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RESUMO

O processo de envelhecimento estd associado a alteracdes em varios sistemas
bioldgicos que se traduzem numa reducédo da capacidade em varias funcdes, maior
vulnerabilidade ao ambiente e maior risco de doencas crénicas. As doencas
neurodegenerativas sdo frequentes em pessoas mais velhas, afetando globalmente
a funcdo cognitiva e a capacidade funcional. A avaliagdo da extenséo e tipo de
défices existentes faz-se através de testes neuropsicologicos que consistem em
solicitar ao doente que realize um conjunto de tarefas estandardizadas. Um dos
problemas associados a avaliacdo neuropsicolégica € que o grau de motivacao e de
empenho do doente na sua realizagdo nem sempre é 6timo, o que prejudica a
interpretacdo dos resultados. Com o intuito de tornar a avaliagdo mais descontraida,
menos cansativa e mais envolvente, temos o0s Serious Games, que utilizam
tecnologias no contexto dos jogos e que podem incorporar 0s testes
neuropsicolégicos atuais. Apesar dos Serious Games poderem ser utilizados como
mecanismo de avaliagdo cognitiva, atualmente, existe uma caréncia destes
dispositivos, desenvolvidos e validados com o foco na populagéo adulta mais velha.
Outro fator fundamental encontrado na investigacado € a auséncia de informacdes ou
dados que essas ferramentas possam fornecer aos profissionais da saude e, assim,
possam permitir avaliar e desenvolver estratégias para tratamento ou prevencao dos
pacientes com patologias cognitivas ou ndo. O objetivo deste projeto de pesquisa é
desenvolver Serious Games Uteis como instrumento de avaliagdo do desempenho
cognitivo em individuos mais velhos com ou sem declinio cognitivo. Os objetivos
especificos consistem em: a) desenvolver Serious Games ludicos que sejam
utilizados para avaliar a fungdo cognitiva da populacdo mais velha; b) determinar
indicadores de desempenho dos jogadores e estabelecer valores normativos na
populacdo saudavel e com patologia cognitiva; ¢) determinar a validade dos jogos
protétipo para avaliar o desempenho cognitivo em relacdo aos métodos
neuropsicolédgicos tradicionais. A investigacdo adotou o método misto (métodos
qualitativos e quantitativos), ou seja, foi realizado um estudo empirico (exploratorio)
com a utilizacdo de um questionario base para coleta de dados dos jogadores, de
questionario para analisar a experiéncia de utilizacdo dos Serious Games e de um
estudo correlacional para examinar a relacdo entre as variaveis dos Serious Games
com o mecanismo tradicional de analise cognitiva (Montreal Cognitive Assessment -
MoCA). Através dos resultados, foi possivel concluir que os Jogos 1 e 3 foram os
gue melhor atenderam as hipoteses de conjectura dos dominios pretendidos a
avaliar, ou seja, os dominios que se pretendeu avaliar foram correlacionados em
ambas as amostras da investigacdo. Ja, o Jogo 2 foi o que menos atendeu as
hipoteses de avaliacdo dos dominios cognitivos, ndo satisfazendo as expectativas
do design pretendido, em especial, a ndo avaliagcdo do dominio da “Memodria”. Na
analise geral dos jogos e dos respectivos resultados é possivel afirmar que os jogos,
na forma conceptual atual, podem ser utilizados com pessoas que apresentam
suspeitas de patologias cognitivas ou que ja tenham algum tipo de patologia
diagnosticada, evidenciando variacbes de desempenho que podem sinalizar o
estado do adulto mais velho.

Palavras-chave: Games Design, Envelhecimento Ativo, Jogos Sérios, Avaliagdo

Cognitiva e eHealth.



ABSTRACT

The aging process is associated with changes in various biological systems that
translate into reduced capacity in various roles, increased vulnerability to the
environment and increased risk of chronic diseases. Neurodegenerative diseases are
common in older people, affecting cognitive function and functional capacity globally.
The evaluation of the extent and type of existing deficits is made through
neuropsychological tests that consist in asking the patient to perform a set of
standardized tasks. One of the problems associated with neuropsychological
evaluation is that the degree of motivation and commitment of the patient
performance is not always optimal, which impairs the interpretation of the results. In
order to make the evaluation more relaxed, less tiring and more engaging, we have
the Serious Games, which use technologies in the context of games and that, can
incorporate the current neuropsychological tests. Although Serious Games can be
used as a mechanism of cognitive evaluation, there is currently a shortage of these
devices, developed and validated focusing the older adult population. Another
fundamental factor found in the research is the lack of information or data that these
tools can provide to health professionals and thus allow to evaluate and develop
strategies for the treatment or prevention in patients with cognitive pathologies or not.
The purpose of this research project is to develop useful Serious Games as an
instrument for assessing cognitive performance in older individuals with or without
cognitive decline. The specific objectives are to: a) develop playful Serious Games
that can be used to evaluate the cognitive function in the older population; b)
determine player's performance indicators and establish normative values in the
healthy population and with cognitive pathology; c) determine the validity of prototype
games to evaluate cognitive performance in relation to traditional neuropsychological
methods. The research adopted the mixed method (qualitative and quantitative
methods), that is, an empirical (exploratory) study that was conducted using a basic
qguestionnaire to collect data from the players, a questionnaire to analyze the
experience of using the Serious Games and a correlation study to examine the
relationship between the variables of Serious Games and the traditional mechanism
of cognitive analysis (Montreal Cognitive Assessment - MoCA). Through the results,
it was possible to conclude that Games 1 and 3 were the ones that best met the
hypotheses of conjecture that the domains intended to evaluate, that is, the domains
that were intended to be evaluated were correlated in both samples of the
investigation. Already, Game 2 was the one that least attended the hypotheses of
evaluation in the cognitive domains, not satisfying the expectations of the intended
design, in particular, the non-evaluation of the domain of "Memory". In the general
analysis of the games and their results it is possible to affirm that games, on the
current conceptual form, can be used with people who are suspicious of cognitive
pathologies or who already have some type of diagnosed pathology, evidencing
variations of performance that can signal the older adult condition.

Keywords: Games Design, Active Aging, Serious Games, Cognitive Assessment

and eHealth.
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INTRODUCAO

1.1 Enquadramento

Para além da funcéo classica de entretenimento, existe uma classe de jogos
que visa principalmente a simulacdo de situacdes praticas do dia-a-dia, com o
objetivo de proporcionar o treinamento de profissionais, ou situacdes criticas em
empresas, ou aprendizado para criangas, jovens e adultos ou para simular situacdes
do cotidiano, como escolher os opcionais e a cor de um automovel (Zyda, 2005).
Tais jogos, conhecidos como Serious Games, utilizam a abordagem da industria de
jogos para tornar essas simulagdes mais atraentes e até mesmo ludicas, ao mesmo
tempo em que oferecem atividades que favorecem a absorcdo de conceitos e
capacidades psicomotoras. Deste modo, o termo Serious Games passou a ser
utilizado para identificar os jogos com um propoésito especifico, ou seja, que
extrapolam a idéia de entretenimento e oferecem outros tipos de experiéncias, como

aguelas voltadas ao aprendizado e a avaliacdo cognitiva (Blackman, 2005).

Um dos setores que tem beneficiado dos Serious Games é o da saude. As
dificuldades encontradas na obtencdo de materiais, validagcdo de produtos e
treinamento de pessoal, bem como a necessidade de novas abordagens para
reabilitacdo e ensino de habitos saudaveis, tornam 0s jogos computacionais um
importante aliado do ensino, avaliagdo e simulagdo para a saude, beneficiando
profissionais e pacientes. A utilizacdo destes jogos em ambientes imersivos e a
inclusdo de dispositivos ndo convencionais estabelecem uma relacdo direta com as
aplicacoes de videojogos, na qual o conceito de Serious Games pode contribuir para
a motivacdo de novas abordagens para reabilitacdo e ensino de habitos saudaveis
em ambientes virtuais. Johnsen et al. (2007) conduziram pesquisas que
comprovaram o aprendizado efetivo e a transferéncia do aprendizado para
ambientes reais quando tais aplicagcbes sao utilizadas para fins de avaliacdo e

treinamento.

Em paralelo, o envelhecimento populacional® é um fenémeno que tem
ocorrido em todo o mundo, em especial nos paises desenvolvidos (Kanso, 2013). O
envelhecimento consiste numa experiéncia diversificada entre os individuos, para a

qual concorre uma multiplicidade de fatores de ordem genética, bioldgica, social,

! Quando ocorre o declinio das taxas de fecundidade e de mortalidade.
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ambiental, psicologica e cultural. Ndo h&4 uma correspondéncia linear entre idade
cronolégica e idade biolégica (Ferrari, 1999). Diante desse processo de
envelhecimento da populacdo, € importante determinar que medidas/estratégias
devem ser tomadas para melhorar a qualidade de vida e a autonomia/independéncia

dos idosos.

Uma das estratégias propostas pela Organizacdo Mundial da Saude que
visa promover um envelhecimento saudavel é o chamado “Envelhecimento Ativo”,
onde o treino / estimulacdo cognitiva é um dos fatores para a adoc¢ao de um estilo de
vida saudavel e a participacéo ativa no cuidado da propria saide mental. Segundo a
Organizacdo Mundial da Saude, a participacdo em atividades fisicas e cognitivas
regulares e moderadas pode retardar declinios funcionais, além de diminuir o
aparecimento de doencgas crbénicas em idosos saudaveis ou em doentes crénicos
(World Health Organization, 2015).

E consensual que uma populacdo envelhecida estad exposta a maior
vulnerabilidade, por conta das perdas biopsicossociais que podem estar associadas
ao processo de envelhecimento individual. Embora seja importante realcar que o
envelhecimento individual € muito heterogéneo, ndo se pode negligenciar que
existem perdas fisicas e cognitivas que aumentam com o avancar da idade (Albert &
Killiany, 2001).

A nivel fisiolégico, todos os sistemas do organismo podem refletir o
envelhecimento dos seus Orgaos, fenbmeno para o qual tém sido avancadas
diversas explicagdes, inclusive o sistema nervoso que se reflete em alteracdes a
nivel dos neurotransmissores, na atrofia cerebral, nas alteracdes celulares, na
diminuicdo da oxigenacéo e fluxo sanguineo cerebral, entre outras (Albert & Killiany,
2001).

As aptiddes cognitivas que se apresentam mais comprometidas nas pessoas
mais velhas sdo a velocidade de processamento, a memoria, as fungdes visuo-
perceptivas e motoras, o raciocinio indutivo e as aptiddbes numéricas e verbais. Os
fatores de protecdo do declinio cognitivo associado a idade resumem-se ao

“exercicio da cognicdo” e a pratica de exercicio fisico (Weuve et al., 2004).
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1.2 Motivagao, Problema e Hipotese

O processo de envelhecimento populacional e a potencialidade de utilizar os
Serious Games como mecanismo para avaliacdo cognitiva foram os fatores
motivadores para se iniciar a investigacdo. Ou seja, a identificacdo precoce das
patologias cognitivas permitira intervir mais precocemente e, pelo menos em alguns
casos, atuar na progressao natural da doenca, e assim, ndo significa ingressar num
processo sem retorno e de evolucdo demencial inevitavel. Com o suporte no
diagnoéstico, tratamento e acompanhamento do paciente, podera existir a
recuperacdo das fungbes cognitivas, conforme é defendido por estudos empiricos.
Esta possibilidade podera estar relacionada com a propriedade de plasticidade
neuronal (capacidade do cérebro para compensar perdas), que parece permanecer
durante toda a vida, ainda que diminuida em idades mais avancadas (Mahncke,
Bronstone & Merzenich, 2006). Assim, a avaliagcdo cognitiva podera ser benéfica
tanto em pessoas mais velhas saudaveis como em doentes com patologias que

afetam o cérebro.

Apesar dos Serious Games poderem ser utilizados como mecanismo de
avaliacdo cognitiva, atualmente, existe uma caréncia destes dispositivos,
desenvolvidos e validados com o foco na populacdo adulta mais velha. Tal afirmacéo
€ percebida através da analise do estado da arte da investigacao proposta pelos
autores. Outro fator fundamental encontrado na investigacdo é a auséncia de
informacdes ou dados gque essas ferramentas possam fornecer aos profissionais da
salude e, assim, permitam avaliar e desenvolver estratégias para tratamento ou

prevencao em pacientes com patologias cognitivas ou nao.

As medidas de perda, preservacdo ou recuperacao das aptidées cognitivas
sdo tanto mais importantes quanto mais se conhecem as consequéncias da sua
deterioragcdo nas doencas neurodegenerativas. Entre estas consequéncias,
encontram-se o efeito devastador das disfuncionalidades cognitivas e as implicacdes
na saude mental e inclusivamente fisica, comprometendo até a capacidade de
sobrevivéncia (Vinters, 2001) (Ghisletta, Mcardle & Lindenberger, 2006).

A investigacdo prosseguiu com a hipotese exploratoria dos trés jogos
implementados e testados com a populacdo em estudo. Realizou-se um estudo as
cegas onde nao era, a priori, sabido se seria vidvel a avaliacdo cognitiva durante o

processo de utilizacdo dos jogos. Por meio desse processo de utilizagdo dos jogos,
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foi efetuada a coleta do desempenho dos jogadores e, por fim, a investigacéo
procurou identificar os indicadores com relacdo mais forte com o desempenho

cognitivo e que pobilitassem avaliar os jogadores.

Neste estudo focaremos a nossa atengao na populagado “adulta mais velha”
e, utilizaremos preferencialmente esta designagcao, no sentido de evitar a eventual

confusao originada com a dificuldade de delimitacdo da nog¢ao de “sénior”.

1.3 Objetivo

O objetivo deste projeto de pesquisa € desenvolver Serious Games uteis
como instrumento de avaliacdo do desempenho cognitivo em individuos mais velhos
com ou sem declinio cognitivo. Com este objetivo, foram criados protétipos,
realizados ensaios para recolha de dados e analise comparativa com avaliacdes
convencionais do desempenho cognitivo (Montreal Cognitive Assessment - MoCA)
para validar os resultados. Assim, desenvolveram-se trés jogos utilizando as
técnicas de design para a populacdo adulta mais velha®, com o intuito de avaliar o
desempenho cognitivo dos usuarios. No contexto da avaliacdo cognitiva, os autores
da investigacao forneceram “tabelas normativas” (proxys) do desempenho cognitivo,
que visam facilitar a interpretacdo do desempenho dos jogadores para 0s

profissionais de satude na monitorizag&o clinica.

Os objetivos especificos da pesquisa foram: 1) desenvolver Serious Games
gue venham a avaliar cognitivamente a populacdo adulta mais velha; 2) determinar
indicadores de desempenho dos jogadores e estabelecer valores normativos na
populacdo saudavel e com patologia cognitiva; 3) determinar a validade dos jogos
protétipo para avaliar o desempenho cognitivo em relacdo aos métodos

neuropsicolégicos tradicionais.

1.4 Contribuicfes da Investigacéao

A investigagdo fornece um estudo de caso util no desenvolvimento de
Serious Games para rastreio cognitivo, que pode ser utilizado de forma

independente pelos jogadores, repetidamente, como exercicio cognitivo. Assim,

* Disponiveis no estado da arte da investigacdo: ljsselstein et al. (2007), Abrahdo (2013), Gerling et al. (2012),
Flores et al. (2008), De Schutter & Vanden Abeele (2008) e Franco-Martin e Orihuela-Villameriel (2006).
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estes Serious Games sdo ferramentas relevantes que podem ser utilizadas como
suplemento de exercicios para avaliagdo (tabelas normativas) da evolu¢cdo dos
jogadores (populacdo adulta mais velha), oferecendo informacdes uteis (recolha e
escolha dos dados a serem analisados) para 0 acompanhamento pelos profissionais

envolvidos no cuidado dos pacientes.

1.5 Estrutura

No capitulo 2, sera apresentado todo o estado da arte que serviu de base ao
trabalho de investigagéo, especificamente, o envelhecimento ativo no mundo, os
nove dominios cognitivos, as principais patologias cognitivas, 0 mecanismo
convencional de rastreio cognitivo (MoCA) e os conceitos e trabalhos desenvolvidos
no contexto dos Serious Games e Design para a populagédo adulta mais velha. No
capitulo 3 apresenta a metodologia adotada na pesquisa, ou seja, as perguntas de
pesquisa, metodologia proposta e etapas para o desenvolvimento da pesquisa. A
proposta de prototipos de Serious Games e a hipétese/conjectura de correlagdo com
o mecanismo convencional (MoCA) utilizado para comparar os desempenhos dos
jogadores sdo expostos no capitulo 4. No capitulo 5 sdo expostos os resultados
obtidos durante a pesquisa, tais como resultados do MoCA e desempenho dos
jogadores nos jogos, juntamente com as correlacdes desses resultados. No capitulo
6 sdo discutido os resultados da investigacéo, as limitacdes dos protétipos de jogo,
as contribuicbes na area de informatica e os trabalhos futuros da investiga¢do. Por
fim, sdo apresentadas as conclusdes do estudo, que foram favorecer uma atividade
de entretenimento e bem-estar aos utilizadores e, em paralelo, dar suporte aos
profissionais na definicdo de estratégias para garantir uma melhor qualidade de vida

ao publico adulto mais velho.
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2 ESTADO DA ARTE

Para facilitar o entendimento do leitor, € importante destacar que o capitulo
do estado da arte foi dividido em duas partes: A primeira parte da investigacéo
aborda o envelhecimento no mundo, dominios cognitivos, patologias frequentes no
publico da investigacdo e o mecanismo de rastreio cognitivo MoCA; A segunda parte
trata dos Serious Games, da sua aplicacdo em contexto de envelhecimento ativo e,

por fim, do Design de Serious Games para a populacdo adulta mais velha.

Portanto, a primeira parte da investigagcao tem como objetivo perceber como
ocorre 0 processo de envelhecimento na populacdo mundial de carater fisico,
cognitivo e social, juntamente com as estratégias propostas pelo envelhecimento
ativo no mundo. Buscou-se também perceber como funcionam os dominios
cognitivos nos adultos mais velhos, de que maneira ocorre 0 processo de
envelhecimento nestes dominios e, por fim, pretendeu estudar as principais
patologias que sdo diagnosticadas nesse publico. Para tanto, os autores da
investigacdo desenvolveram uma matriz que possibilitasse perceber que dominios
sdo afetados pelas respectivas patologias e como € diagnosticada a depreciacao de
cada dominio cognitivo. Nesta etapa também é detalhado o funcionamento do MoCA

e sua justificativa de escolha para a investigacao.

Na segunda parte, realizou-se um levantamento dos projetos e investigacdes
no ambito do envelhecimento ativo e 0s que apresentavam potencialidades de
trabalho com a populacdo adulta mais velha, analisando as experiéncias e propostas
de design aplicadas a este publico. O trabalho foi dividido com base no tripé do
envelhecimento ativo (atividade fisica, cognitiva e social) a fim de perceber se ha
uma caréncia de trabalhos nas areas de experiéncia cognitiva (estimulo, avaliacéo e
exercicio) e social (isolamento) que visam a Criacdo de Sentido, Sociabilidade e
Ludicidade.

2.1 Processo de Envelhecimento e Envelhecimento Ativo

2.1.1 Envelhecimento Populacional no Contexto Mundial
Uma das consequéncias do declinio das taxas de fecundidade e de
mortalidade, designada por transicdo demografica, é o envelhecimento populacional,
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que vem ocorrendo em varios paises, embora em ritmo e momento diferenciados.
(Kanso, 2013).
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Grafico 1: Distribuicdo da popula¢éo mundial por idade e sexo 2011 e 2050. Fonte: UN, 2013.

De acordo com as NacbGes Unidas, em 2011, a populacdo idosa
correspondia a onze por cento (11%) da populacdo mundial e em 2050
correspondera a vinte dois (22%) (Grafico 1). Em quarenta anos, prevé-se um
discreto estreitamento da base e um acentuado alargamento do topo, mais intenso
entre as mulheres (mortalidade em queda nas idades avancadas) (United Nations,
2013). Além disso, alguns paises com niveis de fecundidade abaixo da reposicéo®
podem ter como consequéncia o0 baixo crescimento populacional e, a longo prazo, a
diminuicdo da populagdo em valores absolutos. Além de um contingente maior de
pessoas a alcancar as idades mais avancadas, estes idosos estdo vivendo mais

anos, embora com maior incapacidade (Camarano, Kanso e Fernandes, 2012).

® E o nivel de fecundidade no qual uma coorte de mulheres tem o nimero de filhos suficientes para
“repor” a si mesmas na populagdo. Uma vez alcangado o Nivel de Reposigdo, os nascimentos
gradualmente atingem o equilibrio com as mortes e na auséncia de imigracdo e emigragdo, uma
populagdo finalmente parara de crescer e se tornara estacionaria. Atualmente, a maioria dos paises
desenvolvidos apresenta fecundidade no nivel de reposi¢do ou abaixo dele, mas as suas populagfes
continuam a crescer (Camarano e Kanso, 2010).
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Diante desse panorama mundial de rdpido envelhecimento populacional e
prolongamento da vida, os desafios estdo estabelecidos. O principal deles € na area
da saude, que inclui a prevencdo da doenca, a promocéo da saude da populacéo
bem como a prestacdo de cuidados de saude aos idosos que apresentarem algum
tipo de doenca e/ou incapacidade. Como assinalam Maia et al. (2006), o desafio ndo
€ prolongar a vida a qualquer custo, mas sim dispor de adequada assisténcia,
prevencado e promocdo da saude ndo somente para as idades mais elevadas, mas
também na fase de envelhecimento, evitando mortes prematuras e perda de

autonomia dos idosos (Kannisto et al., 1994) (Vaupel, 2010).

Com o intuito de colaborar com a redefinicdo das politicas e programas de
saude, torna-se importante refletir sobre o conceito de “envelhecimento saudavel”
(World Health Organization, 2015), ou seja, € necessario aumentar a qualidade de
vida a medida que as pessoas envelhecem (Kanso, 2011). A preocupacao é saber
se 0 aumento na duracdo da vida esta sendo acompanhado por um aumento na

duracédo de vida com saude e autonomismo (Wong & Carvalho, 2006).

2.1.2 Envelhecimento no Contexto Bioldgico Individual

O envelhecimento, como processo biolégico, ndo ocorre de maneira linear,
existem declinios diversos dos diferentes estruturas fisioldgicas, ocorrendo em
ritmos diferenciados, sendo o processo de envelhecimento e consequentemente a
expectativa de vida diferente para cada individuo. As caracteristicas fisiolégicas do
individuo também s6 influenciam em parte o envelhecimento, sendo este também
condicionado por fatores psicolégicos (cognitivo), sociais, ambientais e econémicos
(Vaz-Serra, 2006).

No envelhecimento, o corpo vai progressivamente tornando-se mais fragil na
sua capacidade de se adaptar as condicdes externas, ou seja, 0 corpo perde massa
0ssea, 0 que predispde a osteoporose e a fraturas 0sseas; hd um aumento da
pressdo arterial, 0 que aumenta a incidéncia de acidentes vasculares cerebrais;
aumenta a resisténcia periférica a insulina, o que eleva o risco de diabetes; as
alteracbes ao sistema imunolégico predispdéem o corpo a infeccdes, doencas

autoimunes e alguns tipos de cancro (Mafas, 2000).

Segundo Pires (2011), ocorre um declinio fisico através da diminuicdo da

acuidade dos 6rgaos dos sentidos e o declinio de fun¢des dos 6rgdos importantes,
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mais especificamente do coragdo, pulmdes e rins, bem como do equilibrio

homeostatico, massa muscular, niveis hormonais e cérebro.

Em termos funcionais, € importante destacar o declinio que ocorre nas
funcdes da visdo e audicdo, possivelmente os sentidos mais importantes para a
autonomia dos humanos — e cujos oOrgdos sdo dos mais afetados pelo
envelhecimento. “A partir dos quarenta anos, os olhos comecam a sofrer com a
diminuicdo do tamanho da pupila, reduzindo a quantidade de luz que entra na retina.
A reducéo da sensibilidade da retina afeta a diferenciacdo da cor, que em conjunto
com a reducdo da visdo periférica, diminui a capacidade de algumas tarefas. Outro
problema comum € o endurecimento do cristalino, que resulta na dificuldade de
focagem de pequenos objetos, condigdo que ocorre no sintoma da “vista cansada’.
Ja a diminuicdo da acuidade auditiva pode iniciar-se mais cedo, por volta dos vinte
anos de idade, podendo afetar com nivel grave quase cinquenta por cento (50%)

dos seniores” (World Health Organization, 2015).

No contexto das alteracbes na capacidade motora, de entre as que seréo
relevantes para este estudo, conta-se a diminuicdo da massa muscular, densidade
0ssea, numero de células nervosas e volume de cartilagem, o que provoca energia e
forca reduzida, rigidez nas articulacbes e maiores dificuldades no movimento.
“Torna-se particularmente dificil realizar trabalho continuo ou que envolva grande
esforco fisico, principalmente quando requer movimentos rapidos, e demora-se mais
tempo a recuperar de um esfor¢co. No entanto, o nivel de alteracdo da fungdo motora
varia grandemente entre individuos, sendo que a pratica, a auto-motivacdo e o
exercicio fisico podem contribuir positivamente para melhorar esta condi¢cao” (World
Health Organization, 2015).

No contexto do envelhecimento cerebral, “pode-se observar que a massa
cerebral diminui, hd um alargamento dos ventriculos e uma atrofia cortical. E
possivel também observar uma perda progressiva de neurbnios nas areas
neocorticais, cerebelo e hipocampo, uma reducdo da arborizacdo dendritica, perda
sinaptica, degeneracdo granulo vascular, acumulacdo de pigmentos, depdsitos de
proteinas e metais, placas neuriticas e alteragbes intracelulares” (Garcia, 2000,
traducdo do autor). Estas alteracdes repercutem-se de forma diferenciada nas

capacidades cognitivas do adulto mais velho.
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Em relacdo a atencéo, estudos indicam que esta ndo se deteriora de forma
explicita. No dominio da linguagem, considerando o0s seus quatro dominios
(conhecimento fonologico, conhecimento lexical, conhecimento sintatico e
conhecimento semantico), é este ultimo (relacionado com a capacidade nominal e
fluidez verbal) aquele que é mais afetado pela idade (principalmente a partir dos 70
anos). No contexto da memaria, ndo se notam alteragbes com a idade na memoria
sensorial ou na memdéria de curto prazo, ao contrario do que acontece com a
memoria de longo prazo e a memadria operativa (intermediaria entre a de curto e

longo prazo) (Garcia, 2000).

2.1.3 Envelhecimento no Contexto Psicolégico e Social

Para além dos fatores biologicos anteriormente referidos o processo de
envelhecimento é também influenciado por dimens@es sociais e culturais (Fry, 1995).
A cultura ocidental é particularmente orientada a padrdes de beleza associados a
juventude e bem-estar fisico, o que contribui para que um sénior sinta que o
envelhecimento seja o evento mais trauméatico na sua vida (Aiken, 1995). Mitos e
preconceitos comuns ligados ao cidaddo adulto mais velho sdo: sempre doentes,
senis, inflexiveis, incapazes de fazer bem o seu trabalho, ndo tém vida sexual, vivem
sozinhos, abandonados pela familia, e que vivem ou deveriam viver em instituicdes
especiais (Withbourne & Sneed, 2004).

Outro fator fundamental para a qualidade da saude psicoldgica e social do
adulto mais velho é o seu grupo de apoio social, constituido pelo conjuge, filhos,
netos e amigos. Estudos indicam que o grupo de apoio social tem uma elevada
influéncia no bem estar, assim como na morbidez fisica e psiquica, mortalidade
(Dean, Kolody, & Wood, 1990). O que acontece na realidade é que o numero de
ligagOes fortes mantém-se estavel até uma idade avancada, e que o adulto mais
velho vai-se tornando mais positivo em relacdo a sua rede social conforme vai
envelhecendo (Lindley, Harper, & Sellen, 2008). De qualquer forma, a perda de
pessoas significativas estd potenciada nesta fase da vida. A medida que essas
perdas sucessivas vao ocorrendo, maior é a possibilidade de percepcdo de

isolamento e de consequentes sintomatologias depressivas (Pires, 2011).

Portanto, € importante que haja uma boa relacdo do adulto mais velho com o

seu mundo social, na medida em que individuos mais isolados ou menos integrados
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sdo menos saudaveis fisica e psicologicamente, e mais propensos a morrer (House,
Landis, & Umberson, 1988), sendo que pessoas com limitacdes fisicas, dificuldades
financeiras e institucionalizadas séo particularmente vulneraveis a soliddo (Forbes,
1996).

2.1.4 Envelhecimento Ativo no Contexto do Mundo

Para que o envelhecimento seja uma experiéncia positiva, uma vida mais
longa deve ser acompanhada de oportunidades continuas de saude, participacao
social e seguranca. Por tais motivos, a Organizacdo Mundial da Saude adotou o
termo “envelhecimento ativo” para expressar a necessidade de o sénio se manter
integrado e activo (World Health Organization, 2015). Para a Organizacdo Mundial
da Saude, o envelhecimento ativo € 0 processo de otimizacdo das oportunidades de
saude, participacao e seguranca, com o objetivo de melhorar a qualidade de vida a
medida que as pessoas ficam mais velhas (Kalache & Kickbusch, 1997).

A nocdo de envelhecimento ativo aplica-se tanto a individuos quanto a
grupos populacionais. Permite que as pessoas percebam o seu potencial para o
bem-estar fisico, social e mental ao longo do curso da vida, e que essas pessoas
participem da sociedade de acordo com suas necessidades, desejos e capacidades;
ao mesmo tempo, propicia protecdo, seguranca e cuidados adequados, quando

necessarios (Néri, & Cachioni,1999).

by

O termo “ativo” refere-se a participacdo continua nas questbes sociais,
econdmicas e culturais, e ndo somente a capacidade de estar fisicamente ativo ou
de fazer parte da forca de trabalho. As pessoas mais velhas que se reformam e
aguelas que apresentam alguma doenca ou vivem com alguma necessidade
especial podem continuar ativamente para seus familiares, companheiros,
comunidades e paises. O objetivo do envelhecimento ativo € aumentar a expectativa
de uma vida saudavel e a qualidade de vida para todas as pessoas que estao
envelhecendo, inclusive as que sao frageis, fisicamente incapacitadas, ou que
requerem cuidados (Scrutton, 1992) (World Health Organization, 2015).

E importante lembrar que a terminologia “saude” refere-se ao bem-estar
fisico, mental e social, como definido pela Organizacdo Mundial da Saude. Por isso,

num projeto de envelhecimento ativo, as politicas e programas que promovem saude
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mental e relacdes sociais sdo tao importantes quanto aquelas que melhoram as

condicdes fisicas de saude (World Health Organization, 2015).

Manter a autonomia e independéncia durante o processo de envelhecimento
€ uma meta fundamental para cidaddos e governantes. Além disso, 0
envelhecimento ocorre dentro de um contexto que envolve outras pessoas — amigos,
colegas de trabalho, vizinhos e membros da familia. Esta € a razdo pela qual
interdependéncia e solidariedade entre geracfes sao principios relevantes para o

envelhecimento ativo (Scrutton, 1992) (World Health Organization, 2015).

A OMS definiu como principais fatores determinantes do envelhecimento
ativo (Scrutton, 1992) (World Health Organization, 2015):

a) servicos de saude e sociais, focados na promoc¢do da saude,
prevencdo de doencas e livre acesso a servicos de atencdo primaria e de

longo termo;
b) determinantes pessoais e biologicos;

c) determinantes comportamentais, com indicacéo para adoc¢ao de estilos
de vida saudavel, participacéo ativa no auto-cuidado e em atividades fisicas,
alimentacdo saudéavel, ndo fumar e moderar uso de bebidas alcodlicas e
nem tampouco fazer largo uso de medicamentos, visando estender a

longevidade e melhorar a qualidade de vida;

d) ambiente fisico adequado para prevenir acidentes, inclusive nos

servicos de saude publica;

e) determinantes sociais, com indicacdo de acdes para prevencdo de

abuso aos idosos;

f) determinantes econdmicos, valorizando a contribuigéo do trabalho dos

idosos no setor informal e nos servicos em casa e na comunidade (Figura 1).
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Figura 1: Determinantes do envelhecimento ativo (World Health Organization, 2015).

Estes seis fatores determinantes tém em comum a convergéncia na cultura e
no género. A cultura envolve todos os individuos e populagdes, influindo em todos
os outros determinantes do “envelhecimento ativo”, e o género € a lente através da
qgual sédo consideradas as varias opcoes politicas, mostrando como afetam o bem-

estar de homens e mulheres (Scrutton, 1992) (World Health Organization, 2015).

2.2 Dominios Cognitivos

Ciente do processo de envelhecimento individual e psicossocial e da forma
como o envelhecimento ativo estd ocorrendo no mundo, os autores da investigacao
resumem aqui algum conhecimento sobre os dominios cognitivos e como eles
funcionam. Ou seja, tendo em vista 0 propdsito de desenvolver Serious Games para
fins de avaliar cognitivamente os jogadores, existiu a necessidade de compreender o
funcionamento dos dominios cognitivos. Assim, o0 objetivo desta seccao é justamente
apresentar um breve estudo dos dominios cognitivos e do seu funcionamento, com o
intuito de perceber de que maneira poderédo ser avaliados durante o processo de

utilizacao dos Serious Game.

2.2.1 Processamento de Linguagem
O processamento da linguagem, para Caplan (1992), engloba uma estrutura

de modulos especializados, onde cada um desempenha uma funcdo especifica,
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embora todos realizem suas atividades em conjunto para concluir determinadas

tarefas linguisticas.

Os moébdulos abrangem o0s seguintes estagios de funcionamento: lexical,

morfologico, sintatico e discursivo.

No estagio lexical, forma-se contato com categorias e conceitos. Os itens
lexicais indicam conceitos abstratos, objetos concretos, propriedades e relagbes
(Caplan, 2012). De forma bésica, consistem em reproducdes fonoldgicas de
palavras, expondo os fonemas dessa palavra e a disposi¢cdo desses em estruturas,

como por exemplo, em silabas (Caplan, 1995).

O estagio morfoldgico possibilita a formacédo de palavras que ndo dispéem
de representacédo direta no léxico a partir de outras que figuram correspondentes as
bases, prefixos e sufixos utilizados para a composicdo de palavras derivadas
(Caplan, 1995, 2012).

No estagio sintatico da codificacdo linguistica, o processador organiza
hierarquicamente os itens lexicais que instanciam a mensagem a comunicar, com
base nas categorias sintaticas desses itens (verbo, nome, adjetivo, etc). Essa
estruturacdo hierarquica, ou estrutura sintatica, permite, entdo, definir relacdes que
ndo existiam em principio nos itens lexicais isolados (sujeito, objeto, etc). E um
estagio fundamental do cédigo linguistico, uma vez que possibilita a expressédo de

afirmacdes sobre o mundo (Caplan, 2012).

Para ocorrer a interpretacdo do significado de qualquer discurso, é
importante que o processador sintatico ative ao nivel semantico e as representacoes
conceituais correspondentes. As representacdes semanticas compdem construcdes
teméaticas que exprimem relacfes existentes entre 0s elementos conceituais da
mensagem (Benedet, 2006) (Caplan, 2012).

O contexto dos efeitos do envelhecimento para a compreensdo da
linguagem é caracterizado por um padrdo de alteracdo na recuperacdo de
componentes fonoldgicos e ortogréaficos das palavras. Também ocorre o decréscimo

na producédo das palavras na fala e escrita (Burke, Mackay, & James, 2000).
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2.2.2 Atencéo, Concentracdo e Memoria de Trabalho

O dominio da atencdo faz referéncia a uma percepcdo direcionada e
seletiva, tratando-se de um processo multitarefa e com tempo de duracdo definida.
Assim, a atencéo trata de um processo cognitivo que propde focar e selecionar os
estimulos desejados, possibilitando estabelecer relacdo entre eles. O ser humano
recebe estimulos originarios de diversas formas a todo o momento, no entanto, é
capaz de manter o foco em apenas alguns deles, pois € impossivel responder a
todos os estimulos ao mesmo tempo. O processo de selecdo dos estimulos é de
fundamental importancia em determinadas &reas, por exemplo, na area de
educagdo, em que o aluno foca exclusivamente na informacgdo concedida pelo
professor, abstraindo todos os estimulos visuais, sonoros e entre outros estimulos

encontrados em sala de aula (Nahas e Xavier, 2005).

Os autores Nahas e Xavier (2005) mencionam que, a fim de que a atencao
funcione, € necessaria a presenca de fatores fisioldgicos, motivacionais e de
concentracdo. Nos fatores fisioldgicos, estdo pendentes as condi¢cdes neuroldgicas e
mentais em que as pessoas se encontram. Os fatores motivacionais estdo
agregados as formas em que os estimulos sdo apresentados para provocar 0
interesse nos individuos. Por fim, a concentracéo esta ligada ao grau de solicitacédo e

atuacao dos estimulos, possibilitando focar na fonte do estimulo.

J4, o conceito de memoéria de trabalho trata de um sistema de
armazenamento temporario e de processamento de informacdes que existe em
diversas atividades cognitivas que o individuo deseja realizar. De acordo com Galera
et al. (2013): “A memodria de trabalho €& formada por um processador com
capacidade de atencdo, o executivo central, que controla trés subsistemas
armazenadores. Informacdes de natureza verbal sdo armazenadas pelo lago
fonol6gico, um sistema duplo formado por um armazenador passivo baseado em
codigos acustico-fonolégicos e por um sistema ativo de recitagdo que impede o
decaimento desses coédigos. Informacdes referentes aos objetos e as relacdes
espaciais entre eles sdo armazenadas pela area de armazenamento visuo-espacial,
também considerado um sistema duplo formado por um armazenador visual e por
um sistema ativo, responsavel por manter informagfes visuo-espaciais. Por fim, o

buffer episddico proporciona uma interface entre os armazenadores verbal e visuo-
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espacial, integrando e armazenando em representacfes complexas as informacdes

provenientes dos subsistemas e da memoria de longo prazo.”

2.2.3 Processamento Visuo-Espacial

Conforme Seabra e Santos (2004), a capacidade ou a inteligéncia espacial
abrange, além de pensar em imagens, a habilidade de perceber, transformar e
recriar diversos aspectos do mundo visual e espacial. Individuos com alta
capacidade espacial ttm grande facilidade para planejar ideias graficamente e facil
habilidade de se orientar no espacgo tridimensional. Estes aspectos estao
diretamente relacionados com a capacidade para desenvolver célculos, obtendo um

bom desempenho matematico.

De acordo com os autores acima citados, as capacidades espaciais
abrangem trés classes distintas: percepcao espacial, visualizacao espacial e rotacéo
mental. A percepcao espacial envolve a capacidade de definir relagcdes espaciais a
partir de informacgBes visuais. A visualizacdo espacial ocorre na resolucdo de
problemas visuais complexos relacionados as partes internas de uma imagem. Por
rotacdo mental, compreende-se a capacidade de rotacionar, torcer ou inverter

objetos tridimensionais.

Gordo (1990) conceitua que a capacidade espacial trata de capacidades
mentais que estdo ligadas a compreensdo, manipulacao e interpretacédo de relacbes
visuais. A autora cita que existem dois tipos de capacidades espaciais: orientacdo e
visualizagdo espacial. A orientacdo espacial envolve a alteracdo do ponto de vista
perceptual do observador. J4, a visualizacdo espacial esta ligada ao movimento ou

alteracdo mental de um determinado objeto.

Os autores Cirino, Morris e Morris (2007) apontam que o processamento
visuo-espacial altera-se quando uma atividade inclui problemas como rotacéo, valor
posicional e alinhamento decimal e de coluna. Além disso, essas capacidades visuo-

espaciais podem ser explicitamente necessarias para certas fungcdes mateméticas.

2.2.4 Aprendizagem e Memoria Visual
Na aprendizagem e memdria visual, os autores Galera et al. (2013) afirmam

que: “A memodria de trabalho opera com codigos de natureza visual. Em particular,
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dois fenbmenos corroboram essa perspectiva: o efeito de similaridade visual e o
efeito de interferéncia causado por imagens irrelevantes ou por ruidos visuais. E
mais dificil armazenar estimulos visualmente similares do que estimulos dissimilares,
sugerindo que a sobreposicao de tragos visuais interfere na recuperacédo dos itens
na memoria. Esse efeito € analogo ao de similaridade fonologica observado na
memoria verbal, em que é mais dificil lembrar uma sequéncia de letras com sons

semelhantes (b, p, d, v) do que letras com sonoridade diferente (c, j, k, m)”.

O efeito de semelhanca visual ocorre de maneira mais intensa quando o
individuo é impedido de utilizar o artificio da memorizacéo verbal. Ou seja, repetir as
silabas ndo ajudard na tarefa de memorizacdo e impede a verbalizacdo dos
estimulos visuais (Galera et al., 2013).

2.2.5 Aprendizagem e Memoéria Verbal

A memoria de trabalho, a consciéncia fonoldgica, a rapidez e a precisdo no
acesso ao léxico mental sdo capacidades do processamento fonoldgico. Segundo
Torgesen et al. (1994) e Capovilla et al. (2004), elas se referem a maneira em que as
informagbes sdo processadas, armazenadas e utilizadas. O processamento
fonolégico é considerado uma capacidade necessaria a alfabetizacao e a facilitacéo

da aprendizagem da leitura e da escrita (Torgesen et al., 1994) (Demont, 1997).

Para Gindri et al. (2007), as atividades que abrangem as capacidades
fonoloégicas - como nomear letras e objetos, relembrar sentencas faladas e rimas
infantis - requerem as capacidades de memoria verbal (Mann e Llberman, 1984)
(Santos e Siqueira, 2002). Desta forma, elas podem facilitar a capacidade de
representar inputs, fonologicamente (consciéncia fonolégica), na memoéria de

trabalho.

A alca fonoldgica interpreta as informagdes verbalmente codificadas. Isto &
possivel por meio do componente da memoria fonolégica de curto prazo e da
realimentacdo subvocal. No componente fonoldgico, realiza-se a estocagem de
material verbal. Na realimentacdo subvocal, permite-se recuperar as informagdes
verbais em declinio e manter o material na memaria. Ambos 0s componentes sofrem
influéncia de extenséo, frequéncia do material verbal e iniciam seu desenvolvimento

a partir dos seis anos de idade (Baddeley, 2003).
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Cielo (2002) destaca que a consciéncia fonoldgica desenvolve-se
espontanea e automaticamente, de modo natural, sem demandar ateng&o especial
durante a comunicacdo, embora possa ser acionada quando ha necessidade de se
ter controle sobre a lingua. Isto ocorre para que o individuo possa se concentrar na
forma em detrimento ao conteudo, seja na fala, seja na escrita. Magnusson (1990)
afirma que o papel da consciéncia fonolégica € mais evidente para o

desenvolvimento da linguagem escrita do que para a fala.

Yavas (1989) destaca que a consciéncia fonolégica mostra melhora com a
idade, embora alguns niveis requeiram contato com a instrucao alfabética. Morais et
al. (1998) e Moojen et al. (2003) consideram apropriada a hipétese de uma relacao
de causalidade reciproca entre o aprendizado do cddigo escrito e o desenvolvimento
das capacidades de consciéncia fonoldgica. Maluf e Barrera (1997), a partir da
perspectiva psicogenética, mostraram haver correlacdo significativa entre os niveis
de consciéncia fonoldgica e de aquisicdo da linguagem escrita, independente do
género. Capellini e Ciasca (2000) e Santamaria et al. (2004) pontuam que a
consciéncia fonolégica pode ser desenvolvida também em concomitancia com o

processo de alfabetizacéo.

2.2.6 FuncOes Executivas

Os autores Capovilla et al. (2007) afirmam que: “As funcdes relacionadas
aos componentes cognitivos tém sido nomeadas de funcbes executivas e estao
relacionadas, de forma geral, a capacidade do sujeito de engajar-se em
comportamento orientado a objetivos, ou seja, a realizacdo de acfes voluntarias,

independentes, autbnomas, auto-organizadas e orientadas para metas especificas”.

Em outras palavras, as funcbes executivas representam um conjunto de
capacidades que, de forma integrada, permitem ao individuo direcionar
comportamentos e metas, avaliar a eficiéncia e a adequacdo desses
comportamentos, abandonar estratégias ineficazes em prol de outras mais eficientes

e, desse modo, resolver problemas imediatos (Fuentes et al., 2008).

No dominio da fungcéo executiva é que séo solicitados os planos de acéo ou
0 escopo apropriado de respostas para se realizar uma atividade. O individuo
apresenta uma meta, desenvolve um escopo de solugdo organizada de modo

seguencial e realiza os passos planejados no escopo, analisando o sucesso de cada
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passo e retificando os passos mal sucedidos quando necessario. Em paralelo a este
processo, o individuo esta com o dominio da atencdo ativo juntamente com a
memoria temporaria. Assim, para realizar o plano de acédo desejado, demanda-se o
trabalho simultdneo de varios componentes da fungcdo executiva (Fuentes et al.,
2008).

Além do planejamento, outro componente das funcdes executivas é a

M-

flexibilidade cognitiva. Esta se refere a mudanca ou alternancia de objetivos e

D

essencial quando o plano inicial ndo € sucedido devido a imprevistos, ou, quando

necessario alternar entre dois ou mais objetivos distintos (Gil, 2002).

As fungdes executivas consistem em um grupo de capacidades cruciais para
a adaptacdo do individuo as rotinas do cotidiano, sendo também a base para o
desenvolvimento de novas capacidades. Delas, dependem o convivio social e o

desempenho ocupacional competente.

2.2.7 Velocidade de Processamento

Nos estudos de Almeida & Ribeiro (2005) afirmam que: “A velocidade e a
eficiéncia com que sdo executados os componentes de uma tarefa revelam-se
fundamentais na resolucdo, tanto de tarefas simples como complexas. As
estratégias cognitivas e metacognitivas utilizadas pelos sujeitos interferem nas
medidas obtidas e, inclusive, podem ser outra forma de ativar a meméria de trabalho
nas necessidades simultaneas de retencéo e processamento da informacao. Estas
diferencas individuais, ndo isoladas das suas aprendizagens e das experiéncias
culturais, podem modelar o funcionamento daquilo que vem sendo definido por
executivo central ou estrutura de controle da atencéo, a qual vai garantir um fluxo

organizado da informac¢do na memdria de trabalho”.

s

Por fim, é importante mencionar que o desempenho na velocidade de
processamento pode ser influenciado negativamente pela ansiedade. Muitas
atividades envolvem a rapidez de processamento, como por exemplo, fazer
correspondéncias entre palavras e objetos. Tudo isso esta indiretamente relacionado
com a distracado, pois requer a atencéo e concentracdo de modo a realizar as tarefas
(Nicholson; Alcorn, 1994).
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2.2.8 FuncOes Sensoriais e Perceptivas

O envelhecimento diminui a vitalidade e favorece manifestacdes de
possiveis sintomas de doencas, sendo as mais prevalentes as alteracdes de origem
vestibular, sensoriais, disfuncbes cerebrovasculares, cardiovasculares, doencas
metabdlicas, alteracdes cervicais, neurologicas (nas doencas degenerativas as
sindromes deméncias sdo as mais evidentes), doencas 0sseas, e outras (Nadol &
Schuknecht, 1989) (Zeigelboim et al., 2001). Dentre as doencas da vida adulta, as
afeccdes cerebrais decorrentes de alteracbes vasculares figuram entre as mais
frequentes (Zeigelboim et al.,, 2004). Essas mdltiplas causas, associadas ao
envelhecimento do sistema vestibular, caracterizam a natureza multifatorial da

tontura no idoso.

Uma das fun¢des do sistema do controle postural humano € a do equilibrio
do corpo sobre a pequena base de apoio sobre os pés. O sistema vestibular, como
um sensor da gravidade, é uma das ferramentas mais importantes do sistema
nervoso no controle da postura. Ele possui fungdes sensoriais e motoras. Na sua
funcdo sensorial, o sistema vestibular fornece ao Sistema Nervoso Central (SNC)
informagdes sobre a posicdo e 0 movimento da cabeca e a dire¢do da gravidade. O
SNC usa essas informacdes, combinadas com as fornecidas por outros sistemas
(visual e somatossensorial) para montar uma imagem da posi¢cao e do movimento do
corpo todo e do ambiente que o cerca. Na sua funcdo motora, o SNC utiliza as vias
motoras descendentes, que recebem informacgdes vestibulares e de outros tipos para
controlar as posi¢des estaticas da cabeca e do corpo e também para coordenar 0s

movimentos posturais (Buzatti et al., 2007).

O processo de envelhecimento compromete a funcionalidade do SNC de
realizar o processamento dos sinais vestibulares, visuais e proprioceptivos,
responsaveis pela manutencdo do equilibrio corporal, bem como diminui a

capacidade de modificacao dos reflexos adaptativos (Nadol & Schuknecht, 1989).

2.2.9 Rapidez Motora e Forga Muscular

Estudos afirmam que a forgca muscular atinge seu pico por volta dos trinta
anos de idade e é satisfatoriamente preservada até os cinquenta anos (Deschenes,
2004). Contudo, um declinio da forga ocorre por volta dos cinquenta e sessenta anos

de idade, com um grau bem mais rapido de diminuicdo ap0s 0s sessenta anos
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(Kauffman, 2001). A massa muscular diminui aproximadamente cinquenta por cento
(50%) entre os vinte e 0s noventa anos e o numero de fibras musculares no idoso é

em torno de vinte por cento (20%) menor que no adulto (Rossi e Sadler, 2002).

E importante ressaltar que o envelhecimento progride a uma velocidade
diferente em individuos distintos e que ha uma grande variabilidade de individuo
para individuo no grau de perda funcional com a idade (Kauffman, 2001).

Os comprometimentos adicionais na fungdo muscular, como por exemplo, 0s
associados as doencas agudas ou crbnicas, as hospitalizacdes por trauma ou por
cirurgia e a inatividade, podem antecipar o declinio da forca muscular (Kauffman,
2001). O decréscimo na forga muscular em funcdo da idade resulta, sobretudo, da
reducdo substancial de massa muscular que acompanha o processo de
envelhecimento ou da diminuicdo da atividade fisica, 0 que proporciona uma grande
perda na massa muscular e um aumento na gordura subcutanea e intramuscular,

denominado “sarcopenia” (Deschenes, 2004) (Hunter, Mccarthy e Bamman, 2004).

Ja, a poténcia ou forca explosiva (forca x velocidade) pode ter maior
relevancia do que a forca muscular absoluta para a capacidade de realizar indmeras
atividades da vida diaria e para a independéncia e capacidade funcional do
individuo. Demonstra um declinio mais rapido associado ao envelhecimento do que
forca e resisténcia muscular tanto em homens quanto em mulheres, o que tem sido
confirmado tanto em estudos longitudinais quanto em pesquisas de corte transversal
(Deschenes, 2004) (Hunter, Mccarthy e Bamman, 2004) (Kauffman, 2001).

Os possiveis mecanismos neurais que confirmam essa diminuicdo de
poténcia associada a idade incluem as alteracdes indefinidas do SNC, um retardo na
velocidade de conducéo das fibras nervosas motoras e uma transmisséo retardada
da juncdo neuromuscular (Kauffman, 2001). Por fim, o declinio na resisténcia
muscular € um aspecto que colabora para a perda funcional e para a incapacitacao
nos idosos. Em comparacdo com adultos mais jovens, os mais velhos sao obrigados
a ativar um percentual maior da massa muscular reduzida para produzir a mesma
forca, isto é, exercicios realizados com uma intensidade determinada requisita um
percentual mais elevado da capacidade maxima em pessoas idosas. Assim, resulta
uma fadiga precoce e, por consequéncia, um maior stress metabdlico. (Kauffman,
2001).
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2.3 Patologias Comuns que Afetam o Publico Alvo

Em continuacéo a etapa de investigacao da primeira parte do estado da arte,
propde-se abordar as patologias cognitivas de maior recorréncia no publico adulto
mais velho. Assim, esta seccdo visa estudar o funcionamento, sintomas e quais
dominios sdo afetados pelas principais patologias cognitivas mais frequentes no
publico em estudo. Por fim, para facilitar o entendimento do leitor, sera apresentada
uma matriz construida através do estudo do cruzamento entre os dominios e as

patologias cognitivas.

2.3.1 Deméncia Alzheimer

O Alzheimer (DA) é a patologia mais prevalente associada a sindrome de
deméncia, representando sessenta por cento (60%) a oitenta por cento (80%) dos
casos de deméncias. E tipicamente uma doenca de idosos, raramente ocorrendo

antes dos sessenta anos (Logiudice, 2002).

Assim, a DA é uma deméncia neurodegenerativa progressiva devido a
deposicao de placas de b-amiléide e trancas neurofibrilhares e passa por trés fase
(Jack, 2011): 1#) fase pré-clinica, em que existem alteracdes neuropatolégicas, mas
nao ha manifestacdes clinicas da deméncia; 22) fase de déficit cognitivo ligeiro, em
que os sintomas comecam a se manifestar, mas o doente mantém a capacidade de
realizar as atividades de seu cotidiano; e 3%) fase de deméncia, em que as atividades

de vida diaria ja estdo comprometidas.

Os primeiros sintomas da DA aparecem, geralmente, ap0s 0s sessenta e
cinco anos e se instalam de maneira insidiosa, com agravamento progressivo
(Caramelli & Barbosa, 2002). Observa-se disposicdo ao esquecimento de fatos
atuais e dificuldade para memorizar novas informacdes (Abreu et al., 2005). Esse
déficit de memoria episédica decorre de uma falha na obtencdo e codificagdo de
novas informacdes e trata-se do primeiro e mais presente sintoma nos pacientes
com DA (Charchat et al., 2001).

A medida que a deméncia se desenvolve, o paciente tende a ter dificuldades
para desempenhar as tarefas de baixa complexidade, como por exemplo, utilizar
utensilios domésticos, cuidar da propria higiene e alimentar-se. E possivel notar uma
gradativa perda da autonomia, aumentando a necessidade de uma maior supervisao
e cuidado (Laks et al., 1997).
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Segundo Weintraub et al. (2012), a atencéo dividida € geralmente o déficit
recorrente nesta deméncia, sendo a capacidade de atencdo prejudicada antes

mesmo dos dominios da linguagem e das funcfes viso-espaciais.

Mas, pode acontecer também que os pacientes, desde o inicio da DA,
desenvolvam certa dificuldade para realizar atividades do dia-a-dia, tais como,
compreender conversas que envolvem mais de uma pessoa ou em lugares com alta
incidéncia de barulho. Estas dificuldades sdo decorrentes de déficits de funcéo

executiva, como atencéao dividida ou memaria de curto prazo.

Para Fornari et al. (2010), “o comprometimento da linguagem tende a ocorrer
precocemente ao longo da evolucdo da doenca. Inicialmente com afasia motora, a
gual se manifesta por anomia (incapacidade em nomear pessoas e objetos que sao
corretamente percebidos) circunlocugdes (tentativas em lembrar a palavra que
termina em descricdes ou associacdes relacionadas) e parafrasias (substituicdo de
fonemas ou palavras), progride para afasia sensitiva, gerando dificuldades na
compreensao e nas capacidades visuo-espaciais (manifestada inicialmente pela
dificuldade de deambular em ambientes n&o familiares). Em contrapartida, o declinio
da funcdo executiva (manifesto por pobre julgamento e planejamento e franca
dificuldade em completar tarefas), a apraxia (dificuldade em realizar tarefas motoras
aprendidas) e as manifestacdes psiquiatricas, surgem tardiamente. A agitacdo, a
agressividade, o vaguear e 0s sintomas psicoticos sao obstaculos ao manejo
clinico”.

O diagndstico da DA baseia-se na observacao de quadro clinico compativel
e na exclusao de outras causas de deméncia por meio de exames laboratoriais e de
neuroimagem. Nos estagios mais precoces, € mesmo em individuos com
comprometimento cognitivo leve, exames de neuroimagem podem revelar
evidéncias de atrofia da formacao hipocampal e do cortex cerebral, visualizadas pela

diminuic&o do volume cerebral.

Na DA, a neuroimagem exp0de lesdes de substancia branca e atrofias focais
ou generalizadas. No entanto, esses achados sao inespecificos. Estudos
demonstram que a reducdo do volume do hipocampo esta relacionada a DA, porém,
tal achado nédo apresenta exatiddo suficiente para ser considerado um critério de
diagnéstico, uma vez que idosos normais podem apresentar atrofia hipocampal (Van
De Pol et al., 2006).
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2.3.2 Deméncia Vascular
As deméncias vasculares (DV) compbem a segunda maior causa de
deméncia da populacdo. Entretanto, ainda ndo ha concordancia sobre os

mecanismos fisiopatologicos exatos que levam a deméncia (Roman, 2002).

A DV é uma sindrome demencial que ocorre no ambito da heterogénea
deméncia cerebrovascular. A prevaléncia dessa sindrome € dez por cento (10%) a
vinte por cento (20%) entre as sindromes demenciais, sendo, no ocidente, a
segunda causa de deméncia. (Gallucci, 2005). Sonnen et al. (2007) confirmaram que
trinta e trés por cento (33%) da populacdo de risco atribuivel para deméncia
deparava-se com microinfartos cerebrais, corroborando a elevada dominancia das

alteracdes patologicas recorrente a esta sindrome demencial.

No contexto fisiopatolégico, para Fornari et al. (2010) “a doenca pode ser
causada por Acidentes Vasculares Encefalicos (AVE), os quais produzem amplos
infartos arteriais (corticais e/ou subcorticais), constituindo-se em importantes fatores

de risco”.

Assim, a apresentacao clinica da DV depende do motivo e da localizagcédo do
infarto cerebral, sendo que os fatores de riscos para ela sd&o 0s mesmos
relacionados aos processos de deméncias relacionadas a idade, hipertensao,
diabetes, tabagismo, deméncias cardiovasculares e cerebrais, dislipidemias, dentre
outros. (Machado et al., 2006) e (Caramelli & Barbosa, 2002).

Oposto ao que acontece com DA, ndo existem critérios clinicos unificados
para diagnéstico da DV. O fato de varios declinios cognitivos estarem presentes
dificulta o diagnostico. Os exames de neuroimagem expdem areas de infarto cortical
ou subcortical, bem como lesfes de substancia branca (leucoaraiose) subcorticais
(Vale, 2005) (Gallucci, 2005) (Mega, 2002).

