilidade de melhoraria do seu co-
nhecimento. Os elementos do jogo mével educacional devem aju-
dar na concentracio do jogador na aprendizagem o que o levard a
continuar jogando e possibilitara que entre em imersdo no jogo pos-
sibilitando a unido da diversao com o aprendizado. E esses desafios
precisam estar adequados as habilidades do jogador [19] e preferen-
cialmente distribuidos em niveis, de forma que esses jogadores per-
cebam que estdo aprendendo a medida em que vencem os desafios.
Assim, permitir que o adulto mais velho possa evoluir aos poucos
no jogo, equilibrando os desafios com as habilidades do jogador é
mais uma caracteristica que tornard o jogo mais interessante para
esse publico. Caso contrdrio, a falta desse equilibrio pode frustrar o
jogador e fazer com que ele pare de jogar. Isso mostra que o jogador
gosta e se interessa por continuar jogando quando se distrai com as
novidades apresentadas e quando percebe a sua evolugdo pelo jogo
movel educacional, caso o jogo ndo supere suas expectativas.

Demanda que o jogo tenha novidades, niveis, desafios e permita
que tenham novas a¢des. O jogo mével educacional desperta no jo-
gador [adulto mais velho] a curiosidade por novos conhecimentos,
além do jogo. E estimula a sua vontade de aprender mais para ex-
plorar melhor a tecnologia e de buscar novos desafios para o apren-
dizado. Além disso, o jogo desperta no jogador o interesse em ad-
quirir tecnologias méveis, quando for o caso.

Para os adultos mais velhos os minijogos ajudam na
concentragdo, motivam a aprendizagem do jogador e possibilitam
o melhor uso do dispositivo mdvel utilizado para jogar. Portanto,
as relagdes da categoria Minijogo mostram outra caracteristica para
o projeto da mecanica de jogos modveis educacionais para adultos
mais velhos que ¢ incluir minijogos que despertem no jogador a
aten¢@o e a curiosidade por descobrir o que cada minijogo tem a
oferecer e que também lhes permitam avaliar o seu desempenho no
jogo. Os jogadores [adultos mais velhos] gostam de minijogos que
os possibilitem exercitar a memoria e que contribuam para o seu
entretenimento e para a sua aprendizagem. Quando o jogador gosta
de jogar acorre sua imersao no jogo fazendo esquecer-se do tempo
e das preocupagdes ao seu redor.

As relagdes da categoria Comentdrios (Feedbacks) mostram que
esses comentdrios incentivam os jogadores e influenciam para gos-
tarem do jogo e para continuarem jogando, por isso esses co-
mentdrios devem ser bem elaborados e considerados mais uma ca-
racteristica. Ao receber os comentérios os jogadores fazem uma
avaliacdo do seu desempenho de acordo com comentdrios positivos
ou negativos, com isso sente mais confianga para evoluir no jogo.
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Porém quando os feedbacks ficam repetitivos eles afetam negati-
vamente fazendo com que o jogador ache cansativo e com isso ele
pode ndo gostar de jogar.

Outra caracteristica para que o jogador sinta-se no controle do
jogo ¢é considerar suas limitacdes fisicas e/ou cognitivas. Uma al-
ternativa € inserir links externos para estimular o adulto mais velho
a exercitar outros movimentos e conhecer contetidos extras. A falta
de Autonomia sobre o jogo, seja por conta do préprio jogo ou por
conta de limitagdes fisicas e/ou cognitivas afeta negativamente a
concentragao na aprendizagem. Quando o jogador tem a autonomia
sobre o jogo ele acha interessante, gosta de Jogar e de aprender.

A medida em que elementos do jogo permitem que o jogador
[adulto mais velho] melhore o seu conhecimento ele passa a ter um
entendimento mais claro do jogo e fica mais satisfeito. Com isso
ele melhora o seu conhecimento.

4.3 Avaliacao dos resultados

Objetivos claros sdo fundamentais em um jogo mével educacional
para adultos mais velhos e favorecem o entretenimento e a aprendi-
zagem, o uso de dispositivos méveis, a avaliacdo do desempenho,
0 gosto por jogar, a evolugdo no jogo e o uso de links externos.
Quando esse tipo de jogo possibilita a evoluc¢do do jogador [adulto
mais velho] ele promove o gosto por jogar, a superagdo dos desafios
do jogo e a melhoria do conhecimento do adulto mais velho.

Ao possibilitar que o jogador [adulto mais velho] concentre-se na
aprendizagem o jogo mével educacional favorece o gosto por jogar
e aimersdo. A imersdo leva a evolugdo no jogo e ao entretenimento
e aprendizagem. Ao proporcionar desafios o jogo possibilita a me-
lhoria do conhecimento e que o adulto mais velho busque por niveis
com desafios maiores.

Ao proporcionar Entretenimento e aprendizagem ao jogador
[adulto mais velho] o jogo mdvel educacional estimula a melho-
ria do conhecimento, a busca por Niveis mais elaborados, o Uso
de dispositivos modveis, o Gosto por de jogar e a busca por novas
informagdes em Links externos.

Incluir minijogos em um jogo mdvel educacional favorecerd a
melhoria do conhecimento, o uso de dispositivos méveis, o gosto
por jogar e o Entretenimento e aprendizagem. E Incluir feedbacks
bem elaborados nos jogos mdveis educacionais permitird o gosto
por jogar e a avaliacdo do desempenho pelos adultos mais velhos.

Se o adulto mais velho gostar de jogar o jogo mével educacional
ele podera obter a Melhoria do conhecimento , o Entretenimento
e aprendizagem, a evolu¢do no jogo, a evolugdo para niveis mais
sofisticados, o Uso de dispositivos mdveis e a Imersdo. E quando
0 jogo mdvel educacional permitir a autonomia do jogador adulto
mais velho estard favorecendo a concentra¢do na aprendizagem, a
melhoria do conhecimento e o gosto por jogar.

5 CONCLUSOES

Essa pesquisa teve como objetivo a construg¢do de uma Teoria Fun-
damentada nos dados contendo as caracteristicas que servirdo como
base para projetos da mecénica de jogos mdveis educacionais para
adultos mais velhos. Para isso utilizou-se a pesquisa qualitativa e
instrumentos variados como o questiondrio, a entrevista e o didrio.
Para a andlise dos dados utilizou-se a Teoria Fundamentada.

Dentre as contribui¢des destaca-se a descoberta de 9 novas ca-
tegorias que sdo: Minijogos, Avaliagdo do desempenho, Evoluindo
no jogo, Entretenimento e aprendizagem, Niveis, Uso de dispositi-
vos moveis, Concentragcdo na aprendizagem, Gostando de jogar e
Links externos. Essas descobertas somam aos trabalhos de [19] e
de [16] para projetos da mecanica de jogo mdvel educacional para
adultos mais velhos.

Sugere-se que trabalhos futuros busquem testar e validar a teo-
ria fundamentada dessa pequisa, desenvolver um jogo mével edu-
cacional ampliando seus recursos e seguindo as caracteristicas
da mecanica do jogo presentes na Teoria Fundamentada proposta
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nesse artigo. E em seguida testar o novo jogo com adultos mais ve-
lhos para validar a Teoria comparando os resultados com outros jo-
gos educacionais que ndo seguiram as mesmas caracteristicas pro-
postas na Teoria.
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