2.3.3 Deméncia Mista

Fornari et al. (2010) afirma que: “Entre as condi¢des clinicas de DV e DA,
ocorre a Deméncia Mista (DM), cuja denominacdo imprecisa expressa um espectro
de associagfes. A sobreposicdo existente entre essas duas sindromes demenciais
diz respeito as comorbidades, bem como aos fatores de risco e patogénese

compartilhados”. Os mesmos autores afirmam que, até o momento, ndo ha
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concordancia em afirmar que as alteragcdes neuropatologicas condizentes com DA
predisponham a deméncia cerebrovascular ou que a deméncia cerebrovascular
desencadeie o inicio da DA, uma vez que alguns pesquisadores acreditam que cada

entidade se desenvolve independentemente da outra.

O processo mais frequente em DM é a de pacientes com sintomas e
caracteristicas clinicas peculiares de DA e que sofrem piora abrupta, seguida por
sinais clinicos de AVE. Assim, a DM foi apontada como deméncia pré-AVE e o
diagnostico pode ser auxiliado pelo uso do Informant Questionnaire on Cognitive
Decline in the Elderly (IQCODE) e também pela entrevista com parentes ou
cuidadores (Gallucci, 2005) (Ganguli et al., 2006).

2.3.4 Deméncia Frontotemporal

A definicAo exposta por Fornari et al. (2010) € que: “A Deméncia
Frontotemporal (DFT) € uma entidade heterogénea caracterizada por atrofia do lobo
frontal e temporal na auséncia de DA”. Os mesmos autores afirmam que,
clinicamente, a doengca manifesta-se relativamente cedo (por volta dos cinquenta e
sete anos), sendo rara depois dos setenta e cinco anos (Mckhann, 2001) (Hodges et
al., 2004). E importante destacar o histérico familiar do individuo com relagéo as
deméncias, uma vez que metade dos casos estdo ligados a fatores genéticos que
predispdem no desenvolvimento da DFT (Snowden et al., 2002) (Bottino, 2000).

O modelo de DFT mais presente na sociedade € a DFT comportamental,
gue é caracterizada pela constante mudan¢ca comportamental e de personalidade do
individuo. Como por exemplo, padrdo de alimentacdo ndo comum ou mudanca no
padrao de atividade do dia-a-dia (Rosen et al., 2006). Kipps et al. (2009). Oposto ao

caso da DA, tais comportamentos surgem mais recentemente em pessoas com DFT.

Outro modelo de DFT ocorre quando o individuo apresenta dificuldade para
encontrar a palavra correta, no entanto, a compreenséao do significado € preservada.
Com o agravante deste modelo de DFT, existe a possibilidade do individuo torna-se
mudo (Fornari et al., 2010).

7

O terceiro modelo de apresentacdo da DFT é chamado de deméncia
semantica. Apresenta-se como uma forma de afasia progressiva, existindo a

dificuldade para nomear objetos e compreensédo de palavras, aléem de reconhecer
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objetos e faces (Fornari et al., 2010). Autores como Chan et al. (2009) propéem a
distincdo de um quarto modelo de DFT, cuja caracteristica € o comprometimento

inicial do lobo temporal direito.

A DFT tem inicio insidioso e caracteristica progressiva, com um discreto
comprometimento no dominio da memoria episddica, mas com relevantes alteracdes
comportamentais, de personalidade e alteracbes no dominio da linguagem. As
alteracbes no comportamento podem ser caracterizadas como: inflexibilidade
mental, isolamento social, desinibicdo, apatia, perda de critica, sintomas
depressivos, sinais de hiperoralidade, impulsividade, irritabilidade, descuido da
higiene corporal, estereotipias motoras, exploragcdo incontida de objetos no
ambiente. (Gallucci et al., 2005).

O diagndstico alicerca-se nas nuancas clinicas manifestadas por deméncia.
Um exame do estado mental detalhado faz-se imprescindivel, uma vez que os testes
cognitivos podem ndo indicar anormalidades. Reflexos primitivos podem estar
presentes, assim como o0 de succdo e 0 de preensdo palmar. A neuroimagem
possibilita fornecer evidéncias de DFT pelo motivo de expor padrdes comuns de
atrofia, afetando os lobos frontaise/ou os lobos temporais, pendente da variante
clinica do paciente (Whitwell, 2005).

2.3.5 Deméncia de Corpos de Lewy

Fornari et al. (2010) afirma que: “Muitos distdrbios parkinsonianos podem
associar-se com deméncia, tais como a Doenca de Parkinson primaria, a DA com
parkinsonismo e a Deméncia de Corpos de Lewy (DCL). Caracterizada por inclusdes
citoplasmaticas da proteina alfa-sinucleina, a qual se deposita em neurdnios
corticais e do tronco encefalico, a DCL é a causa mais comum de deméncia com
parkinsonismo notavel, representando a terceira causa mais frequente de deméncia
em estudos de autépsia. Em paises desenvolvidos, representa a segunda causa

mais comum dentre as deméncias neurodegenerativas”.

E possivel afirmar que a DCL é a segunda causa de deméncia degenerativa
nos seres humanos, com exce¢do da deméncia de Alzheimer que é a principal
causa de deméncia. Suas manifestacdes podem atrapalhar os individuos nas
atividades diarias e é mais frequente em pessoas acima dos 75 anos (Cummings,
1998).
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Clinicamente, Fornari et al. (2010) expdem que: “A DCL é caracterizada por
meio de manifesta-se através de uma sindrome demencial gradualmente
progressiva, onde ocorrem: (1) flutuacbes da funcéo cognitiva em questdao de
minutos ou horas; (2) alucinagbes visuais vividas, persistentes e recorrentes; e (3)
parkinsonismo rigido-acinético, de distribuicdo simétrica. A memoria permanece
preservada nas fases iniciais, sendo mais prejudicadas as capacidades visuo-
espaciais, a atencdo e a funcdo executiva. Com a evolugdo do quadro, tais
particularidades desaparecem, resultando em maior dificuldade no diagnostico
diferencial. Podem-se adicionar ao quadro clinico quedas de repeticdo, sincopes,
sensibilidade a medicacbes neurolépticas (exacerbacdo de sintomas
parkinsonianos), delirios, alucinagcbes nao visuais, depressdo e disfuncdes

comportamentais do sono REM (rapid eSim movement)”.

No contexto do diagnéstico, os autores mencionados afirmam que duas das
trés manifestagcbes acima enumeradas devem ocorrer. Se 0s sinais de deméncia
precedem o parkinsonismo em aproximadamente um ano, DCL é o diagnostico mais
provavel. Em contrapartida, caso o parkinsonismo preceda a sindrome demencial
em mais de um ano, a Deméncia de Parkinson (DP) passa a ser o foco das

atencoes.

2.3.6 Afasia Progressiva Primaria

Na area das neurociéncias, as principais alterac6es envolvendo a linguagem
séo classificadas como Afasias (Junqué & Barroso, 1995). Pick expbs pela primeira
vez um tipo especifico de afasia - Afasia Progressiva (slowly progressive aphasia) —
gue ocorre na auséncia de uma sindrome demencial generalizada (Croot, Patterson
& Hodges, 1998).

Mais especificamente, o termo Afasia Progressiva remete, segundo varios
autores (Mesulam,1982) (Weintraub et al., 1990) (Damasio & Damasio, 2000), a uma
manifestacéo clinica de degradacgéo progressiva ao nivel da linguagem, verificando-
se, contudo, uma relativa auséncia de dano em outros dominios cognitivas

relevantes.

Portanto, é possivel afirmar que a Afasia Progressiva Primaria (APP) é uma

deméncia neurodegenerativa de instalagdo insidiosa, que afeta principalmente o
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dominio da linguagem, cuja deterioracdo aumenta com o tempo, comumente com
inicio entre 0s quarenta e cinco e os setenta anos, podendo persistir uma média de
oito anos (Mesulam, 2007). A exposicao inicial da APP é comum na dificuldade da
nomeacao, tal como ocorre em doentes de Alzheimer numa fase inicial (Kertesz,
2008).

No decorrer de anos iniciais ap0s o surgimento dos primeiros sintomas, 0s
individuos com APP conseguem manter as suas atividades de vida diaria, cuidam de

Si proprios, conservam 0s seus passatempos e 0s seus empregos (Mesulam, 2007).

Por se tratar de uma deméncia progressiva, em certa fase, ha casos de
mutismo, ou seja, tende a ser a fase final de todas as formas de deméncia
frontotemporal, mesmo naquelas que iniciam com anormalidades comportamentais
invés de alteracdes na linguagem e em que se verifica a preservacao relativa da
compreensdo. O mutismo final ocorre também na deméncia de Alzheimer, mas,
geralmente, em individuos que j4 tém deméncia com perda da compreensao e das

funcdes simples nas atividades do dia-a-dia (Kertesz, 2008).

E importante destacar que estes doentes costumam apresentar preservadas
as capacidades de compreensdo de palavras isoladas e de frases, quando se
mantém o discurso a um nivel simples de conversa¢cdo. Contudo, a compreensao
revela-se perturbada quando lhes s&o expostos textos de maior complexidade
léxico-semantica (Tree et al., 2001) e sintactica (Grossman, 2010).

2.4 Andlise do Estado da Arte: primeira parte (Dominios Cognitivos e
Problemas Patolégicos)

Para concluir a primeira etapa de andlise do estado da arte, ap6s o
detalhamento nas secdes anteriores dos dominios cognitivos e dos problemas
patolégicos mais comuns no publico em estudo, os autores da investigacao
desenvolveram uma matriz que serve como base de analise e de percepcao dos
dominios cognitivos afetados pelas respectivas patologias e como auxilio para o
diagnostico de depreciagbes em cada dominio cognitivo (Matriz 1), € importante
destacar que, a pontuacao qualitativa da matriz foi realizada também com o auxilio

de um profissional da area de psiquiatria.
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a matriz possibilitou a compreensao dos autores desta

investigacdo no contexto de desenvolvimento de metas e estratégias de abordagem

com o publico, pois auxiliou a perceber de que maneira é possivel avaliar os

dominios cognitivos (Design) e a identificar eventuais problemas a serem

enfrentados durante o processo de experimentacdo dos Serious Games propostos,

em especial com a populacgéo clinica (diagnosticada com alguma patologia).
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motora e forga
muscular
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+++

+++

+

Matriz 1: Matriz dominios cognitivos e problemas patoldgicos (+ (moderado), ++ (médio), +++ (alto)).

Por fim, é possivel concluir que determinadas patologias sdo mais atuantes

em dominios cognitivos especificos e outras n&do. E importante mencionar que a

matriz apresenta o estado “médio” de atuacdo das patologias nos dominios

cognitivos, ou seja, existem diferentes niveis de atuacao de cada patologia (estagio

inicial, médio e avancado).

2.5 MoCA

Os métodos atuais de teste cognitivo em idosos dependem das avaliacdes

clinicas, que podem exigir entre dez minutos e varias horas para realizar. Além
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disso, eles sdo caros e exigem pessoal altamente treinado. A avaliagdo da saude
cognitiva € um indicador de capacidade funcional, independéncia e mortalidade do
paciente (Kueider, Parisi, Gross, & Rebok, 2012).

O Mini-Mental State Examination (MMSE) é um questionario que examina
funcdes cognitivas baseadas em 30 itens (Folstein, Folstein, & McHugh, 1975).
Fayers et al., (2005) descobriram que partes do MMSE eram dificeis de se aplicar,
especialmente as tarefas de escrita e desenho que requer o uso de um lapis para a

populacao idosa (70-90 anos de idade) com delirio.

Pelos motivos acima apresentados nesta investigagdo optamos pelo
Montreal Cognitive Assessment (MoCA)*, instrumento breve de rastreio cognitivo
adaptado a populacdo Portuguesa. A versao final deste instrumento representa um
método rapido, pratico e eficaz na distingdo entre desempenhos de adultos com
envelhecimento cognitivo normal e adulto com défice cognitivo (Nasreddine et. al,
2005).

O MoCA é constituido por um protocolo de uma péagina, cujo tempo de
aplicacdo é de aproximadamente 10 minutos, e por um manual onde séao
explicitadas as instrugdes para a administracdo das provas e definido, de modo

objetivo, o sistema de cotacdo do desempenho nos itens (Nasreddine et. al, 2005).

O MoCA néo utiliza mecanismos calibrados a populacado em estudo, ou seja,
aos analfabetos, aos pacientes com problemas visuais e com problemas auditivos.
Existe também uma auséncia ou fraco estimulo do MoCA em alguns dominios

cognitivos.

Abaixo sédo apresentadas e explicadas os dominios cognitivos avaliados pelo
MoCA e suas respectivas atividades (Freitas et al., 2011).

2.5.1 Funcéao Executiva

Na modalidade do MoCA, os exercicios realizados pelo paciente para avaliar
a Funcdo Executiva sao: Trail Making TestB (adaptado para a populagao
portuguesa) - atividade em que o paciente deve ligar alternadamente as letras e

nameros em ordem alfanumérica crescente, por exemplo, “A-1-B-2-C..”, Fluéncia

* Método de avaliacéo disponivel em: http://www.mocatest.org/pdf_files/test/MoCA-Test-
Portuguese.pdf
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Verbal Fonémica (que também estéd englobada na parte da avaliacdo da Linguagem
do MoCA) e Abstracdo Verbal (que também estd na avaliacdo da Abstracao).

2.5.2 Capacidade Visuo-Espacial

Para avaliar esta area no MoCA, consiste em uma atividade de: Desenho do
Relégio (desenhar em trés etapas, as quais sdo: circulo, nUmeros e ponteiros) e
Copia do Cubo (paciente deve desenhar o cubo de maneira semelhante ao

apresentado).

2.5.3 Atencéo, Concentracdo e Memoria de Trabalho

Memoria de digitos (sentido direto): o paciente deve repetir os nimeros na
mesma ordem em que foi dito. Memodria de digitos (sentido inverso): atividade
semelhante a anterior, s6 que sao ditos os nimeros em uma ordem e 0 paciente
deve falar na ordem do fim para o inicio. Tarefa de Atencdo Sustentada (deteccao
do alvo): o paciente deve informar quando ouvir e perceber a letra “A” durante o
processo em que sao ditas as letras. Por fim, a Subtracdo em série de 7: o paciente
deverd calcular a subtracdo de sete em sete e informar ao analisador o resultado da

subtracao.

2.5.4 Linguagem

Para avaliar a linguagem no MoCA, o paciente devera nomear trés animais
que sao apresentados em desenho (Nomeacgdo de trés animais pouco familiares,
ndo pertence a fauna portuguesa). Outra atividade é a Repeticdo de duas frases
sintaticamente complexas e Fluéncia Verbal Fonémica (supracitada), em que o
paciente tera que evocar o maximo de palavras iniciadas com a letra “P”, sendo a

Gnica regra a de que nao pode ser nome proprio.

2.5.5 Abstragéo
A Abstracdo Verbal é a atividade onde o paciente deve pensar e falar qual a
semelhanca entre dois objetos. Por exemplo, qual a semelhanca entre a banana e a

laranja? Resposta: as duas sao frutas.
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2.5.6 Memédria

Avaliacdo no MoCA é dada pela Evocacdo Diferida de Palavras (cinco
minutos para recordar as palavras). Avalia a memodria de curto prazo. O paciente
tera dois ensaios para recordar cinco palavras, apos testadas as areas da Atencéao,
Linguagem e Abstragdo. O paciente devera informar as cinco palavras gravadas na

ordem que se lembrar.

2.5.7 Orientacao

O MoCA avalia com perguntas no contexto temporal e espacial, como, por
exemplo: Que dia é hoje? Més? Qual o nome do lugar onde o paciente esti
atualmente? (para o ambito do MoCA, ndo é exposto que pretende-se trabalhar

orientacdo espacial e temporal).

2.5.8 Total MoCA
Todas as atividades avaliadas pelo MoCA recebem um valor numérico.
Quando somado, gera um valor total (Trinta pontos) que permite ser comparado com

o perfil da populagéo portuguesa através da idade e escolaridade (Quadro 1).

Atividades Pontos
Funcdo Executiva/Viso-Espacicial 5 pontos
Nomeacéo 3 pontos
Atencéo 6 pontos
Linguagem 3 pontos
Abstracéo 2 pontos
Memoria 5 pontos
Orientacdo 6 Pontos

Quadro 1: Valores maximos de pontuacdo no MoCA, por area.

2.6 Serious Games

Antes de iniciar a segunda parte da investigagdo do estado da arte, €
importante destacar que nesta fase houve um levantamento de projetos e de
investigacdes no ambito do envelhecimento ativo e dos projetos e propostas que
apresentavam potencialidades de trabalho com a populagdo adulta mais velha. Isto
ocorreu pelo facto de existirem davidas sobre qual o seguimento de investigacao

gue o presente projeto iria percorrer (atividade fisica, cognitiva e social). Nesta parte
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da investigacdo também se pretende estudar as propostas de game design

realizando experiéncias com os Serious Games, com a populacao adulta mais velha.

Os Serious Games apresentam objetivos para além do entretenimento em si,
podem estar relacionados com a educacdo, com a saude ou com outras areas, mas
gue no contexto geral, tém a finalidade de gerar o mesmo sentimento de jogo dos
que sdo criados so para fins de entretenimento. Este tipo de jogos consiste muitas
vezes em simuladores que parecem jogos, mas que modelam a eventos que nao
sdo de jogo, ou seja, a eventos reais, como operacdes militares, transacoes
econdmicas ou interven¢cBes médicas (Wolf, 2005) (Laird & Lent, 2005) (Apperley,
2006) (Igda, 2006) (Pereira & Roque, 2009).

Este tipo de jogos tem contribuido de forma significativa e, cada vez mais,
esta sendo adotado como ferramenta no ambito cientifico e cultural e, nos ultimos
anos, vem ganhando impacto entre os profissionais da saude. Assim, a salude tem
sido um dos setores mais favorecidos em termos de avaliacdo com o0s Serious
Games. De acordo com Thompson et al. (2010), estes jogos sdo exemplos de
mediadores capazes de proporcionar ao jogador imersao, atencdo, conhecimento
funcional, definicdo de objetivos, autocontrole e tomada de decisdo. Promovendo a
aprendizagem ativa, proporcionando experiéncia, explorando alternativas e
respostas, bem como ligando observacdes e experiéncias no mundo virtual com o
mundo real. Ademais, utilizando os jogos no ambito da promocéo da saude, podem
colaborar na prevencao e no suplemento do tratamento de doencas (Thompson et
al., 2010).

Em 2005, Mike Zyda especificou detalhadamente o termo Serious Games,
expondo as areas que fazem mais uso de tais softwares: “Serious Game: Uma
competicdo mental, jogada com um computador de acordo com regras especificas
que usam O entretenimento para treinamento governamental ou corporativo,
educacao, saude, politicas sociais e objetivos de comunicacdo estratégica”. (Zyda,
2005)

Utilizando a definicdo de Zyda e detalhando o termo Serious Games, tém-se

as principais linhas de desenvolvimento que o jogo pode adquirir. Sao elas:

e Os Advergames focam-se na exploracao/investigacdo dos ambientes virtuais,

na interacdo0 com 0s personagens e na narrativa do jogo utilizados em
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estratégias de publicidade e marketing cuja fungcédo € a de divulgar, promover

uma marca ou um objetivo proposto pelo jogo;

e Os Simuladores de Treino, cuja funcdo € a de virtualizar atividades reais,
através de uma experiéncia imersiva. Neste item, destacam-se 0s jogos de
treinamento militar que simulam campos de batalha com estratégias e

missdes de guerra;

e Os Health Games (Jogos para a Saude), cuja funcdo pode ser tanto a de

treinar e educar sobre a saude, quanto a de terapia;

e Os Political Games (Jogos Politicos ou de Intervencéo, também conhecidos
como Jogos de Persuasao), cuja funcao principal é transmitir uma mensagem
do autor, possibilitando uma reflexdo sobre o tema. Como exemplos, tém-se o
jogo September 12th e Madrid, ambos desenvolvidos pelo game designer

Gonzalo Frasca®;

e Os Jogos Educativos, que também podem ser considerados Edutainment,
cuja funcéo, segundo Frota (2009), € a de motivar, explorar e auxiliar as
atividades pedagdgico-curriculares, dando aos alunos novas alternativas de
aprendizagem (Pereiria e Roque, 2009).

Por fim, os Serious Games necessitam de um planejamento e de uma
equipe multidisciplinar na sua construcdo. Diversas éareas do conhecimento
trabalham de forma interdisciplinar com a indastria dos Serious Games. Neste
contexto, podem-se destacar as varias utilidades destes aplicativos na area da
saude. Por exemplo, Michael e Chen (2006) destacam novas abordagens para
reabilitacdo e habitos saudaveis, com fim educacional e como ferramentas para
treinamento cirdrgico ou simulag@es clinicas. Com o intuito educacional, podem-se
citar o The Amazing Food Detective®, cujo foco é ensinar criancas a alimentar-se de
forma adequada, e o Amateur Surgeon’, que ensina procedimentos médicos aos
estudantes do curso de medicina, que deve ser tomados em situagbes de

emergéncia. Seguindo a linha de simulacédo clinica, pode-se indicar o framework de

®> Gonzalo Frasca é game designer e co-fundador da Powerful Robot Games, estidio de Games
situado em Montevideo. Ele é PhD em Estudos de Videogames pela IT University of Copenhagen e
Eesquisador de jogos, principalmente os jogos sérios, educativos e de noticias (politicos).

The Amazing Food Detective: http://members.kaiserpermanente.org/redirects/landingpages/afd/
" Amateur Surgeon: http://games.adultswim.com/amateursurgeontwitchyonlinegame.html
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testes JDoc, que tem como objetivo familiarizar médicos recém-formados com a

rotina estressante de um hospital (Sliney et al.,2008).

Seguindo o0 escopo da presente investigacdo, a proOxima sec¢cao apresentara
as investigacdes e aplicacbes no ambito do Health Games, ou seja, Serious Games
aplicados ao envelhecimento ativo (atividade fisica, cognitiva e social). A seccdo 2.7
é direcionada aos design propostos e as experiéncias de trabalhos de pesquisas
com o publico em estudo. Portanto, para favorecer o entendimento do leitor, as
experiéncias e os design propostos foram divididos em atividade fisica, cognitiva e

social.

2.6.1 Serious Games e Envelhecimento Ativo

Os Serious Games tém também influenciado a area da Educacdo Fisica
através de novos artefatos digitais que possibilitam a interacdo corporal. Um
exemplo dos jogos aplicado a pratica fisica € o Nintendo Wii, que foi utilizado como
objeto de estudo para o incentivo da préatica de atividades fisicas moderadas e
promocao da saude de maneira ludica, ou seja, uma analise de como 0s usuarios do
jogo Wii Fit pdem em circulagcdo e compartilham os conceitos de vida saudavel
veiculados pelo jogo. Ao concluir a pesquisa, foi possivel observar que o Nintendo
Wii Fit tornou-se um marco na evolugdo das interfaces de jogo e na relacdo do
jogador com a maquina, firmando-se com um grande potencial na promocédo do
estilo de vida saudavel e ferramenta para pesquisa dos Serious Games (Finco,
2010).

Outro exemplo de pesquisa, que visa validar o estilo de vida saudavel com a
interface Nintendo Wii, mais especificamente o Nintendo Wii Sports Boxing, é o
estudo feito por Penko e Barkley (2010) que pretende avaliar o custo fisiolégico, ao
comparar Nintendo Wii Sports Boxing com um jogo tradicional em criangas de 8 a 12
anos. A metodologia de trabalho consiste em medir frequéncias cardiacas dos
jogadores no ato do jogar Nintendo Wii Sports Boxing, de jogar um jogo tradicional,
de estar em repouso sem realizar qualquer atividade e de caminhar numa esteira de
academia. Por fim, concluiu-se que Nintendo Wii € uma atividade de maior
intensidade fisiologica e mais satisfatéria que as outras atividades fisicas (Penko &
Barkley, 2010).
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Outra aplicacdo do Nintendo Wii Fit, agora como um suplemento aceitavel
para o tratamento fisioterapéutico, foi analisada em duas pesquisas:

e O estudo de Fung et al. (2012) teve como objetivo determinar se o Nintendo
Wii Fit € um suplemento aceitdvel para tratamento de fisioterapia na
reabilitacdo do equilibrio, forga, movimento dos membros inferiores em fungéo
dos pacientes ambulatoriais apds a substituicdo total do joelho. A metodologia
do trabalho consistia em sessdes de fisioterapia seguidas por quinze minutos
de atividade de jogo no Nintendo Wii Fit. O Nintendo Wii Fit apresentou-se
como tendo um potencial aceitdvel como complemento a intervencdo de
fisioterapia para pacientes ambulatoriais apos a substituicdo total do joelho,
pois os jogos escolhidos desafiavam o equilibrio e o controle postural, bem

como 0 uso das extremidades inferiores.

e Ja Pompeu et al. (2012) propuseram investigar o efeito do Nintendo Wii em
treinamento cognitivo motor versus terapia de exercicios de equilibrio, como
atividade de vida diaria em pacientes com doenga de Parkinson. A
metodologia aplicada foi a de quatorze sessfes de treinamento que consistia
em 30 minutos de alongamento, fortalecimento e exercicios de mobilidade,
além de 30 minutos de treino de equilibrio. Por fim, percebeu-se que o0s
pacientes com doenca de Parkinson mostraram um melhor desempenho nas

atividades da vida diaria apds as 14 sessoes de treino de equilibrio.

Outro exemplo de tecnologia pertencente aos jogos aplicados ao tratamento
fisioterapéutico € o trabalho desenvolvido por Freitas et al. (2012). Este estudo
apresenta o desenvolvimento e avaliagdo de um sistema de jogo para a reabilitacéo
motora baseada no Microsoft Kinect, tornando o processo terapéutico mais atraente
para o paciente, aumentando a motivacdo e melhorando a eficacia do tratamento.
Ou seja, existe uma abordagem de incorporar o paciente no processo de
reabilitagéo, e consequentemente, num ambiente onde o doente é capaz de interagir
de maneira ludica utilizando movimentos terapéuticos. Existem também neste
ambiente, algumas abordagens terapéuticas que suportam a interacdo do paciente
através do uso de video imersivo. Com tal pesquisa, a autora conclui sobre a
importancia do feedback dos pacientes e especialistas terapéuticos que utilizaram o
ambiente juntamente com os resultados obtidos, nos quais, indica a importancia de

um design de desenvolvimento centrado no usuario para este tipo de aplicagdes, ou
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seja, colocando as necessidades do paciente com alto grau de relevancia no

desenvolvimento do prototipo (Freitas et al., 2012).

N&o menos relevante € o trabalho desenvolvido por Kahol (2011), que visa
combater a obesidade e diabetes do publico adulto mais velho. Embora médicos e
responsaveis no tratamento salientem a importancia do exercicio fisico na
manutencdo de um estilo de vida saudavel, € um facto que muitas pessoas tém
dificuldade de manter um estilo de vida saudavel. Assim, Kahol propés discutir um
paradigma de jogos de integracdo concebido para combinar varias atividades
envolvendo exercicios fisicos e cognitivos por meio de um enredo baseado em jogo.
Ou seja, uma narrativa convincente age como proposta motivacional que permite ao
usuario realizar varias atividades como corrida, ciclismo, e resolucdo de problemas
no dia-a-dia. Durante a realizacdo das atividades no jogo, 0S usuarios usam
sensores que podem medir o movimento (acelerémetros) e medidas fisiol6gicas
(ritmo cardiaco, consumo de oxigénio). Estas informag¢Bes s&o recolhidas e
armazenadas numa base de dados para serem analisadas atendendo as
necessidades do investigador e/ou clinico. Por fim, trata-se de um framework
altamente configuravel que permite aos investigadores e clinicos desenvolver jogos
para oferecer regimes, suplemento no tratamento de diabetes e combater o
sedentarismo de maneira personalizavel aos seus pacientes (Kahol, 2011).

Em busca do combate ao declinio cognitivo relacionado a idade, existe o
projeto de Wolinsky et al. (2013), que consiste na metodologia de trabalho para um
treinamento da velocidade de processamento visual, utilizando jogos do género
puzzle todos os dias durante o tempo de 10 horas. O publico alvo trabalhado
consistia no publico sénior entre cinquenta a sessenta e quatro anos (50 - 64 anos).
Por fim, pdde-se concluir por meio de resultados neurolégicos que, numa parcela do
grupo pesquisado, houve um retardo no declinio cognitivo, noutra parte uma
melhoria do nivel cognitivo e numa pequena parcela do publico resultou na

estabilizacdo do nivel cognitivo (Wolinsky et al., 2013).

O Estudo desenvolvido por Filipa & Veloso (2016), apresenta o processo de
concessdo da area de Saude da comunidade online miOne, tendo em conta o
contexto e participacdo do cidaddo sénior no processo de design da comunidade
online. Trata-se de um estudo etnografico que teve a duracdo de um ano e meio, 0

qual envolveu quatro participantes de uma Instituicdo Particular de Solidariedade
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Social de Aveiro. Por fim, os resultados revelaram que a integracéo de servicos de
saude numa comunidade online devera atender aos valores da comunidade,
comportamento informacional e preocupacdes com saude e atividades promotoras

de um envelhecimento ativo reportadas pelos participantes.

J4, a investigacao de Ferreira et al. (2015) prop6s explorar sobre o impacto
da utilizacdo das Tecnologias da Informagdo e da Comunicagdo nas variaveis
psicossociais, autoconceito e qualidade de vida da pessoa idosa e a influéncia das
variaveis sociodemograficas. Assim, utilizou-se dos instrumentos de Inventario
Clinico de Autoconceito (Vaz-Serra, 1986) e Questionario de Qualidade de Vida da
Organizacdo Mundial de Saude (Vaz-Serra et al., 2006). O estudo envolveu a
participacdo de 12 idosos distribuidos por duas condicdes experimentais: seis
utilizaram as Tecnologias da Informacdo e da Comunicacdo e seis nao sofreram
qualquer intervencado. Os resultados obtidos revelaram que houve influéncia positiva
das Tecnologias da Informacdo e da Comunicacdo na qualidade de vida dos
participantes, mas que ndo se verificou melhoria do autoconceito. Os autores
concluiram que é importante integrar atividades de utilizacdo das Tecnologias da

Informacao e da Comunicacao no quotidiano da pessoa idosa.

2.7 Design para Populagdo Adulta mais Velha

De modo geral, mudancas relacionadas a idade limitam as possibilidades
dos idosos de participarem de atividades fisicas, de lazer e sociais, de maneira
regular. Por esses motivos, é necessaria uma elevada atencdo ao contexto do
levantamento de requisitos especiais para o desenvolvimento de sistemas interativos

para a populacao adulta mais velha.

Nos anos oitenta, Weisman iniciou o estudo de videojogos com idosos. Esse
autor afirma que: os jogos com um nivel de dificuldade adaptavel séo vantajosos,
porque se adaptam as preferéncias individuais e as capacidades sensorio-motoras
do jogador. Outro fator importante mencionado por Weisman € o uso de grandes e
bem definidos simbolos visuais e feedback auditivo claro para lidar com deficiéncias

visuais e auditivas (Weisman, 1983).

O estudo de ljsselstein et al. (2007) visa identificar o declinio das

capacidades visuais e auditivas, assim como a perda de capacidades sensorio



57

motoras. ljsselstein et al. sugerem jogos visualmente ajustaveis, por exemplo, em
relagdo as fontes, tamanho da janela, cores e contraste, o que proporcionaria
retorno multimodal (mais de um canal de comunicacdo com O usuario), por fim,

sugere o design de interfaces com baixa complexidade para os usuarios.

O projecto europeu ElderGames (Gamberini et al., 2006), ambicionou
desenvolver jogos para idosos, utilizando niveis de visualizacdo e de interfaces de
interacdo avancadas, adequados as alteracdes verificadas com o avancar da idade.
Este projeto incluiu a concepcdo de desafios cognitivos adequados, visando o
potencial de manter o interesse do jogador (Flores et al., 2008). Com base nos
resultados do projeto ElderGames, foram compilados critérios de usabilidade de
tecnologias avancadas para a terceira idade, em continuidade com os resultados
obtidos no projeto. Os jogadores idosos tiveram uma maior preferéncia por jogos do
género puzzle (quebra-cabecas simples e jogos de Quiz), isto pelo fato da
familiaridade e conhecimento prévio dos jogos do género (Gamberini, 2006). Este
estudo chamou ainda a atencdo para o facto desta populacdo ter interesse na
utilizacao destas tecnologias, apesar de ter inicialmente receio de ndo as conseguir
utilizar, raz@o por que é necessario que haja incentivos neste sentido e sensibilidade

na apresentagéo destas ferramentas.

Outros fatores relevantes para o design de jogos para o publico adulto mais
velho é o impacto dos conteludos a serem abordados nos videosjogos, 0 género a
ser desenvolvido e quais serdo os beneficios desses videosjogos. ljsselstein et al.
(2007) identificaram: a) Jogos para relaxamento e entretenimento; b) Jogos que
suportam as atividades sociais; ¢) Jogos para agucar a mente; d) Jogos de esforco;

como tipos de jogos adequados para o publico adulto mais velho.

Outra estratégia de design, proposta por De Schutter & Vanden Abeele
(2008), é conectar jogadores, valorizando as capacidades (conhecimento prévio) dos
jogadores como aspectos importantes nos videojogos para o0 publico adulto mais
velho. Em termos de caracteristicas do jogo, o aspecto social é frequentemente
abordado pela recomendacdo de um modo multiplayer, pratica essa insuficiente
como recomendacdo. Existe também uma grande quantidade de idosos que
participam de maneira periférica, ou seja, veem 0s outros jogarem, torcem e

comentam sobre situagdes do jogo (Shim, 2010).
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Existem também outras heuristicas propostas por design utilizando
tecnologia Touch, com o intuito de trabalhar com o publico adulto mais velho , tais
como (Abrahéao, 2013):

e Feedback bimodal: uso de feedback bimodal (visdo e audi¢cdo) dentro de um
tempo de resposta adequado para as necessidades especificas do usuario
adulto mais velho durante todo o processo de interagcdo com os aplicativos
Multitouch;

e Metaforas adequadas: padrdes de desenvolvimento de gestos e elementos de
interface baseados em metaforas que sdo consistentes com a identidade

cultural dos idosos;

e Espacamento e dimensionamento: desenvolvimento de toque, metas e
espacamento apropriado para as deficiéncias motoras ou caracteristica dos

utilizadores idosos;

¢ Interfaces consistentes com a acuidade visual: fazer as interfaces adaptaveis
voltadas para a leitura, consistentes com a acuidade visual e necessidade dos

idosos;

¢ Quantidade de affordances/pontos de interacdo: limitar o numero de
elementos de interacdo ou affordances quando desenvolver em especifico em
telas Multitouch, de modo que haja uma diminuicdo na carga cognitiva para o

usuario adulto mais velho:;

e Graficos e consisténcia na interacdo: desenvolvimento de composicdes
consistentes e estaveis de elementos graficos para a interface de toque, para
preservar os padrdes de gestos em todo o espaco de possiveis interacdes

com a aplicacao.

2.7.1 Design de Jogos para Atividade Fisica

O design de jogos envolvendo atividade fisica é possivel pelo fato dos
avancos nas tecnologias de sensoriamento humano-computador, as quais
possibilitam a criagdo de sistemas, ou seja, que colocam acdes corporais dos
usuarios no centro da experiéncia, promovendo o esforco fisico como parte da

interacdo. “Exertion” sdo as interagcdes com a tecnologia que exigem esforgo fisico
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intenso por parte do utilizador (Mueller, 2003). Define-se um jogo de esforco,
também chamado de “Exergame”, como um jogo digital, onde o resultado do jogo &

geralmente determinado pelo esforco fisico (Sinclair, 2007).

O corpo humano em particular, o esforco, tem assumido varios papéis muito
diferentes ao longo da histdria da IHC. Inicialmente, o esforgo era visto como tendo
conotacdes negativas em IHC (Mueller et al.,, 2010). Os primeiros trabalhos no
campo estavam focados em aspectos ergondmicos, ou seja, o0 objetivo era minimizar
o esforco para reduzir a lesdo que o uso constante da tecnologia poderia ocasionar
(Grudin, 2008).

Com o passar do tempo, 0 avanco tecnolégico possibilitou estudos como o
de Larssen et al. (2004), o qual descobriu que o aumento do esforco fisico em jogos
pode enriquecer a experiéncia do usuario. A pesquisa também descobriu que na
mesma atividade realizada, sem o jogo de esfor¢co, ndo houve variacdo cardiaca. Por
fim, pode-se mencionar a pesquisa de Berthouze et al. (2007), que descobriu que
aumentar o esforco leva a niveis mais elevados de excitacdo e a experiéncias

positivas.

Estudo como o de Veloso & Costa (2016) cujo o objetivo € apresentar dois
exemplos de jogos: o JUMP e o PhysioFun. Estes Jogos sdo baseados nas
tendéncias atuais da sociedade, no envelhecimento da populacéo e na reabilitagdo
de vitimas de AVC. Os autores utilizaram os dois jogos como tratamento e promocao
do envelhecimento saudavel. Assim, os autores concluiram que as vitimas de AVC
apresentam limitac6es profundas, desde fisicas visiveis a limitacdes cognitivas e

intelectuais que comprometem os pacientes na execucao de tarefas do quotidiano.

Jogos de esforco (Exergames), a forma mais dinamica de esforco em
sistemas interativos. O campo de jogos de esforco € possivel através de sistemas
interativos, pelo facto de os designers explorarem o espaco fisico, ndo se limitando

apenas a ambientes fixos (corpo imovel) (Mueller et al., 2010).

A Nintendo Wii e Microsoft Kinect - junto com os projetos de pesquisa, como
a realidade virtual (Mokka, 2003) e os jogos moveis alimentados por exercicio
(Consolvo et al., 2006) (Lin, 2006) - tém contribuido para um espaco de design que

destaca o valor de tais experiéncias de esforgo mediado.
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Pesquisa e desenvolvimento de Exergames tornam-se importantes, porque
tais jogos podem oferecer beneficios & saude fisica e mental (Lanningham-Foster,
2006) (Maddison, 2007), possibilitando combate a obesidade, problemas
cardiovasculares entre outros. A pratica fisica mantém o jogador ativo mentalmente
e consequentemente retarda eventuais declinios funcionais. Outro facto importante a
ser mencionado € que Exergames podem facilitar uma experiéncia de esforco
equilibrado, criando uma experiéncia envolvente que permite uma atividade social,
ou seja, permite ser um sistema de esfor¢o social em que 0s usuarios se envolvam,
aumentando a participacdo nas atividades fisicas e, portanto, permitindo-lhes com os
beneficios do esforco (Bianchi-Berthouze et al., 2007) (Lindley et al., 2008).

Para o desenvolvimento de Exergames, como, por exemplo, jogos de
desporto, hd um elevado nivel de complexidade. Isso ocorre pelo fato de o esporte
ser um grande fendmeno social complexo, centrado em corpos em movimento
(Hagger, 2005), que envolve um amplo espectro de comportamentos fisicos. Esses
comportamentos sdo muitas vezes mediados por ferramentas simples (por exemplo,
uma bola) ou complexas (por exemplo, uma bicicleta). Além disso, os complexos
processos culturais que moldam o desejo de se envolver no desporto, muitas vezes
concentram-se em experiéncias e emocdes extremas, variando de alegria e unido a

violéncia e as lesodes.

Estudos como de Bird et al. (2015) tém o objetivo perceber como os idosos
passam a autilizar as tecnologias depois de cinco semanas de préatica de
Exergames, que combatem o sedentarismo. O estudo foi desenvolvido para medir
quantitativamente o quanto os idosos passam a utilizar os artefatos tecnoldgicos
apoés as cinco semanas de Exergames. Utilizou-se um exergame que se concentra
no equilibrio postural ("Your Shape Fitness Evolved 2012"). Os resultados do
desempenho no jogo, a taxa de participacdo no jogo e o gozo também foram
registrados. Por fim, os autores do estudo perceberam que os adultos mais velhos
tém uma baixa percepcdo do uso da tecnologia para melhorar os resultados de
saude até depois da exposicdo aos Exergames. A tecnologia, na forma de
Exergames agradaveis, pode ser Util para melhorar a participacdo na atividade fisica

gue é relevante para os adultos mais velhos.

Outro exemplo de trabalho que apresenta grande potencial para os idosos é

o estudo de Lau et al. (2015), onde o principal objetivo foi examinar se Exergames
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poderiam ajudar as criancas a alcancar as recomendacgbes para a aptidao
cardiorrespiratoria em relagdo a intensidade do exercicio fisicos. O estudo foi
desenvolvido segundo a participacdo de vinte e uma criancas (idade: 10,45 + 0,88),
que foram avaliadas, durante o repouso, em um teste de esteira maxima e ao jogar
diferentes Exergames. Assim, o0s autores concluiram que Exergames podem
fornecer oportunidades alternativas para melhorar a atividade fisica das criancas.
Podem ser usados como meio de atividades leve a moderada para criancas, por fim,
as criancas podem até atingir a intensidade recomendada para desenvolver e

manter a aptidao cardiorrespiratoria.

Na investigacdo de Ying-Yu et al. (2016), o objetivo foi compreender os
aspectos positivos e 0s aspectos negativos de exercicios usando Exergames em
pessoas assistidas, particularmente, na area de efeitos cognitivos, fisicos e
psicossociais. O estudo ocorreu com quinze participantes (média de idade: 87,07 +
3,92). Todos os participantes receberam o programa de exercicios duas vezes por
semana durante quatro semanas. Foi realizada entrevista individual apdés o
programa de exercicios. As respostas das entrevistas foram analisadas utilizando-se
métodos basicos de analise de contetdo. Por fim, os autores da investigacao
concluiram que uma intervencdo acompanhada do participante e sessdes de Wii
Exergames resultaram na identificacdo de beneficios cognitivos, fisicos e

psicossociais dos participantes.

O ensaio clinico de Hasselmann et al. (2015) teve como objetivo primario
determinar, se os idosos, em um ambiente de reabilitacdo, mostram ter maior
adesdo ao treinamento auto-regulado quando usam Exergames do que quando
realizam exercicios convencionais. O segundo objetivo foi explorar qual modalidade
de exercicio leva a uma maior melhora no desempenho do equilibrio. A metodologia
do ensaio seguiu com programas de exercicios auto-administrados, ensinados por
fisioterapeutas experientes e realizados a critério do paciente durante os dez dias de
intervencdo. O resultado primario foi o volume diério de treinamento realizado. A
coleta ocorreu pelos participantes em um diario de bordo. Os resultados secundarios
foram capacidades objetivas e subjetivas de equilibrio, medidas por um rastreador
de atividades e pelo questionario auto-administrado da Escala de Eficacia de
Ocasido. Por meio dos resultados deste ensaio, os autores contribuiram para a

compreensao do potencial motivacional sobre a adesao ao exercicio em idosos e
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forneceram mais informacdes sobre a eficacia potencial de Exergames para

promover a mobilidade.

Outro exemplo de ensaio clinico € o de Monteiro-Junior et al. (2016), cujos
objetivos foram o de demonstrar os mecanismos biolégicos conhecidos do exercicio
fisico em relacdo a adaptacdo muscular e estabelecer uma relagdo com o0s
Exergames e apresentar uma hipotese neurobiolégica sobre os efeitos
neuroplasticos de Exergames sobre a fungdo cognitiva dos idosos
institucionalizados. A metodologia do ensaio clinico ndo ficou bem explicada pelos
autores do ensaio. Por fim, os autores concluiram que os Exergames podem
melhorar as fun¢des cognitivas e fisicas dos idosos institucionalizados. A interacdo
entre pessoas mais velhas e Exergames estimula as regides cerebrais relacionadas
a cognicdo. Tarefas abertas virtuais podem aumentar o fluxo sensorial, melhorando
a funcdo executiva. Essas atividades também podem ser associadas a fatores
troficos liberados durante o exercicio, resultando em neuroplasticidade. Além disso,
o esforco fisico resultante de Exergames pode gerar mecanismos semelhantes

conhecidos de exercicio, contribuindo para a melhoria da funcao fisica.

Existe uma grande variedade de trabalhos no ambito Exergames, porém, os
estudos de Mueller apresentam uma grande potencialidade para trabalhar com o
publico adulto mais velho. Pode-se mencionar os principais trabalhos do referido
autor, tais como (Mueller et al., 2011):

e Table Tennis for Three (ténis de mesa para trés): Ténis de Mesa para Trés é
inspirado no jogo de ténis de mesa, mas acomoda trés jogadores em trés
tabelas diferentes, ao invés de dois jogadores em uma mesa. O jogo €
praticado a distancia onde o objetivo € quebrar os tijolos usando a raquete
fisica e bola;

e Remote Impact (impacto remoto): inspirado em esportes de combate que
incentivam o esforco fisico intenso. Neste jogo, cada jogador remoto interage
com uma superficie de jogo acolchoado. Cada jogador tenta fazer contato
forte com a sombra do seu oponente, sem "bater" a si mesmos. Qualquer
impacto sobre a sombra da pessoa remota com qualquer parte do corpo é
contado como um ataque bem sucedido e um efeito audiovisual €

apresentado (por exemplo, POW!). Os pontos séo atribuidos de acordo com a
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forca do impacto e o jogador que tiver mais pontos dentro de um tempo limite

ganha o jogo;

e Jogging Over a Distance (movimentar a distancia): um sistema de suporte a
corrida que usa dados de frequéncia cardiaca para controlar o 4udio de
maneira especializada (o audio simula o ato da corrida como se os corredores
estivessem emparelhados ou se distanciando, esta simulacdo ocorre pela
medicao da frequéncia cardiaca), entre corredores distantes geograficamente.
O objetivo do sistema é apoiar corredores de maneira social, ou seja, o
usuario que executa a pratica fisica pode comunicar e sociabilizar com outros

corredores a distancia.

Apesar da grande potencialidade dos jogos digitais disponiveis e estudados
com publico adulto mais velho, os autores Gerling et al. (2012) verificaram a
possibilidade de exposicdo a risco de lesdo que os jogos no ambito fisico poderiam
causar aos seus jogadores, pelo facto dos jogos ndo serem moldados para a gama
de capacidades e necessidades dos jogadores. Buscando melhorar a solucdo para
evitar o risco de lesdo, Gerling et al. (2012) propde diretrizes de design para

interfaces de jogo de corpo inteiro para o publico adulto mais velho. Séo elas:

e Diretriz 1 (Design inclusivo de idade): criar jogos inclusivos, abracando
deficiéncias fisicas e cognitivas relacionadas com a idade. Idosos
freqientemente experimentam doencas que os impedem de mover 0S seus
membros, podendo influenciar fortemente o processo de interacdo. Os
sistemas devem responder a este problema incluindo gestos que se adaptem
as deficiéncias individuais dos jogadores, por exemplo, através da oferta de
gestos que podem ser realizadas com um ou ambos os bracos. Além disso, o0
impacto de alteracbes cognitivas tem que ser considerada, por exemplo,

estruturas de jogo de maneira mais simples;

e Diretriz 2 (Adaptabilidade): criar paradigmas de integracéo que se adaptem as
diferencas individuais de movimento dos jogadores. ldosos muitas vezes
sofrem de problemas fisicos ou cognitivos, os quais reduzem 0s movimentos
e, consequentemente, limitam a capacidade de se engajar na interacédo de
corpo inteiro. Para evitar problemas e lesdes, as interfaces de corpo inteiro

devem ser calibradas de acordo com as capacidades individuais dos
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jogadores, portanto, devem apresentar uma tolerancia maior a execuc¢do do
gesto, invés de exigir um alto nivel de precisdo para o reconhecimento com

SUCesSSO;

Diretriz 3 (Gestdo de esforgo): fornecer gerenciamento de fadiga e evitar
esforco excessivo por estimulacdo de jogo. Devido a prevaléncia de estilos de
vida sedentarios, os idosos, muitas vezes, tém um nivel de resisténcia
reduzida e sdo muito mais propensos a lesbes em movimento e esforco
excessivo. Os Jogos devem gerenciar a fadiga do jogador através de
estimulacbes adequadas, por exemplo, a alternancia de periodos de jogo
fisicamente intenso e menos desafiadonte, permitindo que os jogadores
possam relaxar e recuperar-se da fadiga. Dependendo do grau de fragilidade
do jogador, periodos intensos devem ser encurtados, enquanto tarefas
relaxantes podem ser prolongadas. Lembretes para fazer uma pausa (ou
desligamento do jogo), dependendo do nivel global do jogador, aptiddes

devem ser integrados para evitar esforco excessivo;

Diretriz 4 (Dificuldade dinamica do jogo): oferecer ajustes de dificuldade entre
jogadores individualmente, dimensionando os desafios do jogo. E necessario
ajustar a uma ampla gama de capacidade de um adulto mais velho para o
outro, para permitir o adequado nivel de atividade e desafio para manter os
jogadores mais ativos envolvidos, evitando sobrecarga nos outros, ajustando
dinamicamente o nivel de dificuldade para a capacidade do jogador. Além
disso, os niveis de desempenho individual dos idosos mudam diariamente. Os
Jogos precisam levar em conta esta variabilidade individual, adaptando
dinamicamente desafios para o regresso de jogadores, invés da introducao de

um aumento gradual de desafios, conforme o jogo progride;

Diretriz 5 (Reconhecimento gestual facil): fornecer mapeamentos naturais e
instrugdes claras que suportam recordagdo ou demonstracdo do gesto para
capacitar jogadores. Muitos idosos ndo tém experiéncia prévia dos jogos
digitais ou ndo séo instruidos através de uma tela de computador, e séo
dependentes de outras pessoas para a assisténcia, ao se envolverem com o
jogo. Para resolver este problema, todas as instru¢cdes devem ser muito claras
e usar uma linguagem comum. E importante evitar a sobrecarga de

informacdes, as quais ndo séo cruciais para o jogo. Além disso, as agdes
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devem ser explicadas por meio de diagramas e demonstracoes simples na
tela, para promover a aprendizagem de facil reconhecimento e recordacéo
durante o jogo. Os Jogos nao devem exigir que os jogadores lembrem-se de
um gesto, invés disso, 0s jogadores devem ser alertados para possiveis

acOes por affordances de eventos dentro do jogo;

e Diretriz 6 (Suporte continuo ao jogador): integrar tutoriais continuos ao
jogador, com o intuito de facilitar a aprendizagem de gestos e interacédo. Deve
ser dada atencdo para a formacdo de idosos. Tutoriais estendidos sao
necessarios para garantir que os jogadores tenham tempo para aprender as
capacidades necessarias para jogar o jogo. Isso inclui aprender a jogar o jogo
em geral e entender como usar gestos para interagir com ele em particular. E
importante que o0s tutoriais de aprendizagem se relacionem com o
conhecimento prévio, para facilitar a aquisicdo de novas competéncias e que
venha a se repetir no decorrer do jogo, para que o usuario venha a se lembrar
de suas opcdes de jogada. Alguns idosos mais velhos sofrem de uma menor
capacidade de atencédo que o atrapalha ao acompanhar uma atividade num
periodo mais longo. Para compreender a sua atenc¢do, os jogos devem visual
e auditiva solicitar ao usuario se nenhuma interacdo é detectada. Além disso,
nao se deve presumir que os jogadores sdo capazes de saber quando séo
necessarias accoes, que devem ser constantemente solicitado para a entrada

correta;

e Diretriz 7 (Rotina simples): faceis menus de inicializagdo e desligamento, tal
como rotinas simples que incentivem o0s jogadores a jogarem de modo
independente. Devido ao desconhecimento que muitos idosos tém com este
tipo de tecnologia, o percurso tradicional de uma estrutura de menu ndo pode
ser assumido como de conhecimento comum. O conhecimento técnico ndo
pode ser assumido de qualquer idoso ou equipe de enfermagem, portanto, os

jogos devem ser faceis de configurar e executar.

2.7.2 Design de Jogos para Actividade Cognitiva
Estudos realizados com jogos na populacdo de idosos em geral, tém
concluido que estes instrumentos digitais trazem diferentes beneficios aos

utilizadores (Lager & Bremberg, 2005), os quais podem ser mencionados: no ambito



66

visual (Green & Bavelier, 2003, 2006, 2007); visualizacdo no espaco; no tempo de
reacdo (Bialystok, 2006); na coordenacdo O6culo-manual (Griffith, 1983) e na
qualidade de vida (Leung & Lee, 2005). Green & Bavelier (2006) colocam a hipotese
de que estes beneficios possam estar relacionados com o aumento de dopamina
cerebral, provocado pela utilizagdo dos jogos em pessoas com idade avancada e
gue tem sido sugerido como um fator importante na modificacdo cerebral depois de

treino cognitivo.

Os jogos possuem caracteristicas das técnicas de estimulacdo cognitiva, por
exemplo, as técnicas de estimulacdo defendidas por Franco-Martin e Orihuela-
Villameriel (2006):

e Pode ser continuada, sistematizada, reforcadora e estimuladora para o
paciente, evitando a rotina e a reiteracao;

e Pode ter um significado para os pacientes;

e Abrange a estimulacdo de outras funcdes, especialmente das capacidades de
atencdo/concentracdo, cujo treino aumenta a eficacia da estimulacdo das

outras funcoes;
e Incide, sobretudo, sobre as funcfes que estdo conservadas;
e Pode ser prolongada no tempo.

Em continuidade com esta secc¢éo, serdo apresentados estudos que visam 0
uso dos jogos como possiveis formas de atenuacdo, paragem ou mesmo inversao
dos declinios decorrentes da idade. Pode-se citar o trabalho de Weisman (1983)
que, apesar de ndo estabelecer relagdes causais ou correlacionais, veio alertar para
o fato de que os jogos, além de serem utilizaveis pelos idosos, desencadeiam o seu
interesse, de tal modo que a sua utilizacdo pode servir para treino da atengéo e para
a observacdo clinica do funcionamento geral do idoso. Em continuidade com o
estudo, o autor investigou também as possibilidades de utilizar os jogos para
exercitar a memoéria e melhorar a coordenacdo O6culo-motor, para além de se
investigar o treino da ateng&o na tarefa fornecida. Assim, pode-se considerar um

estudo impulsionador da investigacéo dos efeitos cognitivos dos jogos em idosos.

O estudo de McGuire (1984) - apesar de ndo possuir uma amostra muito

grande (N=28) e de se basear apenas em dimensdes subjetivas da escala Affect
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Balance Scale, de Bradburn, para avaliacdo da qualidade de vida - representa um
avanco cientifico nesta &rea. Embora a avaliacdo da qualidade de vida seja limitada,
devido ao tamanho da amostra, que limita a generalizacdo dos resultados a
populacdo, os resultados sdo estatisticamente significativos, pois indicam se esta

atividade pode ser util na producéo de bem-estar desta populagéo.

A mesma limitagdo do tamanho amostral é partilhada pela maioria dos
outros estudos existentes nesta area. E o caso do estudo de Drew & Waters (1986),
em que o tamanho amostral ocorreu pela ndo colaboracédo de um grande namero de
idosos a quem foi dirigido um convite para participar numa sessao informativa sobre
0 estudo (de 210 idosos institucionalizados, somente 15 compareceram e 13
aceitaram participar no estudo). Estes autores fazem referéncia a necessidade de
estabelecimento de relagdo com os idosos, para que estes consigam lidar com a
apreenséo e a ansiedade de execucdo que estes sentem nos primeiros contatos
com estas tecnologias. Este estudo tentou eliminar o efeito da diferenca de atencao
dos grupos experimentais nos resultados, dedicando a mesma quantidade de tempo
aos dois grupos. Ainda assim, os autores consideram que o tamanho da amostra e a
predominancia de participantes do sexo feminino fazem com que considerem o
estudo um projeto-piloto com resultados promissores. Em relacdo aos resultados
encontrados, apesar de indicarem que se pode conseguir um aumento da
Inteligéncia de idosos com a utilizacdo de jogos, considera-se que deve ser
cuidadoso na interpretacdo destes resultados e colocar a hipotese de esta utilizagéo
pode provocar, antes, uma melhora de um fator mediador da variavel da inteligéncia,
como a velocidade de processamento, 0 que ja € bastante promissor do ponto de

vista cognitivo.

O estudo de McClurg et al. (1987) ainda apresenta uma amostra menor, de
sete participantes. Tal fato ndo invalida os resultados obtidos, que demonstraram
que a utilizacdo de jogos levou a uma melhoria dos tempos de reacdo dos idosos
participantes no estudo. Estes resultados receberam suporte do estudo de Dustman,
Emmerson, Steinhaus e Sherer (1992), que possui uma amostra significativa e maior
controle da validade interna e verificaram que os tempos de reagcéao sofrem melhorias
com a utilizacao de videojogos. Este ultimo estudo n&o suporta, contudo, a hipotese

de que esta utilizagdo também possa ser benéfica em outros aspectos cognitivos.



68

O estudo de Goldstein (1997) ndo apresenta uma amostra muito significativa
(22 participantes) e ndo tentou evitar o viés nos resultados relativos a diferenca de
atencéo fornecida as duas condi¢cdes do estudo (pois o grupo de controle ndo foi
sujeito a qualquer intervencédo durante o estudo). E, ainda assim, mais um estudo
que confere suporte a melhoria dos tempos de reacdo dos idosos que utilizam jogos.
O bem-estar emocional diminuiu em ambas as condi¢ges do pré para o pés teste.
Autores atribuem tal fato a aproximacdo do fim do estudo e a consequente
percepcdo do culminar das visitas realizadas pelos experimentadores. Estes autores
observaram ainda que a utilizacdo de jogos era tema de conversa entre 0s
utilizadores, parecendo fomentar as relagdes interpessoais entre os mesmos, bem
como observaram que durante o estudo, os utilizadores ainda mostravam

entusiasmo com as experiéncias de jogar.

O jogo “Age Invaders” (Khoo & Cheok, 2006) consiste num jogo
desenvolvido para ser jogado por netos e avdés com a supervisao dos pais. Este jogo
tem varios objetivos, entre 0s quais: aumentar a interacdo, a partilha e o suporte
familiar/intergeracdes; fornecer a oportunidade de realizacdo de exercicio fisico e de
expresséo corporal; estimular cognitivamente os idosos, por meio das atividades de
resolucdo de quebra-cabecas incorporados no jogo e, de forma mais abrangente,
promover o bem-estar familiar. E importante mencionar que a interacéo
intergeracdes revela-se benéfica para as varias geracdes envolvidas, como foi
observado, por exemplo, pelo estudo de Kessler e Staudinger (2007), que concluiu,
entre outros aspectos, que este tipo de interacdo leva os idosos a apresentarem

niveis mais elevados em medidas de fluéncia e velocidade verbal.

Pesquisa proposta por Baniqued et al. (2014) tem por objetivo avaliar o uso
de videojogos para melhorar as funcdes cognitivas. A metodologia do trabalho
consistiu em que o grupo de 209 pessoas (jovens e adultos) fossem treinados
utilizando diversos tipos de jogos durante um periodo de 15 horas. Tais videojogos
utilizados visavam trabalhar nos seguintes dominios cognitivos: raciocinio l6gico,
memoéria de trabalho, atencdo, memodria episédica, velocidade de percepcdo e
funcdo executiva. No término do treinamento, os autores podem concluir que o grupo
nao teve uma melhora significativa nos dominios de raciocinio l6gico, memoria de
trabalho, memodria episodica, velocidade de percepcdo e funcdo executiva. Em

contrapartida, os autores constaram um melhoramento relevante no grupo de
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dominio da atencdo. Por fim, os autores concluem que mais pesquisas sao

necessarias para determinar os beneficios reais dos jogos no d&mbito cognitivo.

A pesquisa realizada por Oei & Patterson (2013) teve como objetivo analisar
as possiveis melhorias cognitivas com o uso de jogos do género acdo em relagcéo
aos de outros géneros. A metodologia do trabalho consistiu em uma divisdo de cinco
grupos, nos quais utilizaram diversos géneros de jogos em dispositivos méveis, no
decorrer de uma hora por dia, em cincos dias na semana, durante o periodo de
quatro semanas, atingindo um total de 20 horas jogaveis. Com os resultados
coletados, os autores podem concluir que, para os utilizadores dos jogos do género
acao, houve um melhoramento nos dominios cognitivos da atencéo e visdo espacial.
J4, no jogador de outros géneros, existiram melhoramentos relevantes nos dominios
da memoria e fluéncia verbal, ou seja, estes resultados indicam que diferentes
géneros de jogos tém efeitos positivos sobre diferentes dominios cognitivos. Isto €,

deve-se selecionar os jogos de acordo com o dominio cognitivo que visa melhorar.

O estudo proposto por Tong et al. (2014) objetiva testar o jogo Whack-a-
mole na populacao idosa por meio de diferentes plataformas, como, por exemplo,
Nintendo Wii, Kinect e Tablets. A proposta do jogo Whack-a-mole é avaliar,
cognitivamente, a populacédo idosa. A metodologia do estudo consiste em um estudo
de usabilidade do jogo Whack-a-mole na Universidade de Toronto, com a
participacdo de 24 pessoas saudaveis (ndo idosos). Os autores do estudo
concluiram que as plataformas Nintendo Wii e Kinect ndo apresentam uma
preocupacdo com os jogadores idosos, ja a interface movel baseada em toque é
promissora para a triagem de deficiéncias cognitivas. Especificamente, a experiéncia
com o jogo Whack-a-mole mostrou que ha a necessidade de adaptar o jogo para

torna-lo utilizavel por pessoas com diferentes niveis de destreza manual do artefato.

Em continuidade com o estudo, Tong et al. (2016) propés demonstrar a
viabilidade da avaliagdo cognitiva nas populacdes idosas baseada em jogos de
plataforma moével. A metodologia do tabalho foi a de estudar a viabilidade do jogo
em um departamento de emergéncia do hospital da Universidade de Toronto. Os
resultados dos jogadores foram correlacionados com uma série de avaliacdes
padrao (MMSE, MoCA e CAM). Os autores do estudo concluiram que é a primeira
vez que um jogo sério € utilizado para avaliagdo cognitiva em uma populagéo idosa,

seguida de uma bateria completa de métodos de avaliagdo cognitiva convencional
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para correlacionar os resultados. Assim, os Serious Games adequados a populacao
idosa podem revolucionar a avaliagdo cognitiva em ambientes clinicos, possiblitando

gue a avaliacdo seja mais frequente, mais acessivel e mais agradavel.

A investigacdo desenvolvida por Boletsis & Mccallum (2016) tem como
objetivo projetar e desenvolver um Serious Game para o rastreio de saude cognitiva
dos idosos, ou seja, avaliar o jogo Smartkuber e documentar seu design de
desenvolvimento. O estudo segue uma abordagem metodoldgica mista, utilizando o
In-Game Experience Questionnaire para avaliar experiéncia de jogo dos jogadores e
um estudo correlacional para examinar a relagcdo entre os escores Smartkuber e
MoCA (a amostra em estudo foi de treze adultos mais velhos). O estudo mostra que
Smartkuber é uma ferramenta promissora para rastreio de saude cognitiva,
proporcionando uma experiéncia de jogo divertido e motivador para os jogadores

idosos.

O estudo de Manera et al. (2015), que pretende examinar a aceitabilidade do
jogo Kitchen and Cooking, utiliza um jogo sério de plataforma moével, projetado para
a populacéo idosa e desenvolvido no contexto do VERVE (projecto da UE disponivel
em http://www.verveconsortium.eu/). Neste jogo, uma lista de atividades é
empregada para avaliar e estimular as fungées executivas (como capacidades de
planejamento). O Kitchen and Cooking foi utilizado por uma amostra de 21 pessoas
idosas (com e sem patologia cognitiva) durante um més. Por fim, o autor do estudo
pdde concluir que o jogo Kitchen and Cooking esta adaptado para a populacéo idosa

com ou sem patologia cognitiva.

A investigacdo de Robert et al. (2014) pretende analisar a viabilidade,
vantagens e desvantagens da utilizacdo de Serious Games em pacientes com
patologia de Alzheimer, a fim de fornecer recomendacdes praticas para o
desenvolvimento e uso de Serious Games com estas populacdes. A metodologia
adotada pelos autores da investigacdo nao foi clara, mas os autores concluiram que
os resultados revelaram que os Serious Games podem oferecer ferramentas muito
Uteis para os profissionais envolvidos no cuidado de pacientes que sofrem de
Alzheimer. No entanto, mais trabalho interdisciplinar deve ser feito a fim de criar
Serious Games especificamente voltados para essa populacdo. Além disso, a fim de
adquirir mais credibilidade académica, profissional e aceitacdo, serd necessario

investir mais na investigagao visando a eficacia e viabilidade dos Serious Games.
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A pesquisa desenvolvida por Solana et al. (2014) consiste no
desenvolvimento e primeira avaliacdo de um algoritmo chamado Assistente de
Terapia Inteligente, ou seja, seleciona automaticamente, configura tarefas e horarios
de reabilitacdo para pacientes com deficiéncias cognitivas ap0s um episédio de
lesdo cerebral. O Assistente de Terapia Inteligente esta integrado no "Guttmann,
Neuro Personal Trainer" (GNPT), uma plataforma de tele-reabilitacdo cognitiva que
fornece servicos neuropsicoldgicos. O Assistente de Terapia Inteligente seleciona as
tarefas que sdo mais adequadas para as necessidades especificas de cada
paciente, considerando as experiéncias anteriores e melhorando a personalizacao
do tratamento. O sistema aplica técnicas de mineracdo de dados para agrupar 0s
pacientes de acordo com o seu perfil cognitivo. Em seguida, lista as tarefas de
reabilitacdo com base na estrutura cognitiva e o impacto clinico de execucdes
realizadas por pacientes semelhantes. Finalmente, o sistema configura o grau mais
adequado de dificuldade, dependendo do comprometimento do paciente e sua
evolucdo durante o tratamento. Através dos resultados obtidos, os autores da
pesquisa concluiram que o tratamento de reabilitacdo proposto pelo Assistente de
Terapia Inteligente é tdo eficaz como o realizado manualmente por terapeutas.
Surge como uma nova ferramenta de suporte poderoso para terapeutas. Os
resultados obtidos levam a concluir que a proposta feita pelo Assistente de Terapia
Inteligente € muito proxima aquela feita por terapeutas, por isso, € adequado para

tratamentos reais.

O estudo realizado por Debarnot et al. (2015) teve como objetivo investigar
os efeitos de exercicios na zona cerebral BA10 esquerda, para pacientes com
Alzheimer, pretendendo recuperar o desempenho da memodria dos pacientes
afetados. A metodologia do trabalho consistiu em utilizar o jogo em 3 grupos
diferentes com patologia de Alzheimer, buscando os efeitos comportamentais
causados por tarefas realizadas em um ambiente de realidade virtual. Os autores do
estudo concluiram que o ambiente virtual utilizado de forma intermitente podera
proporcionar uma estratégia de intervencgao relevante para neutralizar o declinio das

funcdes cognitivas e capacidades de memaoria no envelhecimento normal.

A investigacao realizada por Santos, Veloso e Alves (2016) teve a amostra

de cinco participantes da Universidade Aberta a Terceira ldade (UATI) na

UNEB/Bahia, Brasil, ao utilizar jogos digitais com o propésito de observar alguns
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indicadores sobre a evolucédo da literacia digital nos seniores. Os seniores jogaram o
jogo “Guardides da Floresta” durante duas sessdes e responderam a trés questdes
sobre o que recordavam do jogo e sobre o que teriam aprendido a respeito das
Tecnologias da Informacéo e Comunicacao. Foi adotada a abordagem metodolégica
qualitativa e a triangulacdo de dados foi feita através da observacdo direta e
participante, questionario e entrevista semi-estruturada. Os autores concluiram que a
analise dos dados revelou que as préaticas de jogos digitais pelos seniores
contribuiram para a sua literacia digital em que apresentam capacidades e
competéncias em evolucdo. Estratégias e taticas sdo reveladas quando estdo a
descobrir maneiras de jogar e solucionar problemas, criar formas de ultrapassar os

desafios, construindo-se significados e elaborando novos comportamentos.

A pesquisa realizada por Chiara et al. (2014) teve como objetivo relatar a
experiéncia na criagao da plataforma inteligente de envelhecimento. Esta plataforma
é utilizada para a identificac@o e caracterizacdo precoce do transtorno cognitivo leve
dos utilizadores. O autor descreve todo 0 processo passo a passo do
desenvolvimento e utilizacdo da plataforma. Por fim, péde-se concluir que o estudo
aponta para o potencial na utilizacdo de ambiente virtual como mecanismo de
rastreio de possiveis problemas cognitivos. O autor afirma também que ha a
necessidade de definir tarefas com diferentes niveis de complexidade de modo que

o sistema também pode ser utilizado como uma ferramenta de reabilitacao.

2.7.3 Design de Jogos Sociais

Um dos factores do envelhecimento saudavel € o factor social, ou seja, é
importante que haja uma boa relacdo do adulto mais velho com o seu mundo social,
na medida em que individuos mais isolados ou menos integrados sdo menos
saudaveis e mais propensos a morrer (House, Landis, & Umberson, 1988), sendo
gue pessoas com limitacdes fisicas, dificuldades financeiras e institucionalizadas séao

particularmente vulneraveis a solidao.

Investigacdo como a de Veloso et al. (2015) tem como objetivo apresentar o
estudo realizado para a conceitualizagcdo de um servico de comunicagao sincrona,
com e para o utlizador idoso. A metodologia da pesquisa apresentou uma
abordagem qualitativa de investigacdo, com duracdo de um ano e meio, na qual

participaram sete idosos. Os dados foram coletados mediante a aplicagcdo de
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observacéo direta dos participantes, entrevistas néo estruturadas e captura direta da
acao do idoso na utlizacdo do servico de mensagens instantaneas. Por fim, os
resultados revelaram que as principais motivagdes dos idosos para a utilizacdo de
mensagens instantdneas sdo contatar com os familiares e a sua integracdo no

mundo das tecnologias da informacao e comunicacéao (info-incluséo).

O estudo de Amaro et al. (2016) propds compreender as interacdes e 0s
processos de comunicagdo que ocorrem durante sessdes conjuntas de Joint Media
Engagement, envolvendo mais velhos adultos/avos e filhos (netos) no uso
colaborativo de tablets e aplicativos. Os autores da investigagdo utilizaram
metodologia empirica, bem como o desenvolvimento de scripts (entrevistas) para o
pré e pés teste das sessdes de Joint Media Engagement. Os autores apenas
expuseram um projeto piloto para o ambito social, na comunicacdo entre netos e

avos.

Os resultados de estudos cientificos mostram que os jogos podem levar a
mudancas no bem estar de um individuo, a excitacdo, dominancia e/ou
comportamento de filiacdo (Christian, 1978) (Mcguire, 1984) (Weisman, 1983). Além
disso, os idosos podem desfrutar de uma experiéncia assistida por jogos
computacionais (Whitcomb, 1990). Portanto, torna-se um movimento altamente
positivo usar novos media digitais para aumentar o bem-estar dos idosos, através da

interacdo social, atividade fisica e entretenimento.

Em continuidade, no contexto social, existem trabalhos que visam projetar
jOogos que sao acessiveis para as criancas e 0s idosos e que permitem ndo apenas
fazer uma ligacéo entre geracfes, mas também promover a vitalidade fisica e mental
do idoso (Cheok & Kodagoda, 2005) (Khoo et al., 2008) (Khoo & Cheok, 2006). Para
tal proposta de jogo, surge o conceito de "Age Invader", que visa a utilizacdo de
tecnologia e arte para trazer interacdo familiar e entretenimento entre geracoes,
possibilitando conectar os membros da familia em casa e fora dela. Para o
desenvolvimento de jogos no cenario de Age Invader, existem algumas
caracteristicas, tais como (Cheok & Kodagoda, 2005) (Khoo & Cheok, 2006) (Khoo
et al., 2008):

e InteracOes sociais e fisicas: a maioria dos jogos de computador atuais ndo

envolve muitos movimentos do corpo nem interacfes sociais entre 0s seres
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humanos, que sdo essenciais para o0 gozo da vida. H4 uma necessidade de
trazer de volta a interacdo social/fisica nos sistemas atuais de jogos

familiares;

e Adaptabilidade: a maioria dos jogos disponiveis no mercado requer respostas

tdo rapidas e complexas que 0s tornam menos acessiveis para 0s idosos;

e Compensacao: sabe-se que a capacidade de concentracdo das criancas € de
curta duracédo, portanto, para projetar um jogo multigeragdes que venha a ter
uma jogabilidade a longo prazo, € fundamental manter o equilibrio entre os
oponentes de diferentes geracdes. Por exemplo, dentro do mesmo jogo, 0s

parametros devem ser ajustados de acordo com a idade do jogador;

e Participacdo social via Internet: os jogadores que estdo a distancia também
podem interagir de maneira fisica em tempo real. Isto permite que os pais
possam jogar junto com os seus filhos, possibilitando a interacdo social

multigeracoes;

e Preferéncias do trabalho em equipe / multijogador / jogo colaborativo /
competitivo: esta é uma consideracdo importante, porque se trata do aspecto
social, individual e comportamental dos jogadores idosos. O manuseio de
jogos multiplayer com outros grupos etarios, como o jovem, podem melhorar a
compreensao e comunicacdo. Ja, 0S jogos colaborativos e competitivos

podem aumentar a coeséo social;

¢ Nivel dos adversérios: o idoso pode hesitar jogar o jogo, por preocupacédo de
que o0s seus adversarios mais jovens (ou maquina adversaria) sejam mais
fortes do que eles. E importante ter jogadores, tanto os idosos como 0s
jovens, no campo de jogo, ao mesmo nivel. Para balancear a diferenca de
reacgOes fisicas e reflexos mentais, os parametros do jogo, como a velocidade
e complexidade tém que ser ajustados aos diferentes grupos de jogadores. O
conceito de “dynamic difficulty adjustment” devera ser incorporado no design

do jogo;

Os principais objetivos dos Age Invader sdo geralmente o foco em quatro
grandes areas: social, fisica, cognitiva e psicolégica. O aspecto social enfatiza
familia e interacao social inter-geracional, a partilha e apoio. O aspecto fisico atende

a necessidade do individuo para o exercicio fisico e expressdo. O aspecto cognitivo
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estimula e exercita mentalmente o adulto mais velho. O aspecto psicolégico refere-
se a promover a integracao pessoal, para a expressao de emocgdes e sentimentos de
autoestima e bem-estar num contexto de interacao familiar (Khoo et al., 2008).

Age Invader ndo tem como objetivo substituir a interacao familiar tradicional,
em vez disso, pretende-se aumentar ainda mais a interacdo familiar e superar a
distancia fisica entre os membros da familia através da Internet em tempo real (Khoo
et al., 2008)

Existem também outras recomendacfes de design de jogos para o ambito

social, tal como mostra o trabalho de Schutter & Abeele (2010):

e Encontrar o parceiro correto de jogo: encontrar o parceiro de jogo certo é
fundamental para este publico. A maioria dos jogos ndo oferece uma maneira

de classificar os jogadores pela idade e pela linguagem;

e Suportar Vicarious play: argumenta-se que esta é uma forma de jogo em que
0S jogos raramente sdo projetados. No entanto, muitos jogadores idosos se
interessam pelo jogo de alguma forma, mesmo enquanto O parceiro ou a
crianca estejam jogando como controlador do jogo. Por exemplo, na
resolucdo de quebra-cabecas, ficando de olho para obter dicas sobre os
cantos da tela, ou até mesmo pesquisando na internet para obter mais

informacdes enquanto o outro jogador esta controlando o jogo;

e Suportes de Idioma: a barreira da lingua € algo que pode ficar no caminho do
jogo. O uso pragmatico de Inglés cria uma dificuldade na interagdo entre os
jogadores idosos. Ferramentas de traducdo automatizada poderédo ser muito

Uteis para esse publico, por exemplo, uma ferramenta de traducao chat;

e Compartilhando altos pontos: ter altas pontuacfes € uma maneira facil de
obter um parceiro ou colega de jogo, pontuacdo esta que outros jogadores

necessitem;

e Balanceamento de equipes: jogar com jogadores mais jovens é altamente
recomendavel para equilibrar 0 campo de jogo através de desvantagens ou
de diferentes capacidades. Além disso, permite a criagdo de equipes com

diversas capacidades, possibilitando uma melhor diviséo de trabalhos.
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Em continuidade como a pesquisa e os trabalhos desenvolvidos no contexto
de design de jogos sociais, pode-se mencionar o trabalho proposto por Keyani et al.
(2005), que visaram proporcionar entretenimento e exercicio para cada usuario
individual e para promover o engajamento social dentro do grupo. A metodologia de
trabalho incluiu Dancealong numa celebragdo cultural de um centro comunitério
sénior a e realizacdo de avaliacdes do desempenho dos jogadores. Neste trabalho,
propds-se o0 processo de design de Dancealong, avaliacbes de Dancealong e as
diretrizes de design para a criacdo de sistemas interativos semelhantes para os
idosos. O referido autor concluiu que através de entrevistas de usuarios, design
interativo, implantacdo e avaliacdo de Dancealong em um centro de comunidade
adulta mais velha, desenvolveram um conjunto de diretrizes de design para a criacao

de sistemas futuros para este tipo de ambiente.
Para trabalhos que envolvem o contexto de jogos sociais, existem:

e Cheok & Kodagoda (2005): propde jogo que permite que o idoso jogue com
as criancas no espaco fisico. O sistema também permite interacfes sociais e
fisicas entre geracdes, tanto presencialmente como através da Internet. A
metodologia de trabalho consiste basicamente em um prototipo de painel de
LED, que permite aos jogadores, um tempo real, moverem-se e atirarem
foguetes. O foguete move-se no painel de LED, em que o jogador esta de pé
como se estivesse fisicamente saindo de seus corpos (o jogador pode estar

presente fisicamente ou online). O autor ndo concluiu o trabalho;

e Khoo & Cheok (2006): engloba o protétipo no contexto de um melhor
envolvimento familiar, visando também atender as necessidades da auséncia
fisica da familia, permitindo que os jogadores participem no jogo a distancia.

O autor ndo concluiu o trabalho;

e Khoo et al. (2008): o trabalho tem como objetivo melhorar o bem-estar do
idoso e da familia. PropBe dar continuidade ao protétipo dos trabalhos de
Khoo, & Cheok (2006) e Cheok & Kodagoda (2005), utilizando a infra-
estrutura do sistema existente. O autor concluiu que aplicacdes podem ser
desenvolvidos sem ter que criar um novo hardware, portanto, ha infinitas
possibilidades de jogos de entretenimento familiar, com uma realidade mista e
a tempo real (Cheok & Kodagoda, 2005);
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2.7.4 Design de Jogos e Envelhecimento Ativo

As orientacbes e recomendacgOes dos projetos apresentados nesta secao
cobriram a questdo do envelhecimento e do design de jogos num nivel formal e,
principalmente, os problemas de usabilidade e acessibilidade. Por outras palavras,
apesar destas consideragbes, poucos jogos, de fato, foram especialmente
concebidos para o publico adulto mais velho. Um exemplo raro € o Tabletalk jogo de
poker online desenvolvido por Shim et al. (2010). Além disso, os Agelnvaders, de
Khoo et al. (2006), tentam envolver os idosos em atividades ludicas. Apenas alguns
resultados da investigacdo sobre design de jogo para os jogadores idosos frageis
estdo disponiveis, a qual os autores nao obtiveram conclus@es concretas do design

de jogos.

Os Conceitos de jogo para idosos destinados a promover a interacao social
e atividade fisica foram investigados em varios estudos de caso. Um exemplo
proeminente € o Walk2Win por Mubin et al. (2008), no qual os jogadores usam seus
celulares para pesquisar artefatos do jogo na sala. Os autores concluiram com a
sugestdo de criar jogos moveis para envolver os cidadados adultos mais velhos e de
maneira acessivel (considerando a relagdo custo/beneficio que a tecnologia pode
proporcionar).

O ambiente de danca aumentada DancealLong por Keyani et al. (2005)
também aborda a questdo da atividade fisica entre os idosos, com o objetivo de os
motivar a participarem na danca junto com cenas de filmes populares. Outro estudo
descobriu que os jogos do género puzzle em um videogame portétil tiveram uma
correlacdo positiva com diversao relatada para uma faixa etaria idosa (em
comparagcdo com um grupo controle mais jovem). Mahmud et al. (2008) concluiu
que, os jogos do género puzzle apresentam desafios cognitivo e fornecem uma

mecanica de jogo satisfatoria para os idosos.

O projeto europeu ElderGames, ja mencionado nas secfes anteriores,
proposto por Gamberini et al. (2008) apresenta uma solucédo de jogos de mesa,
especificamente projetado para testar e treinar as capacidades cognitivas dos
idosos. Além disso, os sistemas baseados em jogos diferentes foram projetados
para incentivar idosos a participarem de fisioterapia, por exemplo, para apoiar a
reabilitacdo motora apds um acidente vascular cerebral (AVC) (Burke et al., 2009) ou

como treino de equilibrio (Young, 2010). Da mesma forma, o SilverFit, sistema
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disponivel no mercado, oferece uma variedade de mini-jogos e foi projetado para
suportar a terapia fisica, como treino de equilibrio entre os idosos (De Schutter,
2008). Outro exemplo de sistema para reabilitacdo é o Balance Board da Nintendo,
utilizado como um dispositivo de entrada, por exemplo, em varios jogos de treino de
equilibrio (Bateni, 2011).

A pesquisa realizada por Cassola et al. (2013), que objetivou apresentar o
potencial dos jogos online, em especifico os jogos online de atividade fisica
(ginastica) aptos a melhorar o bem-estar fisico e social das pessoas com restrices
de deslocamento. Cassola et al. (2013) desenvolveram um jogo que consiste numa
plataforma 3D (Online Gym), que permita que os utilizadores interajam e participem
de sess@es online de ginastica em grupo através do Microsoft Kinect. Ja Sunwoo et
al. (2010) investigam o uso de jogos moveis para cuidados de idosos em casa, ou
seja, concentra-se em exercicios de reabilitacdo que envolvem as articulacdes e 0s
muasculos do braco, empregando acelerébmetros para medir e dar feedback aos
jogadores. Com a pesquisa Sunwoo et al, pode-se concluir que os jogos moveis, que
promovem a saude aos idosos, séo viaveis como uma ferramenta de reabilitacéo e
de atividade fisica. No entanto, devido as limitacbes da pesquisa, por exemplo, 0s
dados demograficos e do tamanho da amostra, tornou-se prematuro fazer
conclusoes fidedignas.

Por fim, existem os trabalhos desenvolvidos por Gerling et al., os quais
visam abordagem de game design para adultos mais velhos passando por
mudancas relacionadas com a idade e limitagfes, especialmente cognitivas e fisicas.
Com o intuito de validar o modelo de desenvolvimento de jogo para o publico adulto
mais velho, o autor faz uma visdo geral das alteracdes relacionadas com a idade e
as doencas, que sdo estendidos com base em uma andlise estrutural dos jogos
digitais. Ao criar o conceito de design de jogo para o SilverPromenade, foi aplicado o
modelo estendido de jogos digitais em um estagio inicial do processo de
desenvolvimento. No primeiro estdgio, criou-se um esboco da visdo geral do
conceito de jogo. Em segundo lugar, redefiniram-se aspectos individuais usando a
lista de elementos estruturais e as recomendacdes associadas sobre o impacto da
idade. Os autores concluiram que o modelo ajudou a moldar o documento de

concepcao do jogo e forneceu uma base para a analise mais detalhada de algumas



79

decisbes de design de jogo, a discussao de alternativas de projeto e da integracao

da mecanica de jogo adequado (Gerling et al., 2012).

Outro trabalho de Gerling et al. teve como base os resultados e observacoes
de avaliacGes anteriores. O trabalho propde o SilverPromenade que é destinado
para o lazer de idosos frageis. SilverPromenade é um jogo que tem como alvo
pessoas idosas frageis que vivem em asilos, permitindo aos jogadores fazerem
caminhadas virtuais. O conceito basico do jogo gira em torno da combinacédo de
video e mini-jogos projetados para envolver os usuarios durante o ato de jogar. O
jogo foi implementado utilizando os dispositivos de controle Nintendo Wii Remote e o
Wii Balance Board. Com a utilizagdo do SilverPromenade, o autor pode concluir que
0s jogos oferecem a possibilidade de incentivar os idosos a permanecerem ativos,
mesmo vivendo em asilos. Neste contexto, é importante fornecer tecnologia de facil
manuseio e instalacdo, a fim de facilitar a utilizacdo pelo publico utente e
enfermeiros, consequentemente reduzindo as barreiras de acessibilidade do jogo
(Gerling et al., 2011).

Em continuidade com os trabalhos de Gerling et al., os referidos autores
citam a importancia de trabalhar com o publico envelhecido que vive em asilos, o
qual leva um estilo de vida sedentério, reduzindo sua expectativa de vida. A
metodologia de trabalho consiste em dois estudos destinados a desenvolver as
diretrizes de design de jogo para controles de movimento de corpo inteiro para os
idosos, passando por mudancas e eventuais problemas relacionadas com a idade
(Gerling et al., 2012).

2.8 Andlise do Estado da Arte: segunda parte (Serious Games e
Envelhecimento)

Apoés o levantamento e analise dos projetos e investigacdes no ambito do
Design de Serious Games aplicados ao envelhecimento ativo e dos projetos e
propostas que apresentavam potencialidades de trabalho com a populacdo adulta
mais velha, é possivel perceber que, por se tratar de uma area de investigagédo
recente onde nao existe um modelo de desenvolvimento de Serious Games
formalizado, existem apenas propostas de Design e experiéncias limitadas de

desenvolvimento e aplicagao.
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No entanto, destaca-se a aplicabilidade dos Serious Games para atividade
fisica, ou seja, ja existe uma quantia consideravel de experiéncia de Design para
este proposito, como exemplo: Gerling et al. (2012) e suas diretrizes de design para
interfaces de jogo de corpo inteiro, 0os Exergames e suas interfaces e 0s jogos ja

moldados para Nintendo Wii e Microsoft Kinect.

Os Design no contexto social sdo mais limitados, pois existe uma
consideravel quantidade de propostas de trabalhos e Design, como por exemplo: os
Age Invader Cheok & Kodagoda (2005), Khoo & Cheok (2006), Khoo et al. (2008) e
Schutter & Abeele (2010). Assim, todos estes autores abordam recomendacdes para

0 cendrio social ou atividade em conjunto.

Para o Design cognitivo, atualmente, existe a busca de Serious Games para
exercicio cognitivo, recuperacdo cognitiva e trabalhos limitados para avaliacéo
cognitiva. Alguns autores como Flores et al. (2008) recomendam utilizar jogos do
género puzzle (quebra-cabecas simples e jogos de Quiz), pelo facto da familiaridade
do publico adulto mais velho. J4, Schutter & Vanden Abeele (2008) recomendam
que, no desenvolvimento de Serious Games para o0 publico adulto mais velho, é
importante valorizar as capacidades prévias dos jogadores, enquanto que Franco-
Martin e Orihuela-Villameriel (2006) ensinaram algumas técnicas para estimulacéo

cognitiva.

Para o Design de interface para o publico adulto mais velho, foram
constatadas as recomendacdes de ljsselstein et al. (2007) e as heuristicas de design

utilizando tecnologia Touch de Abrahédo (2013).

E importante destacar que, a experiéncia de uso é o objetivo final de jogar
um videojogo. Projetar um videojogo consiste em possibilitar e inibir os tipos de
participacdo do jogador de acordo com uma experiéncia idealizada (Pereira &
Roque, 2012). No entanto, a experiéncia é dificil de definir e caracterizar de uma
maneira formal, devido a sua natureza holistica e multidimensional. No campo de
estudos dos jogos, experiéncia do jogo tem sido muitas vezes caracterizada por
meio de conceitos como diversdo, o fluxo ou imersdo. Além da definicAo muitas
vezes ambigua desses conceitos, a sua utilidade para fins de projeto € questionavel,
pelo menos no sentido de que eles ndo nos permitem pensar na experiéncia ativada
por meio do videojogo de uma forma que é ao mesmo tempo clara e abrangente, e

geradora de novas experiéncias (Pereira & Roque 2012).
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A Matriz 2 e Matriz 3, tratam-se de um modelo para orientar a concepgao e
experiéncia de atividades de avaliagdo do jogo proposta por Pereira e Roque (2012),
ou seja, utilizando o modelo de concepcao, permite-se classificar as propostas de

pesquisa no ambito de design e videojogos expostos em todo o estado da arte.
Esta etapa de analise pretende:

1) De que forma os projetos de Game Design em investigagdo podem ser

aplicados ao Envelhecimento Ativo?

2) Que dimensdes da experiéncia dos jogos estdo a ser abordados pelos

projetos de investigagdo analisados?

3) Quais as investigacbes ou os Serious Games que apresentam 0 objetivo
semelhante ao do projeto de investigacdo? Se existir, qual o possivel

diferencial deste projeto de investigacédo?

2.8.1 Resultado da Andlise da Matriz de Experiéncia

Com o intuito de responder a primeira pergunta da analise do estado da arte,
pdde-se constatar que, as possiveis areas de atuacdo dos projetos de pesquisa para
com o Envelhecimento Ativo estdo no ambito das atividades fisicas, cognitivas e
sociais, ou seja, estas trés atividades sdo o tripé da exploracdo dos jogos no

contexto envelhecimento saudavel.

Para classificar os projetos de pesquisa listados no estado da arte da tese,
seguindo o modelo metodoldgico da experiéncia idealizada dos jogos propostos por
Pereira e Roque (2012), as trés atividades mencionadas podem ser trabalhadas com
os Serious Games no contexto da Ludicidade (cognicdo e social), Desafio (cognicao,
fisico e social), Performativa (fisico), Sensorialidade (fisico), Criacdo de Sentido
“‘Interpretagdo de um papel, fantasia, auto-expressao” (cognigdo) e Sociabilidade
(social). Por fim, as colunas da matriz de experiéncia s&o nomeadas como: Intencao
de Design (investigagdo onde o artefato n&o foi implementado), Artefato
(investigacdo onde o artefato foi implementado, porém, ndo foi estudado com o
publico proposto) e Participacdo (investigacdo onde o artefato foi implementado e

estudado com o publico proposto).

Com a analise das possiveis areas de experiéncia dos Serious Games para

com o Envelhecimento Ativo, existe uma grande quantidade de pesquisas
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envolvendo o ambito fisico (Sensorialidade e Performativa), no entanto, ha uma
vasta gama de Artefatos (software) que foram desenvolvidos, mas nao foram
submetidos a metodologias cientificas a fim de que possa existir uma validacdo da

proposta, como por exemplo Kahol (2011), Mueller et al. (2011) e Filipa & Veloso

(2016).

Inteng&o de Design

Artefato

Participacéo

Weisman, 1983
Hagger, 2005

Khoo et al., 2006
Mubin et al., 2008
Kahol, 2011
Tong et al., 2014

Berthouze et al., 2007
Freitas et al., 2012
Manera et al., 2015
Debarnot et al., 2015

Ludicidade lisselsteijn et al., 2007 Robert et al., 2014 Tong et al., 2016
Solana et al., 2014 .
Mueller et al., 2010 . Boletsis & Mccallum, 2016
Chiara et al., 2014
- Santos, Veloso & Alves , 2016
Ferreira et al., 2015 Monteiro-Junior et al., 2016
Filipa & Veloso, 2016 B
Mcguire, 1984
Drew & Waters, 1986
Amateur Surgeon Mcclurg et al., 1987
9 ’ Dustman, et al., 1992
2017 .
o Jdoc. 2008 Goldstel_n,_ 1997
Gamberini et al., 2006 The Amazin Food Gamberini, 2006
Bianchi-Berthouze et Detective 9 Mahmud et al., 2008
al., 2007 Kevani et al. 2005 Finco, 2010
Flores et al.,2008 tho % Cheok. 2006 | Penko & Barkley, 2010
Desafio Lindley et al., 2008 ; Fung et al., 2012

Schutter & Abeele,
2010

Gerling et al., 2012
Abrahao, 2013

Shim et al., 2010
Mueller et al., 2011
Tong et al., 2014.
Robert et al., 2014
Solana et al., 2014
Chiara et al., 2014
Filipa & Veloso, 2016

Pompeu et al., 2012

Oei &Patterson, 2013
Wolinsky et al., 2013
Baniqued et al.,2014

Manera et al., 2015

Debarnot et al., 2015

Tong et al., 2016

Boletsis & Mccallum, 2016
Santos, Veloso & Alves , 2016

Matriz 2: Matriz de Experiéncia dos jogos no Estado da Arte (Parte 1).

Em contrapartida, existe uma consideravel quantidade de trabalhos que
visam atuar no contexto da Sociabilidade (Intencdo de Design), por exemplo,
Schutter & Abeele (2010), Shim (2010) e Cassola et al. (2013), mas ndo existe um
artefato concreto trabalhado com metodologias cientificas, com o intuito de avaliar e
validar se a ferramenta € viavel ou ndo, com excecao do estudo desenvolvido por
Veloso et al. (2015), onde ainda ha a necessidade de um estudo mais profundo com

a populagéo e uma consideravel amostra para extrair conclusées concretas.



83

Intencao de Design

Artefato

Participacéao

Performativa

Mueller, 2003

Cheok, & Kodagoda, 2005
Hagger, 2005
Lanningham-Foster, 2006
lisselsteijn et al., 2007
Maddison, 2007

Sinclair, 2007

Grudin, 2008

Khoo et al., 2008

Mueller et al., 2010
Gerling et al., 2012
Cassola et al., 2013

Mokka, 2003

Keyani et al., 2005
Consalvo, 2006
Khoo & Cheok, 2006
Lin, 2006

De Schutter, 2008
Mubin et al., 2008
Burke et al., 2009
Young, 2010

Bateni, 2011

Kahol, 2011

Mueller et al., 2011
Filipa & Veloso, 2016

Larssen et al., 2004
Berthouze et al., 2007
Finco, 2010

Penko & Barkley, 2010
Sunwoo et al., 2010
Gerling et al., 2011
Freitas et al., 2012
Fung et al., 2012
Pompeu et al., 2012
Bird et al., 2015
Hasselmann et al., 2015
Veloso & Costa, 2016
Ying-Yu et al., 2016

Monteiro-Junior et al., 2016

Amateur Surgeon, 2017
Jdoc, 2008

Criacdo de lisselsteijn et al., 2007 X
Sentido Abrahao, 2013 The Amazmg Food
Detective
Kahol, 2011
Weisman, 1983 Mokka, 2003 Larssen et al., 2004

Sensorialidade

Hagger, 2005
Gamberini et al., 2006
lisselsteijn et al., 2007
Flores et al.,2008
Mueller et al., 2010
Abrahao, 2013
Cassola et al., 2013

Keyani et al., 2005
Consalvo, 2006
Khoo & Cheok, 2006
Lin, 2006

Kahol, 2011

Mueller et al., 2011

Sunwoo et al., 2010
Gerling et al., 2011
Freitas et al., 2012

Bird et al., 2015
Hasselmann et al., 2015
Ying-Yu et al., 2016

Monteiro-Junior et al., 2016

Sociabilidade

Cheok, & Kodagoda, 2005
Bianchi-Berthouze et al.,
2007

lisselsteijn et al., 2007
De Schutter & Vanden
Abeele, 2008

Lindley et al., 2008
Khoo et al., 2008
Schutter & Abeele, 2010
Shim, 2010

Cassola et al., 2013

Whitcomb, 1990
Keyani et al., 2005
Khoo & Cheok, 2006
Mubin et al., 2008
Mueller et al., 2011
Ferreira et al., 2015
Amaro et al., 2016

Kessler & Staudinger, 2007

Veloso et al., 2015

Para responder a segunda pergunta da analise do estado da arte, a matriz

de experiéncia foi analisada separando as trés areas de atuacdo para com O

Matriz 3: Matriz de Experiéncia dos jogos no Estado da Arte (Parte 2).

Envelhecimento Ativo:

1) Ambito Fisico: Como foi dito anteriormente, existe uma grande quantidade

de propostas de pesquisas e pesquisas nesta area, que apresentam grande

potencialidade de trabalho com adultos mais velhos. H4 também uma vasta

gama de artefatos néo validados e artefatos validados (Participagdo) com o

publico adulto mais velho e outros publicos. Artefatos, que propdem trabalhar
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a prética fisica e objetivam, boa parte, o combate a obesidade, a manutencgéo
da salude e a reabilitacdo de possiveis problemas fisicos, tais como,

Parkinson ou fisioterapia de modo geral.

2) Ambito Cognitivo: Para esta possibilidade de trabalho, existe uma mediana
qguantidade de propostas e artefatos validados e ndo validados. No entanto, a
maioria das pesquisas e propostas de pesquisas, visa de um modo geral,
exercicios cognitivos pré-definidos com desafios estabelecidos, onde ha a
auséncia da Ludicidade e Criacdo de Sentido, assim, € possivel existir um
melhoramento cognitivo ou apenas a manutencdo cognitiva. Por outras
palavras, visam manter o utilizador do artefato mentalmente ativo. Pode-se
mencionar também a existéncia de pesquisas e propostas de pesquisas as
quais objetivam a reabilitacdo de possiveis problemas que atingem a
cognicdo, por exemplo, Alzheimer, Lewys, Cortex Frontal e combate a
deméncia de modo geral.

3) Ambito Social: Nesta area, existe uma quantidade consideravel de intencées
de pesquisas, no entanto, ha poucos artefatos desenvolvidos e validados.
Muitos trabalhos visam combater o isolamento dos idosos (dificuldade de
mobilidade) e comunicacdo com seus familiares. Com a proposta de
comunicacdo com os familiares, em especial, 0s netos, surge o termo Age
Invaders, mas, infelizmente, ndo existe um artefato validado cientificamente

com tal proposta de comunicacao.

Em suma, com analise das pesquisas desenvolvidas na atualidade,
propusemos apontar de que maneira 0s Serious Games podem atuar no
envelhecimento ativo, andlise esta que utilizou como artificio metodolégico as
experiéncias dos Jogos Digitais e de que forma podem ser aplicados para garantir

um envelhecimento saudavel.

Com a analise geral da matriz de experiéncia, pode-se concluir que existe
uma consideravel quantidade de estudos e propostas de estudos que pretendem
trabalhar com a populagédo adulta mais velha. Existe assim uma vasta gama de
areas em potencial para se trabalhar com o publico adulto mais velho, mas na
atualidade, ha caréncia de trabalhos nas areas de experiéncia cognitiva (estimulo,
avaliacdo e exercicio) e social (isolamento) que visem a Criacdo de Sentido,

Sociabilidade e Ludicidade.
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Por fim, a terceira pergunta da analise do estado da arte (se existem projetos

ou Serious Games semelhantes ao proposto pelos autores da investigacdo). Os

autores da investigacado constataram os trabalhos de Tong et al. (2014; 2016) e
Boletsis & Mccallum (2016).

Assim, é importante destacar que:

Tong et al. (2014; 2016): os autores do projeto em 2014 realizaram testes de
usabilidade e viabilidade do Serious Game (Whack-a-mole) em diferentes
plataformas (Nintendo Wii, Kinect e dispositivo mével) com pessoas nao
idosas (N=24), ou seja, buscaram perceber qual a melhor plataforma a ser
utilizada, mas foi testada em pessoas que ndo sdo o foco do estudo. Em
2016, os autores realizaram um novo estudo agora em plataforma movel, com
0 objetivo de verificar a viabilidade do Whack-a-mole com os mecanismos
convencionais de avaliacdo cognitiva. Os autores concluiram que ha a

possibilidade de avaliar o jogador, mas sem conclusdes mais especificas.

Boletsis & Mccallum (2016): os autores apresentaram e documentaram O
desenvolvimento do seu Serious Game (Smartkuber). O teste do Serious
Game foi limitado a uma amostra de treze adultos mais velhos. Os autores
concluiram que se trata de uma ferramenta promissora para rastreio de saude

cognitiva, mas sem conclus@es mais especificas.

Assim, mostra-se importante esclarecer as contribuicbes da presente

proposta de investigacado de Serious Games para avaliagdo cognitiva, quais sejam:

propor trés diferentes tipos de Serious Games que visam avaliar dominios cognitivos

diferentes; busca documentar todas as varidveis possiveis que possam apontar o

desempenho do jogador, tendo a investigacdo carater de analise exploratoria,;

coletar os dados com a possibilidade de escolha para analise e validacdo dos

Serious Games propostos; selecdo de variaveis especificas (ou indicadores) para

analisar o desempenho do jogador, a correlacionar com uma avaliacdo cognitiva do

sujeito; e por fim, desenvolver tabelas normativas (proxys) para facilitar a

interpretacdo do desempenho cognitivo do jogador a partir de indicadores de

performance no jogo.
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3 METODOLOGIA

Este capitulo pretende apresentar a metodologia abordada em todo o
processo de desenvolvimento da investigacdo, ou seja, esclarecer todas as etapas
necessarias para atingir o objetivo do projeto de tese.

3.1 Objectivos

O objetivo deste projeto de investigacdo € desenvolver protétipos para
avaliacdo cognitiva dos jogadores, para auxiliar os profissionais da saude no
acompanhamento e manutencdo dos pacientes com ou sem patologias cognitivas.
Assim, a investigacao pretende realizar ensaios para recolha de dados (da atividade
de jogo e questionarios), correlacionar e analisar os dados de desempenho dos
jogadores com os resultados da avaliacdo convencional do desempenho cognitivo
(Montreal Cognitive Assessment - MoCA). Comprovada a possibilidade de
correlacdo entre o desempenho de jogo com os protétipos e a avaliagdo com o
MoCA, os autores da investigacao pretendem fornecer “tabelas normativas” (proxys)
do desempenho cognitivo para facilitar a interpretacdo da performance dos

jogadores.

No decorrer do desenvolvimento da tese, os autores pretendem responder
as questdes de investigacdo. Para um melhor entendimento, propde-se a
classificacdo das perguntas da pesquisa em grupos de interesse: Experiéncia do

Jogador, Experiéncia para Profissional da Saude e Design.

Entrevistar os jogadores e descobrir os fatores de relevancia da Experiéncia
do jogador/paciente, tais como fatores motivadores que levaram o jogador a utilizar
0s Serious Games, ndo comprometendo a avaliagdo e motivando-o a utilizar o jogo
de forma espontanea no seu dia-a-dia. A pesquisa procurou responder a questées

como.

e Quais os fatores que motivaram o uso e a aceitacdo do protétipo entre a
populacao adulta mais velha?
e Que aspectos da vivéncia pessoal do jogador/paciente podem influenciar no

uso desta estratégia?
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Com o objetivo de expor a tabela normativa que auxilie os profissionais da
saude no acompanhamento dos jogadores (Experiéncia para Profissional da Saude)
e comparar quais sao os fatores que convencem o profissional daquela area a
utilizar a ferramenta proposta pelos autores da pesquisa, as perguntas foram no

seguinte sentido:

e De que maneira os prototipos de jogo podem auxiliar na avaliagdo cognitiva
dos pacientes?
e Quais 0s aspectos positivos e negativos do uso do prototipo em comparacao

aos mecanismos convencionais de avaliacao cognitiva?

Na perspectiva do Designer, as perguntas da pesquisa foram criadas com o
objetivo de identificar de que maneira os estudos e a criacdo de Serious Games
podem ser desenvolvidos na area proposta pelos autores da pesquisa. As perguntas

abordadas foram as seguintes:

e De que maneira os métodos de avaliagcdo cognitiva convencionais poderéo

ser adaptados para a concepcao de Serious Games para avaliagdo?

e O protétipo permite avaliar cognitivamente o0s pacientes quando em

comparacao com 0s mecanismos de avaliagdo convencionais?

3.2 Método de Investigacao

A investigacdo adotou um método misto, ou seja, na investigacao existe um
processo de integracdo sistematica de métodos qualitativos e guantitativos, com o
objectivo de obter uma visdo mais abrangente e uma compreensédo mais profunda

no ambito dos Serious Games para avaliacdo cognitiva (Johnsonet al., 2007).

Foi realizado um estudo empirico (exploratério) com a utilizacdo de um
guestionario base para coleta de dados dos jogadores (quantitativo), de questionario
para analisar a experiéncia de utilizagdo dos Serious Games (qualitativo) e de um
estudo correlacional para examinar a relagdo entre as variaveis dos Serious Games
com o mecanismo tradicional MoCA de analise cognitiva (quantitativo). Por fim,
através de toda a analise dos dados e da experiéncia dos jogadores, 0s autores da

investigacao fornecerem tabelas normativas (proxys) de desempenho dos jogadores
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de duas populacdes de teste, para que os profissionais da salde possam interpretar
os dados coletados e, assim, avaliar os seus pacientes.

3.3 Fases da Investigacéo

A investigacao passou por diversas fases para chegar ao estado atual, das
quais: Investigacdo do Estado da Arte, Modelagem dos Serious Games Propostos,

Ensaio Experimental e Avaliacdo dos Serious Games.

Estadoda
Arte <

l ModeTo de

Serious Games

| Teste

Experimental

Avaliagao dos
Serious Games

Figura 2: Fases da Investigacéo.

Nas seccdes seguintes serdo detalhadas todas as fases da investigacao e

0s processos de transicdo de cada fase (Figura 2).

3.3.1 Investigacao do Estado da Arte

O objetivo desta fase foi compreender, através de revisao bibliografica, como
estd ocorrendo o processo de envelhecimento no mundo, como funcionam o0s
dominios cognitivos, as caracteristicas das patologias mais presentes na populagéo
adulta envelhecida e quais sdo os dominios afetados por tais patologias. Foi
realizada também uma investigacdo dos mecanismos convencionais para avaliagao

cognitiva e justificado o motivo da escolha do MoCA.

J4, na segunda etapa de andlise do estado da arte, houve uma reviséo
bibliografica dos projetos e investigacdes dos jogos no ambito do envelhecimento
ativo e dos que apresentavam potencialidades de trabalho com a populacédo adulta
mais velha. Os autores analisaram e organizaram os trabalhos seguindo o tripé do

envelhecimento ativo (atividade fisica, cognitiva e social), classificaram as
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experiéncias propostas pelos designs aplicados ao publico alvo e, por fim,
perspectivaram as contribuigdes deste trabalho em comparagcéo com os existentes.

3.3.2 Modelagem dos Serious Games Propostos

Como ja mencionado no capitulo do estado da arte, trata-se de uma area de
investigacdo recente onde ndo ha um modelo de desenvolvimento de Serious
Games formalizado, apenas existem propostas de Design e experiéncias limitadas
de desenvolvimento e aplicacdo. Assim, as propostas de interface de ljsselstein et al.
(2007) e Abrahao (2013), as diretrizes de Gerling et al. (2012), as recomendacfes
dos trabalhos cognitivos de Flores et al. (2008), de Schutter & Van den Abeele
(2008) e Franco-Martin e Orihuela-Villameriel (2006), a compreensao do processo
de envelhecimento, funcionamento dos dominios cognitivos e patologias comuns na
populacdo em estudo serviram como base para a modelagem e funcionamento do

Design dos Serious Games propostos pelos autores desta investigacao.

Os autores da investigacao criaram dezessete tipos de Design de Serious
Games®. No processo de criacdo do Design, houve a participacdo dos profissionais
da saude (psicélogo e psiquiatra) de modo a indicarem que atividades estimulam
cada dominio cognitivo e quais as respostas que 0s Serious Games deveriam

fornecer aos profissionais da saude.

Por motivo da auséncia de estudos realizados com a populacéo local, houve
a necessidade de limitar a investigacdo a trés Serious Games para testar a

viabilidade e aceitacéo do estudo com a populagéo alvo.

O critério de escolha para o desenvolvimento dos trés prototipos de Serious
Games foram jogos ndo complexos e com caracteristicas distintas para a hipétese

de avaliacdo cognitiva.

No primeiro passo da investigacdo, realizou-se um estudo pratico em
pequena escala dos desafios no contexto de Serious Games projetados para uma
populacdo adulta mais velha, usando dois prototipos para um primeiro teste de
usabilidade e andlise de adocéo de artefatos tecnoldgicos. A amostra consistiu em

dois grupos: Perfil 1, composto por quatro pessoas (acompanhantes de pacientes)

®*Mais design de Serious Games nao utilizados na investigagéo no Apéndice A — Jogos projetados que
ndo foram utilizados na pesquisa.
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(N = 4) sem patologia cognitiva diagnosticada; E perfil 2, composto por cinco
pessoas diagnosticadas com patologia cognitiva (N = 5). Neste primeiro contacto
com a populacéo alvo verificou-se que o relacionamento com a tecnologia de Tablet
nao era um problema, exigindo apenas pequenos ajustes nos jogos para melhorar o
desempenho e o interesse do grupo-alvo. A velocidade de jogo, o tempo para
visualizar os animais e as representacdes necessitaram de ajustes ou calibracéo
para facilitar o contacto inicial e a motivacdo dos jogadores mais velhos (Silva Neto
et al., 2016).

Depois de realizadas as alteracdes e ajustes nos protétipos, a investigacdo

passou para o ensaio documentado nesta tese.

3.3.3 Ensaio Experimental

Esta fase foi a de experimentacdo dos Serious Games desenvolvidos para

populacao adulta mais velha, necessitando de dois ensaios.

No primeiro ensaio experimental realizado deve-se ressaltar que, no
contexto de teste de usabilidade foram incluidos ndo apenas pacientes, mas
também os acompanhantes a fim de gerar interesse e capturar uma amostra mais
diversificada (Silva Neto et al., 2016).

No segundo ensaio, a estratégia de experimentacédo e coleta dos dados foi a
de responder ao questionario do perfil do jogador, de coleta de dados com o MoCA,
de teste como os Serious Games e a de responder ao questionario sobre a
experiéncia do jogador. E importante destacar que, este ensaio foi realizado com
duas populacdes adultas que frequentam ambientes sociais diferentes (mais

detalhado na seccéo 3.5).

Durante os dois ensaios experimentais houve o acompanhamento dos
profissionais da saude (psicélogo e psiquiatra), ambos participaram no recrutamento
dos pacientes e acompanhantes de pacientes no primeiro ensaio experimental, no
segundo ensaio o psiquiatra recrutou a amostra e o psicologo realizou a coleta dos
resultados do MoCA.
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3.3.4 Avaliacao dos Serious Games

A fase de avaliacdo dos Serious Games foi realizada através da analise
estatistica de correlacdo das variaveis dos jogos com as variaveis do MoCA,
procurando saber se 0 modelo de Design dos Serious Games realmente avaliam os
dominios cognitivos apontados no MoCA e, consequentemente, possibilitam avaliar
0 jogador cognitivamente. Portanto, para realizar andlise estatistica da amostra em
estudo, existiu a necessidade de dividir a amostra em dois grupos (pessoas que
frequentam ambientes distintos) para verificar se os Serious Games apresentavam
resultados diferentes nas amostras. No contexto de comparar o desempenho dos
grupos, foi utilizado o teste de Mann-Whitney para encontrar o p-valor entre as duas
amostras. Para analisar as correlacbes das variaveis dos Serious Games com as
variaveis do MoCA, foi utilizado o teste de correlacdo de Spearman. Ambos os testes
foram escolhidos pelo facto de serem ideais para a realizacdo de testes né&o
paramétricos. Comprovada a possibilidade de avaliacdo dos jogadores, serdo
desenvolvidas tabelas normativas (proxys) com as variaveis que confirmem o
desempenho do jogador. Por fim, a analise dos questionarios de perfis e experiéncia
dos jogadores seréo feitas para documentar as recomendacdes e experiéncias de
Design para futuros trabalhos do ambito.

3.4 Recursos Técnicos da Investigacéao

O Software utilizado na investigacéo para testes e analises estatisticas foi 0
programa IBM SPSS Statistics versdo 22. O motivo da escolha deste programa foi
pelo facto dos autores da investigacdo saberem manusear a ferramenta estatistica.

No contexto do desenvolvimento dos Serious Games, 0s jogos foram
desenvolvidos utilizando o framework Cocos2d-x° vers&o 2.2.6. O critério de escolha
do framework foi pelo facto de ser acessivel e de ter portabilidade para diferentes
plataformas, com suporte para as necessidades da investigacdo. A linguagem de
desenvolvimento dos Serious Games foi C++ (linguagem de desenvolvimento no
framework). Os Serious Games foram utilizados para registo dos dados de

desempenho do jogador, que salvam em arquivos de “log”.

° Disponivel em: http://www.cocos2d-x.org/
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Os dados salvos s&o enviados para um servidor XAMPP* vers&o 5.6.30. O
critério de escolha do servidor foi pela familiaridade com a aplicagéo. Os “logs” sao
abertos e compilados nesse servidor através de uma aplicacdo desenvolvida em
PHP.

As imagens utilizadas nos Serious Games foram modeladas utilizando o

GIMP 2! versdo 2.8.21. Por fim, os efeitos sonoros foram retirados do Freesound®?.

O Hardware utilizado na investigacao foi um Tablet Samsung Galaxy Tab 4
de ecra de 10.1 polegadas com Android versao 4.4.2. A tecnologia movel e touch foi
escolhida pelo facto de ser apontada por estudos como uma tecnologia de facil
manuseio para os adultos mais velhos (ljsselstein et al., 2007) (Abrahdo, 2013), a
escolha do dispositivo mével foi pelo baixo custo de adquirir o Hardware e pela
mobilidade do dispositivo, ou seja, as atividades podem ser realizadas em qualquer
lugar. Por fim, o tamanho do ecra justifica-se para confroto e evitar interferéncia de

limitagGes visuais que venha a ocorrer na populagdo em estudo.

3.5 Publico Alvo e Selecao de Participantes

O publico alvo da investigacdo foi recrutado na Academia de Convivio e
Cultura da Casa Cor de Rosa, Universidade Sénior Nova Acrépole e servicos dos
Hospitais da Universidade de Coimbra no setor de Gerontopsiquiatria. As condi¢des

de selecéo atenderam as seguintes restri¢cdes:
e Participacao de carater voluntério;

e Apresentar a idade igual ou superior a cinquenta anos de idade (idade = 50

anos);
¢ Nao foi apresentada restricdo quanto a escolaridade e ocupacéao;

e Possivel participacdo de pessoas com ou sem patologia cognitiva

diagnosticada.

Estes critérios de selecdo foram listados para garantir que todo o publico

alvo da investigacéo fosse capaz de consentir e participar no estudo. Para 0s casos

' Disponivel em: https://www.apachefriends.org/index.html
! Disponivel em: https://www.gimp.org/downloads/
' Disponivel em: http://freesound.org/
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de participantes com algum tipo de patologia cognitiva, foi solicitado também o

consentimento do familiar ou do acompanhante responséavel.

Como ja mencionado, a amostra foi dividida em dois grupos, ou seja,
pessoas que frequentam ambientes sociais diferentes (acompanhamento clinico ou
nao). Assim, os Serious Games foram testados com dois grupos de pessoas: grupo
de “Perfil 17, composto por pessoas que frequentam a Academia de Convivio e
Cultura da Casa Cor de Rosa e a Universidade Sénior Nova Acropole; grupo de
“Perfil 2”, que é formado por pessoas que frequentam os servigos dos Hospitais da
Universidade de Coimbra no setor de Gerontopsiquiatria. O ponto de corte para a
selecéo dos participantes dos dois grupos foi o de ter idade superior aos quarenta e

nove anos de idade (idade = 50 anos).

A selecdo da amostra a partir dos cinquenta anos foi para verificar a
viabilidade dos Serious Games em avaliar e fornecer informacfes de desempenho
cognitivo da populacdo em estudo, tanto para pessoas cognitivamente saudaveis
guanto para pacientes em acompanhamento. O critério do ponto de corte da
populacdo € motivado pelo facto de que a investigacdo procurou recrutar uma
amostra ndo so ja envelhecida, mas também no processo de envelhecimento, ou
seja, durante o processo de envelhecimento em que possam surgir sintomas de
eventuais patologias cognitivas. Entende-se que a identificagcdo precoce deste tipo
de patologias cognitivas permitira atrasar e intervir mais precocemente na
progressao natural da doenca. Para a populacao diagnosticada, o estudo pretende
confirmar se o desempenho com os Serious Games tém comparacdo com a
avaliacdo do MoCA, e assim, auxiliar os profissionais da satde no acompanhamento

do desempenho cognitivo dos pacientes.

3.6 Procedimento de Ensaio dos Jogos
Depois de explicar a finalidade e os detalhes do estudo para cada sujeito e

obter o consentimento informado, a pesquisa foi realizada com 0s seguintes passos:

1) Realizacdo de questionédrio de coleta de perfil do adulto mais velho

(informagdes basicas e familiaridade tecnologica);

2) Avaliacdo com o MoCA;
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3) Demonstracdo da funcionalidade do Serious Game (regras e jogabilidade)
para que os jogadores se familiarizassem com a tecnologia e prototipo de
jogo;

4) O jogador testou durante dez minutos o jogo, e por fim, respondeu a um

guestionério pds-teste.

O processo de coleta de dados foi dividido em duas etapas. No primeiro
encontro, foi feita a coleta do MoCA e do jogo Separa Ovelhas (Jogo 1). No segundo
encontro, foi feita a coleta dos dados dos jogos do Conta Ovelhas (Jogo 2) e do jogo
da Ordenha (Jogo 3).

A recolha de dados com pacientes decorreu sob supervisdo médica, ao
longo do periodo de um ano, aproveitando o contexto de consultas regulares de

psiquiatria e como extensdo do protocolo normal de acompanhamento.

A recolha de dados com frequentadores da academia recreativa e da
universidade sénior ocorreu no contexto de atividades de introducdo as tecnologias

de informacao.
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4. PROPOSTA DE SERIOUS GAMES E RELACAO COM A
AVALIACAO COGNITIVA

Como mencionado no estado da arte, esta investigacao limita-se a uma area
de estudo recente e na qual ndo ha um modelo formal de desenvolvimento de
Serious Games, 0 que possibilitou aos autores da investigacédo criarem varios tipos
de Design de Serious Games™ inspirados em propostas e recomendacées dos
autores ja citados na seccao 2.8. Ao se enquadrar em um estudo nunca realizado na
populacdo local, existiu a necessidade de limitar os Serious Games que serdo
utilizados no estudo. O critério de escolha dos trés tipos de Serious Games
desenvolvidos se da pelo facto de serem jogos pouco complexos para a populacao e

com caracteristicas distintas para a hipétese de avaliacdo cognitiva.

Assim, o objetivo desta seccdo é detalhar o desenvolvimento dos Serious
Games utilizados no estudo: funcionamento, variaveis armazenadas e hipotese de
dominio cognitivo avaliado com a experiéncia de utilizacdo. No final da seccéo, para
favorecer o entendimento do leitor, € apresentada uma matriz hipétese dos dominios
cognitivos avaliados durante a experiéncia de utilizagcdo dos Serious Games e outra
matriz conjectura entre os Serious Games e os MoCA.

4.1 Arquitetura dos Serious Games

A idéia da aplicacao é desenvolver um dispositivo que ajude os profissionais
da saude na identificacdo e caracterizacdo de eventuais défices cognitivos bem
como a monitorar a progressao desses problemas. Para a possibilidade de avaliar os
pacientes, o0 ambiente proposto terd dois médulos diferentes:

e No departamento medico: O paciente ira realizar as etapas de avaliacéo,
assim, os dados recolhidos servirdo de informagéo para o medico avaliar o

paciente com suspeita de défices cognitivos;

e Em casa: Confirmados ou ndo os défices cognitivos, o profissional da saude
ird propor atividades de diferentes niveis de dificuldade, para treinar e

monitorar o paciente.

'3 Mais design de Serious Games n&o utilizados na investigacdo no Apéndice A — Jogos projetados
que néo foram utilizados na pesquisa.
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1

Modulo de Jogos

—

Adulto Mais Velho

_—

= Médico

Emite Relatorio

Figura 3: Esquema Basico de Funcionamento.

Como foi dito anteriormente os adultos mais velhos irdo utilizar o médulo de
jogos, a fim de que possam ser avaliados cognitivamente e em contrapartida o
modulo ira emitir relatérios de desempenho dos jogadores aos médicos, como pode

ser visualizado na Figura 3.

The Docter gets
the infarmation
to his computer

The information to be analyzed

is sent to the
internet

Doctor's
Computer

Figura 4: Modo de Envio das Informacdes.

O modulo de jogos ira ser utilizado pelos adultos mais velhos em plataforma
movel, Tablet ou Smartphone. Estes dispositivos moveis irdo reportar todas as
informacdes necessarias para um servidor de Backup, onde este servidor ira reportar

as informacdes via email ao médico, como pode ser visualizada na Figura 4.

O funcionamento interno do protétipo ocorre em trés nos (Tablet, Servidor,
Desktop). Estes nds se comunicam por meio da Internet. O n6 Tablet apresenta um
componente Banco de Dados, que € responsavel temporariamente pelo

armazenamento do desempenho dos jogadores até que os dados sejam enviados
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ao no Servidor. O n6 Tablet também contém todos Serious Games que irdo avaliar

0S jogadores — estes jogos serdo mais detalhados adiante.

No no Servidor, encontram-se 0os componentes de Banco de Dados e Backup. Estes
componentes serdo responsaveis pelo armazenamento dos dados dos jogadores e
envio das informacgdes relevantes ao médico. Para o n6 Desktop, trata-se do ponto
de acesso as informacdes desejadas pelo médico.

Vale lembrar que este processo de armazenamento do desempenho dos
jogadores para depois enviar os dados via Internet para o Servidor foi implementado
e encontra-se funcional. Por motivo de problemas circunstanciais no acesso a
Internet durante a pesquisa, 0s autores da investigacdo escolheram simplificar o
processo utilizando um cabo USB ligando diretamente o Tablet com um Servidor

portatil.

4.1.1. Jogo do Separar as Ovelhas (Jogo 1)

O Jogo do Separar as Ovelhas, cujo objetivo é separar todas as ovelhas de
cores diferentes, lembrando que as ovelhas pretas devem estar do lado direito do
cercado e as ovelhas brancas do lado esquerdo do cercado. O jogador devera
utilizar a ponta do dedo para mover a porteira, para que assim as ovelhas possam
transitar para o lado correto do cercado.

Com a experiéncia de utilizacdo do Serious Game, deseja-se avaliar os

seguintes dominios cognitivos:
e Processamento visuo-espacial;
e Atencédo e concentragdo, memoria de trabalho;
e Funcdes sensoriais e percetivas;
e Funcgdes executivas;
e Velocidade de processamento;
e Rapidez motora e forga muscular;
e Processamento de linguagem.

Os dados coletados sao responsabilidade das variaveis do jogo, assim o

Quadro 2 expde as variaveis do jogo Separa as Ovelhas e suas descri¢des:
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Variavel Descricao

Nivel maximo atingido pelo jogador em sua tentativa no jogo, por

Nivel Maximo do Jogador exemplo: 3 (o nivel maximo do jogador foi trés).

Nivel que o Jogador Nivel maximo concluido pelo jogador durante a sua tentativa no jogo,
Concluiu por exemplo: 2 (o nivel maximo gque o jogador completou foi o dois).

Computa se o jogador completou ou néo o nivel do jogo (sim ou néo).
Estatisticamente, foi atribuido o valor O (zero) para ndo concluiu e o
Completou Nx (x=1 até 8) | valor 1 (um) se concluiu, por exemplo: se recebeu o valor “1”, quer dizer
que o jogador concluiu o nivel um. Caso o valor seja “0”, o jogador ndo
concluiu o nivel.

Tempo que o jogador utilizou para concluir o nivel. Ou seja, se o jogador
concluiu o nivel, sera computado um valor de tempo em segundos. E
importante destacar que, se o jogador ndo concluiu o nivel, a variavel de
tempo estara vazia.

Tempo Nx (x= 1 até 8)

NUmero total de vezes que o jogador carregou no portao para

Numero de vezes que o movimentar e passar todas as ovelhas a cada nivel, lembrando que o
jogador carregou o portdo | valor total de toques sera computado durante toda a utilizagdo do jogo
(tentativas).

Tempo (em segundos) que o jogador passou na tela de abertura por
tentativas. Ou seja, o tempo total que o jogador passou na tela de
abertura do jogo por tentativas.

Tempo na abertura do
jogo

Tempo em segundo durante a tela de tutorial do jogo por tentativa do

Tempo no tutorial do jogo jogador.

Numero de vezes que o jogador carregou no botédo de pausa durante a

Botdo de pausa . L ?
tentativa em gue utilizou o jogo.

Numero de vezes que o jogador carregou o botdo de sair do jogo por

Botao de sair .
tentativa.

Quadro 2: Variaveis do jogo Separa as Ovelhas (log).

O Serious Games segue uma mecanica de funcionamento. Abaixo s&o

listados os passos das etapas:

1) O cenario consiste em dois Cercados. A possibilidade de transitar de um
Cercado para outro € dada pela Porteira;

2) Sao gerados de maneira aleatéria nos cercados uma Ovelha Branca e uma
Ovelha Preta;

3) As Ovelhas andam de forma aleat6ria, ou seja, 0 jogador ndo pode controlar
estes animais;

4) Apos o jogador atingir o objetivo do jogo, o nivel de dificuldade aumenta, de
tal modo que ird ser gerado mais uma Ovelha de cada cor;

5) Sempre que o jogador subir de nivel ira ser acrescentado mais uma Ovelha

Branca e Ovelha Preta;

As Figura 5, Figura 6 e Figura 7 demonstram a interface gréafica do Jogo

Separa Ovelhas.
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Estou ansioso para comegarmos!
Bem, vamos & ent&o:

A porteira separa o cercado e estar&
sempre fechada. Clique para abri-la:

[ ]

—)

Mantenha o dedo pressionado para
continuar com a porteira aberta. Para
feché-la, é sé soltar! Entendeu?

Clique ao lado para comegar

Figura 7: Interface do Jogo 1.

A Figura 8 representa o Diagrama de estado do Jogo do Separar Ovelhas,
assim, o jogo apresenta dois estados de funcionamento que sado: “Aguarda
Separagao” e “Fim de Jogo”. Assim, ao iniciar o jogo, segue-se para 0 estado
“‘Aguarda Separagao”, em que o jogador devera realizar a fungdo de separar a(s)
Ovelha(s). Ao concluir o nivel (“Objetivo [Nivel Concluido]’), entrar-se-& em uma
condicional que dependera da escolha do jogador. Escolhendo-se continuar o jogo,
atende-se a condigdo de guarda, que € “Resposta==True” (a resposta foi continuar
jogando), executando a fungao “Sobe Nivel” e volta ao estado “Aguarda Separacao”.
Caso o jogador escolha “Encerrar Jogo”, atende-se a condicdo de guarda “Sair
Jogo==True”, entrando no estado “Fim de Jogo”, por fim, executando o método

“Finaliza o0 jogo” e a fungédo Salva Resultados Jogo.
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0 : | Aguarda Separacao ) Resposta [Resposta==True] / Sobe Nivel

Objetivo [Mivel Concluido == True]

Encerra Jogo [Sair Jogo == Trug]

Fim de Jogo

Finaliza o Jogo f Salva Resultados Jogo

Figura 8: Diagrama de estado do Jogo do Separar Ovelhas.

A Figura 9 demonstra o funcionamento do Jogo do Separa Ovelhas modelado

em Rede de Petri.

Aguardando Inicio iniciar Aguardandogseparar - separar

Continuar

Processando Obijetivo

0
Aguardando Escolha do Jogador Pausar

Exibir Continue Separar

Finalizar Jogo Aguardando Nivel

0

Resultado Salvo @ Exibir Objetivo Completado
Subir Nivel

Figura 9: Jogo do Separa Ovelhas em Rede de Petri.

Para a simulacdo do jogo utilizando a Rede de Petri, apresenta-se uma
maior quantidade de estados, devido as a¢des que séo realizadas pelo jogo. O inicio
da rede é demonstrado pelo estado “Aguardando Inicio”. Quando o jogador escolhe
“Iniciar” o jogo, passa-se para o estado “Aguardando Separar’ os dois animais do
jogo. Ao movimentar a Porteira, o jogador esta realizando a agado “Separar”,
passando o jogo a entrar no estado “Processando Obijetivo”, em que se verifica se 0
jogador atingiu o objetivo quando “Separa” um novo animal do cercado. Caso o
objetivo ndo esteja completado, exibe-se uma mensagem motivadora para que o

jogador continue jogando (“Exibir Continue Separar’) e volta-se ao estado
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Aguardando Separar. Se 0 objetivo for completado, exibe-se a mensagem objetivo
completado (“Exibir Objetivo Completado”), seguindo para o estado “Aguardando
Nivel”. Sequencialmente, o jogo executa a agao “Subir Nivel” e passa-se para o
estado “Aguardando Escolha do Jogador”. Portanto, é neste estado em que o
jogador escolhera: “Continuar” o jogo de onde parou se 0 objetivo ndo foi obtido
(“Pausar”); se o objetivo foi atingido, continuar a jogar; e parar de jogar, surgindo a

acgao “Finalizar Jogo” e subsequentemente o estado final “Resultado Salvo”.

4.1.2. Jogo do Conta Ovelha (Jogo 2)
O fazendeiro tém tido problemas em saber quantas ovelhas estdo no
cercado. Entdo, o jogador tera a funcdo de indicar o nimero de ovelhas que irdo

aparecer no cercado.

Importante mencionar que ndo existe a necessidade de contar as ovelhas
individualmente, pois, ira surgir um grupo de ovelhas e o jogador ndo ira conseguir
conta-las uma a uma antes que o tempo termine. Para identificar a quantidade de
ovelhas basta apenas se concentrar, tal que o cérebro possui neurénios sensiveis a
quantidades bastante especificas e esta regido cognitiva serd responsavel pela
contagem (Gamberini et al., 2006). Para aumentar o estimulo desta regido cognitiva,
aleatoriamente, irdo surgir uns lobos e o jogador ter4 a funcdo de indicar o seu

numero também.

Os dominios cognitivos que se pretende avaliar com a experiéncia de

utilizacao do Serious Game sao:
e Aprendizagem e memoria visual,
e Velocidade de processamento;
e Funcdes sensoriais e percetivas;
e Atencdo, concentragdo e memaria de trabalho;
e Processamento visuo-espacial;
e Processamento de linguagem.

Os dados coletados sé&o responsabilidade das variaveis do jogo, assim o

Quadro 3 expde as variaveis do jogo do Conta Ovelha e suas descri¢cdes, assim:
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Variavel

Descricao

Nivel Maximo Atingido

Nivel maximo atingido pelo jogador em sua tentativa no jogo, por
exemplo: 3 (o nivel méximo do jogador foi trés).

Total Acerto Lobos

Variavel que armaza o nuimero de vezes que 0 jogador acertou o
numero de lobos.

Qtd. Total Erro Ovelhas

NUmero total de erros que o jogador fez ao responder a quantidade de
ovelhas.

Tempo Resposta Lobo
Tentativa X (x= 1 até 36)

Tempo utilizado pelo jogador ao responder a quantidade de lobos na
tentativa.

Tempo Resposta Ovelha
Tentativa X (x= 1 até 36)

Tempo utilizado pelo jogador ao responder a quantidade de ovelhas na
tentativa.

Acerto Ovelha Tentativa x
(x=1 até 36)

Armazena quando o jogador acerta ou ndo a quantidade de ovelhas
durante as tentativas.

Tempo na abertura do
jogo

Tempo (em segundos) que o jogador passou na tela de abertura por
tentativas. Ou seja, o tempo total que o jogador passou na tela de
abertura do jogo por tentativas.

Tempo no tutorial do jogo

Tempo em segundos durante a tela de tutorial do jogo por tentativa do
jogador.

Botédo de pausa

NUmero de vezes que o jogador carregou no botdo de pausa durante a
tentativa em gue utilizou o jogo.

Botao de sair

Numero de vezes que o jogador carregou o botdo de sair do jogo por
tentativa.

Quadro 3: Variaveis do jogo do Conta Ovelha (log).

O nivel design do jogo foi projetado de tal modo que, quando o jogador

acertar a quantidade de ovelhas, o nivel do jogo se elevara e, quando houver o erro

na resposta da ovelha, havera a diminuicdo da quantidade das ovelhas e lobos.

Assim, foram implementadas duas pilhas responsaveis por armazenar a quantidade

de ovelhas e lobos para cada nivel, ou seja, ambas as pilhas sorteiam um valor entre

zero até trés para somar ao total de ovelhas e lobos ja existente. O mesmo ocorre

guando o jogador erra a quantidade de ovelhas, porém, o sorteio serd para diminuir

a quantidade de lobos e ovelhas. A pilha total de lobos e ovelhas tem como limite o

minimo de um e 0 maximo de quinze.

O funcionamento do Serious Game segue as seguintes etapas:

1) Quando o jogador iniciar o jogo, ele tera um tempo para visualizar a

guantidade de ovelhas e lobos que estdo no cercado;

2) As ovelhas e lobos estardo em movimento;

3) Ao fim do tempo, o jogador tera que responder a quantidade de ovelhas e

lobos que estdo no cercado;

4) A primeira pergunta sera a quantidade de lobo(s);

5) O jogador néo sera penalizado caso nao consiga identificar a quantidade de

lobos, esta pergunta servira apenas para que o jogador recupere o numero de

tentativas e assim continuar jogando;
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6) A segunda pergunta seréa a quantidade de ovelhas;

7) Em caso de acerto do jogador, o nivel de dificuldade do jogo ira se elevar;

8) Em caso de erro do jogador, o nivel de dificuldade do jogo ira diminuir e o
jogador s6 podera errar mais duas vezes, ou seja, 0 jogador tera apenas o

direito de trés tentativas.

A Figura 10, Figura 11, Figura 12 e Figura 13 mostram a interface do jogo.

Que apetite animal! E olha sé o que
encontrei: um campo cheio de ovelhas!

Mas, tem um pequeno problema: sGo
tantas que ndo sei por onde comegar.
S6 de pensar, arrepio-me!

Que tal uma méaozinha, camarada?
Seria interessante, se vocé pudesse me
dizer quantas existem, de fato.

Ah, mas, preciso te informar isso antes:
Outros lobos malditos também estardo
16, fique de olho neles! .
v
Comegamos ou n&o?

Figura 10: Interface de Abertura Jogo 2.

Figura 12: Interface do Jogo 2. Figura 13: Interface Resposta do Jogo 2.

A Figura 14 representa o funcionamento do diagrama UML de estados,
assim, o estado inicial & “Aguardando Inicio”. Ao solicitar o inicio do jogo, segue-se
para o estado “Mostra Ovelhas”. Este estado ativa um contador que “Tempo” em
segundos, ou seja, 0 tempo em que o jogador tera para identificar a quantidade de
ovelhas ou lobos no cercado, condigdo de guarda para realizar a pergunta do

jogador é “[Tempo==3]” (“Pergunta a Quantidade”).
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Quando o jogador responder a pergunta, segue-se para 0 estado de

escolha. Dada a resposta correta (“Correta[True]’), continua-se o jogo e eleva-se o

nivel (“Sobe Nivel”). Para resposta errada (“Errado[True]”), ativa-se a funcéo de

“Subtrai Vida” e “Baixa Nivel’. Apés realizar as funcdes anteriormente citadas

(resposta errada do jogador), entra-se em um novo estado de escolha, no qual se

verifica a vida do jogador. Caso exista a possibilidade de continuar jogando, ativa-se

a funcdo “Nova Oportunidade [Vida>0]". Caso o jogador atenda a condicdo de

guarda “[Vida == 0], o jogo entra no estado “Fim de Jogo” e, por padrdo, e

implementacgédo, “Salva Resultados Jogo™.

Aguarda Inicio

oO——

\

Inicia

Mostra Ovelhas

Pergunta [Tempo == X]/ Pergunta a Quantidade

Correta [True] / Sobe Nivel

Errada [True] / Subtrai Vida && Baixa Nivel

Nova Oportunidade [Vida=0]

Encerra Jogo [Vida == 0]

Fim de Jogo

Finaliza o Jogo / Salva Resultados Jogo

Figura 14: Diagrama de estado do Jogo do Conta Ovelha.

Por fim, a Figura 15 demonstra a simulacédo do jogo modelado em Rede de

Petri.
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Aguardando Inicio Iniciar Mostrando Ovelha Perguntar Aguardando Resposta

— O

Aguardando Nivel EXIbII' Correto Processando Respota

Subir Nivel

0 O

Aguardando Oportunidade  gyptrair Vida Processando Vida
Exibir Errado

Receber Resposta

0

Baixar Nivel \-/
Flnallzar Jogos Contador Vida
Exibir Sem Vida
Resultados Salvo 0

Figura 15: Jogo do Conta Ovelha modelado em Rede de Petri.

A simulagao do jogo utilizando-se Rede de Petri atende como estado inicial
“Aguardando Inicio”. O jogador solicita a agao “Iniciar” e segue-se para o estado
“‘Mostrando Ovelha”. Para realizar a acdo “Perguntar’, demora o tempo de trés
segundos. No estado “Aguardando Resposta”, como o préprio nome ja diz, aguarda-
se a reposta do jogador e a agdo subsequente € “Receber Resposta”. Quando o
jogo receber a resposta do jogador, processar-se-4 a resposta, se esta certa ou
errada (“Processando Resposta”). Em caso de resposta correta, realiza-se a acdo de
exibir a mensagem correta (“Exibir Correto”), solicita-se a elevacao da dificuldade do
jogo, continuando o fluxo normal do jogo. Sendo a resposta errada, exibe-se a
mensagem de reposta errada para o jogador (“Exibir Errado”) e, no estado
“Processando Vida”, verificar-se-4 se o jogador tera uma nova oportunidade. O
caminho a seguir dependera do estado “Contador de Vida”, caso exista a nova
possibilidade de jogar, o jogador podera continuar o fluxo do jogo (acao “Subtrair
Vida”, estado “Aguardando Oportunidade” e acédo “Baixar Nivel”’) ou desejar ndo
mais jogar (ac&o “Finalizar Jogo” e estado “Resultados Salvo”). Se ndo existir vida
no “Contador de Vida”, sera exibida a mensagem sem vida (“Exibir Sem Vida”) e o
jogo sera finalizado (“Resultados Salvo”).

4.1.3. Jogo da Ordenha (Jogo 3)

A proposta deste jogo € que o jogador memorize a ordem em que as vacas
sdo apresentadas, para, no fim, o jogador indicar a ordem das vacas ajudando o
fazendeiro a realizar a ordenha. E importante mencionar que, o jogador devera

utilizar a ponta do dedo para indicar a ordem em que as vacas foram apresentadas.
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Utilizando o Serious Game, pretende-se avaliar o jogador nos seguintes

dominios cognitivos:

e Processamento visuo-espacial;

e Atencao, concentracdo e memoaria de trabalho;

e Aprendizagem e memoria visual,

e Velocidade de processamento;

e FuncOes sensoriais e percetivas;

e Processamento de linguagem;

e Funcdes executivas;

e Rapidez motora e forga muscular.

Os dados coletados sédo responsabilidade das variaveis do jogo, assim o

expde as variaveis do jogo do Conta Ovelha e suas descri¢cfes, assim:

Variavel

Descricdo

Nivel M&ximo Atingido

Nivel méximo atingido pelo jogador em sua tentativa no jogo, por
exemplo: 3 (o nivel maximo do jogador foi trés).

Quantidade de Erro Nivel
X (x=1 até 5)

Quantidade de erros total do jogador no nivel.

Tempo Primeira Vaca
Nivel x (x=1 até 5)

Tempo médio (em segundo) que o jogador utilizou para indicar a
primeira vaca no nivel.

Tempo Total Vacas Nivel x
(x=1 até 5)

Tempo médio total que o jogador utilizou para indicar todas as vacas no
nivel.

Tempo na abertura do
jogo

Tempo (em segundos) que o jogador passou ha tela de abertura por
tentativas. Ou seja, o tempo total que o jogador passou na tela de
abertura do jogo por tentativas.

Tempo no tutorial do jogo

Tempo em segundos durante a tela de tutorial do jogo por tentativa do
jogador.

Botédo de pausa

NUmero de vezes que o jogador carregou ho botdo de pausa durante a
tentativa em gue utilizou o jogo.

Botdo de sair

Numero de vezes que o jogador carregou o0 botdo de sair do jogo por
tentativa.

Quadro 4: Variaveis do jogo da Ordenha (log).

Com o propadsito de criar uma experiéncia linear durante a utilizacao do jogo,

adotou-se um padrao de design de niveis de dificuldades no jogo, isto é, cria-se uma

guantidade minima de acertos para que 0 jogador possa atingir niveis maiores e

consequentemente elevar a dificuldade do jogo (Quadro 5). Assim, para que um

jogador tenha como nivel maximo dois (nivel 2), ele devera acertar cinco vezes a
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sequéncia correta da ordem das vacas. Para o caso de erro, é subtraido menos um
no total de acertos do jogador (Total Acerto = Total Acerto - 1). Assim, por exemplo,
se jogador estava com cinco acertos e errou uma vez, o jogador regressara ao nivel
um (Total Acerto = 4).

Nivel Quantidade de Acertos | Quantidade de Vacas Expostas
Nivel 1 Um acerto Trés vacas

Nivel 2 Cinco acertos Quatro vacas

Nivel 3 Quatorze acertos Cinco vacas

Nivel 4 Vinte quatro acertos Seis vacas

Nivel 5 Trinta acertos Sete vacas

Nivel 6 Trinta e oito acertos Oito vacas

Quadro 5: Quadro de Niveis para o Jogo da Ordenha.

Para a coleta dos dados, o Serious Game tem uma estrutura de

funcionamento que pode ser vista abaixo:

1) IrA ser exibido um numero aleatério de vacas (a quantidade de vacas
dependera do nivel em que o jogador estara). Ao lado de cada vaca, tera um
ndmero indicando a sua ordem;

2) Ap6s um curto espaco de tempo 0s numeros que indicam a ordem das vacas
irdo sumir;

3) Para ajudar o fazendeiro, o jogador devera informar a ordem correta das
vacas que serdo ordenhadas;

4) Em caso de acerto do jogador, o nivel de dificuldade do jogo ira se elevar;

5) Em caso de erro do jogador, o nivel de dificuldade do jogo ira diminuir e o
jogador s6 podera errar mais duas vezes, ou seja, 0 jogador tera apenas o
direito de trés tentativas.

A Figura 16, Figura 17 e Figura 18 sao a interface do jogo apresentada ao

jogador.
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Olé caro amigo, estou tendo dificuldade
em ordenhar as minhas vacas!

Por favor, poderia me ajudar em
informar a sequéncia em quem que as
vacas vdo ser ordenhadas?

Lembrando que, deveré utilizar a ponta
do dedo para indicar a ordem em que as
vacas foram ordenadas.

Figura 16: Interface de Abertura do Jogo 3. Figura 17: Interface de Tutorial do Jogo 3.

CHANCES: 3

Figura 18: Interface do Jogo 3.

Na Figura 19, demonstra-se o funcionamento e comunicacdo dos estados
gue sdo encontrados no jogo, assim, no Jogo de Ordenha, o jogador ndo pode
solicitar a exibicdo da ordem das vacas novamente, ou seja, uma vez exibido a
ordem nao tem como voltar. Os estados no diagrama abaixo sdo: “Diz Sequéncia

Vacas”, “Aguarda Sequéncia” e “Fim de Jogo”. A transi¢cao entre os estados ocorre
na seguinte etapa: “Diz Sequéncia Vacas” (0 jogo exibe as vacas e seus respectivos
numeros de ordem) para o estado “Aguarda Sequéncia”’, o jogo aguarda um
determinado tempo para que o jogador memorize a ordem e assim “Esconde

Numeros” das vacas.

No estado “Aguarda Sequéncia”, o jogo aguarda a resposta do jogador
(“Responde[Resposta]”’). Caso a resposta esteja correta (“Correta[True]”), executa-

se a funcado “Sobe Nivel’. Caso a resposta esteja errada, executa-se as acoes
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“Subtrai Vida” e “Baixa Nivel”’, e, se o jogador nado tiver atingido o limite de
erros(“Nova Oportunidade[Vida>0]"), tem o direito de continuar jogando, caso
contrario (“Encerra Jogo[Vida==0]"), segue-se para o estado “Fim de Jogo” e ativa-

se as agdes “Finalizar o Jogo” e “Salva Resultados Jogo”.

' ") g

H Diz Sequéncia Vacas Aguarda Sequéncia ]
| JMumeros f Esconde Mumeros T )

Correta [True] / Sobe Nive /ponde [Respostal

Verifica Vida [False] / Subtrai Vida && Baixa Nivel

Mova Oportunidade [Vida=0]

Fim de Jogo

@<

Finaliza o Jogo / Salva Resultados Jogo

Figura 19: Diagrama de estado do Jogo de Ordenha.

Na Figura 20, pode ser visto toda a simulacdo do jogo utilizando Rede de
Petri.

Iniciar  Aguardando Sequéncia  Mostrar Sequéncia Vacas  Aguardando Resposta Receber Resposta
0

> > 0
Subir Nivel 0 Exibir Correto

A dando Inici ([ m I
guardando Inicio . 3 \_/ ’ S
Aguardando Oportunidade Aguardando Nivel
oé‘

Subtrair Vida Process ndo Vida

O

Processando Resposta

O

Baixar Nivel

Finalizar Jogo 0
Resultado Salvo Exibir Sem Vida
Contador Vida

T

Figura 20: Jogo de Ordenha modelado em Rede de Petri.

Exibir Errado |

Como foi dito anteriormente ndo poder repetir a visualizacdo da ordem das
vacas. Assim, o estado inicial é “Aguardando Inicio”, que, quando iniciado (“Inicio”),
passa para “Aguardando Sequéncia”. Apos “Mostrar Sequéncia Vacas”, passa-se
para o estado “Aguardando Resposta”, quando se ativa a acdo “Receber Reposta’,
processando-se a resposta do jogador (“Processando Resposta”). Caso a resposta
esteja correta, exibe-se a mensagem correta (“Exibir Correto”), passando para o

estado “Aguardando Nivel” e executando a acao “Subir Nivel”. Se a resposta estiver
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errada, exibe-se a mensagem que a resposta esta errada (“Exibir Errado”) e passa-
se para o estado “Processando Vida”. Este estado tem duas orientacdes possiveis, a
depender do estado “Contador Vida”, que contara a quantidade de erros permitidos
pelo jogador. Caso o jogador esteja no limite de erros, segue-se para o estado
“Aguardando Oportunidade”. Neste estado, o jogador pode optar por “Finalizar Jogo”
ou “Baixar Nivel” e continuar jogando. Se o jogador ultrapassar o limite de erros,
exibe-se uma mensagem sem vida e salva-se o resultado do jogo (“Resultado

Salvo”).

4.1.4 Matriz de Jogos da Pesquisa e Dominios Cognitivos
Para um melhor entendimento do leitor, a Matriz 4 demonstra os Serious
Games desenvolvidos e utilizados pelos autores da investigacdo e hipotese dos

dominios cognitivos avaliados durante a experiéncia de utilizacao do artefato.
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— +~ (@© o [} L = -
8% $G| o3 EQ | E2 o | S¢ v .1 S
=) © IS e] o 2] 9c | o NONT| Og®
1S S O ® ®© = DS | O > cE| o35 > ©
© 2| g% E | 2| © = | 8 C 2| go035
S5 | 80| Q=B | N | N® | 85| 8a8 | Bcg 23
25| 29| 2598|5255 23 (22 (258|885
o .E o) CUSEE -go -8*0 S50 08 SQ2c | 5@ 3
o = O 3> Zc = o £ o £ L x| ©0o LL%O) = =
oo o w o E = 0 - O [ L O prd o o
= O =3 o Q o S = @©
o a > < E| <& o @
Separar ovelhas + +++ +++ - ++ ++ T+ T+
Conta ovelha + + ++ +++ 4+ T+ +
Ordenha + +++ +++ +++ + +++ +++ +

Matriz 4: Matriz Jogos da pesquisa e Dominios cognitivos (+ (moderado), ++ (médio), +++ (alto) e —

(n&o avaliado).

Assim, com o auxilio de um profissional da psiquiatria e a analise dos nove
dominios cognitivos estudados no estado da arte da investigacdo serviram como
base para o Design dos Serious Games utilizados na investigacdo, ou seja, cada
jogo foi desenvolvido com a hipétese de avaliar os respectivos dominios

apresentados na Matriz 4.

4.2.Conjecturas Relacionadas ao MoCA e Desempenho nos Jogos
O MoCA foi desenvolvido para servir como uma ferramenta rapida de
rastreio cognitivo, assim, os nove dominios cognitivos apresentados no estado da

arte foram resumidos em seis dominios. Para andlise estatistica e correlacdo dos
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dominios avaliados, existiu a necessidade de desenvolver uma nova matriz de

hipétese de conjecturas entre o MoCA e os Serious Games utilizados na

investigacao.

Separa as Ovelhas | Conta Ovelha | Ordenha

Funcao Executiva ++ + ++
Capacidade Visuo-espacial +++ ++ +++
Atencéo, Concentracgéo e

Mem%ria de Trabalhg T T e
Abstracao - - -
Memoéria + +++ +++
Linguagem + + +
Orientacgéo +++ ++ ++

Matriz 5: MoCA e Jogos.

Compreendido o funcionamento do MoCA e seus dominios cognitivos

avaliados, juntamente com as variaveis dos jogos, a Matriz 5 representa a hipotese

de conjectura entre os dominios cognitivos do MoCA com os Serious Games. Assim,

pretende-se expor quais dominios cognitivos dos jogos avalia em paralelo ao MoCA.

Para isso, serao utilizados os valores qualitativos. Os simbolos utilizados sao: “+++”

para forte avaliacdo, “++” para média avaliacdo, “+” fraca avaliacédo e, por fim,

para nao avaliado.

“ o



112

5 RESULTADOS

O objetivo deste capitulo € divulgar os resultados da coleta dos
questionérios de perfis, experiéncia dos jogadores, os resultados das comparagdes
entre os dois grupos da amostra e por fim, as correlagées entre as variaveis do

MoCA e dos Serious Games.

E importante lembrar que, o procedimento estatistico utilizado para comparar

e correlacionar, foi detalhado e justificado no capitulo da metodologia (seccao 3.3.4).

A investigacado teve caracteristica exploratoria, ou seja, houve uma recolha e
analise consideravel de variavel, por exemplo: MoCA (8 variaveis), Jogo 1 (23
variaveis), Jogo 2 (120 variaveis) e Jogo 3 (20 variaveis). Para o melhor
entendimento do leito, os resultados exibidos neste capitulo sdo os que permitiram
extrair conclusdes na investigacdo'®. Por fim, as variaveis de “log” dos jogos sdo
descritas nas secc¢des 4.1.1 (Quadro 2), 4.1.2 (Quadro 3) e 4.1.3 (Quadro 4).

5.1 Perfis da Populagcdo do Ensaio

A amostra da pesquisa constituiu em dois grupos: Perfil 1 é composto por
cinquenta e cinco pessoas (N = 55); e Perfil 2: composto por cinquenta e quatro
pessoas (N = 54) (Tabela 1). Como ja foi mencionado anteriormente, o processo de
coleta de dados foi dividido em duas etapas, o primeiro encontro foi feita a coleta do
MoCA e Jogo Separa Ovelhas (Jogo 1), no segundo encontro a amostra de “Perfil 2”
diminuiu para cinquenta e uma (N= 51), por motivos maiores impediram trés
jogadores em realizar os teste com os Jogos do Conta Ovelha (Jogo 2) e Jogo da
Ordenha (Jogo 3).

4 Os resultados complementares estdo no Apéndice B — Resultados Complementares dos Serious
Games.
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Perfil 1 Perfil 2 valor
N=55 N= 54 P
64.8£9.173 76.5 £7.593
| <0.
dade [50-85] [53-89] 0001
Género (feminino, %) 44 (80%) 40 (74.1%) | <0.001
“N&o Frequentou” 0 (0.0%) “N&o Frequentou” 13 (24.07%)
“Até 4 ano” 6 (10.91%) “Até 4 ano” 32 (59.26%)
) ' “Até 6 ano” 6 (10.91%) “Até 6 ano” 1 (1.85%) <0.001
Nivel Educacional (%) “Até 9 ano” 5 (9.09%) “Até 9 ano” 3 (5.56%)
“Até 12 ano” 8 (14.55%) “Até 12 ano” 2 (3.7%)
“Especializacdo/Curso” 4 (7.27%) | “Especializacao/Curso” 2 (3.7%)
“Ensino superior” 26 (47.27%) “Ensino superior” 1 (1.85%)
“Trabalhador ativo” 16 (29.09%) “Trabalhador ativo” 0 (0.0%)
Ocupacéo (%) “Reformado” 37 (67.27%) “Reformado” 42 (77.78%) | <0.001
“Domeéstico” 2 (3.64%) “Domeéstico” 12 (22.22%)
Utiliza Rede Social (%) Sim (61.82%) vs Nao (38.2%) Sim (1.9%) vs Nao (98.15%) | <0.001
Email (%) Sim (70.91%) vs N&o (29.1%) Sim (3.7%) vs N&o (96.30%) .010
Utiliza SMS (%) Sim (72.73%) vs N&o (27.3%) Sim (7.4%) vs N&o (92.59%) .044
Acessa a Internet por . 0 ~ 0 . 0 ~ 0
Dispositivo mével (%) Sim (52.73%) vs Nao (47.3%) Sim (1.9%) vs Nao (98.15%) | <0.001
Conhece Jogos em Sim (38.2%) vs N&o (61.82%) Sim (0%) vs N&o (100%) | <0.001

Dispositivo movel (%)

Tabela 1: Perfil 1 e Perfil 2.

Os resultados do MoCA do grupo de “Perfil 17 e “Perfil 2” sdo apresentados

no Tabela 2.

Dominios Perfil 1 Perfil 2 p-valor
Fungéo_ 3.95+1.32 | 1.87+1.31 <0.001
Executiva [1-5] [0-5]

Nomeagéo 2.752(?].51 1.6[22(‘)].97 <0.001
Atencao 5.:;.;._;[.1 2.3[2%:5.].60 <0.001
Linguagem 2.0[::;)].95 0.8[50%2].97 <0.001
Abstragio 1.9[(:55;)].18 1.1[2%;)].85 <0.001
Meméria 2.3[3:;].29 0.9[4(1;51].48 <0.001
Orientacao 52[3;2(])5 4'6[3%5]'52 <0.001
Toalttoca | 243389 [ 1BS0IT  opy

Tabela 2: MoCA Perfil 1 e Perfil 2.
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5.2 Resultados do Jogo Separa as Ovelhas (Jogo 1)
Os participantes do “Perfil 1” tiveram um desempenho superior aos do “Perfil

2”, conseguindo atingir, em média, mais dois niveis e em menor tempo (Tabela 3).

Variaveis N Perfil 1 N Perfil 2 p-valor
5.75+1.601 3.44+1.298
. L. <0.
Nivel Maximo 55 [2-9] 54 [1-6] 0.001
4.75+1.601 2.44+1.298
. . <0.
Nivel Concluiu 55 [1-8] 54 [0-5] 0.001
Completou N1 55 100% 54 90.7% <0.001
45.42+45.699 83.16+79.871
. <0.
Tempo Nivel 1 55 [9-284] 49 [16-379] 0.001
Completou N2 55 96.4% 54 75.9% <0.001
78.55+50.701 134.22+81.337
. <0.
Tempo Nivel 2 53 [11-269] 41 [29-357] 0.001
Completou N3 55 89.1% 54 51.9% <0.001
96.53+48.942 169.04+90.269
. <0.
Tempo Nivel 3 49 [28-246] 28 [56-390] 0.001
Completou N4 55 80% 54 24.1% .632
. 126.93+71.760 169.46+67.331
Tempo Nivel 4 44 [44-385] 13 [72-337] 0.018
Completou N5 55 60% 54 1.9% <0.001
, 137.61+£70.554 179.00+ .
Tempo Nivel 5 33 [56-350] 1 [179-179] 0.444

Tabela 3: Desempenho no Jogo 1 Perfil 1 e Perfil 2.

5.2.1 Resultado da Correlacao entre Jogo Separa as Ovelhas e MoCA

Na amostra de “Perfil 17, as correlacbes que apresentaram melhores
coeficientes de correlagdo foram as variaveis Nivel Maximo do Jogador e Nivel que o
Jogador Concluiu, ambas as variaveis se correlacionaram com o dominio da

“Linguagem” e o0 “Total MoCA”.

Para a amostra do “Perfil 2”, as correlagbes que apresentaram melhores
coeficientes de correlacdo foram as variaveis Nivel Maximo do Jogador, Nivel que o
Jogador Concluiu, Completou Nivel 2 e Completou Nivel 3, ambas as variaveis se

correlacionaram com o dominio da “Funcdo Executiva”, “Atencao
“Total MoCA”.

Orientacao” e a

No contexto do perfil dos jogadores da amostra “Perfil 17 e “Perfil 2", ambas
as amostra apresentaram coeficiente relevante entre a “ldade” e as variaveis Nivel

Méaximo do Jogador e Nivel que o Jogador Concluiu.
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Logo abaixo, sao apresentados os resultados detalhados das correlacdes

entre 0 MOoCA e o0 Jogo Separa as Ovelhas, aplicado nas duas amostras. Resultado

do desempenho dos jogadores do “Perfil 17 com o MoCA (Tabela 4), tém-se:

1)

2)

3)

4)

Nivel Maximo do Jogador: o nivel maximo do jogador apresentou correlacao

fraca positiva com o dominio cognitivo “Linguagem” (r= 0.396; p= 0.03; n= 55)
(Coeficiente; Significancia; Amostra) e a variavel “Total MoCA” (r= 0.309; p=
0.022; n=55).

Nivel que o Jogador Concluiu: o nivel que o jogador concluiu apresenta o

comportamento de coeficientes de correlagdo semelhante ao “Nivel Maximo

do Jogador”, os resultados foram iguais.

As variaveis Completou NX (Para tratar os dados estatisticamente se jogador

completou o nivel ou néo, foi atribuido os valores: 0- Ndo e 1- Sim): estas
variaveis apresentaram correlacionamentos com o dominio da “Linguagem”,
“Memoria” e “Total MoCA”. No nivel um néo foi possivel ser calculada porque

pelo menos uma das variaveis € constante.

As varidveis Tempo Nivel X: estas variaveis apresentaram

correlacionamentos com o dominio da “Linguagem”. No Grafico 2 exibe o

tempo nos niveis do Jogo 1.

400 32

- o
300 3

2007

*ob

30
1007 Q

o=

T T T T
Time Level 1 Time Level 3 Time Level 5 Time Level 7

Grafico 2: Boxplot tempo nos niveis jogadores Perfil 1 Jogo 1.
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CompIN2 |Sig. | .962| .369| .516| .037| .784| .019| .121| .043
N 55| 55| 55| 55| 55| 55| 55| 55
C. “110| -061| .130| -120| -016| -274| .142| -.104
L‘f\gf;’ Sig 435| 662| .355| .304| .908| .047| .312| .459
N 53| 53| 53| 53| 53] 53] 53 53
C. 092| 253 .040| 208| -068| .274| .232| .248
CompIN3 [Sig. | .502| .062| .773| .127| .622| .043| .088| .068
N 55| 55| 55| 55| 55| 55| 55| @55
C. 005| -.008| .071| -335| 277| -235| .248| -.137
Llevngfg Sig. | .972| .957| .629| .019| .054| .103| .086| .348
N 49| 49| 49| 49| 49| 49| 49| 49
C. 250| 207| .062| .351| -097| .283| .094| .329
Compl N4 |Sig. | .066| .120| .653| .009| .481| .036| .494| .014
N 55| 55| 55| 55| 55| 55| 55| @55
C. 129| -125| -022| -135| .013| -.053| .118| -.037
L.e\?;FZ Sig. | .405| .418| .887| .383| .934| .733| .444| 812
N 44| 44| 44| 44| 44| 44| 44| a4
C. 230| 127| 120| 320 -159| .179| .140| .300
ComplN5 |Sig. | .001| .356| .382| .017| .247| .190| .310| .026
N 55| 55| 55| 55| 55| 55| 55| @55
C. 239| .124| .068| -127| 0.000| .098| -.094| .099
Llevngfg Sig. | .181| .492| .708| .482| 1.000| .588| .602| .583
N 33| 33| 33| 33 33| 33 33 33

Tabela 4: Correlagdo MoCA e Jogo 1 Perfil 1.
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Resultado do desempenho dos jogadores do “Perfil 2 com o MoCA

detalhados séo (Tabela 5):

1) Nivel Maximo do Jogador: a variavel “nivel maximo que o jogador atingiu”

apresentou correlagao fraca positiva com “Linguagem” (r= 0.305; p= 0.025; n=
54). “Memodria” (r= 0.415; p= 0.002; n= 54) e “Nomeagao” (r= 0.427; p= 0.001;



2)

3)

4)
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n= 54). Correlacdo moderada positiva ocorreu em “Atencédo” (r= 0.538; p=
0.000; n= 54), “Fungao Executiva” (r= 0.600; p= 0.000; n= 54), “Orienta¢do”
(r=0.672; p= 0.000; n=54) e “Total MoCA” (r= 0.688; p= 0.000; n= 54).

Nivel que o Jogador Concluiu: “o nivel que o jogador concluiu” apresenta

resultados de coeficientes de correlagdao semelhante ao do “Nivel Maximo do

Jogador”.

As variaveis Completou NX: as variaveis completou os niveis apresentaram

correlacionamento com todos os dominios cognitivos do MoCA, em especial
com os dominios da “Funcdo Executiva” e “Orientagcdo”. O dominio que
apresentou apenas uma correlagado foi a “Abstragdo”, por fim, o nivel cinco

nao apresentou correlacdo com nenhuma variavel do MoCA.

As variaveis Tempo Nivel X: as varidveis de tempo em completar os niveis

apresentaram correlacionamento com o nivel um, os dominios foram “Fungéo
Executiva”, “Nomeacao”, “Atencao”, “Memdria”, “Orientacao” e “Total MoCA”.
O tempo nos niveis dois, trés e quatro ndo apresentaram correlacionamentos
com o MoCA. No nivel cinco ndo foi possivel ser calculado por motivo de

auséncia de valores. No Gréfico 3 exibe o tempo nos niveis do Jogo 1.
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Grafico 3: Boxplot tempo nos niveis jogadores Perfil 2 Jogo 1.
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) C. 600| .427| 538 .305| .159| .415| .672| .688
,':‘A'%’f' Sig. | .000| .001| .000| .025| .251| .002| .000| .000
N 54| 54| 54| 54| 54| 54| 54| 54
] C. 600| .427| 538 .305| .159| .415| .672| .688
(N;glr?é Sig. | .000| .001| .000| .025| .251| .002| .000| .000
N 54| 54| 54| 54| 54| 54| 54| 54
C. 282| .171| .173| -.060| .053| .054| .326| .226
ﬁimp' Sig. | .039| .216| .210| .667| .705| .699| .016| .100
N 54| 54| 54| 54| 54| 54| 54| 54
C. 298| -.336| -.351| -.160| -.038| -.378| -.345| -.387
Lle\;gllog Sig. | .038| .018| .013| .271| .795| .007| .015| .006
N 49| 49| 49| 49| 49| 49| 49| 49
C. 547| .386| .437| .056| .343| .303| .704| .618
ﬁgmp' Sig. | .000| .004| .001| .689| .011| .026| .000| .000
N 54| 54| 54| 54| 54| 54| 54| 54
C. -215| -.053| -.213| -.165| -.013| -.068| -.076| -.187
Lle\:gf’g Sig. | .177| .740| .180| .303| .935| .673| .638| .241
N 41| 41| 41| 41| 41| 41| 41| 4
C. 575| .368| .477| .322| .125| .391| .614| .623
ﬁgmp' Sig. | .000| .006| .000| .018| .368| .003| .000| .000
N 54| 54| 54| 54| 54| 54| 54| 54
C. -067| -.048| -173| -302| -.162| -.257| .081| -.250
L?\Te?g Sig. | .735| .807| .378| .118| .411| .187| .683| .200
N 28| 28| 28| 28| 28| 28| 28| 28
C. 345| .293| .409| .381| -.039| .330| .351| .469
ﬁgmp' Sig. | .011| .032| .002| .005| .781| .015| .009| .000
N 54| 54| 54| 54| 54| 54| 54| 54
C. -533| .048| -.425| -.023| .090| -.001| -.425| -.218
Lle\;‘;f’z Sig. | .061| .876| .148| .940| .771| .767| .148| .474
N 13 13 13 13| 13 13 13 13
C. 142| 193] 207| .052| .142| 231 .132| 212
ﬁgmp' Sig. | .305| .162| .134| .706| .306| .092| .343| .124
N 54| 54| 54| 54| 54| 54| 54| 54
Lle\:‘;f’g Sig. . . . . . . . :
N 1 1 1 1 1 1 1 1

Tabela 5: Correla¢céo MoCA e Jogo 1 Perfil 2 .
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O resultado detalhado do desempenho dos jogadores do “Perfil 17 com as

variaveis “Escolaridade”, “Idade” e “Ocupagao” (Tabela 6 ) tém-se:
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1) Escolaridade®: a escolaridade da amostra ndo apresentou correlacdo com

nenhuma das variaveis encontradas no jogo.

2) ldade: a variavel idade do jogador apresentou correlacbes com as variaveis,
correlagao fraca positiva com “Tempo Nivel 2" (r= 0.355; p= 0.009; n= 53) e
“Tempo Nivel 3" (r= 0.322; p= 0.024; n= 49). Correlagédo fraca negativa
“Completou N3” (r= -0.305; p= 0.023; n= 55), “Completou N4” (r= -0.427; p=
0.001; n=55), “Completou N5” (r=-0.489; p= 0.000; n= 55) e “Completou N6”
(r= -0.438; p= 0.001; n= 55). Correlagdo moderada negativa com “Nivel
Maximo do Jogador” (r= -0.506; p= 0.000; n= 55) e “Nivel que o Jogador
Concluiu” (r=-0.506; p= 0.000; n= 55).

3) Ocupacdo'®: a variavel ocupacdo do jogador apresentou correlagdo fraca
positiva com “Completou N6” (r= 0.307; p= 0.023; n= 55) e “Botado de Pausa”
(r=0.304; p= 0.024; n= 55).

O resultado detalhado do desempenho dos jogadores do “Perfil 2” com as

variaveis “Escolaridade”, “Idade” e “Ocupacao” (Tabela 6), tem-se:

1) Escolaridade: semelhante a amostra de “Perfil 17, a escolaridade da amostra

nao apresentou correlacdo com nenhuma das variaveis encontradas no jogo.

2) ldade: a idade da amostra de “Perfil 2" apresentou correlagdo moderada
negativa em “Nivel Maximo do Jogador” (r= -0.500; p= 0.000; n= 54) e “Nivel
que o Jogador Concluiu” (r= -0.500; p= 0.000; n= 54). Correlacdo fraca
negativa com “Completou N1” (r= -0.412; p= 0.002; n= 54), “Completou N2~
(r=-0.316; p= 0.020; n= 54), “Completou N3” (r= -0.461; p= 0.000; n=54) e
“‘Completou N4” (r= -0.342; p= 0.011; n= 54). Correlacéo fraca positiva com
“Tempo Nivel 1”7 (r= 0.324; p= 0.023; n=54).

3) Ocupacdo: a variavel ocupacdo da amostra de “Perfil 2" ndo apresentou

correlacdo com as variaveis do jogo.

'® Para tratar os dados da escolaridade estatisticamente, foram adotados os valores como: 0- N&o
frequentou, 1- Até 4 ano, 2- Até 6 ano, 3- Até 9 ano, 4- Até 12 ano, 5- Especializa¢do/Curso técnico e
6- Ensino superior.

' para tratar os dados da ocupacdo estatisticamente, foram adotados os valores como: 1-
Trabalhador ativo, 2- Reformado e 3- Trabalho em casa.
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Escolaridade Idade Ocupacao

Perfil 1 | Perfil 2 | Perfil 1 | Perfil 2 | Perfil 1 | Perfil 2

) C. 106 227 -506| -.500 193 -111
|\N/|Ia\;1/fl Sig. 440| 098] .000| .000| .158| @ .422
N 55 54 55 54 55 54

] C. 106 227| -506| -.500 193] -111
’C\IZIC;/ne(I: Sig. 440 .098 .000 .000 158 422
N 55 54 55 54 55 54

C. - -.028 - -412 - -.017

ﬁimp' Sig. . 841 . 002 . 902
N 55 54 55 54 55 54

C. 042 -112 167 324 -256| -.081
Lle\:gfg Sig. 761 444 222 023 .059 579
N 55 49 55 49 55 49

C. -010 085 -178| -.316 105 -.197

ﬁgmp' Sig. 944 541 195 .020 447 154
N 55 54 55 54 55 54

C. 047  -107 355 085 -.223 044
Lle\:gf’g Sig. 738 505 .009 599 .108 784
N 53 41 53 41 53 41

C. 131 245 -305| -.461 188 -.069

ﬁgmp' Sig. 342 074 023 .000 168 618
N 55 54 55 54 55 54

C. 003| -032 322 249 -110 010
L‘f\:‘;‘f’g Sig. 082 872 024 202 450 959
N 49 28 49 28 49 28

C. 073 213| -427| -342 084 -012

ﬁgmp' Sig. 597 123 .001 011 543 934
N 55 54 55 54 55 54

C. -086| -.242 239 387 -260| -.195
L?\Te?g Sig. 578 426 119 192 .089 523
N 44 13 44 13 44 13

C. 148 205| -489| -225 137 -.257

ﬁgmp' Sig. 282 137 .000 102 319 .061
N 55 54 55 54 55 54

C. -.088 - 028 - -234 -
Lle\gf’g Sig. 627 . 876 . 190 .
N 33 1 33 1 33 1

Tabela 6: Correlagéo Perfil 1 e Perfil 2 com o0 Jogo 1.

5.2.2 Resultado da Opinido dos Usuarios Face ao Jogo 1

Como foi mencionado anteriormente, apds participarem da fase experimental
da pesquisa, foi pedido aos jogadores que respondessem a um questionario com
perguntas para aferir a percepcdo e grau de satisfagdo destes com o Jogo Separa

as Ovelhas, o resultado é esposto no Quadro 6.
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Perguntas G[{jip5051 Gl\zu:pg42 p-valor
;%rggré?%d% como jogaro 100% 92,59% 041
Jogaria 0 jogo em casa? (%) 87.27% (72.22%) .051
Conseguiu enxergar 0 jogo? (%) Sim (100%) (94.44%) .078

Perceber quando o porta Motivou a jogar mais
esta aberta (7.27%) (25.93%)
O som influenciou no seu Motivou a jogar mais | Som de animal familiar
desempenho? (@ (34.55%) (12.96%) 148
penho? (%) - —
Som de animal familiar
(5.45%) Nada (61.11%)
Nada (52.73%)
Ovelhas mais rapidas Cavalos no lugar de
Alguma critica do jogo? (%) (10.91%) ovelhas (1.9%) 0.008
Nada (89.09%) Nada (98.1%)

. Dedo (63.64%) Dedo (11.11%)
Jogabilidade? (%) Caneta (36.36%) Caneta (88.80%) | ~°2:001
Quadro 6: Aceitacdo do Jogo 1 Perfil 1 e Perfil 2.

5.3 Resultados do Jogo Conta Ovelha (Jogo 2)
Semelhante ao Jogo 1, os participantes do “Perfil 1" tiveram um

desempenho superior aos do “Perfil 2”, conseguindo atingir, em média, niveis mais

elevados e consequentemente menos erros em responder a quantidade de lobos e

ovelhas. (Tabela 7).

N Perfil 1 N Perfil 2 p-valor
+ +
Nivel maximo atingido | 55 11'?27__2‘;']948 51 5'6[%;;;}43 <0.001
11.67+4.948 5.61+4.143
td. A t Lob 1 <0.001
Q certos Lobos 55 [2-29] 5 [0-19] 0.00
6.69+2.968 4.65+1.842
.E Ih .
Qtd. Erros Ovelhas 55 [3-18] 51 3-12] <0.001
Tent. 1 Acerto Ovelha 55 96.4% 51 84.3% <0.001
Tent. 2 Acerto Ovelha 55 94.5% 51 82.4% <0.001
Tent. 3 Acerto Ovelha 55 98.2% 51 68.6% <0.001
Tent. 4 Acerto Ovelha 55 74.5% 48 43.1% 0.023
Tent. 5 Acerto Ovelha 55 80% 46 47.1% <0.001
Tent. 6 Acerto Ovelha 55 74.5% 42 39.2% 0.011
Tent. 7 Acerto Ovelha 55 74.5% 35 27.5% 0.035
Tent. 8 Acerto Ovelha 54 60% 30 27.5% 0.275

Tabela 7: Desempenho Perfil 1 e 2 no Jogo 2.
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5.3.1 Resultados da Correlacao entre o Jogo Conta Ovelha e MoCA

Na amostra de “Perfil 17, as correlacbes que apresentaram melhores
coeficientes de correlacdo foram as variaveis Nivel Maximo do Jogador e
Quantidade de Acertos Lobos, ambas as variaveis se correlacionaram com o

dominio da “Linguagem”, “Atencao”.

Para a “Perfil 27, as correlagbes que apresentaram melhores coeficientes de
correlacdo foram as variaveis Nivel Maximo do Jogador, Quantidade de Acertos
Lobos, Quantidade de Erros Ovelhas, Tentativa Acerto 1, Tentativa Acerto 3,
Tentativa Acerto 4, Tentativa Acerto 5, Tentativa Acerto 6. Os dominios
correlacionados foram “Funcdo Executiva”, “Nomeacao”, “Atencdo”, “Linguagem”,
“Orientacao” e “Total MoCA”.

No contexto do perfil dos jogadores da amostra, o “Perfil 1” apresentou
coeficiente relevante entre a “Ildade” com Nivel Maximo do Jogador e Quantidade de
Acertos Lobos. A amostra “Perfil 2" apresentou correlagao relevante com “ldade” e
“Escolaridade”, a correlagao ocorreu com Nivel Maximo do Jogador, Quantidade de

Acertos Lobos, Quantidade de Erros Ovelhas, Tentativa Acerto 4.

Logo abaixo, sdo apresentados em duas partes os resultados detalhados
das correlacbes entre o MoCA e o Jogo Separa as Ovelha, aplicado nas duas
amostras. Assim, a Tabela 8, Tabela 12, Tabela 9 e Tabela 13, expdem os
resultados envolvendo o grupo “Perfil 1” e a Tabela 10, Tabela 12, Tabela 11 e
Tabela 13, expdéem os resultados envolvendo o grupo “Perfil 2”. Os demais
resultados podem ser observados no Apéndice B — Resultados Complementares dos

Serious Games.

O resultado detalhado do desempenho dos jogadores do “Perfil 1”7 com o
MoCA (Tabela 8), tem-se:

1) Nivel Maximo Atingido: o nivel maximo que o jogador atingiu apresentou

correlagdo fraca positiva com “Atengdo” (r= 0.380; p= 0.004; n= 55),
“Linguagem” (r= 0.329; p= 0.014; n= 55) e “Total MoCA” (r= 0.300; p= 0.026;
n=55)..

2) Otd. Acertos Lobos: a quantidade de acertos de lobos apresentou

comportamento de correlagdo semelhante a variavel “Nivel Maximo Atingido”,

correlagdo fraca positiva com “Atencédo” (r= 0.380; p= 0.004; n= 55),
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“Linguagem” (r= 0.329; p= 0.014; n= 55) e “Total MoCA” (r= 0.300; p= 0.026;
n=55).

3) Otd. Erros Ovelhas: a varidvel quantidade de erros de ovelhas néo

apresentou correlagdo com as variaveis do MoCA, tais como “Funcéao
Executiva”, “Nomeacdo”, “Atencédo”, “Linguagem”, “Abstracdo”, “Memoria”,
“Orientagao” e “Total MoCA”.

Tipo do Grupo: Perfill

307 21 21
* *
257
20
20 22 22
Og Qs5p
©
20 50 4

157

’ |

T T T
Mivel méximo atingicdo Acertar quantidade de lobos Quartidade de erros Overlhas

Grafico 4: Boxplot Nivel Maximo, Qtd. Acertos Lobo e Qtd. Erros Ovelha do Perfil 1 Jogo 2.
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¢l 52| 2|2|¢g|2¢

i z 5 < o) 2
Nivel C. .085 .258 .380 329 | -.025 .150| -.063 .300
maximo | Sig. .535 .058 .004 .014 .859 275 .650 .026
atingido |N 55 55 55 55 55 55 55 55
Qtd. C. .085 .258 .380 329 | -.025 .150| -.063 .300
Acertos | Sig. .535 .058 .004 .014 .859 275 .650 .026
Lobos N 55 55 55 55 55 55 55 55
Qtd. C. .138 .008| -.064 .140| -.084 .041| -.141 .051
Erros Sig. .316 .952 .644 .308 542 .766 .303 713
Ovelhas |N 55 55 55 55 55 55 55 55

Tabela 8: Tabela de correlagdo do MoCA com o Jogo 2 do Perfil 1 parte 1.
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O resultado detalhado do desempenho dos jogadores do “Perfil 17 com o

MoCA parte 2 (Tabela 9), tem-se:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7

8)

Funcdo Executiva: apresentou correlacdo perfeita negativa com as variaveis
“Tent. 30 Acerto Ovelha™’ (r= -1.000; p= 0.000; n= 3) “Tent. 31 Acerto
Ovelha” (r=-1.000; p= 0.000; n= 3).

Nomeacdo: o dominio cognitivo “Nomeagao” apresentou correlagdo infima
positiva com “Tent. 4 Acerto Ovelha” (r= 0.296; p= 0.026; n= 55). Correlacéo
fraca positiva com “Tent. 2 Acerto Ovelha” (r= 0.474; p= 0.000; n= 55), “Tent.
7 Acerto Ovelha” (r= 0.415; p= 0.002; n= 55) e “Tent. 14 Acerto Ovelha” (r=
0.359; p= 0.015; n= 45).

Atencdo: o dominio da “Atencao” apresentou correlagao infima positiva em

“Tent. 7 Acerto Ovelha” (r= 0.278; p= 0.040; n= 55). Correlacdo fraca positiva
ocorreu em “Tent. 5 Acerto Ovelha” (r= 0.327; p= 0.015; n= 55) e “Tent. 18
Acerto Ovelha” (r= 0.499; p= 0.007; n= 28).

Linguagem: para o dominio cognitivo da “Linguagem”, ocorreu correlacao
infima positiva “Tent. 5 Acerto Ovelha” (r= 0.290; p= 0.032; n= 55). Correlacao
fraca negativa em “Tent. 20 Acerto Ovelha” (r= -0.492; p= 0.032; n= 19).
Correlacdo moderada positiva “Tent. 22 Acerto Ovelha” (r= 0.670; p= 0.024;
n=11).

Abstracdo: a “Abstragdo” foi o dominio cognitivo que nao apresentou
correlagcdo com as variaveis do jogo para a amostra de “Perfil 1”.

Memdria: o dominio cognitivo da “Memdria” apresentou correlagdo fraca
positiva em “Tent. 16 Acerto Ovelha” (r= 0.341; p= 0.029; n= 41). Correlacao
forte positiva com “Tent. 23 Acerto Ovelha” (r= 0.706; p= 0.034; n=9) e “Tent.
27 Acerto Ovelha” (r= 0.889; p= 0.044; n=15).

Orientacdo: o dominio da “Orientagdo” apresentou correlagéo infima positiva
com “Tent. 4 Acerto Ovelha” (r= 0.284; p= 0.035; n= 55). Correlacéo fraca
positiva com “Tent. 2 Acerto Ovelha” (r= 0.410; p= 0.002; n= 55). Correlacdo
forte negativa com “Tent. 25 Acerto Ovelha” (r=-0.791; p= 0.011; n=9).

Total MoCA: a variavel que armazena o resultado “Total MoCA” apresentou

correlagao fraca com “Tent. 5 Acerto Ovelha” (r= 0.304; p= 0.24; n=55).

" para tratar os dados estatisticamente se jogador completou o nivel um ou néo, foi atribuido os
valores: 0- N&o e 1- Sim, o mesmo vale para 0s outros niveis.
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Tent. 1 [C. 203| -.102| -179| .143| -038] .192| -074| .043
Acerto [Sig. 137| .458| .191| .299| .784| .160| .591| .755
Ovelha [N 55 55 55 55 55 55 55 55
Tent. 2 [C. 089 .474| -055| 214| -047| .125| 410 229
Acerto [Sig. 518| .000| .692| .117| .735| .365| .002| .093
Ovelha [N 55 55 55 55 55 55 55 55
Tent. 3 |C. .055| 245 .158| .036| -.026] -229| -052| -.013
Acerto [Sig. 690| .072| .250| .792| .848| .092| .707| .925
Ovelha [N 55 55 55 55 55 55 55 55
Tent. 4 |C. -149| 296| .155| .153| -.114| .095| .284| .193
Acerto [Sig. 277| .028| .258| .264| .409| .492| .035| .157
Ovelha [N 55 55 55 55 55 55 55 55
Tent. 5 |C. 034| 078 327 .290| -.097| .035| .228| 304
Acerto [Sig. 807| .573| .015| .032| .481| .798| .094| .024
Ovelha [N 55 55 55 55 55 55 55 55
Tent. 6 |C. -065| .102| .134| .093| -114| .179| -.084| .146
Acerto [Sig. 639| .457| .330| .498| .409| .192| .541| .289
Ovelha [N 55 55 55 55 55 55 55 55
Tent.7 |C. 072| 415 278| .054| -114| .064| .039| 172
Acerto [Sig. 603| .002| .040| .693| .409| .645| .779| .209
Ovelha [N 55 55 55 55 55 55 55 55
Tent. 8 [C. 059| -014| 267| -.080| .045| .090| .081| .056
Acerto [Sig. 672| .920| .051| .564| .748| .516| .562| .685
Ovelha | N 54 54 54 54 54 54 54 54

Tabela 9: Tabela de correlagdo do MoCA com o Jogo 2 do Perfil 1 parte 2.

O resultado detalhado do desempenho dos jogadores do “Perfil 2” com o

MoCA (Tabela 10), tem-se:

1)

2)

Nivel Maximo Atingido: o nivel maximo que o jogador atingiu apresentou
correlagdo fraca positiva com os dominios cognitivos da “Linguagem” (r=
0.346; p= 0.013; n= 51), “Orientagdo” (r= 0.478; p= 0.000; n= 51) e
“‘Nomeacao” (r= 0.491; p= 0.000; n= 51). Correlacdo moderada positiva com
“Funcao Executiva” (r= 0.581; p= 0.000; n= 51) e “Total MoCA” (r= 0.633; p=
0.000; n= 51). Correlagao forte com “Atencgéo” (r= 0.700; p= 0.000; n= 51).

Qtd. Acertos Lobos: a quantidade de acertos de lobos apresentou correlacéo

fraca positiva com os dominios cognitivos da “Linguagem” (r= 0.346; p= 0.013;
n= 51), “Orientagao” (r= 0.478; p= 0.000; n= 51) e “Nomeacao” (r= 0.491; p=
0.000; n= 51). Correlagdo moderada positiva com “Fungdo Executiva” (r=
0.581; p= 0.000; n= 51) e “Total MoCA” (r= 0.633; p= 0.000; n= 51).
Correlagao forte com “Atencao” (r= 0.700; p= 0.000; n=51).
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3) Qtd. Erros Ovelhas: a variavel quantidade de erros de ovelhas apresentou

correlagao fraca positiva com “Funcédo Executiva” (r= 0.418; p= 0.002; n= 51),
“‘Nomeacao” (r= 0.326; p= 0.020; n=51), “Aten¢ao” (r= 0.410; p= 0.003; n=51)
e “Total MoCA” (r= 0.410; p= 0.003; n=51).

Tipo do Grupo: Perfil2
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Grafico 5: Boxplot Nivel Maximo, Qtd. Acertos Lobo e Qtd. Erros Ovelha do Perfil 2 do Jogo 2.
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Nivel C. 581 491 .700| .346| .091| .229| .478| .633
maximo | Sig. .000| .000| .000| .013| .527| .106| .000| .000
atingido | N 51 51 51 51 51 51 51 51
Qtd. C. 581 491 .700| .346| .091| .229| .478| .633
Acertos |Sig. .000| .000| .000| .013| .527| .106| .000| .000
Lobos N 51 51 51 51 51 51 51 51
Qtd. C. 418 | .326| .410| .193| .083| .101| .265| .410
Erros Sig. .002| .020| .003| .175| .562| .481| .061| .003
Ovelhas |N 51 51 51 51 51 51 51 51

Tabela 10: Tabela de correlagdo do MoCA com o Jogo 2 do Perfil 2 parte 1.

O resultado detalhado do desempenho dos jogadores do “Perfil 2” com o
MoCA parte 2 (Tabela 11), tem-se:
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2)

3)

4)

5)

6)

7

8)
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Funcdo Executiva: a “Fungdo Executiva” apresentou correlagdo infima

positiva com “Tent. 5 Acerto Ovelha” (r= 0.295; p= 0.046; n= 46). Correlacéo
fraca positiva com “Tent. 1 Acerto Ovelha” (r= 0.390; p= 0.005; n= 51), “Tent.
3 Acerto Ovelha” (r= 0.428; p= 0.002; n= 51), “Tent. 4 Acerto Ovelha” (r=
0.352; p=0.014; n=48) e “Tent. 6 Acerto Ovelha” (r= 0.330; p= 0.033; n=42).
Nomeacdo: o dominio cognitivo da “Nomeagao” apresentou correlagéo fraca
positiva com “Tent. 2 Acerto Ovelha” (r= 0.330; p= 0.018; n= 51), “Tent. 3
Acerto Ovelha” (r= 0.405; p= 0.003; n= 51), “Tent. 4 Acerto Ovelha” (r= 0.454;
p=0.001; n=48) e “Tent. 9 Acerto Ovelha” (r= 0.414; p= 0.044; n= 24).
Atencdo: o dominio da “Atencao” apresentou correlagdo fraca positiva com
“Tent. 1 Acerto Ovelha” (r= 0.410; p= 0.003; n= 51), “Tent. 5 Acerto Ovelha”
(r= 0.368; p= 0.012; n= 46) e “Tent. 6 Acerto Ovelha” (r= 0.313; p= 0.044; n=
42). Correlagdo moderada positiva com “Tent. 3 Acerto Ovelha” (r= 0.513; p=
0.000; n=51) e “Tent. 4 Acerto Ovelha” (r= 0.522; p= 0.000; n= 48).
Linguagem: a “Linguagem” apresentou correlacdo fraca positiva com “Tent. 4
Acerto Ovelha” (r= 0.361; p= 0.012; n=48), “Tent. 5 Acerto Ovelha” (r= 0.342;
p= 0.020; n= 46) e “Tent. 6 Acerto Ovelha” (r= 0.315; p= 0.042; n= 42).
Correlagdo moderada negativa com “Tent. 15 Acerto Ovelha” (r= -0.633; p=
0.049; n= 10).

Abstracdo: o dominio cognitivo da “Abstracdo” apresentou correlagado fraca
positiva com “Tent. 1 Acerto Ovelha” (r= 0.326; p= 0.019; n= 51). Correlacéo
fraca negativa com “Tent. 7 Acerto Ovelha” (r= -0.427; p= 0.011; n= 35).
Correlagdo moderada com “Tent. 13 Acerto Ovelha” (r= 0.549; p= 0.022; n=
17).

Memodria: o dominio cognitivo da “Memdria” apresentou correlagdo moderada
positiva com “Tent. 14 Acerto Ovelha” (r= 0.609; p= 0.047; n=11).

Orientacdo: dominio cognitivo da “Orientagdo” apresentou correlacdo fraca
positiva com “Tent. 1 Acerto Ovelha” (r= 0.393; p= 0.004; n= 51), “Tent. 2
Acerto Ovelha” (r= 0.323; p= 0.021; n= 51), “Tent. 3 Acerto Ovelha” (r= 0.319;
p= 0.023; n= 51), “Tent. 4 Acerto Ovelha” (r= 0.355; p= 0.013; n=48) e “Tent.
6 Acerto Ovelha” (r= 0.357; p= 0.020; n=42).

Total MoCA: a variavel “Total MoCA” apresentou correlacdo fraca positiva
com variaveis “Tent. 1 Acerto Ovelha” (r= 0.396; p=0.004; n= 51), “Tent. 2
Acerto Ovelha” (r= 0.320; p= 0.022; n= 51), “Tent. 3 Acerto Ovelha” (r= 0.483;
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p= 0.000; n= 51), “Tent. 4 Acerto Ovelha” (r= 0.470; p= 0.001; n= 51) e “Tent.
6 Acerto Ovelha” (r= 0.383; p= 0.012; n= 42). Correlacao forte negativa com
“Tent. 15 Acerto Ovelha” (r=-0.767; p= 0.010; n= 10).
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Tent. 1 |C. 390| .249| .410| -004| .326| .085| .393| .396
Acerto |[Sig. .005| .078| .003| .978| .019| .551| .004| .004
Ovelha [N 51 51 51 51 51 51 51 51
Tent. 2 | C. 188| .330| .205| .154| .084| .157| .323] .320
Acerto |[Sig. .187| .018| .150| .281| .556| .271| .021| .022
Ovelha [N 51 51 51 51 51 51 51 51
Tent. 3 | C. 428| 405| 513| .162| .239| .154| .319| .483
Acerto |[Sig. .002| .003| .000| .255| .091| .282| .023| .000
Ovelha [N 51 51 51 51 51 51 51 51
Tent. 4 | C. 352| 454 522| 361| -253| .277| .355| .470
Acerto |[Sig. .014| .001| .000| .012| .083| .056| .013| .001
Ovelha [N 48 48 48 48 48 48 48 48
Tent. 5 | C. 295| .196| .368| .342| .029| -.182| .085| .235
Acerto |[Sig. .046| .191| .012| .020| .850| .227| .573| .116
Ovelha [N 46 46 46 46 46 46 46 46
Tent. 6 | C. 330 .101| .313| .315| .039| .208| .357| .383
Acerto |[Sig. .033| .523| .044| .042| .808| .187| .020| .012
Ovelha [N 42 42 42 42 42 42 42 42
Tent. 7 |C. 171| .027| 259 244 -427| 061| .033] .128
Acerto |[Sig. 326| .876| .133| .158| .011| .728| .849| .465
Ovelha [N 35 35 35 35 35 35 35 35
Tent. 8 | C. 253| .216| .327| .053| -.153| -.051| .184| .140
Acerto |[Sig. 177| 252| .078| .782| .419| .788| .330| .461
Ovelha |N 30 30 30 30 30 30 30 30

Tabela 11: Tabela de correlagdo do MoCA com o Jogo 2 do Perfil 2 parte 2.

O resultado detalhado do desempenho dos jogadores do “Perfil 1”7 com as

variaveis “Escolaridade”, “Idade” e “Ocupacgao” (Tabela 12), tem-se:

1) Escolaridade®: a escolaridade dos jogadores ndo apresentou correlagcbes
com as variaveis “Nivel Maximo Atingido”, “Qtd. Acertos Lobos”, “Qtd. Erros

Ovelhas”, “Tempo na Abertura do Jogo”, “Tempo no Tutorial do Jogo”, “Botéao
de Pausa” e “Botao Sair”.

'8 para tratar os dados da escolaridade estatisticamente, foram adotados os valores como: 0- Nao
frequentou, 1- Até 4 ano, 2- Até 6 ano, 3- Até 9 ano, 4- Até 12 ano, 5- Especializa¢do/Curso técnico e
6- Ensino superior.
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3)
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Idade: a variavel idade dos jogadores apresentou correlacdes fraca negativa
com “Nivel Maximo Atingido” (r= -0.383; p= 0.004; n= 55) e “Qtd. Acertos
Lobos” (r=-0.383; p= 0.004; n= 55).

Ocupacdo™: a variavel ocupacéo da amostra ndo apresentou correlagdo com
as variaveis “Nivel Maximo Atingido”, “Qtd. Acertos Lobos”, “Qtd. Erros

Ovelhas”, “Tempo no Tutorial do Jogo”, “Botdo de Pausa” e “Botdo Sair”.
Ocorreu uma correlagao infima negativa envolvendo a “Tempo na Abertura do

Jogo” (r=-0.291; p= 0.035; n=55).

O resultado detalhado do desempenho dos jogadores do “Perfil 2” com as

variaveis “Escolaridade”, “Idade” e “Ocupagao” (Tabela 12), tem-se:

1)

2)

Escolaridade: a escolaridade dos jogadores apresentou correlacdo fraca
positiva com “Tempo Tutorial” (r= 0.328; p= 0.019; n= 51), “Qtd. Erros
Ovelhas” (r= 0.422; p= 0.002; n= 51), “Qtd. Acertos Lobos” (r= 0.459; p=
0.001; n=51) e “Nivel maximo atingido” (r= 0.459; p= 0.001; n= 51).

Idade: a variavel idade do jogador apresentou correlacdo fraca negativa com
“Nivel Maximo Atingido” (r=-0.429; p= 0.002; n= 51), “Qtd. Acertos Lobos” (r=
-0.429; p=0.002; n=51) e “Qtd. Erros Ovelhas” (r=-0.386; p= 0.005; n= 51).

3) Ocupacao: a variavel ocupacdo da amostra ndo apresentou correlacdo com

as variaveis “Nivel Maximo Atingido”, “Qtd. Acertos Lobos”, “Qtd. Erros

Ovelhas”, “Tempo na Abertura do Jogo”, “Tempo no Tutorial do Jogo”, “Botao

de Pausa” e “Botao Sair”.

Escolaridade Idade Ocupacéo

Perfil 1 | Perfil 2 | Perfil 1 | Perfil 2 | Perfil 1 | Perfil 2
Nivel C. .099 .459 -.383 -.429 131 -.062
maximo | Sig. 470 .001 .004 .002 342 .667
atingido |N 55 51 55 51 55 51
Qtd. C. .099 .459 -.383 -.429 131 -.062
Acertos | Sig. 470 .001 .004 .002 .342 .667
Lobos N 55 51 55 51 55 51
Qtd. C. .044 422 -.266 -.386 .088 -.049
Erros Sig. .749 .002 .050 .005 .524 .735
Ovelhas |N 55 51 55 51 55 51

Tabela 12: Tabela de correlagédo do Jogo 2 com Perfil 1 e Perfil 2 parte 1.

19

Para tratar os dados da ocupacéo estatisticamente, foram adotados os valores como: 1-

Trabalhador ativo, 2- Reformado e 3- Trabalho em casa.
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O resultado detalhado do desempenho dos jogadores do “Perfil 1”7 com as

variaveis “Escolaridade”, “Idade” e “Ocupacao” (Tabela 13) parte 2, tem-se:

1) Escolaridade: a escolaridade dos jogadores apresentou correlacdo fraca
positiva com “Tent. 7 Acerto Ovelha” (r= 0.350; p= 0.009; n= 55) e “Tent. 16
Acerto Ovelha” (r= 0.313; p= 0.046; n= 41). Correlagcédo forte positiva com
“Tent. 27 Acerto Ovelha” (r= 0.889; p= 0.044; n=15).

2) ldade: a idade dos jogadores apresentou correlacdo infima negativa com
“Tent. 8 Acerto Ovelha” (r= -0.295; p= 0.030; n= 54). Correlacédo fraca
negativa com “Tent. 5 Acerto Ovelha” (r= -0.315; p= 0.019; n= 55) e “Tent. 16
Acerto Ovelha” (r= -0.448; p= 0.003; n= 51). Correlacéo forte negativa com
“Tent. 26 Acerto Ovelha” (r=-0.828; p= 0.042; n= 6).

3) Ocupacao: a variavel ocupacdo da amostra “Perfil 1”7 apresentou correlacao
infima positiva com “Tent. 4 Acerto Ovelha” (r= 0.270; p= 0.047; n= 55).
Correlacdo fraca positiva com “Tent. 16 Acerto Ovelha” (r= 0.332; p= 0.034;
n=41).

O resuldado detalhado do desempenho dos jogadores do “Perfil 2” com as

variaveis “Escolaridade”, “Idade” e “Ocupacao” (Tabela 13) parte 2, tem-se:

1) Escolaridade: a escolaridade dos jogadores da amostra de “Perfil 2”
apresentou correlagao fraca positiva com “Tent. 3 Acerto Ovelha” (r= 0.382;
p= 0.006; n= 51), “Tent. 4 Acerto Ovelha” (r= 0.363; p= 0.011; n=48) e “Tent.
6 Acerto Ovelha” (r= 0.385; p= 0.012; n= 42). Correlacdo moderada positiva
com “Tent. 9 Acerto Ovelha” (r= 0.526; p= 0.008; n= 24).

2) ldade: a idade dos jogadores apresentou correlacdo fraca negativa com “Tent.
2 Acerto Ovelha” (r= -0.374; p= 0.007; n= 51) e “Tent. 4 Acerto Ovelha” (r= -
0.311; p= 0.031; n= 48).

3) Ocupacado: a ocupagao dos jogadores da amostra de “Perfil 2" apresentou
correlagao fraca positiva com “Tent. 7 Acerto Ovelha” (r= 0.427; p= 0.010; n=
35).
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Escolaridade Idade Ocupacao
Perfil 1 Perfil 2 Perfil 1 | Perfil 2 | Perfil 1 Perfil 2
Tent.1 |C. -.188 .209 -.037 -.110 -.093 -.112
Acerto | Sig. .169 141 .790 442 .498 433
Ovelha |N 55 51 55 51 55 51
Tent. 2 | C. .153 -.041 -.220 -.374 129 -.014
Acerto | Sig. .266 775 107 .007 347 921
Ovelha |N 55 51 55 51 55 51
Tent. 3 | C. .223 .382 -.034 -.250 .073 -.176
Acerto | Sig. .102 .006 .804 077 .595 217
Ovelha |N 55 51 55 51 55 51
Tent. 4 | C. .158 .363 -.113 -.311 .270 .145
Acerto | Sig. .250 .011 411 .031 .047 .326
Ovelha |N 55 48 55 48 55 48
Tent. 5 | C. -.082 .270 -.315 -.108 .084 -.271
Acerto | Sig. 551 .070 .019 A74 .543 .068
Ovelha |N 55 46 55 46 55 46
Tent. 6 | C. -.080 .385 -.204 -.228 .059 181
Acerto | Sig. .564 .012 135 146 .667 .252
Ovelha |N 55 42 55 42 55 42
Tent. 7 | C. .350 .037 -.004 -.067 .099 A27
Acerto | Sig. .009 .834 977 .704 470 .010
Ovelha |N 55 35 55 35 55 35
Tent. 8 | C. 179 -.041 -.295 -.197 .050 A11
Acerto |Sig. 195 .828 .030 .296 .718 .560
Ovelha N 54 30 54 30 54 30

Tabela 13: Tabela de correlagédo do Jogo 2 com Perfil 1 e 2 parte 2.

5.3.2 Resultado da Opinido dos Usuarios Face ao Jogo 2

Na Quadro 7, expdem-se o0s resultados do questionario aplicado pés-teste

aos jogadores do grupo de “Perfil 1”7 e “Perfil 2.

Perguntas Perfil 1 Perfil 2 p-valor
Compreendeu como jogar o jogo? (%) Sim (96.36%) Sim (96.08%) .090
Jogaria 0 jogo em casa? (%) Sim (96.36%) Sim (94.12%) .081
Conseguiu enxergar o jogo? (%) Sim (98.18%) Sim (98.04%) .070

N&o (45.45%) Nada (70.59%)

, o Som Atrapalha Som Atrapalha
Caso houvesse som, influenciaria no (52.73%) (25.49%) | <0.001

P ’ Peceber os Animais Peceber os

(1.82%) Animais (3.92%)

Nada (38.18%) Nada (47.06%)
Alguma critica do jogo? (%) Mais Lento (60%) Mais Lento | <0.001

Outros Animais (52.94%)

(1.82%) '
- Dedo (100%) Dedo(100%)
2 (9

Jogabilidade? (%) Caneta (0%) Pen (0%) 1.000

Quadro 7: Aceitagdo do Jogo 2 Perfil 1 e Perfil 2.
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5.4 Resultados do Jogo da Ordenha (Jogo 3)

Os participantes do “Perfil 1” tiveram um desempenho superior aos do “Perfil
2”, conseguindo atingir, em média, mais 2 niveis e menor quantidade de erros por
nivel (Tabela 14).

Variaveis N Perfil 1 N Perfil 2 p-value
Qi\i/r%il\él?(imo 55 3.0?;:_05.]826 51 1.55[96:-%]753 <0.001
Sct)dNI!\DlglElrros 55 0.0?6:_01.]290 51 0.6%6;%]896 <0.001
SédNI!\)/(ZIEeros 55 0.5?6:_02.]715 47 1.5?5_%.}058 <0.001
SédN I!\D/glE?’rros 54 0.46[36:_02.]770 o5 1.4?(’);_(:)3.]872 <0.001
e Ty | 55 | o | o | P8I | g
TR T | 5t | s | s | T | o
Tempo Tot'al 43 61.05+33.884 6 85.50+15.450 039
Vaca no Nivel 3 [6-152] [64-64]

Tabela 14: Desempenho no Jogo 3 Perfil 1 e Perfil 2.

5.4.1 Resultados da Correlacéo entre Jogo da Ordenha e MoCA

Na amostra de “Perfil 17, as correlagcbes que apresentaram melhores
coeficientes de correlacdo foram as variaveis Nivel Maximo Atingido, Quantidade de
Erros Nivel 1, Quantidade de Erros Nivel 2 e Quantidade de Erros Nivel 3, as
variaveis se correlacionaram com o dominio da “Fung¢do Executiva”, “Atencao”,

“Linguagem”, “Memdaria”, “Orientacao” e “Total MoCA”.

Para a “Perfil 27, as correlacdes que apresentaram melhores coeficientes de
correlacéo foram as variaveis Nivel Maximo Atingido, Quantidade de Erros Nivel 1 e
Quantidade de Erros Nivel 2. Os dominios correlacionados pontualmente foram
“Funcao Executiva”, “Nomeacéao”, “Atencao”, “Linguagem”, “Memdéria”, “Orientacéo” e
“Total MoCA”.

No contexto do perfil dos jogadores da amostra, o “Perfil 1” apresentou
coeficiente relevante entre a “ldade” e “Escolaridade” com Nivel Maximo Atingido,
Quantidade de Erros Nivel 1, Quantidade de Erros Nivel 2 e Quantidade de Erros
Nivel 3. A amostra “Perfil 2” apresentou correlagdo relevante com “ldade” e
“Escolaridade”, a correlacdo ocorreu com Nivel Maximo Atingido, Quantidade de

Erros Nivel 1 e Quantidade de Erros Nivel 2.
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Logo abaixo, sao apresentados os resultados detalhados das correlacdes

entre o MoCA e o Jogo da Ordenha.

O resultado detalhado do desempenho dos jogadores do “Perfil 1”7 com o

MoCA (Tabela 16), tém-se:

1)

2)

3)

4)

Nivel M&ximo Atingido: o nivel maximo que o jogador atingiu apresentou

correlagao fraca positiva com os dominios cognitivos “Linguagem” (r= 0.430;
p= 0.001; n= 55) e “Memdria” (r= 0.301; p= 0.026; n= 55) e a variavel “Total
MoCA” (r= 0.432; p= 0.001; n= 55).

Qtd. De Erros no Nivel 1: a variavel quantidade de erros dos jogadores no

nivel um apresentou correlagdo infima negativa com a “Orientagdo” (r= -
0.276; p= 0.042; n= 55) e fraca negativa com “Linguagem” (r= -0.321; p=
0.017; n=55).

Qtd. De Erros no Nivel 2: para a quantidade de erros no nivel dois,

apresentou-se correlagao infima negativa com “Atencao” (r=-0.289; p= 0.017;
n= 55), correlagao fraca positiva com “Funcao Executiva” (r=-0.349; p= 0.009;
n= 55), “Linguagem” (r= -0.333; p= 0.013; n= 55) e “Total MoCA” (r= -0.341;
p= 0.011; n=55).

Qtd. De Erros no Nivel 3: apresentou correlacdo infima negativa com

‘Memoria” (r= -0.272; p= 0.001; n= 54), correlacdo fraca negativa com
“Funcao Executiva” (r= -0.334; p= 0.014; n= 54), “Linguagem” (r= -0.430; p=
0.001; n=54) e “Total MoCA” (r= -0.353; p= 0.009; n= 54).

Casos
Valido Ausente
N Porcent. N Porcent.
Qtd. de erros no Level 1 55 100.0% 0 0.0%
Qtd. de erros no Level 2 55 100.0% 0 0.0%
Qtd. de erros no Level 3 54 98.2% 1 1.8%
Qtd. de erros no Level 4 43 78.2% | 12 21.8%
Qtd. de erros no Level 5 13 23.6% | 42 76.4%

Tabela 15: Amostra pela Qtd. de erros por nivel do Jogo 3 Perfil 1.

5) Tempo Total Vaca no Nivel 1, Tempo Total Vaca no Nivel 2 e Tempo Total

Vaca no Nivel 3: as variaveis de tempo total para indicar a ordem de todas as

vacas do nivel ndo apresentaram correlacdo com as variaveis do MoCA.
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Nivel C. .239 .245| .245| .430| -.128| .301| .175| .432
maximo Sig. .079 .072| .071| .001| .351| .026| .200| .001
atingido N 55 55 55 55 55 55 55 55
Qtd. C. -.034| -161| .205| -.321| .061| -.158| -.276| -.179
erros Sig. .805 .241| .133| .017| .656| .250| .042| .192
Nivel 1 N 55 55 55 55 55 55 55 55
Qtd. C. -349| -105|-.289| -.333| .160| -.182| -.018| -.341
erros Sig. .009 447 032 .013| .244| .184| .898| .011
Nivel 2 N 55 55 55 55 55 55 55 55
Qtd. C. -334| -.091)|-158| -430| .125| -272| -171| -.353
erros Sig. .014 .513| .255| .001| .366| .046| .215| .009
Nivel 3 N 54 54 54 54 54 54 54 54
Tempo Total C_. .005| -.207|-.120| -.239| .083| .089| -.005| -.087
vacas Nivel 1 Sig. .973 .130| .381| .079| .548| .519| .972| .529
N 55 55 55 55 55 55 55 55
Tempo Total |C. A197| -.015| .140( .077| .019| .153| .005| .204
vacas Sig. .154 914 | .314| .581| .892| .269| .973| .140
Nivel 2 N 54 54 54 54 54 54 54 54
Tempo Total C_. .194| 0.000| .191| -.041| -.049| .071| .165| .209
vacas Nivel 3 Sig. .213| 1.000| .221| .792| .755| .649| .292| .179
N 43 43 43 43 43 43 43 43

Tabela 16: Correlagdo MoCA e Jogo 3 Perfil 1.
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O resultado detalhado do desempenho dos jogadores do “Perfil 2° com o

MoCA (Tabela 18):

1) Nivel Maximo Atingido: o nivel maximo atingido pelo jogador apresentou

correlagdo infima positiva com “Linguagem” (r= 0.276; p= 0.050; n= 51).

Correlagcédo fraca positiva com “Memoria” (r= 0.318; p= 0.023; n= 51) e

“Orientagao” (r= 0.484; p= 0.000; n= 51). Correlagcdo moderada positiva com
“Funcao Executiva” (r= 0.540; p= 0.000; n= 51), “Nomeacgao” (r= 0.632; p=
0.000; n=51), “Atencao” (r= 0.649; p= 0.000; n= 51) e “Total MoCA” (r= 0.655;

p= 0.000; n= 51).

2) Qtd. De Erros no Nivel 1: a variavel quantidade de erros no nivel um

apresentou correlagao infima negativa com “Funcéao Executiva” (r=-0.282; p=

0.045; n= 51). Correlagédo fraca negativa com “Nomeacao” (r= -0.343; p=
0.014; n= 51), “Atencéo” (r= -0.369; p= 0.008; n= 51), “Orientagédo” (r= -0.385;

p= 0.005; n=51) e “Total MOCA” (r= -0.415; p= 0.002; n= 51).

3) Otd. De Erros no Nivel 2: a quantidade de erros no nivel dois correlaciona de

maneira fraca negativa com “Linguagem” (r= -0.336; p= 0.021; n= 47),
“Funcao Executiva” (r= -0.469; p= 0.001; n=47) e “Orientagdo” (r= -0.395; p=
0.006; n= 47). Tem correlagcdo moderada negativa com “Nomeacgao” (r= -
0.510; p= 0.000; n=47), “Atencao” (r= -0.517; p= 0.00; n=47) e “Total MoCA”

(r=-0.538; p= 0.000; n= 47).

4) Qtd. De Erros no Nivel 3: a quantidade de erros no nivel trés apresentou

correlacao fraca negativa com “Atencéo” (r=-0.454; p= 0.022; n= 25).

Casos
Valido Ausente
N |Porcent.| N |Porcent.
Qtd. de errosno Level 1 | 51 | 100.0%| O 0.0%
Qtd. de erros no Level 2 | 47 92.2%| 4 7.8%
Qtd. de erros no Level 3 | 25 49.0%| 26 51.0%
Qtd. de errosno Level 4 | 6 11.8%| 45 88.2%

Tabela 17: Amostra pela Qtd. de erros por nivel do Jogo 3 Perfil 2.

5) Tempo Total Vaca no Nivel 1, Tempo Total Vaca no Nivel 2 e Tempo Total

Vaca no Nivel 3: as variaveis de tempo total para indicar a ordem de todas as

vacas do nivel ndo apresentou correlagdo com as variaveis do MoCA.
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Nivel C. .540 .632 .649 276 .193 318 484 .655
maximo Sig .000 .000 .000 .050 75 .023 .000 .000
atingido N 51 51 51 51 51 51 51 51
Qtd. C. -.282| -.343| -.369| -.033| -.106| -.143| -.385 -.415
erros Sig. .045 .014 .008 .818 .460 318 .005 .002
Nivel 1 N 51 51 51 51 51 51 51 51
Qtd. C. -469| -510| -517| -.336| -.109| -.156| -.395 -.538
erros Sig .001 .000 .000 .021 467 .294 .006 .000
Nivel 2 N 47 47 47 47 47 47 47 47
Qtd. C. -340| -.355| -454| -.087| -.028| -.184| -.042 -.305
erros Sig. .096 .081 .022 .680 .895 379 .844 .139
Nivel 3 N 25 25 25 25 25 25 25 25
Tempo Total C.. .040 .093 .160 147 -.263 154 .140 135
vacas Nivel 1 Sig. .785 526 273 315 .068 291 337 .355
N 49 49 49 49 49 49 49 49
Tempo Total |C. A59| 247| 357| .271| -210| .030| .049| .178
vacas Sig. 437 224 .073 181 .303 .884 811 .385
Nivel 2 N 26 26 26 26 26 26 26 26
Tempo Total C_. -.488 -338| -.265| -.828| -.677 -.794
vacas Nivel 3 Sig. .326 512 .612 .042 .140 .059
N 6 6 6 6 6 6 6 6

Tabela 18: Correlagdo MoCA e Jogo 3 Perfil 2.
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O resultado detalhado do desempenho dos jogadores do “Perfil 1”7 com as

variaveis “Escolaridade”, “ldade” e “Ocupagao” (Tabela 19) (Apéndice B -

Resultados Complementares dos Serious Games), tém-se:

1)

2)

3)

Escolaridade: a escolaridade do jogador apresentou correlacbes com as
variaveis do jogo. Correlagéo infima negativa com “Qtd. De Erros no Nivel 3”
(r=-0.281; p= 0.039; n= 54) e infima positiva com “Tempo tela Abertura” (r=
0.282; p= 0.037; n= 55). Correlacdo fraca positiva com “Nivel Maximo
Atingido” (r= 0.364; p= 0.06; n= 55) e fraca negativa com “Qtd. De Erros no
Nivel 4” (r=-0.395; p= 0.009; n= 43) e “Tempo 12 Vaca no Nivel 4” (r= -0.431;
p= 0.004; n=43).

Idade: a variavel idade do jogador apresentou correlacdes com as variaveis
do jogo. Correlacao fraca negativa com “Nivel Maximo Atingido” (r= -0.460; p=
0.000; n= 55) e fraca positiva com “Qtd. De Erros no Nivel 1”7 (r= 0.349; p=
0.009; n=55), “Qtd. De Erros no Nivel 3” (r= 0.457; p= 0.001; n= 54) e “Tempo
12 Vaca no Nivel 3” (r= 0.455; p= 0.001; n=54).

Ocupacéo: a variavel ocupacdo da amostra ndo apresentou correlacdo com

nenhuma das variaveis encontradas no jogo.

O resultado detalhado do desempenho dos jogadores do “Perfil 2” com as

variaveis “Escolaridade”, “ldade” e “Ocupacéo” (Tabela 19) (Apéndice B -

Resultados Complementares dos Serious Games), tem-se:

1)

2)

3)

Escolaridade: a escolaridade do jogador se correlaciona de maneira infima
positiva com “Tempo no Tutorial” (r= 0.279; p= 0.048; n= 51). Correlacao fraca
e positiva com “Nivel Maximo Atingido” (r= 0.456; p= 0.001; n= 51).
Correlagédo moderada negativa com “Qtd de Erro Nivel 2” (r=-0.513; p= 0.000;
n=47).

Idade: a idade da amostra de “Perfil 2” apresentou correlagéo infima positiva
com “Tempo 1 Vaca Nivel 2” (r= 0.294; p= 0.045; n= 47). Correlagdo
moderada negativa com “Nivel Maximo Atingido” (r=-0.563; p= 0.000; n= 51)
e correlagdo moderada positiva com “Qtd de Erro Nivel 2” (r= 0.624; p= 0.000;
n=47).

Ocupacéo: a variavel ocupacdo ndo apresentou correlacdo com as variaveis
do jogo.
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Escolaridade Idade Ocupacao

Perfil 1 | Perfil 2 | Perfil 1 | Perfil 2 | Perfil 1 | Perfil 2

Nivel maximo C_. .364 .456 -.460 -.563 201 .007
atingido Sig. .006 .001 .000 .000 141 .962
N 55 51 55 51 55 51

Qtd. C. .104 -.212 .349 -.010 -.170 -.032
erros Sig. .452 .136 .009 .947 214 .823
Nivel 1 N 55 51 55 51 55 51
Qtd. C. -.026 -.513 .180 .624 .047 .037
erros Sig. .853 .000 .188 .000 .733 .803
Nivel 2 N 55 47 55 47 55 47
Qtd. C. -.281 -.020 457 A71 -.098 -112
erros Sig. .039 .924 .001 414 479 .595
Nivel 3 N 54 25 54 25 54 25
Tempo Total C_. -.169 .066 .160 -.155 -.126 222
vacas Nivel 1 Sig. .217 .654 .245 .288 .360 125
N 55 49 55 49 55 49

Tempo Total |C. -.083 .313 -.109 -.266 .009 -.024
vacas Sig. 551 .120 433 .190 .948 .906
Nivel 2 N 54 26 54 26 54 26
Tempo Total C_. .226 412 -.214 522 .208 131
vacas Nivel 3 Sig. .145 417 .169 .288 181 .805
N 43 6 43 6 43 6

Tabela 19: Correlacéo Perfil 1 e Perfil 2 com o Jogo 3.

5.4.2 Resultado da Opinido dos Usuérios Face ao Jogo 3
Como foi mencionado anteriormente, apos participarem da fase experimental
da pesquisa, foi pedido aos jogadores que respondessem a um gquestionario para

aferir a percepcéo e grau de satisfacao destes com o Jogo da Ordenha (Quadro 8).

Perguntas Perfil 1 Perfil 2 p-valor
Compreendeu como jogar 0 jogo? (%) Sim (100%) Sim (96.1%) <0.001
Jogaria 0 jogo em casa? (%) Sim (96.4%) Sim (94.1%) .020
Conseguiu enxergar 0 jogo? (%) Sim (100%) Sim (98%) .003

Nada (23.6%) Nada (64.7%)
O som influenciou no seu Toque na Vaca (58,2%) Toque na Vaca
(19.6%) .002
desempenho? (%) -
Som Familiar (18.2%) Som Familiar
' (15.7%)
Nada (96.4%)
Alguma critica do jogo? (%) Mais Lento (1.8%) Nada (100%) <0.001
Outros Animais (1.8%)
- Dedo (100%) Dedo (100%)
2?2 (0
Jogabilidade? (%) Caneta (0%) Caneta (0%) 1.000

Quadro 8: Aceitacdo do Jogo 3 Perfil 1 e Perfil 2.
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6 DISCUSSOES

Esta secdao ira discutir os resultados das questdes de estudo de Experiéncia
do Jogador, Experiéncia do Profissional da Saude, Design, limitagcbes da
investigacgéo e trabalhos futuros.

6.1 Analise do Tipo de Amostra em Estudo

Ambas as amostras sdo compostas por diferentes idades, ambos 0s sexos,
distintas escolaridades e ocupacbes (Tabela 1). E possivel também visualizar as
respostas do perfis tecnoldgicos dos jogadores na Tabela 1, que sdo compostos de
pessoas que nao utilizam artefatos tecnolégicos moveis para além das necessidades
basicas, como, por exemplo, realizar chamadas em um telemével. O que se
assemelha em ambos os grupos é o fator de desconhecerem algum tipo de jogos
para dispositivos méveis, assim, € possivel concluir também que os jogadores do
Perfil 1 sdo mais habeis na utilizacdo do dispositivo e dos jogos utilizados na

investigacdo em comparacgao ao grupo Perfil 2 (Tabela 3, Tabela 7, Tabela 14).

No contexto dos resultados obtidos no mecanismo convencional de
avaliacdo cogntiva (MoCA) (Tabela 2), pode-se concluir que as amostras
apresentaram resultados diferentes nas variaveis (Funcdo Executiva, Nomeacao,
Atencdo, Linguagem, Abstracdo, Memodria, Orientacdo e Total MoCA), assim,
verifica-se que, na amostra de “Perfil 2”7, existe uma maior quantidade de pessoas

com algum tipo de déficit cognitivo em comparagcdo com o “Perfil 1”.

6.2 Dominios Activados

Apos visualizar os resultados de correlacdo entre as variaveis dos jogos com
o MoCA, sera analisado se 0s jogos avaliam os dominios cognitivos para os quais
foram projetados. As correlagdes entre os jogos e o MoCA permitem inferir,

indiretamente, quais os dominios que os jogos avaliam.

Em analise as correlagdes entre os dominios do MoCA e as variaveis dos
trés jogos utilizados na investigacdo, percebeu-se que o desempenho dos jogadores

da amostra de “Perfil 1” apresentou uma menor quantidade de correlacédo entre as
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variaveis dos jogos em comparagdo com a amostra “Perfil 2°, ou seja, 0s jogos
apresentaram estar na atualidade mais calibrados aos jogadores da amostra de
“Perfil 2”.

Para o grupo de “Perfil 1”7, as atividades de avaliagdo do MoCA e ambos os
jogos apresentam baixos desafios cognitivos. Ou seja, grande parte da amostra
“Perfil 1”7 & cognitivamente saudavel, entdo, tende a atingir alto desempenho em
ambos os jogos e MoCA. O oposto ocorreu na amostra “Perfil 2”, que apresenta uma

maior incidéncia de pessoas cognitivamente limitadas.

6.2.1 Funcao Executiva

A “Funcao Executiva” foi um dominio ativo em todos os jogos, em especial
no desempenho da amostra de “Perfil 2”. Assim, durante a utilizacdo do Jogo 1, os
jogadores do “Perfil 27, ao completarem os niveis do jogo (aumenta o nivel de
dificuldade), tiveram o grau de forga do dominio da “Fung¢do Executiva” aumentado,
ou seja, este dominio cognitivo torna-se importante com o acrescer da dificuldade do
jogo. Para os jogadores da amostra de “Perfil 27, a “Fungao Executiva” é ativada no
processo de perceber qual o lado que a ovelha de sua respectiva cor deve estar no
decorrer dos niveis e, consequentemente, com o aumento da quantidade de
ovelhas. No Grafico 8, apresenta-se o desempenho dos jogadores em comparacao
com a pontuacao que obtiveram na “Fungdo Executiva”, assim, jogadores com boa

pontuacao apresentaram satisfatério desempenho no Jogo 1.
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Grafico 8: Grafico de dispersdo Jogo 1 (Fungcdo Executiva e Nivel Maximo).

Durante o desempenho no Jogo 2, a “Funcéo Executiva” foi importante para
o “Perfil 2”, no papel de responder as perguntas de maneira correta (qual a
guantidade do respectivo animal?), isto €, favorecendo o jogador em nao confundir a
sequéncia das respostas no decorrer da experiéncia de utilizacdo do jogo (Gréfico
9).
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Grafico 9: Gréfico de dispersao Jogo 2 (Funcao Executiva e Nivel Maximo).

No Jogo 3, o desempenho dos jogadores do “Perfil 17 e “Perfil 2”, que

apresentam estatisticamente menos erros em apontar a ordem correta das vacas

(correlagdo com as variaveis de erros em cada nivel), tendem a atingir niveis mais

elevados no jogo (correlagdo com a variavel nivel maximo (Gréafico 10).
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Gréfico 10: Gréfico de dispersdo Jogo 3 (Funcéo Executiva e Nivel Maximo).

6.2.2 Nomeacgao

Para ambas as amostras (“Perfil 1 e 2”), o dominio cognitivo da “Nomeacao”
apresentou correlacées com as variaveis dos Jogos 2 e 3 (nivel maximo, tentativas,
guantidade de erros e etc.), em especial ao Jogo 2 no desempenho da amostra
“Perfil 1”. E possivel perceber que o dominio cognitivo da “Nomeacgéo” é ativado para
responder o niumero de ovelhas (objetivo do jogo) (Grafico 11). Em ambos os
animais, os jogadores com maior pontuagédo na “Nomeacéo” tendem a utilizar menos
tempo para responder os respectivos animais. Destaca-se que, com o aumento do
namero de tentativas do jogador para responder a quantidade dos respectivos
animais, o coeficiente de correlagdo vai aumentando a forca. Portanto, o nivel de
percepcéao (visdo, perceber qual é o animal, por exemplo, trés lobos e duas ovelhas)

é importante para os jogadores, para nomear 0s animais durante as tentativas.
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Grafico 11: Gréfico de disperséo Jogo 2 (Nomeacéo e Nivel Maximo).

6.2.3 Atencao

A “Atencao” apresenta-se como o dominio cognitivo mais correlacionado em
todos os jogos para ambas as amostras. Assim, no ambito do Jogo 1, as correlacdes
mais relevantes ocorreram na amostra de “Perfil 2”, ou seja, com o aumento do nivel
de dificuldade do jogo (varidveis nivel concluido e nivel méaximo), o grau de
correlacdo aumenta das varidveis completou o nivel para com este dominio

cognitivo (Gafico 12).
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Grafico 12: Gréfico de dispersado Jogo 1 (Atenc¢éo e Nivel Maximo).

J&, no contexto do Jogo 2, para o grupo “Perfil 17, a “Ateng¢éo” foi o dominio
cognitivo que apresentou o maior coeficiente correlagcdo com o nivel maximo que o
jogador obteve e com as outras variaveis de acerto ou erro na resposta da
guantidade dos animais. Ou seja, trata-se de um jogo que solicita uma maior
atencdo do jogador para observar a quantidade dos animais exposta durante as
tentativas e, consequentemente, responder a quantidade dos respectivos animais de
maneira correta (Gréafico 13). Para o grupo de jogadores da amostra de “Perfil 2”7, a
atencdao foi correlacionada para a atividade de responder a quantidade de ovelhas e
o tempo utilizado para responder os animais, assim, este dominio cognitivo foi
importante para os jogadores responderem a quantidade correta de ovelha e quanto
maior a pontuacdo da atencdo do jogador no MoCA, menor sera o tempo para
responder no jogo. Destaca-se que, com 0 aumento das tentativas do jogador para
responder o numero dos respectivos animais, o coeficiente de correlacdo vai

aumentando a forca entre as variaveis tentativas e o dominio da “Atencao”.
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Grafico 13: Gréfico de dispersdo Jogo 2 (Atengéo e Nivel Maximo).

Por fim, no Jogo 3, ambas as amostras apresentaram correlacionamentos
com o grau de forca relevante para a investigacdo, de tal modo que, durante o
processo de utilizagdo do jogo, exigiu-se a atencado dos jogadores para perceber o
ndmero da respectiva vaca e, consequentemente, cometeram menos erros e

atingiram niveis mais elevados (Grafico 14).
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Grafico 14: Gréfico de dispersdo Jogo 3 (Atengéo e Nivel Maximo).

6.2.4 Linguagem

Para o dominio cognitivo da “Linguagem”, foi possivel perceber correlacdes

em todos 0s jogos, em especial para os jogadores da amostra “Perfil 1”.

No contexto do Jogo 1, para amostra de “Perfil 1", o dominio cognitivo da
“Linguagem” é ativado no ambito da compreenséo das regras e modo de jogar. Este
fator influenciou diretamente o sucesso do jogador para concluir os niveis do jogo e,
consequentemente, atingir niveis mais elevados. Na etapa nivel um, os jogadores
com alta pontuacdo na linguagem tendem a passar menos tempo nos niveis, assim,
€ possivel concluir que o desempenho (tempo) dos jogadores esta ligado ao dominio
da “Linguagem” (compreenséo das regras e modo de jogar). E possivel afirmar tal
facto, analisando-se o Grafico 2 no “Tempo Nivel 1”. Verifica-se que existem trés
jogadores na amostra que ultrapassaram o valor maximo do boxplot (extreme
outliers). O tempo utilizado por estes jogadores ultrapassa o valor de 3.0 x d, ou
seja, d representa a diferenca interquartilica (d = Q3 — Q1). Assim, estes jogadores

apresentaram baixa pontuagdo na atividade do dominio cognitivo “Linguagem:
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“Jogador3” obteve um ponto, “Jogador4” obteve dois pontos e o “Jogador30” obteve
um ponto.

No tempo do nivel dois, existiram dois jogadores que ultrapassaram o valor
méaximo do boxplot Grafico 2: um outlier foi o “Jogador5” e um extreme outliers que
foi 0 “Jogador39”. Dois fatores chaves existiram nos outliers: - o nivel dois foi o nivel
maximo que ambos o0s jogadores concluiram; - a pontuagdo no dominio cognitivo
“‘Memoria” foi baixa, o do “Jogador5” foi zero e a do “Jogador39” foi dois pontos, o
gue pode explicar o desvio extremo no desempenho. Os dois aspectos mencionados
limitaram o desempenho dos jogadores.

No tempo do nivel trés, existiram quatro jogadores que ultrapassaram o valor
em tempo, tornando-se outliers (“Jogador18”, “Jogador28”, “Jogador30” e
“Jogador9”) (Gréfico 2). Foi observado um padrdo de comportamento que ocorreu
nos jogadores “Jogador18”, “Jogador28” e “Jogador30”, todos obtiveram baixa
pontuagdo no dominio cognitivo “Linguagem” (respectivamente um ponto, dois
pontos e um ponto). O mesmo nao ocorreu com o “Jogador9” que obteve uma alta
pontuacdo no dominio cognitivo “Linguagem” (trés pontos) e no MoCA (vinte e sete
pontos). Isto ocorreu pelo fato da quebra da linearidade do tempo utilizado pelo
jogadores para completar os niveis (aspecto que sera mais detalhado na secao
6.3.1).

Ja na amostra “Perfil 2”, apresentou os outliers e extreme outliers do Grafico
3: “Jogador109” (Total MoCA = 7), “Jogador104” (Total MoCA = 9), “Jogador94”
(Total MoCA = 17), “Jogador67” (Total MoCA = 6), “Jogador76” (Total MoCA = 6),
“Jogador75” (Toral MoCA = 6), “Jogador78” (Total MoCA = 10), “Jogador109” (Total
MoCA = 7), “Jogador62” (Total MoCA = 15) e “Jogador98” (Total MoCA = 9). Trata-
se de jogadores que ultrapassaram o tempo maximo do boxplot para concluir os
niveis e que, segundo a tabela normativa do MoCA realizada por Freitas et al.

(2011), caracterizam a presenca de déficit cognitivo nos jogadores.

Semelhante ao Jogo 1, o dominio da “Linguagem” apresentou
correlacionamentos relevantes nos demais jogos (Jogos 2 e 3) para ambas as
amostras. Assim, o dominio cognitivo “Linguagem” foi ativado no contexto da
compreensao das regras e jogabilidade do jogo. Tal fato é possivel perceber no
coeficiente de correlacdo constante com as variaveis dos jogos ligadas ao tempo.

Jogadores da amostra de “Perfil 17 e “Perfil 2" com alta pontuagdo no dominio da
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“Linguagem” tendem a passar menos tempo para responder as perguntas no Jogo 2

e selecionar mais rapido a ordens das vacas no Jogo 3.

6.2.5 Abstracéo

A “Abstragao” foi o dominio cognitivo que o Design, dos trés jogos, nao teve
0 propoésito de avaliar. Tal facto € confirmado pelo desempenho dos jogadores da
amostra de “Perfil 1”7 e “Perfil 2” em todos os jogos, ou seja, trata-se de um dominio
gue nao é essencial para desempenhar as atividades nos jogos, como, por exemplo,
no Jogo 1, verificou-se que os jogadores tinham baixa pontuagdo em “Abstracéo” e

completaram o nivel mais alto ou atingiram os niveis mais elevados da amostra.

6.2.6 Memobria

A “Memdria” foi o dominio cognitivo que apresentou menor quantidade de
correlacionamento com as variaveis dos jogos, salvo em dois casos. O primeiro caso
ocorre durante o Jogo 1, onde a quantidade de correlacdes relevantes ocorreram na
amostra de “Perfil 2”, uma vez que o grau de correlacdo aumentou com o acréscimo

da dificuldade dos niveis no jogo.

O segundo caso ocorreu nos resultados do Jogo 3 em ambas as amostras,
em especial na amostra de “Perfil 17, porém, o coeficiente de forca da correlacdo nao
€ elevado. Os jogadores devem memorizar onde e quais sdo as respectivas vacas

para, no fim, responder corretamente.

A hipotese do Design dos Jogos 2 e 3 eram de avaliar o dominio da
“Memdria”, no entanto, esta hipotese ndo foi satisfatéria por meio dos resultados
obtidos em ambas as amostras. As possiveis limitacfes dos resultados e auséncia

de correlacdes significativas para este dominio é melhor detalhada na se¢éo 6.3.

6.2.7 Orientacao

Em andlise dos resultados dos jogos, é possivel perceber que existiram
correlacdes significativas no dominio cognitivo da “Orientagao” em ambos o0s jogos

para as duas amostras em estudo. Assim, no Jogo 1, as correlacdes relevantes a
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investigacdo sdo encontradas nos primeiros niveis do jogo, 0 que € coerente com a
interpretacdo de uma fase de aprendizado envolvendo a orientacdo espacial do

jogador para com 0 jogo.

No Jogo 2, ambas as amostras apresentaram correlacdo nas variaveis de
tempo de resposta da quantidade dos animais, mais clara no tempo de resposta na
quantidade dos lobos. Infelizmente, ndo foi possivel saber o porqué da maior
incidéncia de correlacdo no tempo de resposta dos lobos (a primeira pergunta do
jogo). Destaca-se que, com 0 aumento das tentativas do jogador para responder
qual o nimero dos respectivos animais, o coeficiente de correlagédo vai aumentando

a forca.

Para o Jogo 3, o dominio cognitivo da “Orientacdao” apresenta correlacdes
relevantes na amostra de “Perfil 2”, assim, para os jogadores desta amostra, isto
indica ser necesséario utilizar este dominio no contexto de perceber em que lugar se

encontra a respectiva vaca (da ordem correta).

6.2.8 Total MoCA

O “Total MoCA” (detalhes na seccao 2.5.8) trata de uma variavel que agrega
a pontuacdo total de todos os dominios cognitivos avaliados durante o teste do
MoCA. Através deste total de pontos, os profissionais da salde podem rastrear
determinadas suspeitas de déficit cognitivo do paciente. A variavel “Toral MoCA” foi
a que apresentou o melhor desempenho de correlagcdo com os trés jogos utilizados
na investigagdo em ambas as amostras. E importante destacar que as amostras da
investigacdo ndo sdo aleatdrias ou representativas do total da populacao, ou seja, a
amostra em estudo foi selecionada atendendo os requisitos metodologicos e levando
em consideracdo o fato de que frequentam ambientes opostos (ambiente hospitalar

e outra em ambiente de manutencéo cognitiva).
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Grafico 15: Gréfico de disperséo Jogo 1 (Total MoCA e Nivel Maximo).

Analisando todas as correlacdes presentes nos jogos, € possivel afirmar que
a alta pontuacdo na variavel “Total MoCA” indica a auséncia de algum déficit
cognitivo do jogador, verificou-se que 0s jogadores com maior pontuacao no “Total
MoCA”, estatisticamente, tendem a realizar mais tentativas para responder ao
namero dos respectivos animais (Jogo 2), apresentar menos erros nos niveis (Jogo

3) e, consequentemente, atingir niveis mais elevados nos jogos (Jogo 1, 2 e 3).
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Grafico 16: Grafico de dispersao Jogo 2 (Total MoCA e Nivel Maximo).

Os jogadores com baixa pontuacdo no “Total MoCA” apresentam,
estatisticamente, menor desempenho nos jogos (Gréafico 15, Grafico 16 e Gréfico
17). Estes resultados corroboram a hip6tese da utilizacdo dos jogos como

instrumentos que podem contribuir para revelar situacdes de déficit cognitivo.
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Grafico 17: Gréfico de disperséo Jogo 3 (Total MOCA e Nivel Maximo).

6.2.9 Correlacdes do Perfil dos Jogadores com os Jogos

O perfil dos jogadores também apresenta informacfes relevantes para a
investigacdo, ou seja, existiram correlacbes com o grau de forca elevada com as
variaveis dos jogos e, assim, podem-se extrair conclusdes de tais correlacdes sobre

0S jogos.

No contexto da “Ildade” do jogador, no Jogo 1, os jogadores com maiores
idades tendem a gastar mais tempo nos niveis do jogo. Facto comprovado através
das correlacdes: “se o jogador concluiu o nivel ou ndo”, “nivel maximo atingido pelo
jogador’ e “nivel maximo concluido pelo jogador”. Ou seja, trata-se de variaveis
inversamente proporcionais com a idade, assim, quanto maior a idade do jogador,

maior sera a probabilidade de ndo completar os niveis do jogo (Grafico 18).
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Grafico 18: Grafico de dispersao Jogo 1 (Idade e Nivel Maximo).

No Jogo 2, os jogadores com menor idade apresentaram a maior quantidade
de acertos para informar a quantidade de lobos. Com o acerto na resposta da
guantidade de lobos, possibilita-se errar mais vezes a quantidade de ovelhas e,
consequentemente, ndo se atinge a quantidade de erros seguidos que o Jogo 2
permite. Semelhante ao Jogo 1, no Jogo 2, quanto maior a idade do jogador, menor
€ a probabilidade de atingir niveis elevados (correlacdo inversamente proporcional)
(Gréfico 19).
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Grafico 19: Gréfico de disperséo Jogo 2 (Idade e Nivel Maximo).

J4, no Jogo 3, os jogadores com maior idade apresentaram o
comportamento de maior incidéncia de erro nos niveis e gastaram mais tempo para
indicar a primeira vaca no jogo. Outro fator caracteristico do jogador é que, quanto

maior a idade do jogador, menor € a probabilidade de atingir niveis elevados

(correlacao inversamente proporcional) (Grafico 20).
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Grafico 20: Grafico de dispersao Jogo 3 (Idade e Nivel Maximo).

Para a “Escolaridade” do jogadores, no Jogo 1, ambas as amostras néo
apresentaram correlacao significativas, ou seja, a escolaridade ndo foi um fator

importante para o desempenho dos jogadores (Grafico 21).
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Gréfico 21: Gréfico de dispersao Jogo 1 (Escolaridade e Nivel Maximo).

No Jogo 2, as amostras apresentaram um comportamento semelhante no
coeficiente de correlagdo. Ou seja, no “Perfil 17, trata-se de uma amostra composta
por pessoas com nivel de escolaridade e, na amostra de “Perfil 2”7, existiam alguns
membros que ndo tinham escolaridade. Assim, para os resultados do “Perfil 17, ndo
apresentou correlagdo, ja, nos resultados do “Perfil 2”, os jogadores que
apresentaram melhores desempenhos tinham um nivel de escolaridade. Pode-se
concluir que, para o Jogo 2, exige-se um requisito no conceito escolariade

(contagem dos animais e reconhecimento de nimeros) (Grafico 22).
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Gréfico 22: Gréfico de dispersdo Jogo 2 (Escolaridade e Nivel Maximo).

O Jogo 3 apresentou resultados de correlagdo semelhante ao do Jogo 2.
Ambas as amostras apresentaram um comportamento semelhante no coeficiente de
correlagdo, ou seja, a amostra “Perfil 17 com elevada escolaridade e a amostra de
“Perfil 2” com alguns membros sem escolaridade. Assim, jogadores que tém um alto
grau de escolaridade tendem a indicar a primeira vaca em menos tempo, a
apresentar menos erros durante os niveis e, consequentemente, a atingir niveis mais

elevados (Grafico 23).
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Gréfico 23: Gréfico de dispersao Jogo 3 (Escolaridade e Nivel Maximo).

Por fim, a “Ocupacao” dos jogadores em todos os jogos nao apresentou
correlagdes significativas, ou seja, a ocupacao dos jogadores nao foi um fator
importante para o desempenho no Jogo 1, 2 e 3.

6.2.10 Analise Geral dos Jogos como Mecanismo de Avaliacao

Durante o processo de desenvolvimento dos protétipos de Serious Games
utilizados na pesquisa, procurou-se avaliar os dominios cognitivos (“‘Funcao
Executiva”, “Capacidade Visuo-espacial’, “Atencado, concentracdo e memoria de
trabalho”, “Memoria”, “Linguagem”, “Orientacdo”). No entanto, ciente das dificuldades
de se trabalhar com pessoas que apresentam as principais patologias encontradas
no publico em estudo (Deméncia Alzheimer, Deméncia Vascular, Deméncia Mista,
Deméncia Frontotemporal, Deméncia de Corpos de Lewy e Afasia Progressiva
Primaria), busca-se o desenvolvimento de ferramentas que auxiliem os profissionais
da saude para que os resultados nédo sejam prejudicadas por eventuiais patologias

cogntivas.
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Através da andlise geral dos resultados obtidos nas correlagbes entre os
dominios do MoCA e as varidveis dos jogos e com o0 auxilio do profissional da
salde, criou-se a necessidade de atualizar a Matriz 5, a qual aborda a hipotese de
conjectura do MoCA e Jogos. Assim, através da Matriz 6 (matriz atualizada), é
possivel visualizar os reais dominios cognitivos avaliados durante o processo de
utilizagdo dos jogos. A Matriz 6 foi atualizada com base nos resultados finais da
amostra “Perfil 2”, ou seja, a amostra mais relevante para a investigacdo (amostra

diagnosticada com alguma patologia ou limitacao cognitiva).

Separa as
Ovelhas

Conta
Ovelha

Ordenha

Funcéo Executiva

+++

++

++

Capacidade Visuo-
espacial

+++

++

++

Atencéo, Concentracéo
e Memoéria de Trabalho

++

+++

+++

Abstracéo

Meméria

+

+

Linguagem

+

+

+

Orientacgéo

+++

++

++

Matriz 6: Matriz final do MoCA e Jogos com os resultados.

Observando a Matriz 6, é possivel perceber que os Jogos 1 e 3 foram os que
menos sofreram alteragcbes e o0s que melhores atenderam as hipéteses de
conjectura dos dominios pretendidos avaliar. O Jogo 2, por motivos abordados na
secdo 6.3.2, foi 0 jogo que mais sofreu alteracBes nas conjecturas dos dominios,
nao atendendo as espectativas do design pretendido, em destaque a avaliagdo do
dominio da “Memdria”. Destaca-se também que, nos trés jogos utilizados na

investigacdo, o dominio da “Aten¢ao” é o mais ativo.

Em todos 0s jogos e em ambas as amostras, destaca-se que o dominio
cognitivo “Abstragdo” nao foi ativado. O seja, trata-se de um dominio que nao
aparenta ser essencial para desempenhar as atividades nestes jogos. Tal facto
confirma-se pela amostra “Perfil1”, onde se verificou que os jogadores com baixa
pontuacdo em abstracdo completaram o nivel mais alto ou atingiram o0s niveis mais
elevados da amostra.

O Jogo 1 para a amostra de “Perfil 1”7 ndo apresentou correlacfes isoladas

com os dominios cognitivos propostos pelo design do jogo (Matriz 6), mas, por meio
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do estudo da secdo 2.2 da tese, que trata de Dominios Cognitivos e seu
funcionamento, percebe-se que alguns dominios ndo trabalham de forma isolada, ou
seja, trabalham em conjunto, como, por exemplo, Linguagem com a Atencdo ou

Funcédo Executiva com Orientacéo.

Analisando-se os resultados do Jogo 1 para amostra de “Perfil 2”7, pode-se
concluir que o jogo apresentou estar mais calibrado, assim, verificaram-se
correlacdes previstas no processo de desenvolvimento do jogo, correspondendo as
expectativas do design do jogo (Matriz 6). Por fim, a experiéncia de utilizacdo do
Jogo 1 é ideal para os dominios da “Fungdo Executiva”, “Capacidade Visuo-

espacial’, “Atencao” e “Orientacao”.

Escolaridade
Idade lanoatéo | 5anoaté o | 10 ano até | Esp./Curso . Todas as
Sem Esc. . Univ.
4 ano 9 ano o0 12 ano Técnico Esc.
50— 65 | Sem caso 7.50 + 6.40 + 6.60 + Sem caso 6.22 + 6.43 +
0.707 0.548 0.894 1.227 1.073
N 0 2 5 5 0 18 30
> 65 Sem caso 4,50 + 4.83 + 433+ 5.25 + 5.25+ 4,92 +
1.000 2.229 1.155 1.893 2.053 1.754
N 0 4 6 3 4 8 25
Toadsas sem caso | 550% 5.55 + 5.75 + 5.25 + 5.96 + 5.75 +
Idades 1.761 1.809 1.488 1.893 1.562 1.601
N 0 6 11 8 4 26 55

Tabela 20: Tabela normativa amostra de Nivel Maximo do Jogo 1 de Perfil 1.

No contexto da avaliacdo cognitiva, a Tabela 20 apresenta o perfil de
desempenho da amostra de “Perfil 1’ no Jogo 1 e possibilita avaliar o desempenho
dos jogadores da amostra. A tabela foi montada com “Nivel Maximo do Jogador”,
variavel mais eficiente no critério de avaliacdo do desempenho do jogador e as
outras variaveis escolhidas sdo a de perfis como a “ldade” (varidvel importante para
indicar declinio cognitivo) e “Escolaridade” do jogador (segunda variavel importante
para indicar declinio cognitivo) (Freitas et al.,, 2011). Similar a tabela acima
apresentada no contexto da avaliagdo cognitiva, a Tabela 21 expde o desempenho
da amostra de “Perfil 2” no Jogo 1.




162

Escolaridade
Idade lano atéo | 5ano atéo | 10 ano até | Esp./Curso . Todas as
Sem Esc. . Univ.
4 ano 9 ano 0 12 ano Técnico Esc.
50— 65 | Sem caso 4.00 + 6.00 + 5.00 + Sem caso 5.00 + 5.00 +
0.000 0.000 0.000 0.000 0.816
N 0 1 1 1 0 1 4
> 65 3.08 + 345+ 2.33+ 4.00 4.00 Sem 3.32+
1.115 1.312 1.528 0.000 0.000 caso 1.253
N 13 31 3 1 2 0 50
Toaias 3.08 + 3.47 + 3.25 + 4.50 + 4.00 + 5.00 + 3.44 +
1.115 1.295 2.217 0.707 0.000 0.000 1.298
Idades
N 13 32 4 2 2 1 54

Tabela 21: Tabela normativa amostra de Nivel Maximo do Jogo 1 de Perfil 2.

Analisando o desempenho nas duas tabelas (Tabela 20 e Tabela 21) no
contexto da avaliacdo cognitiva, os jogadores com auséncia de déficit cognitivo sao
expostos na Tabela 20. Ou seja, caso o profissional da salde deseje confirmar a
suspeita do desempenho do jogador, deverad analisar o nivel maximo no jogo,
escolaridade e idade. Assim, jogadores com desempenho inferior aos da Tabela 20
sdo jogadores com algum tipo de déficit cognitivo, por exemplo, o desempenho na
Tabela 21. E importante destacar que este tipo de tabela normativa estaria mais
completa quando aplicada em uma amostra maior e homogénea (trabalhos futuros),

no entanto, este tipo de iniciativa € um passo inicial para formalizar a analise do

desempenho dos jogadores e buscar responder as possiveis suspeitas do
profissional da saude.

Como ja foi mencionado anteriormente, o Jogo 2 foi 0 que menos atendeu a
hipétese das diretrizes de design, mesmo assim é possivel afirmar que o Jogo 2,

através da experiéncia de utilizacdo, permite avaliar o dominio da “Atencao”.
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Escolaridade

Idade lanoatéo | 5anoaté o | 10 ano até | Esp./Curso . Todas as
Sem Esc. L. Univ.
4 ano 9 ano o 12 ano Técnico Esc.
50 - 65 Sem caso 13.00 = 10.60 + 15.40 + Sem caso 13.61 + 13.37
2.828 1.949 4.506 5.627 4,923
N 0 2 5 5 0 18 30
10.50 10.33 7.67 7.25+ 10.63 * 9.64+
>65 | Sem caso 3.697 7.174 4.726 1.708 2.066 4.232
N 0 4 6 3 4 8 25
Toaias cem caso | 1133 % 10.45 + 12.50 + 7.5 + 1269+ | 11.67%
3.386 5.222 5.831 1.708 4,970 4,948
Idades
N 0 6 11 8 4 26 55

Tabela 22: Tabela normativa amostra de Nivel Maximo no Jogo 2 de Perfil 1.

Os resultados do Jogo 2 permitem concluir que o jogo esta mais calibrado
para a amostra de “Perfil 2”, possibilitando, assim, revelar a existéncia de declinios
cognitivos. Semelhante ao Jogo 1, foram desenvolvidas duas tabelas normativas
para o Jogo 2, com o objetivo de avaliar a amostra de “Perfil 1” baseada no “Nivel
Maximo Atingido” (variavel do jogo mais eficiente nas duas amostras), “Idade” e
“Escolaridade” do jogador, podendo-se verificar caracteristicas expostas na Tabela
22, as quais exibem o desempenho médio do jogador e o desvio padréo. Por fim, a

Tabela 23 expde os resultados da amostra de “Perfil 2.

Escolaridade
Idade lanoatéo | 5ano até o | 10 ano até | Esp./Curso . Todas as
Sem Esc. e Univ.
4 ano 9 ano 0 12 ano Técnico Esc.
4.00 + 11.00 + 11.00 + 6.00 = 8.00
50-65 | Semcaso | g4y, 0.000 0.000 Semcaso | g ggq 3.559
N 0 1 1 1 0 1 4
> 65 2.62 + 6.11 + 8.67 + 14.00 + 450 + Sem 5.40 +
1.850 3.563 9.609 0.000 2.121 caso 4.158
N 13 28 3 1 2 0 47
;;’das 1.08 + 6.03 9.25 + 12.50 + 4.50 + 6.00 + 5.61 +
0.494 3.520 7.932 2.121 2.121 0.000 4.143
Idades
N 13 29 4 2 2 1 51

Tabela 23: Tabela normativa amostra de Nivel M&ximo no Jogo 2 de Perfil 2.

Por meio de andlise das tabelas Tabela 22 e Tabela 23, é possivel verificar
gue uma populacdo cognitivamente saudavel tende a apresentar um desempenho
igual ou melhor do que a Tabela 22, ou seja, caso o profissional da saude queria

confirmar algum tipo de limitagdo cognitiva do paciente, em especial no dominio da
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“‘Atencao”, a Tabela 22 é a ideal para ajudar a classificar o paciente (com ou sem
défices cognitivo)

O Jogo 3 apresentou correlacbes com os dominios esperados no design do
jogo (salvo pequenas alteracdes), com exce¢ao do dominio da “Memdria”, que
apresentou correlacionamentos na amostra de “Perfil 1” de maneira nao significativa
e nao apresentou correlacdo na amostra de “Perfil 2” (mais detalhado na secé&o
6.3.3).

Escolaridade
Idade lanoatéo | 5ano até o | 10 ano até | Esp./Curso . Todas as
Sem Esc. . Univ.
4 ano 9 ano o 12 ano Técnico Esc.
50-65 | Sem caso 3.00 + 2.80 3.00 + Sem caso 3.67 3.37+
0.000 0.447 0.707 0.767 0.765
N 0 2 5 5 0 18 30
> 65 Sem caso 2.50 + 2.67 3.33+ 225+ 275+ 2.68 £
0.577 0.516 0.577 0.500 1.035 0.748
N 0 4 6 3 4 8 25
Toadsas cem caso | 267% 273+ 313+ 2,25+ 3.38 + 3.05 +
0.516 0.467 0.641 0.500 0.941 0.826
Idades
N 0 6 11 8 4 26 55

Tabela 24: Tabela normativa amostra de Nivel Maximo no Jogo 3 de Perfil 1.

Através dos resultados, também é possivel concluir que o Jogo 3 esta
calibrado para a amostra de “Perfil 2”, ou seja, 0 jogo apresenta um maior desafio
cognitivo ao “Perfil 2”. Os resultados permitem também concluir que o Jogo 3 avalia

os dominios da “Fungao Executiva”, “Ateng¢ao”. Nao obstante, € importante destacar
qgue foi activado também o dominio da “Memdria”, mas ndo de maneira ideal com
correlagdes fortes e significativas. Como artefacto de avaliagdo cognitiva, foram
construidas as tabelas (Tabela 24 e Tabela 25), baseadas no “Nivel Maximo

Atingido”, “ldade” e “Escolaridade” do jogador.
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Escolaridade
Idade lano atéo | 5ano atéo | 10 ano até | Esp./Curso . Todas as
Sem Esc. . Univ.
4 ano 9 ano 0 12 ano Técnico Esc.
50-65 | Sem caso 2.00 + 3.00 + 3.00 £ Sem caso 2.00 + 250 +
0.000 0.000 0.000 0.000 0.577
N 0 1 1 1 0 1 4
> 65 1.08 £ 1.64 1.67 £ 3.00 £ 1.50 + Sem 151+
0.494 0.621 1.528 0.000 0.707 caso 0.718
N 13 28 3 1 2 0 47
Toaias 1.08 + 1.66 + 2.00 + 3.00 1.50 + 2.00 + 1.59 +
0.494 0.614 1.414 0.000 0.707 0.000 0.753
Idades
N 13 29 4 2 2 1 51

Tabela 25: Tabela normativa amostra de Nivel Maximo no Jogo 3 de Perfil 2.

Semelhante aos jogos anteriormente apresentados, na avaliacdo cognitiva, o
profissional da saude deverd verificar o desempenho do jogador analisando e
comparando com os resultados obitidos na Tabela 24 (amostra cogntivamente
saudavel). Ja, a Tabela 25 expbe uma amostra cognitivamente limitada.

O Jogo Separa as Ovelhas, Conta as Ovelhas e Ordenha as Vacas séo
jogos com uma representacao adaptada (dmbito e animais conhecidos) a populacao
em estudo, desenvolvidos com o objetivo de nado prejudicar artificialmente o
desempenho do jogador e, consequentemente, o resultado da avaliacdo. Os jogos
apresentaram uma consideravel frequéncia de dominios cognitivos propostos, ou
seja, 0S jogos apresentaram resultados que permitiram avaliar os jogadores

cognitivamente.

6.3 Limites a Interpretacdo dos Resultados
Esta secdo apresentara alguns fatores que comprometeram ou nao tornaram

possivel concluir e/ou explicar os resultados obtidos na investigacéo.

No campo da usabilidade, as variaveis analisadas ndo apresentaram
caracteristicas relevantes para a pesquisa, pois ndo existiram correlacbes que
permitissem extrair conclusbes para o contexto da avaliacdo cognitiva dos

jogadores.

Analisando-se as limitagbes dos trés jogos, percebeu-se que estes
apresentaram estar mais calibrados (regras, jogabilidade e dificuldade) a amostra de
“Perfil 2”. Trata-se de uma amostra recolhida em contexto de prética clinica
hospitalar. Esse facto pode ser confirmado através da quantidade de correlacdes
que existiram entre o desempenho nos jogos e os resultados do MoCA para a
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amostra “Perfil 2”. O oposto aconteceu na amostra “Perfil 17, ocorrendo o efeito de
teto (Ceiling Effect), pois o aumento do grau de dificuldade dos jogos nédo foi o
suficiente para ativar ou constituir um desafio para os dominios cognitivos dos
jogadores (“Perfil 17). Ou seja, constatou-se que o desempenho dos jogadores desta
amostra dependem apenas da capacidade de compreender as regras e a forma de
jogar (exercicio no dominio da “Linguagem”) e da idade (possivelmente devido a

efeitos sobre o contolo motor).

6.3.1 Analise Critica do Design do Jogo 1

Em ambas as amostras, verificou-se a quebra da linearidade na evolucéao do
desafio neste jogo. Tal facto foi possivel perceber por observacdo directa
(investigador tomou nota durante o processo de recolha dos dados) e indiretamente
na analise dos resultados obtidos no Jogo 1. A cada vinte segundos, as ovelhas
sofrem uma nova modificacdo aleatdria em sua direcdo e em sua velocidade. O que
conduz a ocorréncia de um problema de design do jogo, que consiste no fato apartir
do nivel trés, uma ou mais ovelhas ndo chegam a tempo de passar o portdo antes
gue sua velocidade ou direcdo seja mudada, induzindo artificialmente um maior
tempo de espera que nao dependente do desempenho jogador. Consequentemente,
o jogador perde mais tempo para completar o nivel, ou atingir o tempo limite para o
teste. Com este problema ao nivel do Design, as correlacbes envolvidas com o
tempo gasto para completar os niveis deixaram de fazer sentido do nivel quatro em

diante, como confirmado na amostra “Perfil 1”.

Exemplos da “distor¢do” do tempo podem ser visualizados no Grafico 2: os
outliers “Jogador18” (MoCA= 24; ldade= 74 anos; Escolaridade= até o 42 ano) e
“‘Jogador32” (MoCA= 28; ldade= 85 anos; Escolaridade= Especializacdo/Curso
técnico). Trata-se de jogadores com auséncia de déficit cognitivo segundo a tabela
normativa do MoCA realizada por Freitas et al. (2011). Outro exemplo: no nivel
cinco, o outlier “Jogador19” (MoCA= 27; ldade= 51 anos; Escolaridade= até o 92
ano) utiliza um tempo maior que o valor maximo do boxplot para completar o nivel.
Trata-se de um jogador com auséncia de déficit cognitivo segundo a tabela

normativa do MoCA realizada por Freitas et al. (2011).

Envolvendo o conceito de representatividade da amostra, ndo foi possivel

extrair conclusdes do coeficiente de correlagdo do Jogo 1 com o MoCA na amostra
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“Perfil 1. Por exemplo, na variavel “Tempo N7”, seis jogadores completaram o nivel
sete do jogo (Tabela 3). Mas, podem perceber-se indicios de correlacao forte e
negativa com “Funcado Executiva” (r= -0.857; p= 0.029; n= 6). Dessa forma, os
jogadores que concluiram “Completou N7” apresentaram uma alta pontuagdo no
dominio cognitivo da fung&o executiva do MoCA. Outro exemplo na amostra “Perfil
1” ocorreu com o jogador que completou o nivel oito e teve uma baixa pontuacdo na
“‘Abstracdao” (r= -0.701; p= 0.000; n= 55): o “Jogador25” (obteve um ponto em
“Abstracao”), no entanto, foi o Unico jogador da amostra que completou a etapa oito

do jogo.

Para ambas as amostras “Perfil 17 e “Perfil 2”, em relacdo as variaveis do
jogo como Quantidade que Jogador Carrega no Portdo, Tempo na Abertura do Jogo,
Tempo no Tutorial do Jogo, Botdo de Pausa e Botdo Sair, que buscam encontrar
correlagdes de usabilidade do jogador para com a avaliagdo em dominios cognitivos,
ndo foi possivel extrair eventuais conclusGes para qualquer critério de avaliacao

cognitiva.

6.3.2 Analise Critica do Design do Jogo 2

Por auséncia de correlagcdo significativa em ambas as amostras, nao foi
possivel extrair eventuais conclusées envolvendo o dominio cognitivo da “Meméria”
no Jogo 2. Existiram algumas correlagées nos resultados da amostra de “Perfil 27,
porém, ndo foram conclusivas, pois 0 nimero de pessoas ha amostra diminuia com
o aumento do nivel de dificuldade do jogo. E possivel que o tempo para visualizar os
animais nao tivesse sido o suficiente para ativar o dominio da “Memdria” ou que
tenha ocorrido o efeito de loop (ocorre quando o jogador responde corretamente a
guantidade de lobos e erra em informar a quantidade de ovelhas constantemente)
ou o efeito de tecto, ndo possibilitando verificar correlacdo forte em ambas as

amostras para este dominio.

Em ambas as amostras, foi possivel perceber que os jogadores que mais
vezes acertaram na quantidade de Lobos tiveram mais chances de acertar a
guantidade de Ovelhas (quando o jogador acerta a quantidade de Lobo recupera a
tentativa perdida) e, consequentemente, tiveram mais oportunidades para atingir
niveis mais elevados. Isto € observado no Grafico 4, onde existem os outliers do

“Perfil 1” (“Jogador6”, “Jogador20”, “Jogador22” e “Jogador50”) e extreme outlier
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(“Jogador21”) com mesmo comportamento em “Nivel Maximo Atingido” e “Qtd.
Acertos Lobos”. O mesmo facto ocorre no Grafico 5, com o outlier do “Perfil 2”
(“Jogador87”).

Assim, percebeu-se que alguns jogadores classificados como outlier e
extreme outlier, em ambas as amostras, possivelmente, entraram em loop para
informar a quantidade dos animais. Tal como no resultado do “Perfil 17, existiu uma
qguantidade maior de erros para declarar o numero de ovelhas (Grafico 4), para o
caso dos outliers (“Jogador36” com MoCA = 21/ldade = 58/Escolaridade = 4
ano/Nivel Maximo Atingido = 15/Qtd. Acerto Lobos = 15 e “Jogador38” com MoCA =
25/ldade = 68/Escolaridade > 12 ano/Nivel Maximo Atingido = 9/Qtd. Acerto Lobos =
9) e extreme outlier (“Jogador29” com MoCA = 26/ldade = 50/Escolaridade = 12
ano/Nivel Maximo Atingido = 15/Qtd. Acerto Lobos = 15). Trata-se de jogadores com
auséncia de déficit cognitivo, segundo a tabela normativa do MoCA realizada por
Freitas et al. (2011). Para esses casos de outliers, verifica-se que os jogadores
apenas acertaram na quantidade de Lobos e erraram na das Ovelhas, ou seja,
entraram numa etapa ciclica de acerto no namero de Lobos, recuperacdo de
tentativa, e erro no numero de Ovelhas (perde tentativa) até ndo mais conseguir
responder a quantidade de ambos os animais e, assim, acabar o numero de
tentativas.

O mesmo pbode ser percebido na amostra de “Perfil 2”, com maior incidéncia
de pessoas com déficit cognitivo em comparacdo com o “Perfil 17, poucos jogadores
atingiram niveis mais elevados (Tabela 7). Ou seja, ha a possibilidade de existir uma
quantidade menor de erros para informar o nimero de ovelhas (Gréfico 5), para o
caso do outlier (“Jogador87” com MoCA = 29/ldade = 67/Escolaridade = 6 ano/Nivel
Méaximo Atingido = 19/Qtd. Acerto Lobos = 19). Trata-se de jogador com auséncia de
déficit cognitivo, segundo a tabela normativa do MoCA realizada por Freitas et al.
(2011). Para este caso de outlier, constata-se que o jogador apenas acertou a
guantidade de Lobos, errando a das Ovelhas, ou seja, entrou em uma etapa ciclica
de acerto de Lobo (recupera tentativa) e erro de Ovelha (perde tentativa).

Para ambas as amostras “Perfil 17 e “Perfil 27, nas variaveis do jogo como
Tempo na Abertura do Jogo e Tempo no Tutorial do Jogo, as quais buscam
encontrar correlacdes de usabilidade do jogador para com a avaliagcdo em dominios
cognitivos, ndo foi possivel extrair eventuais conclusdes sobre o critério de avaliagdo

cognitiva.
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6.3.3 Analise Critica do Design do Jogo 3

Os resultados de correlagdo do dominio da “Memodria” no Jogo 3 nao
apresentaram informacfes conclusivas para a investigacdo. Existiram algumas
correlagdes nos resultados da amostra de “Perfil 17, no entanto, as correlacdes néo
foram constantes com o aumento do nivel de dificuldade do jogo. Analisando os
resultados e o design do jogo é possivel concluir que o problema ocorreu por: a)
auséncia de tempo limite para responder a ordem das vacas; b) tempo que o jogador
teve para visualizar os numeros das vacas deveria ser maior; e c) verificou o efeito

de tecto.

Em ambas as amostras, as variaveis de tempo, para indicar a ordem de
todas as vacas ou apontar a primeira vaca ndo apresentaram correlagdes com as
variaveis do MoCA. O motivo da auséncia da correlacdo decorre da inexisténcia de
um tempo limite para que os jogadores completem o nivel, tornando o tempo uma
escolha pessoal de cada jogador. E possivel visualizar na Grafico 6 da amostra de
“Perfil 17 os jogadores que ultrapassaram o tempo maximo do boxplot, os outliers
(“Jogador18” com MoCA = 24/Idade = 74/Escolaridade = 4 ano e “Jogador15” com
MoCA = 23/ldade = 76/Escolaridade = 6 ano) e extreme outlier (“Jogador43” com
MoCA = 24/ldade = 70/Escolaridade = Superior ao 12 ano). No Grafico 7 da amostra
“Perfil 2” o outlier (“Jogador62” com MoCA = 15/Idade = 70/Escolaridade = Superior
ao 12 ano). Trata-se de jogadores com auséncia de déficit cognitivo segundo a
tabela normativa do MoCA realizada por Freitas et al. (2011) e, portanto, sao
jogadores que entraram em algum tipo de falha do design do jogo mencionado

anteriormente.

Para ambas as amostras, “Perfil 1” e “Perfil 2”, nas variadveis do jogo Tempo
na Abertura do Jogo, Tempo no Tutorial do Jogo, Botdo de Pausa e Botdo Sair, que
buscam encontrar correlagdes de usabilidade na avaliagdo em dominios cognitivos,

nao foi possivel extrair eventuais conclusdes entre usabilidade e avaliagdo cognitiva.

6.4 Discuss0des Finais da Investigacao

Na experiéncia dos jogadores, um dos fatores de incentivo para a utilizacao

dos jogos foi a recomendacdo médica. Outro fator de motivacao foi o facto de os

jogos buscarem tratar um cenario de baixa complexidade de objetivos, regras e
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modo de jogar. Isso pdde ser constatado na andlise das respostas dos jogadores as

entrevistas.

A experiéncia para profissionais da saude, criou-se um ambiente de

avaliacdo agradavel, o qual visa o bem-estar do paciente e favorece um melhor
acompanhamento do jogador, permitindo, assim, desenvolver novas estratégias para
0 tratamento acompanhamento continuado. Os pontos positivos dos jogos, em
comparacao com as avaliagdes convencionais, sdo a da agilidade nos resultados
das avaliacdes dos pacientes, avaliagdo continuada dos pacientes e avaliagcdo por
meio de entretenimento dos pacientes, tornando a atividade mais satisfatoria e
descontraida. Ja, o principal ponto negativo foi a resisténcia de muitos pacientes e
nao pacientes a utilizar o dispositivo movel (alegando que ndo percebem nada de

tecnologia), além da falta de vontade para aprender a utilizar o artefacto tecnolégico.

Durante o desenvolvimento dos jogos (Design), criar uma ferramenta
desafiadora e ludica, tanto para pessoas com patologias cognitivas, quanto para
pessoas cognitivamente saudaveis. No Jogo Separa as Ovelhas, isso gerou um
fenbmeno de aleatoriedade no tempo de conclusédo dos niveis, ou seja, o tempo de
jogo para resolver o desafio ndo cresce linearmente com os niveis, como p6de ser
percebido nos resultados das variaveis envolvendo o tempo de conclusao dos
niveis. O facto de ndo haver linearidade a partir do nivel trés comprometeu as
correlagdes nas duas amostras, portanto, o tempo em cada nivel do jogo, na forma
conceptual, ndo corresponde ao desempenho de forma direta e, portanto, ndo pode
ser usado como variavel para analise de avaliacdo dos jogadores. Para o Jogo
Conta as Ovelhas, o tempo para indicar a quantidade dos respectivos animais,
semelhante ao Jogo Separa as Ovelhas, € uma variavel ao critério do jogador
(pessoal). A auséncia de um tempo limite para responder faz com que os jogadores
tendam a avaliar a memoria visual para recordar a quantidade dos respectivos
animais (objetivo do jogo) quanto tempo acharem necessario. O tempo torna-se
assim uma caracteristica pessoal de cada jogador e ndo pode ser usado como
variavel para analise de desempenho dos jogadores. Por fim, 0 Jogo de Ordenha as
Vacas apresentou um problema semelhante ao Jogo Conta as Ovelhas,
apresentando tempo variavel para indicar a primeira vaca no nivel e para indicar

todas as vacas no nivel, mais uma vez ao critério do jogador (pessoal). O facto de
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nao existir pressdo temporal para indicar a primeira vaca e para indicar todas as

vacas comprometeu eventuais correlagées com o factor tempo nas duas amostras.

Da analise dos trabalhos desenvolvidos até ao momento, desconhecem-se
outros estudos que utilizem Serious Games como mecanismo de avaliacdo
cognitiva, desenvolvidos para atender as necessidades do publico adulto mais velho,
em plataforma moével, com amostragem relevante para estudos de investigacdo

(N=109) e no territério Portugués.

Através dos resultados, foi possivel perceber que o ambiente de jogos nao
apresentou dificuldades no contexto de usabilidade para a populagdo alvo. Existiu
avaliacao dos jogadores em especial aos jogadores da amostra de “Perfil 2”.

Os resultados da investigacdo permitiram concluir que, o MoCA e 0s jogos
apresentam um desafio calibrado para a amostra de “Perfil 2”. A amostra de “Perfil 2”
contém jogadores com certas limitag6es cognitivas (alguns com patologia cognitiva),
ja o oposto ocorre na amostra de “Perfil 1”7 (pessoas sem patologias cognitivas).
Estas diferencas permitiram evidenciar diferencas de desempenho manifestadas
através das correlacbes entre as variaveis do MoCA e o desempenho nos Jogos. A
amostra “Perfil 2” (acompanhamento clinico) apresentou uma quantidade relevante
de correlagcbes em comparacao ao “Perfil 1” (universidade sénior) compativel com

um desafio calibrado para evidenciar o seu estado cognitivo.

Para o critério de generalizacdo da amostra, ndo € possivel ser afirmado
pelo facto da amostra utilizada na investigacdo ndo € uma amostra aleatéria
representativa. Mas estas duas amostras permitem ter uma perspectiva especulativa

do potencial resultado com uma amostra aleatéria da populacéo.

No contexto da auséncia de correlacdes relevantes com o dominio cognitivo

da “Memodria”, torna-se necessario refletir sobre as:

1) o MoCA e os Jogos nao apresentam desafio suficiente para a amostra de
“Perfil 17, ou seja, para estes jogadores ndo existiu uma carga cognitiva do nivel da
memoéria. Na amostra de “Perfil 2” existem jogadores com indicios ou com patologias
cognitivas confirmadas, entdo, como ativar um dominio que possivelmente esteja

prejudicado pela patologia?;
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2) o0 MoCA e os Jogos avaliam memdéria de curto prazo, onde a fungéo de
memorizar pode ser substituido por outros dominios cognitivos, como por exemplo a

“‘Atencao”; Por fim, a

3) a memoéria no MoCA é avaliada com a atividade de memorizar palavras
(“Memdria da Linguagem”), no contexto dos jogos a memdria é avaliada visualmente

(“Memoria Visual”).

Na analise geral dos jogos e dos respectivos resultados é possivel afirmar
gue os jogos, na forma conceptual atual, podem ser utilizados com pessoas que
apresentam suspeitas de patologias cognitivas ou que ja tenham algum tipo de
patologia diagnosticada, evidenciado variacbes de desempenho que podem sinalizar

0 estado do adulto mais velho.

Assim, esta investigacao fornece um estudo de caso Gtil no desenvolvimento
de Serious Games para rastreio cognitivo, que pode ser utilizado de forma
independente pelos jogadores, repetidamente, como exercicio cognitivo. Assim,
estes jogos sdo ferramentas relevantes que podem ser utilizadas como suplemento
de exercicios e avaliacdo continuada da evolucdo dos jogadores, oferecendo
informacdes Uteis para o acompanhamento pelos profissionais envolvidos no

cuidado dos pacientes.

6.5 Trabalhos Futuros
Com o objetivo de melhorar os protétipos e, consequentemente, obter dados
para melhor abordar o objeto de estudo, alguns trabalhos seré&o realizados no futuro,

tais como:

1) Corrigir o fator de nao linearidade do Jogo Separa as Ovelhas, para retirar a
aleatoriedade do vetor de dire¢do das ovelhas que, atualmente, é alterado a

cada vinte segundos;

2) Criar uma estrutura para anotar a quantidade de cada animal no Jogo Conta
as Ovelhas, mesmo em casos de acertos ou erros. Isso favorecera a analise

aprofundada dos resultados do jogador;
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3) Com o propdsito de evitar o “loop” infinito de erros ou/e acertos no Jogo Conta
as Ovelhas, ao cometer trés erros seguidos para responder a quantidade de

cada animal, sera dado como fim de jogo;

4) Corrigir o fator de nao linearidade do Jogo Ordenha as Vacas premiando a
resposta rapida, para que o jogador possa iniciar a atividade e finaliza-la

durante um intervalo de tempo limitado pelo melhor desempenho;

5) Desenvolver mecanismos de comunicagcdo com os jogadores, ou seja, vias de
comunicacdo para motiva-los, encorajando-o a utilizacao dos jogos, quando o
jogador vier a ter alguma frustragdo no jogo. Ou quando o jogador sentir falta
de capacidadeno manuseio do dispositivo, nervosismo, ou ansiedade
causada por alguma patologia cognitiva;

6) Desenvolver mecanismos para validar a estimulacdo de cada dominio
cognitivo proposto no design dos jogos;

7) Realizar pesquisa aprofundada com uma amostra mais representariva

amostra homogénea (controle e doente) da populacdo em geral.
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7 CONCLUSOES

Atualmente, poucos sdo aqueles que tém consciéncia da importancia dos
Serious Games aplicada a avaliacdo cognitiva, tanto que inexiste um modelo de
Serious Games como mecanismos de avaliacdo cognitiva aplicada a populacédo de
adultos mais velhos. Tal realidade foi comprovada ao longo deste trabalho, quando
demonstrou que 0s jogos mostram-se ainda muito incipientes em relacdo ao uso na

avaliacéo.

Com a presente pesquisa do estado da arte, ficou claro que conseguir
envelhecer bem passa pela implementacdo de um estilo de vida que propicie a
manutencdo de corpo e mente saudaveis, 0 envolvimento em atividades de lazer,
que ndo venham a ser demasiadamente exigentes do ponto de vista fisico pode
contribuir (Lima & Tavares, 2004). Outra possibilidade € focar na recuperacdo das
funcdes cognitivas ou na inibicdo das possiveis perdas cognitivas por conta da idade
através de “exercicio da cogni¢cao”, conforme é defendido por Mahncke Bronstone e
Merzenich (2006), Franco-Martin e Orihuela-Villameriel (2006) e Barreto (2007).
Assim, surge a oportunidade de utilizar os Serious Games para tal fungéo, ou seja,
0os Serious Games tém o potencial de serem utilizados na avaliagdo cognitiva
(Franco-Martin e Orihuela-Villameriel, 2006) com um baixo custo de aquisi¢ao
(Thompson & Foth, 2005), permitindo, ainda, o desenvolvimento de um design
acessivel, calibrado as necessidades e as caracteristicas da populacdo alvo do

estudo.

Esta tese teve como objetivo um estudo empirico no desenvolvimento de
Serious Games que visam avaliar cognitivamente os seus utilizadores e permitir
assim um estudo da relagdo entre desempenho no jogos e a avaliacdo das
capacidades cognitivas (MoCA). Os prototipos foram testados em dois grupos que
atenderam aos critérios de inclusdo da amostra do publico alvo. Com o intento de
contribuir para o desenvolvimento de aplicacbes que avaliam o desempenho do
publico por meio do uso de dispositivo movel, realizou-se um estudo preliminar com
0 objetivo de avaliar cognitivamente o jogador. A pesquisa utilizou um mecanismo de
rastreio cognitivo validado na populacéo local (MoCA), a fim de possibilitar comparar
com o desempenho registrado pelos jogos, buscando correlagdo dos dominios

cognitivos.
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Através dos resultados, foi possivel concluir que os Jogos 1 e 3 foram os
que melhor atenderam as hipéteses de conjectura dos dominios pretendidos avaliar,
ou seja, os dominios que se pretendeu avaliar foram correlacionados em ambas as
amostras da investigacdo. J4, o Jogo 2 foi o que menos atendeu as hipoteses de
avaliacdo dos dominios cognitivos, ndo satisfazendo as expectativas do design
pretendido, em especial, a n&o avaliagcdo do dominio da “Memoria”. Destaca-se
também, para ambas as amostras, a auséncia do dominio da “Abstragao”, assim, é
possivel concluir que se trata de um dominio que ndo aparenta ser essencial para

desempenhar as atividades nestes jogos.

Os resultados permitiram também avaliar os jogadores de ambas as
amostras, satisfazendo a hipétese de avaliacdo cognitiva. Os autores da
investigacdo desenvolveram trés tabelas normativas (cada tabela para respectivo
jogo), nas quais se expde o desempenho que o jogador cognitivamente saudavel
deverd ter. Assim, a tabela normativa foi desenvolvida utlizando “Nivel Maximo do
Jogador”, variavel mais eficiente no critério de avaliagdo do desempenho do jogador,
a “ldade” (variavel importante para indicar declinio cognitivo) e “Escolaridade” do
jogador (segunda variavel importante para indicar declinio cognitivo). Por meio
destas tabelas normativas, é possivel formalizar a anélise do desempenho dos
jogadores e responder as possiveis suspeitas do profissional da saude.

Nos resultados e por meio de observacdo dos jogadores durante a
experiéncia de utilizacdo dos jogos, ndo se verificou eventual problema com a
utilizacdo do artefacto tecnoldgico durante as atividades do jogo, mesmo quando 0s
participantes, no seu perfil tecnolégico, ndo tinham a capacidade de manusear o
Tablet.

Através das correlacdes nos resultados do MoCA e dos Jogos, percebeu-se
gue ocorreu um facto ndo esperado durante o desenvolvimento e implementacéo da
investigacdo, que foi o caso de que ambos 0s jogos apresentaram estar mais
calibrados para a amostra de “Perfil 2”. Assim, durante o processo de investigacédo
dos resultados, grande parte das correlacdes das varidveis dos jogos com 0s

dominios do MoCA ocorreram na amostra de “Perfil 2” (amostra clinica).

Em analise as entrevistas realizadas nos jogadores, foi possivel concluir que
o factor chave para se promover a utilizacdo deste artefacto de avaliagdo cognitiva

foi a recomendacdo médica. Outro factor motivador para a utlizacdo foi que os jogos
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buscaram tratar um cenério de baixa complexidade de objetivos, regras e modo de

jogar.

Para a experiéncia dos profissionais da saude, criou-se um ambiente de
avaliacdo agradavel, o qual visa o bem-estar do paciente e favorece um melhor
acompanhamento do jogador, permitindo, assim, desenvolver novas estratégias para

o tratamento de acompanhamento continuado.

Por meio da andlise geral dos jogos e dos respectivos resultados, € possivel
afirmar que os jogos, na forma conceptual atual, podem ser utilizados com pessoas
que apresentam suspeitas de patologias cognitivas ou que ja tenham algum tipo de
patologia diagnosticada, evidenciado variacdes de desempenho que podem sinalizar

o estado do jogador.

Por fim, esta investigacdo fornece um estudo de caso utili no
desenvolvimento de Serious Games para rastreio cognitivo, que pode ser utilizado
de forma independente pelos jogadores, repetidamente, como exercicio cognitivo.
Assim, estes jogos sdo ferramentas relevantes que podem ser utilizadas como
suplemento de exercicios e avaliacdo continuada da evolucdo dos jogadores,
oferecendo informacdes Uteis para o acompanhamento pelos profissionais

envolvidos no cuidado dos pacientes.
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Apéndice A — Serious Games Projetados que Nao Foram Utilizados na Pesquisa.

a. Jogo do Caca ao Rato
O objetivo deste jogo € encontrar em qual das caixas o rato se escondeu, ou
seja, o jogador devera identificar em qual caixa o rato pode ser encontrado.

Para atingir o objetivo do jogo, o jogador devera se concentrar para
encontrar em qual caixa o rato se escondeu. O jogador ndo deve se distrair com as
eventuais coisas que irdo aparecer, como, por exemplo, gatos ou cachorros. Estas
eventuais desatencbes tem o objetivo de dificultar a concentracdo do jogador e
distrai-lo, dificultando o melhor desempenho do jogador. Por fim, quando o jogo
estiver dificil, experimente ndo mover os olhos; ao invés de acompanhar os

movimentos das caixas, apenas olhe para frente o tempo todo.

Com a experiéncia de utilizacdo deste jogo, pretende-se avaliar as seguintes

areas cognitivas:
e Atencgdo, concentragdo e memoria de trabalho;
e Velocidade de processamento;
e Funcdes sensoriais e percetivas;
e Processamento visuo-espacial;
e Processamento de linguagem;
e Funcgdes executivas;
e Rapidez motora e forgca muscular.

Com o intuito de validar a experiéncia do jogador, serdo coletados dados no
decorrer da utilizacdo do jogo. Estes dados serdo transformados em informacgdes
das possiveis areas cognitivas afetadas, informagfes estas que dardo suporte aos
médicos para diagnosticar o paciente e assim definir metas e estratégias com o

intuito de melhorar os eventuais problemas nas respectivas areas cognitivas.
Os dados a serem coletados no Jogo do Caca ao Rato séo:
e O nivel maximo que o jogador atingiu;
e O numero de erros do jogador por nivel,

e Se 0 jogador € capaz de encontrar a caixa onde esta escondido o queijo.



Para poder validar a experiéncia do jogador, 0 jogo segue uma mecanica de

funcionamento. Para o melhor entendimento do leitor, sera listado o passo a passo

das etapas de funcionamento.

1.
2.

o 0 bk~ w

Existem trés caixas no cenario do jogo;

O jogo ird mostrar onde estd o Rato e o Queijo. Importante lembrar que o
Rato e 0 Queijo estdo escondidos em caixas diferentes;

As trés caixas vao se mover, ou seja, elas irdo trocar de lugar entre elas;

O jogo ira solicitar ao jogador que identifique onde o Rato esta escondido;

Em caso de acerto do jogador, o nivel de dificuldade do jogo ir4 se elevar;

Em caso de erro do jogador, o nivel de dificuldade do jogo ir4 diminuir e o
jogador s6 podera errar mais duas vezes, ou seja, 0 jogador tera apenas o
direito de trés tentativas;

Durante a sua utilizacdo, o jogo ira exibir Cachorros ou Gatos de maneira
aleat6ria no cenério, com o intuito de desconcentrar o jogador;

Durante a sua utilizacdo, de maneira aleatdria, 0 mesmo jogo ird solicitar ao
jogador que responda se recorda onde esta escondido o Queijo. Caso o

jogador ndo se recorde, ndo existird penalizacao.

Para a melhor exemplificacdo e entendimento do funcionamento deste jogo,

a Figura 21 mostra a interface de funcionamento do jogo. A Figura 22 representa o

Diagrama de estado do Jogo do Caca ao Rato e a Figura 23 aborta a simulacao do

jogo utilizando o modelo matematico chamado Rede de Petri.

Figura 21: Esquema do Jogo Caca ao Rato.



Os estados possiveis no Jogo do Caga ao Rato sdo: “Move Caixas”,
‘Aguarda Resposta”, “Mostra Rato e Queijo” e “Fim de Jogo”. Para cada transi¢ao
dos estados, existem condicbes e métodos/funcdes que sdo executados, tais como
“‘Move Caixas” e “Aguarda Resposta”. A condigdo para a transicdo é realizar a
“Pergunta” ao jogador e a funcdo ativada € “Distrair Jogador”. Entre os estados
“Aguarda Resposta”, “Move Caixas” e “Mostra Rato e Queijo”, existe um comando de
escolha. Assim, a direcdo para qual estado vai seguir o jogo vai depender da
“‘Resposta” do jogador. Em caso de “Correta [True]’, realiza-se a funcao de “Sobe
Nivel” de dificuldade do jogo e passa-se para o estado “Move Caixas”. Em caso de
“Correta [False]” (resposta errada), executa-se a funcdo “Baixa Nivel” e segue-se

para o estado “Mostra Rato e Queijo”.

Apos “Mostra Rato e Queijo”, ativa-se a fungao “Subtrai Vida” em dire¢do a
outra condicdo de escolha, existindo novamente outras duas possibilidades de
caminhos para os estados. O “Move Caixas” & disponibilizado quando o jogador
apresenta a condi¢cao verdadeira de ter “Vida” maior que zero (“Nova Oportunidade
[Vida>0]"). Caso ndo atenda a condigdo de guarda, segue-se para o estado “Fim de
Jogo”. Ja, satisfazendo a condigdo de guarda “Encerra Jogo [Vida==0]" (vida igual a
zero), o jogo atinge o estado “Fim de Jogo” e automaticamente executa-se a funcéo
“Finaliza o Jogo” e “Salva Resultados Jogo” (desempenho do jogador), passando

para o estado final do jogo.



Pergunta / Distrai Jogador f Aguarda Respota ]
l § J

H Move Caixas Resposta

\ Correta [False] / Baixa Nivel [ iostra Rato e Qusijo ]

Correta [True]/ Sobe MNive | )

N

Mova Oportunidade [Vida=0] Verifica Vida / Subtrai Vida

Encerra Jogo [Vida == (]

Fim de Jogo

Finaliza o jogo / Salva Resultados Jogo

Figura 22: Diagrama de estado do Jogo do Caca ao Rato.

Em continuidade ao detalhamento do funcionamento do Jogo do Caca ao
Rato, a Figura 23 aborda o modelo matematico de simulacdo chamado Rede de
Petri, semelhante ao diagrama de estado e suas acdes. Porém, com a simulacao de
todo o processo do jogo, permite-se visualizar o funcionamento, sua viabilidade de
implementacdo e acbes de transicdo para cada estado. No contexto da Rede de
Petri, os circulos representam estados onde o software se encontra; os retangulos
representam as acbes a serem executadas para que o software transite de um
estado para outro; e, por fim, as bolas internas aos estados sdo os Tokens -

marcadores utilizados para saber em que estado o software esta.

Contextualizando o funcionamento da Rede de Petri do Jogo do Caca ao
Rato, o estado inicial € “Aguardando Inicio”, onde pode ser visualizado o Token
marcando inicio da rede. O segundo estado é o “Movendo Caixa” que é ativado
depois que o jogador inicia (“Iniciar’) o jogo. O terceiro estado é o “Aguardando
Resposta”. Assim que termina o estado “Movendo Caixa”, o jogo passa para a agao
“Perguntar”, que é “onde esta o Rato?” ou/e “onde estd o Queijo?”. Apds o jogo
receber a resposta do jogador (“Receber Resposta”), passa-se para o estado
“Processando Resposta”. Em caso de acerto do jogador, exibe-se a mensagem
resposta correta (“Exibir Correto”) e atinge-se o quinto estado, que é “Mostrando
Rato e Queijo”. Por fim, eleva-se o nivel do jogo (“Sobir Nivel’) e segue o fluxo

inicial.
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Em caso de Erro do jogador (“Exibir Errado”), alcanga-se o0 estado
“Mostrando Rato e Queijo”. Neste estado, o jogo se deparara com a possibilidade de
executar apenas uma das duas acdes disponiveis. Assim, a agao “Subtrair Vida”
apenas torna-se disponivel quando o estado “Contador Vida” apresenta algum
Token disponivel. Caso apresente o Token disponivel, segue-se para o estado
“‘Nova Oportunidade” que automaticamente realizara a agao “Baixar Nivel” (pelo fato
da nova oportunidade e possibilidade de continuar jogando). Caso ndo exista o
Token disponivel, o jogo ativa a acédo “Finalizar Jogo”, passando para o ultimo

estado que é “Resultados Salvo”.

Iniciar Movendo Caixa Perguntar Aguardando Resposta Receber Resposta

—4—0

Exibir Correto

Sobir Nivel

Processando Resposta
0

0
Mostrando Rato e Queijo Exibir Errado
0
Subtrair Vida Mostrando Rato e Queijo

Aguardando Inicio

Baixar Nivel Nova Oportunidade

0 Finalizar Jogo

Resultados Salvo

Figura 23: Jogo do Caca ao Rato modelado em Rede de Petri.

Contador Vida

b. Jogo do Controle da Fazenda

A experiéncia proposta por este jogo € que o jogador gerencie as atividades
encontradas na fazenda, assim, o jogador realizara trés atividades ao mesmo tempo,
tais como: ndo deixar o ovo da galinha cair, ndo deixar a galinha comer a erva que

faz mal e colocar o lago no cavalo.

No contexto da jogabilidade, para o objetivo de ndo deixar o ovo cair, sera
utilizado o movimento do Tablet (Acelerbmetro) para esquerda ou direita. Para nao
deixar as galinhas comerem a erva, utilizar-se-a4 o0 movimento do Tablet para cima ou
para baixo e por fim. E para o objetivo de levar o lago até a cabeca do cavalo, o

jogador utilizara a ponta do dedo.
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As capacidades que desejam ser analisadas com a experiéncia da utilizacao

do jogo séo:

Processamento visuo-espacial,

Atencéo e concentracdo, memoria de trabalho;
Rapidez motora e forca muscular;
Processamento de linguagem,;

Funcdes executivas;

Velocidade de processamento;

Funcdes sensoriais e percetivas.

Para validar a experiéncia cognitiva do jogador, serdo coletados o0s

seguintes dados:

O tempo total em que o jogador realizou as atividades sem cometer erro;
A quantidade de vezes em que o jogo foi utilizado;
Em qual atividade o erro foi computado.

O funcionamento do jogo consiste na seguinte mecanica, detalhada logo

abaixo:

1.

Com o intuito de melhorar a jogabilidade, antes de iniciar a primeira atividade
sera realizada uma pergunta ao jogador, se ele € destro ou esquerdo. Esta
resposta ird influenciar no layout de como as atividades irdo ser expostas na
tela, principalmente, a atividade de lacar o cavalo (para destro sera exibida no
lado direito e para esquerdo sera exibida no lado esquerdo);

Iniciado o gerenciamento da fazenda, é ativado um contador (tempo em
segundos). Este contador serve para marcar o inicio das proximas atividades;
A primeira atividade a ser realizada pelo jogador € o equilibrio do ovo;

A segunda atividade que serd ativada em X segundos é a de néo deixar as
galinhas comerem a erva;

A terceira e Ultima atividade que sera ativada em X segundos é a de lacar o
cavalo. O jogador tera X segundos para realizar essa tarefa. E importante
lembrar que o lagco deve ser colocado na cabeca do cavalo e o cavalo

aparecera aleatoriamente no cercado;
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6. O jogador podera tentar executar a tarefa quantas vezes desejar.

Logo a baixo, pode-se visualizar um exemplo de interface grafica do jogo
(Figura 24). Na Figura 25, sdo expostos os estados funcionais do jogo e, por fim, na

Figura 26, apresenta-se o exemplo de simulacao do jogo utilizando Rede de Petri.

Figura 24: Esquema do Jogo do controle da fazenda.

O diagrama de estado inicia no “Aguarda Calibragem”. Este estado ocorre
guando o jogador assume a melhor posicado para se jogar (esquerda ou direta). O
jogo adapta-se a melhor posicao ao jogador (“Calibrar [Lado==True]’) e “Aguarda

Inicio” do jogo.

Como foi dito anteriormente, ao “Inicia” o jogo, ativa-se o contador (“Tempo”
em segundos). Assim, como a atividade ndo deixar o ovo cair atende a condicéo de
guarda (“[Tempo>=0]"), esta é a primeira a ser ativada (“Controla Ovo”). Na condi¢ao
da segunda atividade (“Controla Galinhas”) a ser iniciada, o contador tera que
registrar tempo superior a trinta segundos apOs iniciada a primeira atividade
(“[Tempo=>30]"). Para a terceira (“Controla Cavalo”) atividade, a condigao de guarda
€ “Tempo=>60". Todas as trés atividades encontram-se em um fluxo constante que
visa verificar a falha do jogador (‘[Ovo Cai]’, “[Galinha Come]” e “[Cavalo N&o
Laco]”). Caso o jogador atenda a alguma dessas condigdes de falha citadas, o jogo
passa para o seu estado funcional final (“Fim de Jogo”) e, por padrao, executa a

acéao “Finaliza Jogo” e “Salva Resultados Jogo”.
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Inicia
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Figura 25: Diagrama de estado do Jogo do Controle da Fazenda.

Na simulacdo do jogo utilizando-se a Rede de Petri, o estado inicial é
“Aguardando Calibragem”. Quando se executa a agao “Calibrar”, o jogo aguarda o
seu inicio e, consequentemente, inicia-se o contador (estado “Aguardando Inicio” e
acao “Iniciar Contador”). A acado “Iniciar Contador” envia Token apara o estado
“Contagem”, este estado tem a fungdo de ativar as outras atividades, por exemplo,
quando executar a acdo “Iniciar Galinha”, o Token volta para o “Contagem” e

subsequentemente ira para a acao “Iniciar Cavalo”.

Importante mencionar que os estados “Processando Ovo”, “Processando
Galinha” e “Processando Cavalo” estdo em circulo de movimento, atendendo
respectivamente as agbes “Movimentar Ovo”, “Movimentar Erva” e “Movimentar
Laco”. Quando o jogador realiza algum erro nas atividades acima referidas, ativa-se
a acao “Exibir Erro do Controle”, assim, segue-se para o estado “Aguardando
Escolha”. Este estado é onde o jogador determina se deseja realizar outra tentativa

(“Iniciar Jogo”) ou deseja finalizar o jogo (“Finalizar Jogo”).



Quando o jogador desejar realizar outra tentativa (“Iniciar Jogo”), a agéo
automaticamente envia os Tokens para os estados “Contador Galinha” e “Contador
Cavalo” e, assim, passa habilitar estas atividades. Caso o jogador deseje “Finalizar

Jogo”, passa-se para o estado final do jogo “Resultados Salvos”.

Movimentar Ovo

Aguardando Calibragem 0
@ Processando Ovo}”\
_/ .
Aguardando Inicio Iniciar|Contador Processando Galinha
Iniciar Galinha /2R
0 N ’ 0 P
Calibrar Exibir Erro de Controle
Iniciar Jogo Contagem Movimentar Erva o] r
0 Contador Galinha 0
Aguardando Escolha f Processando Cavalo
Finalizar Jogo > icer Caval ()
niciar Cavalo
0 o )_/
Resultados Salvos Movimentar Lago 0

® ) Contador Cavalo

Figura 26: Jogo do Controle da Fazenda modelado em Rede de Petri.

C. Jogo da Chocadeira
As galinhas estdo com dificuldade de encontrar o caminho correto para o
ninho, entdo, o jogador tera o objetivo de ajudar a colocar as galinhas coloridas nos

seus respectivos ninhos (o ninho da mesma cor que a galinha).

Para guiar as galinhas, basta apenas que o jogador dé-lhe um toque. Deve-
se ter atencdo para qual direcao a galinha esta virada, pois é nesta direcdo que ela
ird, ao toca-la. Se existir duas ou mais possibilidades de caminho para a galinha
seguir, primeiro, deve-se tocar no ninho desejado e, depois, na galinha que deseje ir

para o ninho selecionado.

O jogador ganhara mais pontos, se colocar as galinhas nos seus ninhos com

menos movimentos.
As experiéncias que se pretende avaliar com a utilizacdo deste jogo séo:
e FuncOes executivas;
e Aprendizagem e memoria visual,

e Processamento visuo-espacial;
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e Processamento de linguagem;
e Atencgéo, concentracdo e memoria de trabalho;
e Velocidade de processamento;
e Funcdes sensoriais e percetivas.
Os dados que seréo coletados:
e Nivel maximo em que o jogador atingiu;
e A quantidade de jogadas por nivel;
e O numero de vezes em que o jogador repetiu o nivel;
e O tempo de resolucéo do nivel.
A mecanica de funcionamento do jogo segue a seguintes etapas:

1. As galinhas irdo surgir de maneira aleatéria em ninhos errados;

2. As rotas dos ninhos irdo ser representadas por figuras geométricas;

3. Na medida em que o nivel subir, as figuras geométricas tornardo mais
complexas;

4. Na medida em que o jogador acertar as galinhas em seus respectivos ninhos,
0 jogo informara ao jogador acendendo o ninho da galinha;

5. As galinhas sempre ficardo viradas para o possivel caminho a seguir.

A Figura 27 demonstra um exemplo de interface do jogo. A Figura 28
representa o diagrama de estado do jogo e, por fim, a Figura 29 representa o0 jogo

modelado em Rede de Petri.
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Figura 27: Esquema do Jogo da conta ovelha.

O estado inicial do jogo é “Aguarda Galinha” no ninho correto, assim, quando
o jogador solicita a fungao “Move [True]”, segue-se para o estado de escolha onde
verifica se 0 movimento da galinha atingiu ou ndo o objetivo (“Objetivo [False]’,
“Objetivo [True]’). Se nao completou o objetivo, o jogador voltara para o estado
“Aguarda Galinha”. Caso o jogador complete o objetivo, ira para um novo estado de
escolha, em que podera continuar jogando (“Continua [True]”’) ou ndo continuar o
jogo (“Encerra Jogo”) e, por fim, ira para o estado final “Fim de Jogo”, executando a

funcao “Finaliza o Jogo”.

Objetivo [False]

\

f - 1 Move [True]/ Move Galinha
% Aguarda Galinha O

Continua [True] / Inicia Jogo

Objetivo [True] / Sobe Mivel

Encerra Jogo [Sair Jogo == True]

Fim de Jogo

Finaliza o Jogo / Salva Resultados Jogo

Figura 28: Diagrama de estado do Jogo da Chocadeira.
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Para a representacdo do jogo utilizando-se Rede de Petri, foi declarado
como estado inicial “Aguardando Inicio”. Ao realizar a agao “Iniciar”, segue-se para o
estado “Aguardando Movimento” da galinha que sera realizado pelo jogador. A agao
“Mover Galinha” solicitara ao jogo processar a jogada, ou seja, se o jogador atingiu o
objetivo ou ndo. Caso o objetivo ndo esteja completo, o jogo realizara a agdo “Exibir
Objetivo Nao Atingido” e o jogador continuara a mover as galinhas. Caso completado
0 objetivo, o jogo exibira a mensagem de objetivo concluido (“Exibir Objetivo
Correto”) e aguardara a escolha do jogador (“Aguarda Confirmagédo Jogador”), caso
deseje continuar a jogar ou ndo (para continuar a jogar “Sobir Nivel’, para ndo

continuar “Finalizar Jogo”). E, por fim, “Resultado Salvo”.

Aguardando Movimento Mover Galinha  Processa Jogada
Iniciar VO l VO
0
0 Exibir Objetivo Nao Atigindo |
0 . ~
Aguardando Inicio 0 Aguarda/O_o%nflrmagao Jogar Exibir Objetivo Correto
—O 'L
Sobir Nivel
0 Finalizar Jogo

Resultado Salvo

Figura 29: Jogo da Chocadeira modelado em Rede de Petri.

d. Jogo da Rota do Ovo

O jogador ter4 como objetivo guiar 0 ovo em seguranca para o ninho. Na
tentativa de guiar o ovo até o seu ninho, existirdo obstaculos que irdo dificultar o
caminho ao objetivo final. Deve-se ter atencdo com as paredes, pois o0 ovo é fragil e

irA se partir ao colidir.

Importante mencionar que a jogabilidade sera feira encima do dispositivo
chamado Acelerdmetro. Este mecanismo capta o movimento do Tablet ou
Smartphones, tal que os controles de movimentacdo do ovo estardo invertidos
(movimentando o Tablet para cima, o ovo move para baixo; movimentando o Tablet
para baixo, o0 ovo move para cima; movimentando para direita, 0 ovo move para

esquerda; e movimentando para direita; o0 ovo move para esquerda).
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No momento da utilizagdo deste jogo, pretende-se avaliar as seguintes areas

cognitivas:
e Processamento visuo-espacial;
e Atencao, concentracdo e memoaria de trabalho;
e Funcles executivas;
e FuncOes sensoriais e percetivas;
e Rapidez motora e forca muscular;
e Processamento de linguagem.
Para avaliar a experiencia do jogador, sdo coletados os seguintes dados:
e O nivel mdximo em que o jogador chegou;
e O tempo em que o jogador utilizou para completar cada nivel;
e A guantidade de erros por nivel.

O funcionamento do ambiente de jogo atende a seguinte mecanica de

funcionamento:

Os obstaculos serédo semelhantes a labirintos;

Para dificultar o jogo, alguns niveis terdo obstaculos moveis;
O ovo ndo podera colidir com a parede;

O ovo surgira no extremo oposto ao ninho;

Em caso de acerto do jogador, o nivel de dificuldade do jogo ira se elevar;

o gk w0 DN RE

Em caso de erro do jogador, o nivel de dificuldade do jogo ira diminuir e o
jogador s6 podera errar mais duas vezes, ou seja, 0 jogador tera apenas o

direito de trés tentativas.

Logo abaixo, permite-se visualizar a interface do jogo (Figura 30). O
diagrama de estado do jogo esta disponivel na Figura 31 e a simulacdo do jogo
utilizando-se Rede de Petri é vista na Figura 32.
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Figura 30: Esquema do Jogo da Rota do Ovo.

O diagrama de estado inicia-se no estado “Aguarda Ovo”. Este estado
aguarda a acao do jogador de mover o ovo (Move [True]) para atingir um estado de
escolha. Esta escolha visualiza se 0 ovo, ao movimentar, colidiu com a parede

(Parede [True]) ou ndo (Parede [False]).

Para a possibilidade de parede negativa, verifica se o objetivo foi completado
ou nao (“Objetivo[True]” ou “Objetivo[False]”). Assim, caso o0 objetivo ndo tenha sido
completado, o jogador podera continuar jogando. Caso o objetivo tenha sido
completado, o jogador podera escolher se deseja continuar jogando

(“Contiuna[True]”) ou nao (“Sair[Sair Jogo==True]”).

Em caso positivo de colisdo, automaticamente, ativa-se as funcdes de
“Subtrai Vida” e “Baixa Nivel”’. A subtracdo da vida do jogador ira influenciar no
proximo estado de escolha. Caso tenha uma nova oportunidade, ativa-se a funcéo
“‘Nova Oportunidade [Vida>0]", ou atendera a condigdo de guarda “[Vida == 0]" e

finalizara o jogo no estado final “Fim de Jogo”, salvando os resultados.
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Figura 31: Diagrama de estado do Jogo Rota do Ovo.

Para a simulacao utilizando-se a Rede de Petri, tem-se como estado inicial
“Aguardando Inicio” e a agdo subsequente é “Iniciar’. Ao iniciar o jogo, o ovo fica
aguardando o movimento do jogador (“Aguardando Movimento”), o qual podera
responder com a acao “Mover’. Esta agdo fara com que o jogo processe 0O
movimento (“Processando Movimento”): em caso de haver colisdo (“Exibir Colisdo”),
ou em caso de o objetivo ter sido completado (“Exibir Objetivo Completado”); ou em
caso em que nao houve colisdo, o ovo podera se mover (acdo “Mover Ovo”) no

movimento desejado pelo jogador.

Com a possibilidade do movimento do ovo, 0 jogo passa para o estado de

“Aguardando Movimento” (hovo movimento do jogador).

Para o objetivo completado, o jogo aguardara o novo nivel (“Aguardando

Nivel”) até o novo inicio do jogo (“Aguardando Inicio”).

Com a exibicdo da mensagem de colisdo do ovo, 0 jogo processara a vida
do jogador (“Processando Vida”) Se o jogador estiver no limite permitido de
tentativas no jogo (“Contador Vida”), tera uma nova oportunidade no jogo e tera que
escolher se deseja ativar a acdo de “Reiniciar’ ou “Finalizar Jogo”. Caso o jogador
atinja o limite permitido de tentativas, exibira a mensagem sem vida (“Exibir Sem

Vida”) e salvara o “Resultado Salvo” do jogo.
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Figura 32: Jogo da Rota do Ovo modelado em Rede de Petri.

e. Jogo da Travessia do Patinho
O patinho encontra-se perdido. O jogador tera a funcdo de ajudar o patinho a
encontrar sua mae e nao deixar que os obstaculos ou predadores atrapalhem o seu

caminho.

Para movimentar o patinho, o jogador utilizard o movimento do Tablet, ou
seja, movimentando o Tablet para frente o patinho ira para frente, movimentando o
Tablet para tras o patinho ir4 para tras, movimentando o Tablet para esquerda o
patinho ira para a esquerda e, por fim, movimentando o Tablet para direita o patinho
iréd para a direita.

Com a experiéncia de utilizacdo do jogo, deseja-se avaliar as seguintes

areas cognitivas:
e Processamento visuo-espacial;
e Atencéo, concentracdo e memoria de trabalho;
e Funcbes executivas;
e Velocidade de processamento;
e FuncOes sensoriais e percetivas;
e Rapidez motora e forga muscular;
e Processamento de linguagem.

Os dados que seréo registrados para analise séo:
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e O nivel maximo em que o jogador atingiu;
e O tempo em que o jogador utilizou para concluir os niveis;
e A quantidade de erros por niveis.

A mecanica de funcionamento do jogo para garantir a experiéncia do jogador

consiste nas seguintes etapas:

1. O patinho iniciara na parte inferior da tela;

2. O jogador devera guiar o patinho até lado superior da tela, onde se encontra a
sua mae;

3. Durante o percurso, existirdo varios obstaculos em movimento e o jogador
terd que evitar que colidam com o patinho;
Em caso de acerto do jogador, o nivel de dificuldade do jogo ira se elevar;
Em caso de erro do jogador, o nivel de dificuldade do jogo ir& diminuir e o
jogador s6 podera errar mais duas vezes, ou seja, 0 jogador tera apenas o

direito de trés tentativas.

A interface do jogo pode ser vista na Figura 33. Na Figura 34, esta exposto o
diagrama UML de estado do jogo e, na Figura 35, esta representado o modelo de

simulacédo do funcionamento do jogo utilizando Rede de Petri.

‘gj}?

Figura 33: Esquema do Jogo da Travessia do Patinho.

O diagrama de estado do jogo da Travessia do Patinho atende o mesmo
funcionamento do jogo da Rota do Ovo, ou seja, o estado inicial € “Aguarda

Patinho”. Neste estado, aguarda-se a acdo de movimento (“Move [True]’) para que o
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jogo possa verificar se houve colisdo (“Obstaculo [True]’) ou nao (“Obstaculo
[False]”). Em caso de nao colisdo, o jogo verifica o objetivo. Se ndo foi completado
(“Objetivo [False]”, segue-se o fluxo normal de movimentacdo do patinho). Se foi
completado (“Objetivo [True]”, sobe-se o nivel e verifica-se se o jogador deseja

continuar jogando “Continua [True]” ou ndo “Sair [Sair Jogo == True]”").

Em <caso de «colisio com os obstaculos (“Obstaculo [True]’),
automaticamente, ativa-se os métodos “Subtrai Vida” e “Baixa Nivel”’ e passa-se a
verificar se o jogador estd dentro das possibilidades de tentativas (“Nova
Oportunidade [Vida>0]", ou “Encerra Jogo [Vida==0]"). Por fim, passa-se para o

estado final “Fim do Jogo” e “Salva Resultados Jogo”.

©)

Aguarda Patinho ] \,\Obstéculos [True] / Subtrai Vida && Baixa Nivel \/>_
I - N
Move [True] / Move Patinho

Obstaculos [False] / Move Patinho

Objetivo [False]

Objetiva [True]/ Sobe Nivel
Continua [True] / Inicia Jogo

Nova Oportunidade [Vida=0] Sair [Sair Jogo == True]

Encerra Jogo [Vida == (]

| Fim de Jogo

Finaliza o Jogo / Salva Resultados Jogo

Figura 34: Diagrama de estado do Jogo da Travessia do Patinho.

Devido ao funcionamento semelhante entre os jogos da Travessia do
Patinho e o Jogo da Rota do Ovo, a simulacdo utilizando-se Rede de Petri segue a
mesma estrutura. Assim, o estado inicial € “Aguardando Inicio” que € ativado quando
o jogador escolhe “Iniciar” o jogo. O estado subsequente é “Aguardando Movimento”
que é respondido pelo jogador quando move o patinho (agéo “Mover”). Ao mover o
patinho, o jogo verifica a jogada (“Processando Movimento”): se € possivel mover

(acdo “Mover Patinho” segue o fluxo normal de outro movimento), ou se foi



XX

penalizado (“Exibir Colisd0”) ou objetivo completado (“Exibir Objetivo Completado” e

solicita um novo nivel “Sobir Nivel” e continua o fluxo do jogo).

Quando existe a colisdo, o jogo ira verificar se o0 jogador podera ter uma
nova tentativa (“Processando Vida”). Caso exista a nova possibilidade de continuar
jogando (“Aguardando Oportunidade”), o jogador podera “Reiniciar’ o jogo ou
“Finalizar Jogo”. Por fim, se o jogador estiver passnado do limite de tentativas do
jogo, surgira uma mensagem de sem vida (“Exibir Sem Vida”) e passara para o

estado final “Resultado Salvo”.

= .. Aguardando|Movimento )
Aguardando Inicio Iniciar Mover Processando Movimento
O, O i O
0 0 Mover Patinho o
| % Exibir Colisdo
Sobir Nivel Aguardando Nivel 0 0
o N
Exibir Objetivo Completado
Aguardando Oportunidade Subtrair Vida
[ O C) Processando Vida
0 Reiniciar
0 0
Finalizar Jogo Contador Vida
Exibir Sem Vida
Resultado Salvo @ I

0

Figura 35: Jogo da Travessia do Patinho modelado em Rede de Petri.

f. Jogo do Prego
O objetivo deste jogo é ajudar o fazendeiro no setor de carpintaria da
fazenda, assim, a funcédo do jogador é pregar o maior nimero de pregos possiveis

durante um intervalo de X segundos.

A jogabilidade consiste em movimentar o Tablet para que assim possa
mover o martelo e acertar o prego. E importante mencionar que os movimentos do
Tablet estardo invertidos, ou seja, movimentando o Tablet para cima, o martelo
move para baixo; movimentando o Tablet para baixo, o0 martelo move para cima;
movimentando para direita, o martelo move para esquerda; e movimentando para

direita, o martelo move para esquerda.
As areas cognitivas que se pretende avaliar séo:

e Velocidade de processamento;
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e FuncOes sensoriais e percetivas;
e Rapidez motora e forga muscular;
e Atencao, concentracdo e memaria de trabalho;
e Processamento visuo-espacial;
e Processamento de linguagem.
Com a utilizag&o do jogo, seréo registrados os seguintes dados:
e O numero de pregos pregados pelo jogador;
e O numero de marteladas utilizadas pelo jogador para pregar o prego;
e O tempo utilizado pelo jogador para pregar o prego;
e O numero de marteladas erradas por prego.
O funcionamento do jogo segue as etapas abaixo:
1. O prego ir4 surgir de forma aleatoria na tela do jogador;
2. O jogador tera que levar o alvo para martelar o prego;
3. Existirdo forcas que fardo com que dificulte a movimentacéo do prego;

4. O jogador terd um tempo X para martelar o maximo de pregos possiveis, ao
finalizar cada prego o jogador ganhara um tempo bbnus para continuar
jogando.

A interface do jogo pode ser visualizada logo abaixo (Figura 36). O diagrama

de estado do jogo pode ser visto na Figura 37 e, na Figura 38, demonstra o
funcionamento do jogo utilizando-se Rede de Petri.

Figura 36: Esquema do Jogo do Prego.
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O diagrama de estado do Jogo do Prego inicia no estado “Inicio Jogo”. Ao
iniciar o jogo, sera ativado o contador do tempo limite que o jogador tera para
martelar os pregos (“Inicia Contagem”). O estado “Espera Prego” é o estado onde o
jogador terd que martelar o prego. Subsequentemente a este estado, existe um
estado de escolha, no qual levara a trés possibilidades de caminhos: 1) a martelada
perfeita (“Perfeita [True]’) ocorre quando o jogador acerta no centro do prego, o que
solicitara a fungao “Préximo Prego” e continuara o circulo; 2) martelada nao perfeita
(“Perfeita [False && Contagem<Tempo Limite]”) ocorre quando o jogador né&o
acertou no centro do prego ou errou o prego e o tempo de jogo ndo é menor que 0
tempo permitido, possibilitando uma nova tentativa de martela do jogador; 3) fim do
tempo limite do jogador (“Fim Tempo [Contagem == Tempo Limite]’), que levara o
jogo para o estado final “Fim de Jogo” e salvando os resultados (“Salva Resultados

Jogo”).

Perfeita [False && Contagem < Tempo Limite]

Inicio Jogo : _ - Espera Prego
| 2 Confirma Inicio / Inicia Contagem l Martela / Martelar Prago
Perfeita [True] / Proximo Prego >
Fim Tempo [Contagem == Tempo Limite]

Fim de Jogo

Finaliza o Jogo / Salva Resultados Jogo

Figura 37: Diagrama de estado do Jogo do Prego.

Para a representacdo do jogo utilizando-se Redes de Petri, tem-se como
estado inicial o “Aguarda Inicio”, onde o jogador ira solicitar o inicio do jogo (“Inicio”).
O estado “Aguardando Martelar” é onde o jogo fica aguardando o movimento e a
tentativa de martelar o prego (“‘Martelar Prego”). No estado “Processando
Martelada”, existem as trés possibilidades de caminhos: 1) errou o prego ou nao
acertou no centro do prego (“Exibir Continue Martelando”); 2) acertou o centro do
prego (“Mostrar Préximo Prego”), passando o jogador a ter a possibilidade de passar
para o prego seguinte; 3) esgotando o tempo limite do jogo (“Exibir Fim de Tempo”),
sera declarado o fim da partida e o jogador podera realizar uma nova tentativa
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(“Aguardando Escolha do Jogador”) (acdo “Reiniciar’) ou ndo desejar continuar
jogando (agao “Finalizar Jogo”). Quando chegar ao estado final do jogo, todos os

dados serao salvos (“Resultado Salvo”).

Exibir Continue Martelando

- Aguardando|hMBartelar 0
Iniciar Proces s ando Marteladas

0
Nertelar F"rEg::-I ll\_>

Mas trar Proxime Prego

Aguardando Escolha do Jogador 0 I

I
- II- %xi!}i Fimde Tempo

Aguardanda Inicic

Reniciar

0

Finslizar Jogo

Res utads Sato

Figura 38: Jogo do Prego modelado em Rede de Petri.

g. Jogo da Construcao

O fazendeiro esta com dificuldades de montar o muro nos arredores de sua
fazenda. O jogador terd, entdo, a funcéo de ajudar o fazendeiro a realizar tal funcéo.
A proposta deste jogo € encaixar as pedras nos lugares vagos do muro, assim, cada

pedra terd o seu formato ideal para encaixar nos espacos existentes no muro.

O jogador utilizara a ponta do dedo para guiar as pedras nos seus
respectivos lugares. No momento em que o jogador tocar na pedra, a mesma ira
girar para que assim possa atender melhor as necessidades do jogador e encaixar

Nnos espagos vagos.
As capacidades cognitivas que se pretende avaliar séo:
e Processamento visuo-espacial;
e Atencdo, concentragdo e memaria de trabalho;
e Aprendizagem e memoria visual,
e Func0Oes executivas;

¢ Velocidade de processamento;
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e FuncOes sensoriais e percetivas;
e Rapidez motora e forga muscular;
e Processamento de linguagem.

Com o intuito de validar a experiencia do jogador serdo coletados os

seguintes dados :
e Nivel maximo atingido pelo jogador;
e O tempo de utilizagédo do jogo;
e A guantidade de tentativa por nivel;

Para a coleta dos dados, 0 jogo segue uma estrutura de funcionamento que

sera detalhada abaixo:

1. As pedras terdo formatos variados de forma aleatoria;

2. O jogador tera que montar um muro com estas pedras que estardo caindo;

3. No momento em que o jogador completar uma linha no muro (sem espagos
vazios), a linha ird sumir, para que, assim, sobre mais areas para o jogador ir
completando o muro;

4. Caso o jogador ndo complete a linha do muro, esta linha ird se acumulando,
até que o jogador complete-a futuramente.

5. O fim do jogo é declarado quando o jogador ndo tiver mais espaco para
construir ou colocar as pedras;

6. Em caso de acerto do jogador, o nivel de dificuldade do jogo ira se elevar e as
pedras irdo cair mais rapido;

7. Em caso de erro do jogador, o nivel de dificuldade do jogo ira diminuir e o
jogador s6 podera errar mais duas vezes, ou seja, 0 jogador tera apenas o

direito de trés tentativas.

A Figura 39 exibe a interface do Jogo da Construcéo. A Figura 40 demonstra
os estados de funcionamento do jogo e a Figura 41 mostra o Jogo da Construcao

modelado em Rede de Petri.



XXV

Figura 39: Esquema do Jogo da Construcéo.

O jogo inicia no seu estado principal de funcionamento, “Aguarda Pedra. No
momento em que 0 jogador movimenta a pedra e encaixa ela em algum lugar,
passa-se para o estado de escolha, em que se verifica se a linha foi completada.
Quando o jogador encaixa a pedra e ndo completa a linha e quando a area de
trabalho néo esta cheia, 0 jogo envia uma nova pedra e continua o fluxo (“Completa
Linha [False && Parede Cheia == False] / Envia Pedra”). Em caso em que completa
a linha “verdade” e o objetivo ndo foi atingido, envia-se uma nova pedra para que 0
jogar possa continuar jogando (“Completa Linha [True && Objetivo == False] / Envia
Pedra”). Quando o jogador completa a linha do muro e o objetivo do nivel foi atingido
(“Completa Linha [Objetivo == True]’), ativa-se a fungdo “Sobe Nivel” e “Aguarda
Inicio” do jogo (“[Inicio == True]”). Por fim, quando o jogador encaixa a pedra, nao
completa a linha e ndo existe espaco para se trabalhar (“Completa Linha [False &&
Parede Cheia == True]’), ativa-se a fungédo “Subtrai Vida”. O estado de escolha
seguinte a subtracdo da vida do jogador verifica se 0 mesmo podera realizar uma
nova tentativa (“Nova Oportunidade [Vida>0]"). Caso o jogador ndo tenha vida
(“Verifica Vida [Vida==0"] / Acaba Jogo), passa-se para o estado final “Fim de Jogo”

e ativa-se a funcao “Salva Resultado Jogo”.
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Figura 40: Diagrama de estado do Jogo da Construcgao.

No modelo matematico de simulacdo do Jogo da Construcdo, o estado inicial
€ “Aguardando Inicio”. Ao realizar a agao de “Iniciar”, o jogo agora vai para o estado
“Aguardando Pedra”. Seguindo a frente apés movimentar a pedra (“Mover Pedra”), o
jogo ira processar o movimento (“Processa Pedra”). No estado processa pedra,
existem dois caminho a seguir: Se a linha do muro foi completada (“Explodir Pedra”);

ou se néo foi completada a linha (“Encaixar Pedra”).

Caso o jogador tenha realizado a acdo de “Explodir Pedra”, o jogo verificara
se 0 objetivo do jogo foi obtido (“Processando Obijetivo”). Em caso positivo, exibe-se
a mensagem objetivo atingido (“Exibir Objetivo Atingido”), eleva-se o nivel do jogo
(agao “Subir Nivel”) e continua o fluxo do jogo. Caso tenha realizado a agéao “Enviar
Pedra” e o jogador apenas completou a linha do muro e ndo atingiu o objetivo, o jogo
realizara a agao de enviar uma nova pedra (“Enviar Pedra”) para que o jogo siga o

fluxo.

Se o jogador apenas realizar a agao “Encaixar Pedra”, o jogo seguira para o
estado “Processando Jogada”. Este estado processa o momento em que o jogador
ainda tem espaco para continuar construindo o muro ou ndo. Caso exista espaco
para a construcdo, o jogo realiza a agao “Enviar Pedra” e continua o fluxo do jogo.
Caso nao exista espaco para a construcdo, o jogo exibira a mensagem de fim de
partida (“Exibir Fim de Partida”) e seguira para o estado “Processando Vida”. O

estado processando vida é onde ira verificar se o jogador ultrapassou o limite de
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tentativas do jogo. O estado responsavel pelas tentativas sera o “Controlador de
Vida”. Se existe vida para o jogador, o estado seguinte sera “Nova Oportunidade” e
realizara a acao “Baixar Nivel”’, tendo o jogador a oportunidade de escolher se
deseja continuar jogando (agdo “Reiniciar’) ou a acado de “Finalizar Jogo”. Se o
contador de vidas estiver ultrapassado o limite de tentativas, o jogo exibira a

mensagem sem vida (“Exibir Sem Vida”) e salvara os resultados do jogo (“Resultado

”
Salvo”).
Aguardando|Pedra .
e Mover Pedra processando Pedra  Encaixar Pedra Processando Jogada _
Iniciar /-\ I f-\ I m Enviar Pedra
0 / 0 N 0 / ;
| Enviar Pedra
Aguardando Inicio Explodir Pedra
0 Exibir Fim de Partida
ieti 0
Sobir Nivel Processando Objetivo
Reiniciar
0 0 i
0y Exibir Objetivo Atingido Processando Vida
Aguardando Nivel
Aguardando Escolha Baixar Nivel Nova Oportunidade
Subitrair Vida Exibir Sem Vida
o v 0 U 0 )
Finalizar Jogo
0
Contador de Vida
Resultados Salvo

Figura 41: Jogo da Construcdo modelado em Rede de Petri.

h. Jogo do Turismo em Portugal

Com o intuito de testar o conhecimento do jogador a respeito de Portugal, o
Jogo do Turismo em Portugal ird listar uma série de fotos ou simbolos de respectivas
cidades ou regides portuguesas, tendo o jogador a funcdo de identificar a qual

corresponde.

Para selecionar a regido ou cidade a qual corresponde, o jogador utilizara a

ponta do dedo (apenas um toque na parte do mapa a que pertence).
As capacidades cognitivas que se pretende avaliar s&o:
e Aprendizagem e memoria visual,
e Processamento de linguagem;

e Processamento visuo-espacial;
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Funcdes sensoriais e percetivas;

Rapidez motora e forca muscular;

Velocidade de processamento;

Funcdes executivas;

Atencao e concentracdo, memoria de trabalho.

Os dados coletados na utilizacdo do jogo para validar a experiéncia do

jogador sao os seguintes:

5.

O numero de acertos realizados pelo jogador e em quais fotos ou simbolos

foram;

O numero de erros realizados pelo jogador e em quais fotos ou simbolos

foram;
O tempo em que o jogador demora a responder a pergunta corretamente;

O tempo em que o jogador demora a responder a pergunta de maneira

errada;
O tempo total para completar todo o desafio;

Computar as dicas utilizadas para cada resposta. O jogador terd direito a trés

dicas por pergunta;
A mecanica de funcionamento do jogo consiste nas seguintes etapas:

Quando do inicio do jogo, sera exibida uma foto ou simbolo, tendo o jogador a
funcado de selecionar qual cidade ou regido pertence,;

O jogo ira realizar a pergunta e demonstrar com efeitos de sons;

Caso o jogador ndo saiba a resposta, tera trés possibilidades de dicas para
ajudar a responder;

A quantidade de dicas utilizadas pelo jogador ndo afetara no resultado do
jogo;

O jogo ira realizar uma quantidade limitada de perguntas;

A Figura 42 representa a interface do jogo. O diagrama de estado do jogo

pode ser visualizado na Figura 43 e jogo modelado em Rede de Petri pode ser visto

na Figura 44.
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Figura 42: Esquema do Jogo do Turismo em Portugal.

O jogo inicia-se no estado “Foto/Simbolo”, onde é exibido foto ou simbolos
de uma cidade ou regido para o jogador. O jogo, automaticamente, ir4 ativar a
funcdo “Realizar Pergunta”, aguardando a resposta do jogador. No estado “Aguarda
Resposta”, o jogador podera solicitar as dicas que ajudarao a responder a pergunta.
Apoés o jogador responder a pergunta, ou seja, selecionar a regido ou cidade no
mapa a qual pertence a foto ou simbolo (‘[Resposta == True]”’), o jogo entra em um
estado de escolha, no qual se verifica a lista de perguntas, averiguando se todas as
perguntas ja foram realizadas. Caso as perguntas ndo tenham sido realizadas
(“Perguntas <= Lista de Fotos/Simbolo”), o jogo ira ativar a funcdo de “Exibir
Foto.Simbolo” e entrara no fluxo normal do jogo até chegar ao final da lista
(“[Perguntas > Lista de Fotos/Simbolo]’). Esta condicdo de aguarda indica o fim da
lista, fazendo com que o jogo entre em seu estado final “Fim de Jogo” e ativando a

funcao “Salva Resultados Jogo”.
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% Fotos/Simbolo >[ Aguarda Resposta ]
Pergunta f Realiza Pergunta =~ )

Respondido [Resposta == True]

Continua [Perguntas <= Lista de Fotos/Simbolo] / Exibe Fotos . Simbolo ) )
Sair [Perguntas = Lista de Fotos/Simbolo]

Fim de Jogo

©< Finaliza o Jogo / Salva Resultados Jogo

Figura 43: Diagrama de estado do Jogo do Turismo em Portugal.

Para a simulacao utilizando-se Rede de Retri, 0 estado inicial € “Aguardando
Inicio”. Quando o jogador inicia o jogo (“Iniciar”), passa-se para o estado “Mostrando
Foto/Simbolo”. Apdés mostrar a foto ou simbolo, o jogo ativa a acdo de “Realizar
Pergunta” e vai o estado “Aguardando Resposta”, sendo possivel neste estado o
jogador solicitar as dicas, caso tenha dificuldade de responder as perguntas.

Quando o jogador realizar a acao de “Responder’ a pergunta, o jogo ira
processar e salvar a sua resposta (“Processando Resposta”), também o informando
que a sua reposta foi salva (“Informar Resposta Salva”). O estado “Contador de
Pergunta” tem a funcao de listar a quantidade de perguntas que ira ser realizada ao
jogador, assim, quando feitas todas as perguntas ao jogador, o contador estara
vazio e passara para o estado final “Resultado Salvo”. Se o numero de perguntas

nao tiver atingido o limite, o jogo seguira seu fluxo normal (“Nova Pergunta”).

Nova Pergunta  Aguardando Inicio Iniciar Mostrando Foto/Simbolo Realizar Pergunta
0
o 0
Finalizar Jogo  Resultado Salvo Aguardando Resposta

0

Contador de Pergunta

Informar Resposta Salva
P Responder

0 0
Solicitando Nova Pergunta Processando Resposta

Figura 44: Jogo do Turismo em Portugal modelado em Rede de Petri.

i Jogo das Utilidades
O fazendeiro esta com dificuldade de realizar determinadas funcdes, em
razao de nao encontrar os objetos especificos para realizar as atividades. O jogador

terd o objetivo de identificar qual objeto serve para determinada fungdo demonstrada
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no jogo. E importante mencionar que estes objetos estardo espalhados no cenario
do jogo.

Para identificar qual objeto servira para realizar a funcédo desejada, deve-se

utilizar a ponta do dedo para selecionar o objeto.
As capacidades cognitivas propostas pelo jogo a serem avaliadas séo:
e Processamento visuo-espacial;
e Funcles executivas;
e Atencéo, concentracdo e memoria de trabalho;
e Aprendizagem e memoria visual,
e Velocidade de processamento;
e FuncOes sensoriais e percetivas;
e Rapidez motora e forca muscular;
e Processamento de linguagem.
Os dados a serem analisados para validar a experiéncia do jogador séo:

e O numero de acertos realizado pelo jogador e em quais objetos ou animais

foram;

e O numero de erros realizados pelo jogador e em quais objetos ou animais

foram;
e O tempo em que o jogador demora a responder a pergunta corretamente;

e O tempo em que o jogador demora a responder a pergunta de maneira
errada;

e O tempo total para completar todo o desafio;

e Computar as dicas utilizadas para cada resposta. O jogador tera direito a trés
dicas por pergunta;
O sistema do jogo funcionara da seguinte maneira:
1. Quando o jogador iniciar, 0 jogo exibira um cenario e explicara qual a

necessidade do fazendeiro (qual o problema quem tem que solucionar);

2. Ojogo ira realizar a pergunta e demonstrara com efeitos de sons e imagens;



XXX

3. Os objetos estardo espalhados pelo cenario (existirdo trés objetos por
cenario);

4. Ao completar cada funcéo, o jogador ira caminhando por varios cenarios com
funcdes diferentes;

5. O jogo terd um numero limitado de cenérios.

A Figura 45 mostra um exemplo de interface gréafica do Jogo das Utilidades.
Na Figura 46, exibem-se todos os estados de funcionamento do jogo e a Figura 47

demonstra a simulacéo do jogo utilizando-se Rede de Petri.

Figura 45: Esquema do Jogo das Utilidades.

Ao iniciar, o jogo exibird o primeiro estado (“Cenario”). A fungéo a ser
realizada automaticamente é “Realizar Pergunta”, ou seja, sera descrito o problema
do fazendeiro e o jogador tera que encontrar o objeto para realizar a fun¢do. Quando
terminado todo o processo de descrever o problema, passara para o estado
“‘Aguardando Resposta”. Quando o jogador identificar o objeto (‘{Resposta ==
True]”), ira para o estado de escolha, existindo duas possibilidades de caminho, as
quais dependerdo do contador de perguntas, pois, como foi dito anteriormente,

existe uma quantidade limitada de cenérios.

Atendendo a condicdo de guarda perguntas menor ou igual a lista de
perguntas a serem realizadas (“[Perguntas <= Lista de Perguntas]’), o jogo realizara
a funcdo de exibir um novo cenario, assim, sera feita uma nova pergunta e

continuara o fluxo do jogo até que as perguntas sejam maiores que a lista de



XXXIII

perguntas (“[Perguntas > Lista de Perguntas]’). Neste caso, sera declarado que ja
foram realizadas todas as perguntas ao jogador independentemente de as respostas
terem sido corretas ou ndo. Por fim, chega-se ao estado final “Fim de Jogo” que

ativa a fungao “Salva Resultados Jogo”.

Cenario [ Aguarda Resposta ]
Pergunta / Realiza Pergunta

Respondido [Resposta == True]

Continua [Perguntas <= Lista de Perguntas] / Exibe Cenario
Sair [Perguntas = Lista de Perguntas]

Fim de Jogo

@< Finaliza o Jogo / Salva Resultados Jogo

Figura 46: Diagrama de estado do Jogo das Utilidades.

Na Rede de Petri do jogo, o estado inicial € “Aguardando Inicio”. O jogador
realizara a agao de “Iniciar” o jogo, subsequentemente a esta acdo, virA 0 novo
estado que é “Mostrando Cenario”, em que sera exibido todo o ambiente onde
estara o objeto que atende a necessidade do problema. A acao “Realizar Pergunta”
sera responsabilidade do jogo. O estado “Aguardando Resposta” € o momento onde
0 jogo aguardara a selegcao do objeto (acdo “Responder”). O estado “Processando
Resposta” armazena a resposta independente se estar correta ou n&do. O jogo
exibira que a resposta foi armazenada (“Informar Resposta Salva”). O estado
“Solicitando Nova Pergunta” depende do “Contador de Perguntas”, ou seja, o
contador de pergunta tem a funcdo de listar quantas perguntas e cenarios vao ser
listados ao jogador. No momento que néo existirem Token no estado “Contador de
Perguntas”, é suposto que todas as perguntas e cenarios foram realizados e, entéo,
0 jogador podera finalizar o jogo, salvando os resultados (agdo “Finalizar Jogo” e

estado “Resultado Salvo”).



XXXIV

Nova Pergunta Aguardando Inicio Iniciar  Mostrando Cenario Realizar Pergunta

0 0

Finalizar Jogo  Resultado Salvo

@ Aguardando Resposta
0

Informar Resposta Salva

Contador de Pergunta

- Responder

0
Solicitando Nova Pergunta Processando Resposta 0

Figura 47: Jogo das Utilidades modelado em Rede de Petri.

j- Jogo do Encanamento

A fazenda esta com problemas no encanamento, entdo, o jogador tera a
funcdo de ajudar a consertar os possiveis problemas encontrados no encanamento.
O objetivo é guiar a agua que sai da caixa d’agua até a torneira, possibilitando o

fazendeiro utiliza-la na fazenda.

O jogador devera utilizar a ponta do dedo para rotacionar o encanamento e,
assim, estabelecer a posicéo correta do cano.

Com a experiéncia de utilizacdo do jogo, as areas cognitivas que se deseja

avaliar sdo:
e Funcles executivas;
e Velocidade de processamento;
e Func0les sensoriais e percetivas;
e Aprendizagem e memodria visual,
e Atencao, concentracdo e memoria de trabalho;
e Processamento visuo-espacial;
e Processamento de linguagem;
e Rapidez motora e forga muscular.
Para validar a experiéncia do jogador, os dados registrados pelo jogo séo:
e O nivel maximo atingido pelo jogador;

e O tempo de utilizagéo do jogo;
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e O numero de movimentos por nivel;
e O tempo utilizado par concluir cada nivel;
e A quantidade de tentariva por nivel.

Para possiblitar a experiencia do jogador, 0 jogo segue a estrutura de

funcionamento:

1. O jogo iniciard em uma configuracdo aleatéria de canos (esta configuracao ira
variar de acordo com o nivel que o jogodor estiver, mais dificil ou n&o);

2. O jogador tera um tempo X em segundos para guiar a agua até a torneira;
Em caso de acerto do jogador, o nivel de dificuldade do jogo ird se elevar,
existindo mais canos para rotacionar, sendo, por conseguinte, a complexidade
maior;

4. Em caso de erro, o nivel de dificuldade do jogo ir4 diminuir e o jogador so
podera errar mais duas vezes. Ou seja, 0 jogador tera apenas o direito de trés
tentativas.

A interface do jogo pode ser visualizada na Figura 48. Os estados funcionais
do jogo estédo disponiveis na Figura 49 e o jogo simulado em Rede de Petri esta

disponivel na Figura 50.

Figura 48: Esquema do Jogo do Encanamento.

O estado inicial é “Aguarda Inicio”. No momento que o jogador inicializa o
jogo, ativa-se uma func¢do que conta o tempo que o jogador ter4 para realizar a
atividade (“Inicia Contagem”). No estado “Aguarda Encanamento”, o jogo aguarda o

movimento do jogador: ao mover algum encanamento, passa-se para o estado de
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escolha onde verifica se o tempo n&o ultrapassou o tempo limite (“[Contagem <
Tempo Limite]”). Se o nivel foi completado pelo jogador com o movimento do cano
(“[Objetivo == True]”, ativa-se a fungao (“Sobe Nivel”). Por fim, se o tempo limite foi
ultrapassado (“[Contagem == Tempo Limite]”, ativa-se as fun¢des “Subtrai Vida” e

“Baixa Nivel”).

Se completar o objetivo do jogo, o jogador segue para o estado inicial
“Aguarda Inicio”. Neste estado, o jogador podera sair do jogo (“[Sair Jogo == True]’)
ou continuar o fluxo normal do jogo. Caso o jogador ultrapasse o tempo limite do
jogo, passa-se para outro estado de escolha onde serd verificado se o jogador ndo
ultrapassou o limite de tentativas. Se a condigdo de guarda “[Vida >0]” for verdade, o
jogador tera uma nova oportunidade de continuar jogando. Se a condi¢cao de guarda
“[Vida == 0]” for verdade, o jogo ira para o estado final “Fim de Jogo”, ativando-se a

fungdo “Salva Resultados Jogo”.

i Movimento [Contagem < Tempo Limitg]

Aguarda Inicio Aguarda Encanamento ]
| ) Confirma Inicio / Inicia Contagem ™ )

Maovimento / Move Encaname\\

Mivel [Objstiva == True] / Sabe Mivel

im de Tempo [Contagem == Tempo Limite]/ Subtrai Vida && Baixa Mivel

Nova Oportunidade [Vida=0]

Sair [Sair Jogo == True] Encerra Jogo [Vida == 0]

Fim de Jogo

Finaliza o Jogo / Salva Resultados Jogo

Figura 49: Diagrama de estado do Jogo do Encanamento.

Para o modelo matematico, o estado inicial da rede é “Aguarda Inicio”. O
jogador iniciard o jogo (“Iniciar’), passando-se para o estado “Processando
Encanamento”. Nesta fase, o jogo esta aguardando algum movimento do jogador
(acdo “Mover Encanamento”). No estado “Processando Jogada”, verifica-se: se a
jogada completa o objetivo (agcao “Exibir Objetivo Atingido”); se foi uma jogada nao
completa o objetivo (“Exibir Proxima Jogada”); e se o tempo esgotou (“Exibir Fim de

Tempo”).
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Quando a jogada processada atingir o objetivo, 0 jogo aguardara o proximo
nivel e continuara o seu fluxo (estado “Aguardando Nivel” e acdo “Subir Nivel”). No
momento em que o tempo limite do jogo for atingido, passa-se para o estado
“Processando Vida” onde o caminho a ser escolhido dependera do contador de
vidas (limite de tentativas do jogador “Contador Vida”). Caso o jogador n&o tenha
ultrapassado o limite de vidas, o jogo dara a possibilidade de uma “Nova
Oportunidade” (executa a acao “Baixa Nivel’) e aguardara se o jogador deseja
continuar jogando (“Reiniciar”) ou ndo almeja continuar (a¢ao “Finalizar Jogo”). Caso
0 jogador tenha ultrapassado o limite de tentativas, o jogo exibira sem vida (“Exibira

Sem Vida”) e salvara os resultados (“Resultados Salvo”).

Exibir Préxima Jogada

Aguardando Inicio  Iniciar Mover Encanamento Processando Jogada
© O
_/ X /
Processando Encanamento
Subir Nivel i
Ag“ard/am{ Nivel e ibir Objetivo Atingido
3 Exibir Fim de Tempo
0 0
Reiniciar Aguard/an\(m Escolha  Baixar Nivel Subtrair Vida Processando Vida
I N 0
0 0 o Nova Oportinudade
Finalizar Jogo Contador de Vida | gxibir Sem Vida
0
Resultados Salvo @

Figura 50: Jogo do Encanamento modelado em Rede de Petri.

K. Jogo da Mem¢éria Familiar

O fazendeiro esta com dificuldade para identificar os pares das fotografias. A
funcdo do jogador é encontrar as imagens semelhantes (os pares®). O jogador
devera utilizar a ponta dos dedos para selecionar quais fotografias deseja ser

revelada.

Com a experiéncia de utilizacdo do jogo, deseja-se avaliar as seguintes

areas cognitivas:
e Atencéo, concentragdo e memaria de trabalho;

e Aprendizagem e memoria visual,

%% possiveis imagens dos participantes, exemplo: lugares, familiares, coisas e etc.
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e Velocidade de processamento;

e Funcles sensoriais e percetivas;
e Processamento visuo-espacial;

e Processamento de linguagem;

e Funcles executivas;

e Rapidez motora e forca muscular.

Os dados que serédo salvados para tentar validar a experiéncia do jogador

e O nivel maximo em que o jogador atingiu;
e A quantidade de pares de fotos erradas reveladas pelo jogador;
e O tempo que o jogador utiliza para concluir cada nivel;
e O tempo total de utilizacdo do jogo.
A mecanica do jogo consiste nas seguintes etapas:

1. Ao iniciar o jogo, ativa-se um contador, assim, o jogador tera um tempo X em
segundos para identificar os pares das fotos;

2. A guantidade de pares de fotos ird depender do nivel que o jogador est4;

3. O jogador podera selecionar duas fotos por evento. Ao selecionar o par, o
jogo verificara se esta correto ou nao;

4. Em caso de acerto do jogador, o nivel de dificuldade do jogo ird se elevar.
Existirdo mais pares a serem identificados;

5. Em caso do fim do tempo limite do jogo, o nivel de dificuldade do jogo ira
diminuir e o jogador s6é podera errar mais duas vezes, ou seja, 0 jogador tera

apenas o direito de trés tentativas.

A interface do jogo pode ser vista na Figura 51. O diagrama de estado do
jogo é detalhado na Figura 52 e, por fim, a Figura 53 demonstra o jogo modelado em
Rede de Petri.
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Figura 51: Esquema do Jogo da Memoria Familiar.

No diagrama de estado, o estado inicial € “Aguarda Inicio”. Assim, no
momento em que o jogador seleciona o inicio do jogo, ativa-se um contador, que
define o tempo limite (“Inicia Contagem”) que o jogador tera para identificar os pares
das fotos. O estado “Aguarda Escolha” € o momento em que o jogador seleciona os
possiveis pares (‘[Pecal == True]’), passando-se para o estado “Aguardando
Segunda Escolha”. O jogo agora ir4 para o estado de escolha onde sera verificado
se os pares estao corretos (“Correto [Pegcal== Pec¢a2] / Retira Pegas Corretas”). Se
nao forem iguais (“Errado [Pecal <> Pega2] / Exibir Errado”), sera dada a
continuidade ao fluxo do jogo, caso o tempo limite ndo tenha esgotado (“Fim de

Tempo [Contagem == Tempo Limite]”).

Se o0 par selecionado estiver correto, 0 jogo passa para outro estado de
escolha onde sera verificado se o objetivo foi completado (“[Objetivo == True]’).
Caso a resposta seja positiva, ativa-se a fungdo de elevar o nivel do jogo (“Sobe
Nivel”) e o jogador podera continuar jogando. Se o objetivo ndo foi completado,
possibilita-se a continuidade do fluxo do jogo para uma nova escolha, pois, o tempo
limite ainda nao foi ultrapassado (“Nova Escolha [Contagem < Tempo Limite]”). Com
0 acerto ou nao dos pares de fotos realizado pelo jogador, sempre sera verificado se
o tempo limite ndo foi esgotado (“[Contagem == Tempo Limite]”). Se o tempo limite

foi esgotado, ativar-se-a as fungdes “Subtrai Vida && Baixar Nivel”.

O jogo esta em um estado de escolha onde sera verificada a possibilidade
de tentativas do jogador (Vida). Existindo a possibilidade de nova tentativa (“[Vida >

0]”), o jogador podera continuar a experiéncia do jogo ou podera sair do jogo (‘[Sair
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Jogo == True]’). Nao existindo a possibilidade de nova tentativa (“[Vida == 0]"),
passa-se para o estado final “Fim de Jogo” e ativa-se a funcdo “Salva Resultado

Jogo”.

Errado [Pegal <= PegaZ2] / Exibir Errado

Confirma Inicio / Inicia Contagem \rJH
Aguarda Inicio Aguarda Escolha Primeira Escolha [Peca’ == True] / Revela Peca >[ Aguarda Segunda Escolha ]

Nivel [Objetivo == True] f Sobe Nivel A S

8 )
Nova Escolha [Contagern < Tempo Limite] Segunda Escolha [Peca2 == True] / Revela Peca
Correto [Pecal == Pecal] / Retira Pegas Correstas

Fim de Tempo [Contagem == Tempo Limite] / Subtrai Vida &8 Baixa Nivel

MNova Oportunidade [Vida=0]
Encerra Jogo [Vida == 0]

Fim de Jogo

Finaliza o Jogo / Salva Resultados Jogo

Sair [Sair Jogo == True]

Figura 52: Diagrama de estado do Jogo da Memoéria Familiar.

A Rede de Petri inicia no estado “Aguardando Inicio”. O jogador ira “Iniciar” o
jogo e seguira para o estado “Aguardando Primeira Escolha”. O jogador selecionara
a primeira e segunda foto (acado “Primeira Escolha” e “Segunda Escolha”). Chegando
ao estado “Processando Escolhas”, o jogo ira informar ao jogador se o par de fotos

selecionados esta correto ou nao (“Exibir Correto” ou “Exibir Errado”).

Se o par de fotos estiver correto, o jogo ira verificar se o objetivo foi
completado ou nao (“Exibir Objetivo Completo” ou “Exibir Proxima Jogada”). Caso
complete o objetivo, o jogo ativara a agao “Subir Nivel” e dara continuidade ao ciclo
normal da rede. Caso o objetivo ndo tenha sido alcancado, o jogo exibira a préxima

jogada e seguira o fluxo da rede.

Se o par de fotos selecionado pelo jogador estiver errado, passar-se-a para
o estado “Processa Tempo”, existindo dois caminhos a serem percorridos, os quais
dependerdo do tempo limite do jogo. Caso o tempo limite tenha sido completado, o
jogo exibira a mensagem de continuar jogando (“Exibir Escolher Proxima Jogada”).
Na hipétese de o tempo limite ter-se completado, serd exibida a mensagem de

tempo esgotado (“Exibir Fim de Tempo”), passando-se para o estado “Processando
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Vida”. Caso o contador de vidas (“Contador Vida”) tenha Tokens, sera possibilitado
ao jogador uma nova tentativa (acdo Baixar Nivel”), aguardando-se a sua escolha
(estado “Aguardando Escolha”, acdo “Reiniciar’) de continuar jogando ou nao (agao
“Finalizar Jogo”). Se nao existirem Tokens, o jogo exibira sem vida (“Exibir Sem

Vida”) e passara para o estado final “Resultado Salvo”.

Aguardando Inicio  Iniciar AguardandofFrimeira Bscolha  peirs Escolha Aguardando Segunda Escolha

D T e

0
0 Aguardando Nivel o Processando O@ 0 Processando Escolhas
m m Segunda Escolha
N I I 0

N>

Subir Nivel Exibir Objetivo Completo Exibir Correto
0 0

Exibir Errado

Exibir Péxima Jogada processando Tempo

Exibir Escolher Péxima Jogada
Exibir Fim de Tempo
Reiniciar Aguardando Escolha Baixar Nivel Nova Oportunidade  Subtrair Vida

m Processando Vida
N I /

0
Finalizar Jogo 0 Contador Vi
ntador Vida
0 Exibir Sem Vida
Resultado Salvo, @

Figura 53: Jogo da Memdria Familiar modelado em Rede de Petri.

OO

Jogo da Receita do Bolo
O fazendeiro resolveu aumentar seus negocios decidindo abrir uma
pastelaria. O objetivo é ajudar o fazendeiro a confeccionar os bolos seguindo a
receita. Deverd ter atencao na sequéncia dos ingredientes demonstrados na receita.

Para selecionar os ingredientes, deve-se utilizar a ponta dos dedos.

7

A experiéncia de utilizacdo do ambiente que se almeja alcancar € a da

avaliacdo das seguintes areas cognitivas:
e Processamento de linguagem;
e Processamento visuo-espacial;
e Atencéo, concentragdo e memaria de trabalho;
e Aprendizagem e memoria verbal;

e Func0Oes executivas;
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e Velocidade de processamento;
e Funcles sensoriais e percetivas;
e Rapidez motora e forca muscular.
Com a utilizacdo do jogo, serao registrados os seguintes dados:
e O nivel maximo atingido pelo jogador;
e A quantidade de bolos confeccionados pelo jogador;
e A quantidade de bolos confeccionados de maneira errada pelo jogador;
e O tempo total de utilizacdo do jogo;
O jogo atende a seguinte mecéanica de funcionamento:

1. Ao iniciar o jogo, 0 mesmo ir& listar uma quantidade X de bolos (a quantidade
dependera do nivel que o jogador estiver) a serem confeccionados pelo
jogador;

2. O jogo tera a receita para confeccionar cada bolo, mostrando a ordem de
cada ingrediente a ser inserido;

3. O jogador tera um tempo de X segundos para confeccionar os bolos
solicitados, ou seja, a cada nivel, o jogador tera uma meta a ser atingida;

4. Em caso de acerto do jogador, o nivel de dificuldade do jogo ira se elevar, de
modo que terdo mais bolos a serem confeccionados;

5. Em caso de erro do jogador, o nivel de dificuldade do jogo ir4 diminuir e o
jogador s6 podera errar mais duas vezes, ou seja, 0 jogador ter4 apenas o

direito de trés tentativas.

Na Figura 54, pode ser visualizada a interface do jogo. Na Figura 55, seréo
demonstrados os estados funcionais do jogo. Por fim, a Figura 56 expde a simulagéo
do jogo modelado em Rede de Petri.
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Figura 54: Esquema do Jogo da Receita do Bolo.

O jogo inicia no estado “Aguarda Inicio”. No estado “Mostra Sequéncia
Montar Bolo”, ocorre a demonstragdo da sequéncia para se confeccionar o bolo. Ao
finalizar a demonstragao, sera ativado o contador do tempo limite (“Inicia Contagem”)
para que o jogador cumpra com o objetivo. O estado “Aguardando Montar Bolo” € a
etapa onde o jogador tera que montar o bolo de maneira correta (“Montando”). Caso
0 jogador monte o bolo corretamente (“Correta [True]’), o jogo seguira para o
préximo bolo e elevara o nivel (“Sobe Nivel”). Se o tempo limite se esgotar
(“[Contagem == Tempo Limite]”) durante a confec¢do do bolo, o jogo ira baixar o

nivel e retirara uma vida do jogador (fungdes “Subtrair Vida && Baixar Nivel”).

Para estado de escolha seguinte, sera verificada a quantidade limite de
tentativas do jogador. Caso exista a possibilidade de tentativa (“[Vida>0]"), o jogador
podera continuar jogando, e, se nao existir a possibilidade de tentativa, (“[Vida ==
0]”), o jogo passa para o estado final “Fim de Jogo” e efetua a fungdo “Salvando

Resultado Jogo”.
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CD ~ Aguarda Inicio Mostra Sequéncia Montar Bolo ]
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Fim Sequéncia/ Inicia Contagem

[ Aguarda Montrar Bolo ]
\

Correta [True] / Sobe Mivel Montar / Montando

Fim Tempo [Contagem == Tempo Limite] / Subtrai Vida && Baixa Mivel

MNova Oportunidade [Vida=0]
Encerra Jogo [Vida == (0]

Fim de Jogo

Finaliza o Jogo / Salva Resultados Jogo

Figura 55: Diagrama de estado do Jogo da Receita do Bolo.

Na simulacdo utilizando-se Rede de Petri, o estado inicial do jogo é
“Aguardando Inicio”. Quando o jogador solicitar o inicio do jogo (“Iniciar’), o estado
passa a ser “Aguardando Sequéncia”, sendo demonstrada a sequéncia para se
confeccionar o bolo (“Mostra Sequéncia”). Terminada a demonstracdo, segue-se
para o estado “Aguardando Montar Bolo”, onde o jogador tera que realizar a acao de
“Montar Bolo”. Ao fim da montagem, o jogo ira “Processar Montagem”, ou seja, sera

verificada se a montagem esta correta ou néo.

Para uma montagem correta, 0 jogo exibira a mensagem que esta correta
(“Exibir Correto”) e aguardara um novo nivel de dificuldade (“Aguardando Nivel”),
dando continuidade a confeccéo dos bolos. Se o jogador nédo tiver confeccionado o
bolo corretamente e o tempo limite tiver esgotado (“Exibir Fim de Tempo”), passa-se
para o estado “Processando Vida”, onde o caminho a seguir ird depender do
contador de vidas (“Contador Vidas”). Se existir a possibilidade de nova tentativa
(estado “Aguardando Oportunidade”), o jogador podera optar por continuar o fluxo
do jogo (acao “Baixar Nivel”) ou fechar o jogo (acéo “Finalizar Jogo”). Se nao existir
a possibilidade de nova tentativa, o jogo ira “Exibir Sem Vida” e passara para o

estado final “Resultado Salvo”.
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Figura 56: Jogo da Receita do Bolo modelado em Rede de Petri.

m. Jogo do Sequenciador dos Sinos

O objetivo do jogo € que o jogador toque 0s sinos na harmonia correta
(sequéncia correta), portanto, o jogo demonstrara a sequéncia harmonica, para ao
fim o jogador repetir tal harmonia. Para repetir a harmonia correta, o jogador devera

utilizar a ponta do dedo e, assim, tocar 0s Sinos na sequéncia correta.
A experiéncia da utilizacdo do jogo que se pretende avaliar é:
e Atencéo, concentracdo e memoria de trabalho;
e Aprendizagem e memoria visual,
e Func0les sensoriais e percetivas;
e Processamento visuo-espacial;
e Rapidez motora e forca muscular;
e FuncOes executivas;
e Processamento de linguagem.

Os dados que pretendem ser armazenados para validar a experiéncia do

jogador sao:
e O nivel maximo em que o jogador atingiu;

e A quantidade de erros por nivel;
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e O tempo em que o jogador durou para indicar o primeiro sino;
e O tempo em que o jogador durou para indicar a sequéncia total dos sinos;
e A quantidade de toques do sino em que o jogador memaorizou.
Para a tabela interacéo, os dados coletatos serao:
e Tempo na tela de abertura do jogo;
e Tempo no tutorial do jogo;
e Tempo que o jogador demora até a proxima pergunta,
e Utilizou o botéo de sair da partida;
e Quantas vezes apertou no botédo de sair da partida;
e Se 0 jogador acessou a parte dos autores;
e Tempo na tela dos autores do jogo;
O funcionamento da mecanica do jogo consiste nas seguintes etapas:

1. Cada sino ira tocar uma harmonia (cada sino tem uma nota). Ao mesmo
tempo em que o sino tocar, ird acender uma cor (cada sino tem uma cor);

2. Caso o jogador tenha alguma duavida, podera repetir a sequéncia harménica
quantas vezes desejar, até que efetue a sua jogada,

3. Em caso de acerto do jogador, o nivel de dificuldade do jogo ira se elevar;

4. Em caso de erro do jogador, o nivel de dificuldade do jogo ir4 diminuir e o
jogador s6 podera errar mais duas vezes, ou seja, 0 jogador tera apenas o
direito de trés tentativas.

A Figura 57 representa um exemplo de interface do jogo. Ja a Figura 58
demonstra o diagrama de estados do jogo e, por fim, a Figura 59 simula o

funcionamento do jogo utilizando a Rede de Petri.
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Figura 57: Esquema do Jogo Sequenciador dos Sinos.

No diagrama de estados demonstrado na figura abaixo, 0 jogo apresenta os
seguintes estados funcionais: “Diz Sequéncia”, “Aguarda Resposta” e “Fim de Jogo”.
A transicdo do estado “Diz Sequéncia” para o estado “Aguarda Resposta” ocorre
quando jogo termina de demonstrar a sequéncia dos sinos (“Fim Sequéncia”). Caso
o jogador utilize o artificio de “Repetir Sequéncia”, o jogo volta para o estado “Diz
Sequéncia”. No estado “Aguarda Resposta”, o jogo fica aguardando a resposta do

jogador (“Responde[Resposta]”).

Quando o jogador responde a sequéncia sonora, 0 jogo entra em um estado
de escolha. Se a resposta for correta (“Correta[True]’), executa-se a acdo de subir
de nivel (“Sobe Nivel”’) e o jogador pode continuar a jogar. Caso a resposta esteja
errada, verifica-se a vida do jogador e a condicdo de guarda sera “Correta[False]’,
em que as agdes a serem executadas serdo “Subtrai Vida” e “Baixa Nivel”, seguindo,

entdo, o jogo para a ultimo estado de escolha.

Caso o jogador tenha vida, atende-se a condicdo de guarda “[Vida>0]" e a
acao “Nova Oportunidade”. Se o jogador utilizou as suas trés tentativas de erro,
atendera a condicdo de aguarda “[Vida==0]" e o jogo entrara no estado “Fim de
Jogo”, realizando-se, por padrdo de desenvolvimento dos jogos, a acédo “Finaliza o

Jogo” e “Salva Resultados Jogo”.
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Fim de Jogo
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Figura 58: Diagrama de estado do Jogo do Sequenciador dos Sinos.

A simulacdo do Jogo do Sequenciador dos Sinos utilizando Rede de Petri

trabalha da seguinte maneira:

7

O estado inicial é “Aguardando Inicio”. Quando o jogador confirma o inicio do
jogo (“Iniciar”), vai para o estado “Aguardando Sequéncia Sinos”, o jogo, entao,
realizara a acao de mostrar a sequéncia sonora (“Mostra Sequéncia”) e continuara
se movendo para o estado “Aguardando Resposta” do jogador. O jogador podera
solicitar “Repetir’ a sequéncia sonora ou responder a sequéncia (“Receber
Resposta”). No momento em que o jogador insere a sequéncia dos sinos, 0 jogo
chega ao estado “Processando Resposta”. Caso a resposta esteja correta, exibe-se
a mensagem de resposta correta (“Exibir Correto”) e aguarda-se a inicializacdo do
novo nivel (estado “Aguardando Nivel” e acdo “Subir Nivel”). Em caso de erro, exibe-
se a mensagem resposta errada (“Exibir Errado”) e continua para o estado
“Processando Vida”. Este estado tem duas opgbdes de caminhos, que depende do
estado “Contador Vida”, ou seja, este estado conta a quantidade de erros permitidos
pelo jogador. Caso o jogador esteja no limite de erros, segue-se para o estado
“Aguardando Oportunidade”. Neste estado, o jogador pode optar por “Finalizar Jogo”
ou “Baixar Nivel” e continuar jogando. Caso o jogador tenha ultrapassado o limite de
erros, exibe-se uma mensagem sem vida e salva-se o resultado do jogo (“Resultado

Salvo”).
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Figura 59: Jogo do Sequenciador dos Sinos modelado em Rede de Petri.

n. Jogo do Qual € o nome?
O fazendeiro esta com dificuldade em saber quais os homes dos respectivos
objetos e animais. A funcdo do jogador é ajudar o fazendeiro a recordar os homes

das coisas que irdo surgir.

Utilize a ponta do dedo para selecionar o nome correto do objeto ou animal

que ira surgir na tela.

A experiéncia que se pretende avaliar com a utilizacdo do jogo sédo as

seguintes:
e Processamento de linguagem;
e Processamento visuo-espacial;
e Aprendizagem e memoria verbal;
e Aprendizagem e memoria visual,
e Velocidade de processamento;
e Atencéo, concentragdo e memaria de trabalho;
e Funcles executivas;

e FuncOes sensoriais e percetivas;



Rapidez motora e forca muscular.

Os dados que serdo registrados pelo jogo com o intuito de validar a

experiéncia do jogador sao:

O ndmero de acertos realizados pelo jogador e em quais objetos ou animais

foram;

O numero de erros realizados pelo jogador e em quais objetos ou animais

foram;

O tempo em que o jogador demora a responder a pergunta corretamente;

O tempo em que o jogador demora a responder a pergunta de maneira

errada;

O tempo total para completar todo o desafio;

Computar as dicas utilizadas para cada resposta. O jogador tera direito a trés

dicas por pergunta;
Para a tabela interacéo, os dados coletatos seréo:

Se existe a selecdo do nome do objeto por pergunta;

Quantas vezes selecionou o nome do objeto por pergunta,

Se existe a selecdo do objeto por pergunta;
Quantas vezes selecionou o objeto por pergunta;
Quantas vezes selecionou o nome do objeto;
Quantas vezes selecionou o objeto;

Utilizou o botéao de pausa do jogo;

Quantas vezes apertou no botao de pausa,

Utilizou o botdo de sair da partida,

Quantas vezes apertou no botdo de sair da partida;
Tempo na tela de abertura do jogo;

Tempo no tutorial do jogo;

Se 0 jogador acessou a parte dos autores;
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e Tempo na tela dos autores do jogo;
A mecanica do jogo segue as etapas listadas abaixo:

1. Quando o jogador iniciar o0 jogo, sera exibido um objeto ou animal e uma lista
de possiveis nomes para tal coisa. O jogador tera a funcéo de selecionar qual
nome é o correto;

2. O jogo ira realizar a pergunta e demonstrara com efeitos de sons do objeto ou
animal;

3. Caso o jogador ndo saiba a resposta, tera trés possibilidades de dicas para
ajudar a responder;

4. A quantidade de dicas utilizadas pelo jogador ndo afetara no resultado do
jogo;

5. O jogo ira realizar uma quantidade limitada de perguntas.

A interface do jogo pode ser vista na Figura 60. O diagrama de estado
esta exposto na

Figura 61. E, por fim, 0 jogo modelado utilizando-se Rede de Petri € exibido

na Figura 62.

rae
J

~

Figura 60: Esquema do Jogo do Qual € o nome?

Cavalo

Martelo
Bola

O diagrama iniciar com o estado “Objeto/Animal” acontece quando o jogo
exibe o objeto ou animal a ser nomeado corretamente pelo jogador. Depois de um
determinado tempo, 0 jogo ira realizar a pergunta ao jogador (“Realiza Pergunta”),
seguindo-se, entdo, para o estado “Aguardando Resposta”. Neste momento, o
jogador podera solicitar as trés dicas disponiveis até que selecione 0 nome como

resposta (“[Resposta == True]”).
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Quando o jogador selecionar o nome do objeto ou animal, passar-se-a para
o estado de escolha onde ser& definido se todas as perguntas foram feitas ou néo.
Se existirem perguntas a serem feitas, sera atendida a condicdo de guarda
‘[Perguntas <= Lista de Perguntas]’ e ativada a funcdo “Exibe Objeto.Animal’
segundo o fluxo do jogo. Se a lista de perguntas estiver completa (“[Perguntas >
Lista de Perguntas]”), caminha-se para o estado final “Fim de Jogo”, ativando-se a

funcao “Salva Resultados Jogo”.

r— -

% Objeto/Animal Aguarda Resposta ]
Pergunta / Realiza Pergunta )

I Respondido [Resposta == True]

Continua [Perguntas <= Lista de Objetos]/ Exibe Objeto Animal

Sair [Perguntas = Lista de Objetos)

Fim de Jogo

@< Finaliza o Jogo / Salva Resultados Jogo

Figura 61: Diagrama de estado do Jogo do Qual é o nome?.

Para a representacado do jogo utilizando-se Rede de Petri, o estado inicial €
“Aguardando Inicio”. O jogador iniciara o jogo (acao “Iniciar”), passando-se para o
estado “Mostrando Objeto/Animal” em que sera exibido visualmente o objeto ou
animal que serd nomeado. Quando o jogo listar os possiveis homes para o0 objeto ou
animal (acdo “Realizar Pergunta”), passar-se-a para o estado “Aguardando
Resposta”, onde o jogador podera solicitar as dicas possiveis para ajudar a
responder (acdo “Responder”) a pergunta realizada pelo jogo. O estado
“Processando Resposta” € o momento onde a resposta do jogador sera salva
mesmo quando estiver errada, assim, o jogo informara que a resposta foi salva
(“Informar Resposta Salva”). O estado “Solicitando Nova Pergunta” dependera do
contador de perguntas (“Contador de Perguntas”). O contador tem a fungéo de listar
a quantidade de perguntas que ira ser realizada ao jogador, portanto, quando feitas
todas as perguntas ao jogador, o contador estara vazio e passar-se-a para o estado
final “Resultado Salvo”. Se o numero de perguntas nao tiver atingido o limite, o jogo

seguira seu fluxo normal (“Nova Pergunta®).
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Figura 62: Jogo do Qual é o nome? modelado em Rede de Petri.
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Apéndice B — Resultados Complementares dos Serious Games.
Neste apéndice, sdo expostos os resultados das variaveis complementares
dos jogos, sendo possivel visualizar os resultados de menor relevancia para a

investigacao.

a) Jogo 1

Resultados dos jogadores Jogo 1

Variaveis N Perfil 1 N Perfil 2 p-valor
Completou N6 55 36.4% 54 0% <0.001
135.85+39.953 Sem
i 2
Tempo Nivel 6 0 [63-209] 0 Sem dados dados
Completou N7 55 10.9% 54 0% <0.001
3 126.33+38.019 Sem
Tempo Nivel 7 6 [82-176] 0 Sem dados dados
Completou N8 55 1.8% 54 0% <0.001
. 88.00+ . Sem
Tempo Nivel 8 1 [85-88] 0 Sem dados dados
Quant. Carr. 120.00+82.643 142.02+85.983
Portéo 55 [24-628] >4 [13-460] 0.037
Temp. 3.27+£3.100 3.56%3.172
Abertura >5 [1-20] >4 [1-19] 0.739
. 6.7314.457 7.4615.827
Temp. Tutorial 55 [1-19] 54 [2-35] 0.555
Botédo de .60+.627 .83+.466
Pausa 55 [0-2] 54 [0-2] 0.016
. ) 1.69+.466 1.85+.359
Botdo de Sair 55 [1-2] 54 [1-2] 0.047

Tabela 26: Desempenho no Jogo 1 Perfil 1 e Perfil 2 (complementar).

Resultado das Correlagcfes MoCA e Jogo 1 amostra Perfil 1

1) Completou N6: a variavel “completou nivel seis” apresentou correlagéo fraca

positiva com o dominio cognitivo “Linguagem” (r= 0.346; p= 0.010; n= 55).

2) Tempo Nivel 6: Nao foi verificada correlagdo em “Tempo N6” para com as

variaveis analisadas.

3) Completou N7: a etapa “completou nivel sete” ndo apresentou correlagdo com

as variaveis “Funcdo Executiva”, “Nomeacgao”, “Atencado”, “Linguagem”,

LTS

“Abstragao”, “Memdria”, “Orientacao” e “Total MoCA”.



4)

5)

6)

7)
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Tempo Nivel 7: correlagao forte e negativa com “Fungdo Executiva” (r= -
0.857; p= 0.029; n=6).

Completou N8: a variavel “completou o nivel oito” apresentou correlagéo forte

e negativa com o dominio cognitivo “Abstragao” (r=-0.701; p= 0.000; n= 55).

Tempo Nivel 8: o valor da correlagdo ndo foi possivel de ser calculado por

gue pelo menos uma das variaveis € constante.

Quantidade gue Jogador Carrega no Portdo, Tempo na Abertura do Jogo,

Tempo no Tutorial do Jogo, Botdo de Pausa e Botdo Sair: as variaveis de

usabilidade nao apresentaram correlacdo com “Funcdo Executiva”,
‘Nomeacgéao”, “Atencao”, “Linguagem”, “Abstracao”, “Memdria”, “Orientacdo” e
“Total MoCA”.
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© @] = o o <

8 £ B 28§88

w | 2 o < o ~
C. 075| -041| .157| .346| -055| .083| .066| .237
ﬁgmp' Sig. 585| .764| .251| .010| .690| .545| .633| .081
N 55 55 55 55 55 55 55 55
C. -121| .120| .146| -155| .378| -.349| .072| -.071
Lle\:gfg Sig. 611| .614| .5539| .513| .100| .132| .762| .765
N 20 20 20 20 20 20 20 20
C. 144 | -.087| .014| .134| -244| -004| -.038| -.009
ﬁ?mp' Sig. 296| .528| .920| .328| .073| .978| .782| .947
N 55 55 55 55 55 55 55 55
C. -857| .105| .548| -.189| -399| -.735| .266| -.265
Lle\;gf’? Sig. 029 .843| .260| .720| .434| .096| .611| .612
N 6 6 6 6 6 6 6 6
C. -055| .072| -060| .145| -701| -.049| .052| -.065
ﬁgmp' Sig. 690| .604| .662| .289| .000| .725| .707| .639
N 55 55 55 55 55 55 55 55
Tempo <. ) ) ) ) ) ) ) )
NiveFB Sig. . . . . . . . .
N 1 1 1 1 1 1 1 1
ouant. |C 024 -255| 200| -.008| .055| -.178| -.166| -.075
Carre Sig. 861| .060| .143| .478| .690| .193| .227| .587
Portdo 'y 55 55 55 55 55 55 55 55
C. 122 200| .147| 263| -.045| -122| -.074| .124
Tempo g 375| .143| .284| .053| .745| .376| .590| .366

Abertura

N 55 55| 55 55 55 55 55 55
C. -213| .161| .086| .129| .099| -.100| .193| .085
ﬁ:‘;‘r’igl Sig. 118| .241| .534| .348| .474| .468| .157| .536
N 55 55 55 55 55 55 55 55
. C. -169| .173| -058| .150| -.150| .021| .047| .045
Egbi‘;de Sig. | .218| .206| .677| .274| 273| 877| .735| .742
N 55 55| 55 55 55 55 55 55
) C. 230 .147| 264| .067| -130| .244| -.009| .190
Egitrao de I'5ig. 092| .285| .051| .627| .344| .073| .950| .165
N 55 55 55 55 55 55 55 55

Tabela 27: Correlagdo MoCA e Jogo 1 Perfil 1 parte 2.

Resultado das Correlagbes MoCA e Jogo 1 amostra Perfil 2

1) Completou N6, Completou N7 e Completou N8: o valor da correlagéo néo foi

possivel de ser calculado por que pelo menos uma das variaveis é constante.

2) Tempo Nivel 6, Tempo Nivel 7 e Tempo Nivel 8: semelhante ao tépico

apresentado anteriormente, pelo menos uma das variaveis é constante.
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3) Quantidade que Jogador Carrega no Portdo, Tempo na Abertura do Jogo,

Tempo no Tutorial do Jogo, Botdo de Pausa e Botdo Sair: as variaveis

apresentaram correlagées infimas positivas e fracas positivas, com excecao
da variavel “Quantidade que Jogador Carrega no Portdo” que n&o se

correlacionou com nenhum dos dominios cognitivos.

© @] e o le]
82 % | 8|2 5| 8| % =5
c o Q < S = = c o o
c$| 5§ 2| 2] 8] & 2|3
L zZ 3 < e}

Compl 535 . . .
N 54| 54| 54 54 54 54 54| 54
compl 5o || | | | ] ]
N 54| 54| 54 54 54 54 54| 54
coml fSg || .| | | |
N 54| 54| 54 54 54 54 54| 54
C. -030| .062| .021| .011| .216| .044| -.023] .050

Quant. i
Carre |Si9- | .828| 656| .881| .939| .116| .751| .871| .719
Portao Iy 54| 54| 54| 54| 54| 54| 54| 54
C. 148 334| 278| .049| .173| .017| .291| .291
Tempo g™ og5| 014| .042| .723| .212| .902| .033| .032

Abertura

N 54| 54| 54 54 54 54 54| 54
C. 183 | 260| .307| -.103| .286| .178| .253| .296
iﬁ{g?& Sig. | .186| .058| .024| .460| .036| .198| .065| .029
N 54| 54| 54 54 54 54 54| 54
Botio | C- 339| 269| .262| .216| -.083| -.108| .189| .255
de Sig. | .012| .049| .056| .117| .551| .436| .171| .063
Pausa [N 54| 54| 54 54 54 54 54| 54
} C. 192| 344| 210| .279| -.050| .242| .251| .315
Sgtggir Sig. | .165| .011| .128| .041| .718| .077| .067| .020
N 54| 54| 54 54 54 54 54| 54

Tabela 28: Correlagdo MoCA e Jogo 1 Perfil 2 parte 2.



Tabela correlagdo de Idade, Escolaridade e Ocupagéo com o Jogo 1

Escolaridade Idade Ocupagéo

Perfil 1 | Perfil 2 | Perfil 1 | Perfil 2 | Perfil 1 | Perfil 2

C. .049 - -438 - 307 -

ﬁg”“” Sig 721 . 001 . 023 .

N 55 54 55 54 55 54

C. .004 - -.003 - 111 -

Tempo gy 987 . 1990 . 642 .
Nivel 6

N 20 0 20 0 20 0

C. 0.000 - -.061 - -157 -

(NZ‘;mp' Sig. | 1.000 . 660 . 252 .

N 55 54 55 54 55 54

; C. 092 - .058 - 429 -

empo -

Nivel 7 Sig .862 . 913 . .396 .

N 6 0 6 0 6 0

C. 132 - -184 - 204 -

Egmp' Sig. 337 . 178 . 135 .

N 55 54 55 54 55 54

; C. ; ; ; ; ; ;

empo -

Nivel 8 Sig . . . . . .

N 1 0 1 0 1 0

Quant. |C. -087| -.201 .083 086 -.100 124

Carre  |Sig. 528 144 546 538 465 370

Portio [N 55 54 55 54 55 54

C. -069| -030| -.135 076 258 054

Tempo  I'gjq 616 830 327 585 058 696

Abertura

N 55 54 55 54 55 54

C. -.053 123 130 032 029 -.079

Tempo = g .700 375 345 817 832 570
Tutorial

N 55 54 55 54 55 54

Botdo | C- 022 221 -015| -199 304 192

de Sig 873 108 912 149 024 164

Pausa [N 55 54 55 54 55 54

. C. -.007 108 117  -166| -222 028

Botao  Igje” 962 437 397 231 .103 841
de Sair

N 55 54 55 54 55 54

Tabela 29: Correlagéo Perfil 1 e Perfil 2 com o Jogo 1 parte 2.
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b)

Resultados dos jogadores Jogo 2

Jogo 2

N Perfil 1 N Perfil 2 p-valor
Temp. Resp. Lobo T1 55 4'9[:1:;?55 51 6'0[2%3;1?56 0.585
Temp. Resp. Lobo T2 55 3'7:[3;_19']919 51 4'9[2%5'7?68 0.679
Temp. Resp. Lobo T3 55 3'6?;_2]163 51 4'5[31%2'3?67 0.897
Temp. Resp. Lobo T4 | 55 4'7[3:55'3?18 48 6'4[%27?61 0.864
Temp. Resp. Lobo T5 55 5'1[2%23'3?16 46 6'2[21%25168 0.370
Temp. Resp. Lobo T6 55 5'2[5;39?23 42 6'1[%1'26]352 0.891
Temp. Resp. Lobo T7 55 4'1[12%56?33 35 6'3[7;;'3(])59 0.215
Temp. Resp. Lobo T8 54 4'6[7;;'3?19 30 9'2[7;27%'3}05 <0.001
Temp. Resp. Lobo T9 52 4'5[2%11'1?73 24 7'1[32’%254?92 0.035
Temp. Resp. Lobo T10 | 52 4'6[3;22';58 23 5'3[(;32?66 0.144
Temp. Resp. Lobo T11 | 52 4'05[3;_2']453 21 10'?39_272']974 <0.001
Temp. Resp. Lobo T12 | 50 5'3[2;23'2‘]"01 20 10':[;25;%]800 0.001
Temp. Resp. Lobo T13 | 48 4'8[5;5'2}14 17 8'6[5;25'3?68 0.015
Temp. Resp. Lobo T14 | 45 4'4{;?1?72 11 12'2[7;:%'727 0.019
Temp. Resp. Lobo T15 | 43 4'0(‘;;_;']360 10 6'6[(;?6:])’77 0.114
Temp. Resp. Lobo T16 | 41 4'1?;"_;']801 10 9'8[(;%;343 0.028
Temp. Resp. Lobo T17 | 36 5'5&;?65 10 62&;‘]‘90 0.484
Temp. Resp. Lobo T18 | 28 4'1[L;iffi?89 7 9'8[3%26'3?66 0.002
Temp. Resp. Lobo T19 | 22 4'6[‘;%45 4 5'0[(3;‘_'6?16 0.153
Temp. Resp. Lobo T20 | 19 4'4[22%'%55 4 12'?2_231386 0.24
Temp. Resp. Lobo T21 | 11 3'9[1;56?43 2 4'0([)j_(21']000 0.411

9141, 50+,

Temp. Resp. Lobo T22 | 11 8 9?2_2]700 2 8 5[(,;_4?7 0.839

Tabela 30: Desempenho Perfil 1 e 2 no Jogo 2 (complementares parte 1).
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N Perfil 1 N Perfil 2 p-valor
3.9142.343 4.00+0.000
Temp. Resp. Lobo T21 11 [2-10] 2 [4-4] 0.411
3.91+1.700 3.50+.707
T .Resp. L T22 0.839
emp. Resp. Lobo 11 [2-8] 2 [3-4]
4.00+1.323 3.00+1.414
Temp. Resp. Lobo T23 9 [2-6] 2 [2-4] 0.335
6.1149.427 3.00+
Temp. Resp. Lobo T24 9 [2-31] 1 [3-3] 0.856
3.67+2.236 2.00+
T .Resp. L T2 0.336
emp. Resp. Lobo T25 9 [2-9] 1 [2-2]
Temp. Resp. Lobo T26 6 4'5[(;?6(])82 0 | Semdados | Sem dados
Temp. Resp. Lobo T27 5 3'4([);_15']140 0 | Sem dados | Sem dados
Temp. Resp. Lobo T28 5 7'0[2%276?14 0 | Sem dados | Sem dados
Temp. Resp. Lobo T29 5 3'4?;_15']140 0 | Sem dados | Sem dados
Temp. Resp. Lobo T30 3 2'6[7;'3?77 0 | Sem dados | Sem dados
Temp. Resp. Lobo T31 3 3'63_15']528 0 | Sem dados | Sem dados
Temp. Resp. Lobo T32 2 3'0([);%]000 0 | Sem dados | Sem dados
Temp. Resp. Lobo T33 2 3'5?;_25']121 0 | Sem dados | Sem dados
3.00+
Temp. Resp. Lobo T34 1 [3-3] 0 | Sem dados | Sem dados
9.00+
Temp. Resp. Lobo T35 1 [9-9] 0 | Sem dados | Sem dados
3.00+
Temp. Resp. Lobo T36 1 [3-3] 0 | Sem dados | Sem dados
2.71+2.833 1.55+1.616
Temp. Resp. Ovelha T1 55 [0-14] 51 0-11] <0.001
2.47+2.530 2.651+4.753
Temp. Resp. Ovelha T2 55 [1-13] 51 [0-33] 0.118
1.73+£1.459 1.92+2.544
Temp. Resp. Ovelha T3 55 [0-10] 51 [0-14] 0.101
3.87+6.092 2.9845.741
Temp. Resp. Ovelha T4 55 [0-28] 48 [0-33] 0.021
2.4242.378 4.15+8.753
Temp. Resp. Ovelha T5 55 [1-12] 46 [0-47] 0.454
2.4243.531 2.6914.087
Temp. Resp. Ovelha T6 55 [0-22] 42 [0-25] 0.740
2.07+1.687 4.69+8.824
T . Resp. lhaT7 0.490
emp. Resp. Ovelha 55 [0-9] 35 [0-35]

Tabela 31: Desempenho Perfil 1 e 2 no Jogo 2 (complementares parte 2).
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N Perfil 1 N Perfil 2 p-valor
Temp. Resp. OvelhaT8 | 54 1'9%5_2']307 30 3'7[332'3?73 0.522
Temp. Resp. Ovelha T9 52 3'5[(1%25]119 24 4'0[2%13;]389 0.245
Temp. Resp. Ovelha T10 52 2'1[%%5'1(])93 23 3'7[81%3548 0.076
Temp. Resp. Ovelha T11 | 52 2'4[31_':'1?32 21 3'9[%?:'3?20 0.034
Temp. Resp. Ovelha T12 50 2.6[411_“5.1?38 20 3'4[%%126;03 0.154
Temp. Resp. Ovelha T13 48 2.5[611_“35(])38 17 4'8[?)%15;]333 0.203
Temp. Resp. Ovelha T14 45 2'3[%5581 11 3'8[21%;:?65 0.447
Temp. Resp. Ovelha T15 | 43 2'3[?5:]‘19 10 1'9[23?94 0.894
Temp. Resp. Ovelha T16 41 2'43136?59 10 3'3[%%;?02 0.532
Temp. Resp. Ovelha T17 36 2'4[2%;?80 10 2.2(;:_15.]549 0.851
Temp. Resp. Ovelha T18 | 28 2'12[3;_17']565 7 2'4[?:]’76 0.335
Temp. Resp. Ovelha T19 22 2'8[(:55;?76 4 42?;_27']754 0.180
Temp. Resp. Ovelha T20 19 2'0?5_21563 4 1'7?5_25']217 0.438
Temp. Resp. OvelhaT21 | 11 2'4?5_%]162 2 3'0([)f_25']828 0.821
Temp. Resp. Ovelha T22 11 3'6[1%;’6?49 2 2'0([);_2’]414 0.910
Temp. Resp. Ovelha T23 9 2'56[3;_%]603 2 2.0(;;;.]414 0.897
Temp. Resp. Ovelha T24 9 1'8?11_21364 1 1[102]1 0.431
Temp. Resp. OvelhaT25 | 9 2'4‘[15_2]878 1 1[10(1)3: 0.431
Temp. Resp. Ovelha T26 6 1'3[3:'2?16 0 | Sem dados | Sem dados
Temp. Resp. Ovelha T27 5 1'4[%'2?48 0 | Sem dados | Sem dados
Temp. Resp. Ovelha T28 5 1'6[?5'3?94 0 | Sem dados | Sem dados
Temp. Resp. Ovelha T29 5 1'2([);_13']095 0 | Sem dados | Sem dados
Temp. Resp. Ovelha T30 3 2'63_25'1082 0 | Sem dados | Sem dados
Temp. Resp. Ovelha T31 3 1'6[7;'2?77 0 | Sem dados | Sem dados

Tabela 32: Desempenho Perfil 1 e 2 no Jogo 2 (complementares parte 3).

LXI



N Perfil 1 N Perfil 2 p-valor

Temp. Resp. Ovelha T32 2 1'5[2%'2107 0 | Sem dados | Sem dados
Temp. Resp. Ovelha T33 2 115(;?0 0 | Sem dados | Sem dados

3.00+
Temp. Resp. Ovelha T34 1 [3-3] 0 | Sem dados | Sem dados

7.00+
Temp. Resp. Ovelha T35 1 [7-7] 0 | Sem dados | Sem dados

2.00+
Temp. Resp. Ovelha T36 1 2-2] 0 | Sem dados | Sem dados
Tent. 9 Acerto Ovelha 52 67.3% 24 29.4% <0.001
Tent. 10 Acerto Ovelha 52 70.9% 23 25.5% <0.001
Tent. 11 Acerto Ovelha 52 58.2% 21 23% 0.079
Tent. 12 Acerto Ovelha 50 47.3% 20 11.8% 0.473
Tent. 13 Acerto Ovelha 48 34.5% 17 7.8% 0.018
Tent. 14 Acerto Ovelha 45 41.8% 11 11.8% 0.789
Tent. 15 Acerto Ovelha 43 45.5% 10 13.7% 0.131
Tent. 16 Acerto Ovelha 41 23.6% 10 5.9% 0.008
Tent. 17 Acerto Ovelha 36 23.6% 10 3.9% 0.018
Tent. 18 Acerto Ovelha 28 16.4% 7 3.9% 0.028
Tent. 19 Acerto Ovelha 22 14.5% 4 2.0% 0.117
Tent. 20 Acerto Ovelha 19 10.9% 4 2.0% 0.061
Tent. 21 Acerto Ovelha 11 10.9% 2 0% 0.782
Tent. 22 Acerto Ovelha 11 7.3% 2 0% 0.166
Tent. 23 Acerto Ovelha 9 12.7% 2 0% 0.366
Tent. 24 Acerto Ovelha 9 5.5% 1 0% 0.206
Tent. 25 Acerto Ovelha 9 7.3% 1 0% 0.527
Tent. 26 Acerto Ovelha 6 3.6% 0 | Sem dados | Sem dados
Tent. 27 Acerto Ovelha 5 3.6% 0 | Sem dados | Sem dados
Tent. 28 Acerto Ovelha 5 0% 0 | Sem dados | Sem dados
Tent. 29 Acerto Ovelha 5 1.8% 0 | Sem dados | Sem dados
Tent. 30 Acerto Ovelha 3 1.8% 0 | Sem dados | Sem dados
Tent. 31 Acerto Ovelha 3 1.8% 0 | Sem dados | Sem dados
Tent. 32 Acerto Ovelha 2 0% 0 | Sem dados | Sem dados
Tent. 33 Acerto Ovelha 2 1.8% 0 | Sem dados | Sem dados
Tent. 34 Acerto Ovelha 1 1.8% 0 | Sem dados | Sem dados
Tent. 35 Acerto Ovelha 1 0% 0 | Sem dados | Sem dados
Tent. 36 Acerto Ovelha 1 0% 0 | Sem dados | Sem dados

8.29+7.413 8.35%+9.097
Tempo Abertura 55 [2-49] 51 2-62] .740
. 2.20+0.826 1.92+0.845

Tempo Tutorial 55 [1-3] 51 [1-3] .090
Botdo de Sair 55 - 51 - -
Botdo Pausa 55 - 51 - -

Tabela 33: Desempenho Perfil 1 e 2 no Jogo 2 (complementares parte 4).
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LXIH

Resultado das Correlagbes MoCA e Jogo 2 amostra Perfil 1

1) Tempo na Abertura do Jogo, Tempo no Tutorial do Jogo: estas variaveis de

usabilidade nao apresentaram correlacdo com “Funcdo Executiva”,

‘Nomeacéo”, “Atencao”, “Linguagem

L ] LT3 L]

, “Abstracao”, “Memodria”, “Orientacédo” e

“Total MoCA”.
o g l% o g 18 ‘E ’8 6
Sz g | S| @ 8| 8| & S
n Z o < o 2
Tempo C. .185| -.005| .195| -.257| -.089| -.103| -.127| -.027
Abertura |S19: 77| .969| .153| .058| .517| .454| .356| .844
N 55 55 55 55 55 55 55 55
Tempo C. -218| -.011| -.103| .007| .036| -.176| .147| -.143
Tutorial  |Si9: J110| .937| .453| .958| .793| .198| .284| .299
N 55 55 55 55 55 55 55 55
Botédo de C.' i i i i i i i i
Sair Sig.
N 55 55 55 55 55 55 55 55
Botao C.' i i i i i i i i
Pausa Sig.
N 55 55 55 55 55 55 55 55

Tabela 34: Tabela de correlagdo do MoCA com o Jogo 2 do Perfil 1 parte 3.
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Tent. 8 [C. 059| -.014| 267 -.080| .045| .090| .081| .056
Acerto  [Sig. 672 920| .051| .564| .748| .516| .562| .685
Ovelha |N 54 54 54 54 54 54 54 54
Tent.9 |C. .005| -.104| .014| .006| -.127| .060| -.097| -.085
Acerto | Sig. 974| .464| 922| 966| .368| .674| .494| 547
Ovelha [N 52 52 52 52 52 52 52 52
Tent. 10 |C. 029 -086| .032| -.063| .115| -.170| -.209| -.164
Acerto | Sig. 841| 547| .821| .657| .415| .227| .138| 246
Ovelha [N 52 52 52 52 52 52 52 52
Tent. 11 |C. -017| -124| 253| .199| .253| -.146| .086| .135
Acerto | Sig. 905| .380| .070| .156| .070| .301| .546| .339
Ovelha [N 52 52 52 52 52 52 52 52
Tent. 12 |C. -036| .226| .208| .111] -.196| .080| -.108] .170
Acerto | Sig. 804| .115| .147| .444| .172| 5581| .454| 236
Ovelha [N 50 50 50 50 50 50 50 50
Tent. 13 |C. 013| -095| .171| .092| -258| .168| -.081| .091
Acerto | Sig. 928| .520| .246| 534| .077| .253| 586| .537
Ovelha [N 48 48 48 48 48 48 48 48
Tent. 14 |C. -113| .359| .108| .252| .005| -.027| .220] .107
Acerto | Sig. 462| .015| .480| .095| .975| .863| .146| .484
Ovelha [N 45 45 45 45 45 45 45 45
Tent. 15 |C. -010| .137| .187| .265| .260| .049| -.161| .214
Acerto | Sig. 048 | .382| .229| .086| .092| .755| .303| .167
Ovelha [N 43 43 43 43 43 43 43 43
Tent. 16 |C. 219| 282 .002| .307| .154| .341| -227| .306
Acerto | Sig. 170| .074| 988| .051| .335| .029| .154| .052
Ovelha [N a1 41 41 41 41 41 41 41
Tent. 17 |C. -136| .135| .057| -.090| -.070| .114| -.033| 0.000
Acerto | Sig. 431| .433| .740| .600| .684| .509| .851| 1.000
Ovelha [N 36 36 36 36 36 36 36 36
Tent. 18 |C. 153| -256| .499| .026| .191| -069| -.156| .120
Acerto | sijg 437| .188| .007| .894| .331| .727| .428| 543
Ovelha Iy 28| 28 28| 28| 28 28 28 28
Tent. 19 |C. 172| 025| -127| .073| .165| -015| -.134| -.068
Acerto  [Sig. 443| 912| 574| .748| .463| .946| 553| .764
Ovelha [N 22 22 22 22 22 22 22 22
Tent. 20 |C. -249| -016| -.067| -.492| .160| .043| -205| -.325
Acerto  [Sig. 304| .947| .786| .032| .513| .862| .401| .174
Ovelha [N 19 19 19 19 19 19 19 19

Tabela 35: Tabela de correlagdo do MoCA com o Jogo 2 do Perfil 1 parte 4.
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Tent. 21 |C. -.223| .516 257 | .324 221 -.149 234
Acerto Sig. 509| .104 446 | .332 514 662 .488
Ovelha |N 11 11 11 11 11 11 11 11
Tent. 22 |C. .363| .356 .038| .670 425 -.386 515
Acerto Sig. 272 | .282 912 | .024 193 241 .105
Ovelha |N 11 11 11 11 11 11 11 11
Tent. 23 |C. -458| .661 .283| .231 .706 .189 418
Acerto Sig. .215| .052 460 | .549 .034 .626 .263
Ovelha |N 9 9 9 9 9 9 9 9
Tent. 24 |C. -303| .250| -.250| .204 192 -500| -.092
Acerto Sig. 428| .516 .516| .598 .621 170 .814
Ovelha |N 9 9 9 9 9 9 9 9
Tent. 25 |C. -096| -.395| -593| -.194 -.045 -791| -.437
Acerto Sig. .806| .292 .092| .618 .908 .011 .240
Ovelha |N 9 9 9 9 9 9 9 9
Tent. 26 |C. 224 | .316| -.367| .671 -.320| 0.000 .105
Acerto Sig. .670 541 AT74 145 537 1.000 .843
Ovelha |N 6 6 6 6 6 6 6 6
Tent. 27 |C. 0.000| .408| -.323| .645 .889 -.667 444
Acerto Sig. 1.000| .495 596 | .239 .044 219 .454
Ovelha |N 5 5 5 5 5 5 5 5
Tent. 28 |C.
Acerto Sig.
Ovelha |N 5 5 5 5 5 5 5 5
Tent. 29 |C. -395| .250| ~-.791| .395 .363 -408| -.181
Acerto Sig. .510 .685 111 510 .548 495 770
Ovelha |N 5 5 5 5 5 5 5 5
Tent. 30 |C. -1.000| .500| -.866| .500 .866 -.500| 0.000
Acerto Sig. .667 .333| .667 .333 .667| 1.000
Ovelha |N 3 3 3 3 3 3 3 3
Tent. 31 |C. -1.000| .500| -.866| .500 .866 -.500| 0.000
Acerto Sig. .667 .333| .667 .333 .667| 1.000
Ovelha |N 3 3 3 3 3 3 3 3
Tent. 32 |C.
Acerto Sig.
Ovelha |N 2 2 2 2 2 2 2 2

Tabela 36: Tabela de correlagdo do MoCA com o Jogo 2 do Perfil 1 parte 5.
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Tent. 33 |C. 1.000 -1.000 1.000| -1.000| -1.000
Acerto Sig.
Ovelha N 2| 2 21 2| 2 2 2 2
Tent. 34 |C.
Acerto Sig.
Ovelha |N 1| 1 1] 1] 1 1 1 1
Tent. 35 |C.
Acerto Sig.
Ovelha N 1| 1 1] 1| 1 1 1 1
Tent. 36 |C.
Acerto Sig.
Ovelha N 11 1 1 1| 1 1 1 1

Tabela 37: Tabela de correlagdo do MoCA com o Jogo 2 do Perfil 1 parte 6.

O resultado do desempenho dos jogadores do “Perfil 17 (variaveis ligada ao

tempo) com o MoCA (Tabela 38), tem-se:

1) Funcdo Executiva: o dominio cogntivo da “Fungdo Executiva” apresentou

2)

3)

correlacdo fraca postiva com Temp. Resp. Lobo T9 (r= 0.302; p= 0.029; n=
52), Temp. Resp. Ovelha T12 (r= 0.315; p= 0.026; n= 50) e Temp. Resp. Lobo
T16 (r= 0.320; p= 0.042; n= 41). Correlacdo perfeita positiva com Temp.
Resp. Lobo T33 (r= 1.000; p= 0.000; n= 2), Temp. Resp. Ovelha T31 (r=
1.000; p=0.000; n= 3) e Temp. Resp. Ovelha T32 (r= 1.000; p= 0.000; n= 2).
Nomeacdo: o dominio “Nomeagado” apresentou correlacdo infima negativa
Temp. Resp. Lobo T4 (r=-0.285; p= 0.035; n= 55). Correlagéo fraca negativa
com Temp. Resp. Ovelha T2 (r= -0.361; p= 0.007; n= 55), Temp. Resp.
Ovelha T7 (r=-0.345; p= 0.010; n= 55) e Temp. Resp. Ovelha T17 (r= -0.365;
p= 0.029; n= 36). Correlacdo moderada negativa com Temp. Resp. Ovelha
T20 (r= -0.518; p= 0.023; n= 19), Temp. Resp. Ovelha T21 (r= -0.649; p=
0.031; n=11) e Temp. Resp. Ovelha T22 (r= -0.604; p= 0.049; n=11).
Atencdo: o dominio cognitivo da “Atengdo” apresentou correlagdo fraca
negativa com Temp. Resp. Lobo T11 (r= -0.411; p= 0.002; n= 52) e Temp.
Resp. Ovelha T11 (r= -0.303; p= 0.029; n= 52). Correlacédo perfeita postivia
com Temp. Resp. Lobo T33 (r= 1.000; p= 0.000; n= 2) e Temp. Resp. Ovelha
T32 (r=1.000; p= 0.000; n= 2).
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4) Linguagem: o dominio cognitivo da “Linguagem” apresentou correlagéo fraca

negativa com Temp. Resp. Lobo T3 (r=-0.359; p= 0.007; n= 55), Temp. Resp.
Lobo T4 (r= -0.379; p= 0.004; n= 52), Temp. Resp. Lobo T6 (r= -0.320; p=
0.017; n= 55), Temp. Resp. Lobo T11 (r= -0.300; p= 0.030; n= 52), Temp.
Resp. Lobo T17 (r=-0.450; p= 0.006; n= 36) e Temp. Resp. Ovelha T2 (r= -
0.372; p= 0.005; n=55).

5) Abstracdo: o dominio cognitivo da “Abstracdo” ndo apresentou correlagéao

6)

com o desempenho da amostra de “Perfil 1”.

Memdria: o dominio cognitivo da “Memdria” apresentou correlagéo perfeita

negativa com as variaveis Temp. Resp. Ovelha T33 (r= -1.000; p= 0.000; n=
2) e Temp. Resp. Ovelha T32(r=-1.000; p= 0.000; n= 2).

7) Orientacdo: o domino cognitivo da “Orientagao” apresentou correlagao infima

8)

negativa com Temp. Resp. Lobo T2 (r= -0.298; p= 0.027; n= 2) e Temp.
Resp. Lobo T4 (r=-0.284; p= 0.036; n= 55). Correlagao fraca negativa com
Temp. Resp. Lobo T9 (r= -0.302; p= 0.030; n= 52), Temp. Resp. Lobo T18
(r=-0.394; p= 0.038; n= 28) e Temp. Resp. Ovelha T1 (r= -0.410; p= 0.002;
n= 55). Correlacao perfeita negativa com Temp. Resp. Lobo T30 (r= -1.000;
p= 0.000; n= 3), Temp. Resp. Lobo T33 (r=-1.000; p= 0.000; n=2) e Temp.
Resp. Ovelha T32 (r=-1.000; p= 0.000; n= 2).

Total MoCA: a variavel “Total MoCA” apresentou correlagao fraca negativa
com Temp. Resp. Lobo T6 (r=-0.313; p= 0.020; n= 55), Temp. Resp. Lobo
T11 (r=-0.304; p= 0.029; n= 52). Correlagdo muito forte negativa em Temp.
Resp. Lobo T26 (r=-0.971; p= 0.001; n= 6) e Temp. Resp. Ovelha T29 (r= -
0.918; p= 0.028; n= 5). Correlacao perfeita negativa em Temp. Resp. Lobo
T31 (r=-1.000; p= 0.000; n= 3), Temp. Resp. Lobo T33 (r= 1.000; p= 0.000;
n= 2), Temp. Resp. Ovelha T31 (r= -1.000; p= 0.000; n= 3) e Temp. Resp.
Ovelha T32 (r=-1.000; p= 0.000; n= 2).
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Temp. Resp. 1C: 076| -.261| -.061| -231| .166| .092| -.199| -.091
LoboplTl P-ISig. | .584| .054| .656| .089| .225| .506| .146| .511
N 55| 55| 55| 55| 55| 55| 55| 55
Temp. Resp. LC: 053] -.168| .125| -235| .060| .001| -.298| -.069
LoboplTZ P-ISig. | .699| .219| .363| .084| .663| .997| .027| .616
N 55| 55| 55| 55| 55| 55| 55| 55
Temp. Resp. LC: 008| -.209| -.046| -359| .203| .000| -.244| -.155
Lobé"m P-ISig. | .956| .125| .740| .007| .137| .998| .073| .259
N 55/ 55| 55| 55| 55| 55| 55| 55
Temp. Resp. LC: 041| -.285| -.155| -.379| .166| -.104| -.284| -.239
Lobcf).T4 P-TSig. | .767| .035| .257| .004| .226| .451| .036| .078
N 55/ 55| 55| 55| 55| 55| 55| 55
Temp. Resp. |G| ~188| -133[-204| -178| 050| -119| -144| -223
Lobc?'T5 P-ISig. | .168| .335| .136| .194| .717| .385| .295| .101
N 55| 55| 55| 55| 55| 55| 55| 55
Temp. Resp. |G| ~229] .009(-190( -320| .047| -259| -119| -313
Lobcf).TG P-ISig. | .002| .951| .164| .017| .733| .056| .386| .020
N 55| 55| 55| 55| 55| 55| 55| 55
Temp. Resp. LC: 061| -220| -143| .012| .152| .028] -.140| -.049
Lobcf"w P-TSig. | .657| .106| .297| .930| .269| .841| .309| .721
N 55/ 55| 55| 55| 55| 55| 55| 55
Temp. Resp. LC: 241| 114| -024| .045| .084| .192| .015| .207
Lobc?'Ts P-Sig. | .080| .411| .862| .748| .5547| .165| .912| .133
N 54| 54| 54| 54| 54| 54| 54| 54
Temp. Resp. LC: 302| -137| .012] -059| .124| .063] -.302| .016
LobcI)O'Tg P-TSig. | .020| .332| .934| .677| .383| .655| .030| .912
N 52| 52| 52| 52| 52| 52| 52| B2
Temp. Resp. LC: 050| -.011] -.110] .056| -.131| .170| -.070| .033
Lobcf)lTlo P-TSig. | .727| .941| .436| .692| .356| .228| .620| .815
N 52| 52| 52| 52| 52| 52| 52| B2
Temo. Resp. |G| ~122| -177[-411| -300| 072| .001| -257| -.304
Lobcf)lTll P-TSig. | .390| .208| .002| .030| .610| .997| .065| .029
N 52| 52| 52| 52| 52| 52| 52| B2
C. | -.004| -014| .006| -123| .076| -.040| -.054| -.029
Ieg‘P-TFl*gSp- Sig. | .976| .923| .964| .394| .602| .782| .708| .839
obo N 50| 50| 50| 50| 50| 50| 50| 50
Temp. Resp. 1S 159| -.078] -.002| -273| .161| -.060| -.032| -.090
Lobf'ns P-Isig. | .280| .597| .987| .060| .274| .686| .827| .542
N 48| 48| 48| 48| 48| 48| 48| 48
C. | -100| -.143| -.055| -.103| -.098| .087| -157| .021
Temp. Resp. 55| 512| 349| .721| .499| .520| .571| .303| .890
Lobo T14 Iy 45| 45| 45| 45| 45| 45| 45| 45
Temp. Resp. || ~091| -045| 109| -220| 175| -154| -121| -107
Lob(?'T15 P-Isig. | 562| .776| .487| .156| .261| .326| .438| .496
N 43| 43| 43| 43| 43| 43| 43| 43
Temp. Resp. LC: 320| -201| .186| -.128| .167| .267| -172| .258
Lob(')o'TlG P-ISig. | .042| .208| .244| .424| 296| .092| .283| .104
N 41| 41| 41| a1 4| 41| a1 &

Tabela 38: Tabela de correlagcdo do MoCA com o Jogo 2 (tempo) do Perfil 1 parte 1.
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Temp. Resp. | _055| -.283| .283| -.450| .249| .087| -.090| .017
Lop-T9%P-ISig. | .748| .095| .094| .006| .143| .615 .601| .920
N 36| 36| 36| 36| 36| 36| 36| 36
Temp. Resp. | 264| -285| .131| .074| .141| -273| -394 -.025
Lo e [Sig. | 74| .141| 508| .708| .476| .160| .038| .899
N 28| 28| 28| 28| 28| 28| 28| 28
Temp. Resp. | 213 -314| 259| -349| .143| -157| -.096| -.023
Lo oo [Sig. | 342 .155| .244| 111| 526| .486| 670| .920
N 22| 22| 22| 22| 22| 22| 22| 22
T = C. 024 -432| 412| -315| .154| -111| -.036| .212
ng?'ngsp' Sig. | .924| .065| .080| .189| .528| .650| .883| .383
N 19| 19| 19| 19| 19| 19| 19| 19
Temp. Resp. | 052 -307| .107| -446 ~271] 0.000] -175
LoD P [Sig. | .880| .359| .754| .170 420| 1.000| .606
N 11| 11| 11| 12| 21| 11| 11| 11
Temp. Resp. | 283 -.153| .231| -.052 516 0.000| .467
Lo Do P [Sig. | .399| .654| .495| .879 104 | 1.000| .148
N 11| 11| 11| 12| 21| 11| 11| 11
Temp. Resp. | ~420| 0.000| .236| -.463 561| -.189| .104
Lo P [Sig. | .260| 1.000| 541| .210 116| .626| .789
N 9 9 9 9 9 9 9 9
Temp. Resp. | 184 -072] -108]| -.254 463| -479] 013
Lo s [Sig. | 636 .854| .783| .509 209| .192| 973
N 9 9 9 9 9 9 9 9
Temp. Resp. | _278| -225] -338| -.429 335| -.450] -.249
Lo DeoP [Sig. | .469| 561| 374| .250 378| .224| 519
N 9 9 9 9 9 9 9 9
Temp. Resp. | ~188| -.664| -.789| -626 119 -396| -.971
Lo e P [Sig. | .722| .150| .062| .183 822| .437| .001
N 6 6 6 6 6 6 6 6
Temp. Resp. | 803 | -363] -057| .115 526| -.740] .289
Lopp-D9%P-ISig. | 02| 548| .927| .854 362| .152| .637
N 5 5 5 5 5 5 5 5
Temp. Resp. | 287| 544]0.000| .860 684 | -444| 763
Lo e " [Sig. | .640| .343(1.000| .061 203| .454| 133
N 5 5 5 5 5 5 5 5
C. 459 -725] -803| -.229 105| -.740| -526
Temp. Resp. 'gj5 ™| 437| .165| .102| .710 866| .152| .362
Lobo T29 Iy 5 5 5 5 5 5 5 5
Temp. Resp. | & ~500| -.500] -.866] -.500 866 |-1.000| -.866
Lo " [Sig. | .667| .667| .333| .667 333 333
N 3 3 3 3 3 3 3 3
Temp. Resp, | S| 0-000 -866 | -500| 866 500 | -.866 |-1.000
Lo P [Sig. | 1.000| .333| 667 .333 667| .333
N 3 3 3 3 3 3 3 3
Temp. Resp. gi.g.
LoboT32 1y 2 2 2 2 2 2 2 2

Tabela 39: Tabela de correlagcdo do MoCA com o Jogo 2 (tempo) do Perfil 1 parte 2.
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C. | 1.000 1.000 ~1.000 | 1.000| 1.000
Temp. Resp. Sig.
Lobo T33 Iy 2 2 2 2 2 2 2 2
Temp. Resp. gi.g.
Lobo T34 Iy 1 1 1 1 1 1 1 1
Temp. Resp. gi.g.
Lobo T35 Iy 1 1 1 1 1 1 1 1
Temp. Resp. gi.g.
Lobo T36 g 1 1 1 1 1 1 1 1
Temp. Resp. 1S 205| -.206| -.007| -.180| .068| .093| -410| -.063
b TP [Sig. | .134| 131 .958| .187| .624| .499| .002| 646
N 55| 55| 55| 55| 55| 55| 55| 55
Temp. Resp. | | ~001| 361 -025| 372|059 -079| -217| -233
b TP [Sig. | .994| .007| .854| .005| .670| 569 .112| .087
N 55| 55| 55| 55| 55| 55| 55| 55
Temp. Resp. | 181| -111] -105| -.096| 0.000| .164| -.180| -.025
b TSP [Sig. | .186| .418| 447| .485| 1.000| .232| .190 .856
N 55| 55| 55| 55| 55| 55| 55| 55
Temp. Resp. | 186| -220| -160| -223| .150| -.110| -.268| -.169
b TP [Sig. | .174| .106| 244| .102| 275| .426| 048 219
N 55| 55| 55| 55| 55| 55| 55| 55
Temp. Resp. | 109| -251]| -192| -262| .059| .037| -229| -.161
oo TP [Sig. | 429| .065| 161| .054| 670| .787| .093| .240
N 55| 55| 55| 55| 55| 55| 55| 55
Temp. Resp. | 217| -132| -244| -188] -043| .112| -.026]| -.119
oomb TP [Sig. | .112| 336| .073| .169| .755| .414| 851 .386
N 55| 55| 55| 55| 55| 55| 55| 55
Temp. Resp. | 020| -.345| -111] -115| .029| .032| -.091| -.088
oomb TEP-Sig. | .887| .010| 419| .402| .835| .819| 510/ 521
N 55| 55| 55| 55| 55| 55| 55| 55
Temp. Resp. |G| ~064] ~041|-140| 069 | -080| 179| -118| -021
oomb TP [Sig. | .646| 771 .313| .618| .565| .194| .394| 882
N 54| 54| 54| 54| 54| 54| 54| 54
Temp. Resp. 1S 073| -.094| -063| -.063| .218| -.023| -.116| -.018
oo 5P [Sig. | 607| 506| 658| 659 .121| .869| .412| .899
N 52/ 52| 52| 52| 52| 52| 52| B2
C. 081| -121]| -.004| -.108| .165| .069| -.156| .038
Temp.Resp. 55| 569| .393| .979| .446| .242| .625| .270| .789
OvelhaT10 Iy 52| 52| 52| 52| 52| 52| 52| 52
Temp. Resp. | | ~067| ~104|-303| -257| 043| 081| 0I5| -190
oo ap [Sig_| .639| .462| .029| .066| .763| 569 916| 177
N 52| 52| 52| 52| 52| 52| 52| 52
Temp. Resp. | 315| -.241]| -.049] -200| -.041| .091| -.239| -.018
ooy [Sig_| .026| .092| .738| .163| .776| .531| .094| .903
N 50/ 50| 50| 50| 50| 50| 50| 50

Tabela 40: Tabela de correlagdo do MoCA com o Jogo 2 (tempo) do Perfil 1 parte 3.
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C. 083 | -.148| .002| -.284| -.097| -.140| -.091| -.092
(T)‘f/’;l[r’]é RTelsgp- Sig. | .576| .315| .991| .050| .510| .344| .540| .535
N 48| 48| 48| 48| 48| 48| 48| 48
Temp. Resp. | < 148 -.164| -.005| -.221| .036| -.093| -.250| -.055
Ovella 14 Sig- | 332| .282| .977| .144| 813| .542| .098| .721
N 45| 45| 45| 45| 45| 45| 45| 45
C. 220| -119| .096| -.181| -.223| .090| -243| .006
(T)e’é‘lli’]é RTels5p- Sig. | .157| .448| 540| .245| .151| 567| .117| 971
Y N 43| 43| 43| 43| 43| 43| 43| 43
Temp. Resp. | 126 -.184| .138| -244| .215| .019| -.165| .072
Ovella 10 [Sig. | 434| 250| .389| .124| .177| .906| .303| .656
N 41| 41| 41| 41| 41| 41| 4| s
Temp. Resp. | 005| -.365| .151| -.328] -.070| -.117| -.210| -.093
Ovella 1y [Sig- | 976| .029| .380| .051| .686| 496 220| .591
N 36| 36| 36| 36| 36| 36| 36| 36

Temp. Resp. | ~119| -209| 048] -228] .099| -.043| .020| -.087
Ovella 18 [Sig- | 547| .285| .810| .244| 617| .829| .920| .659
N 28| 28| 28| 28| 28| 28| 28| 28
Temp. Resp. | ~031| -.266| .076| -.098| -.073| -.206| -.118| -.099
Ovella 119 [Sig. | 892| .231| .737| .664| .747| .357| .600| .662
N 22| 22| 22| 22| 22| 22| 22| 22

Temp. Resp. | ~300| -518| .023| -.321| -.252| -.128| -.038| -.223
Ovella o0, [Sig- | 213| .023| .926| .180| .299| .600| .879| .359
N 19| 19| 19| 19| 19| 19| 19| 19

Temp. Resp. | & 090 | -.649| -.426| -.414 058 .075] -.321
Ovella o1 [Sig. | 791| .081| .191| .205 866| .827| .335
N 11| 11 12| 21| oaa| 1] 11| 11

Temp. Resp. | & 012 -.604] -321| -.413 144| 150 -.246
Ovella 1oy [Sig. | 973| .049| .335| 207 673| .661| .467
N R A A R !

Temp. Resp. | & 127 -.603] -590| -.410 236 -.352| -513
Ovella T3 ﬁlg. .743 .088 .09;1 .273 . .54; .353 .15;
Temp. Resp. | & 234 -.603] -590| -.287 ~438| -352| -541
Ovella Toa. ﬁlg. .543 .088 .09;1 .45;1 . .238 .353 .133
Temp. Resp. | & 411 -377]0.000| -.185 274 -452] 194
Ovella Ton ilg. .273 .31; 1.008 .63;1 . .472 .223 .618
Temp. Resp. | 617| -424| -657| .183 493 -422] -360
Ovella Tou ilg. .192 .402 .152 .722 ) .32(13 .402 .482
C. 645 -.612]0.000| -.323 740| 167 -296

I)?/r;?\a RTe257p' iig. .232 .272 1.002 .592 . .152 .782 .622
Temp. Resp. | < 625 -.791] -.125| -.500 -631] 0.000| -.459
Ovelta 108 Zlg. .26(; .11; .84; .39; i .25;1 1.00(; .43;

Tabela 41: Tabela de correlagdo do MoCA com o Jogo 2 (tempo) do Perfil 1 parte 4.
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Temo. Resp. |G| 0-000 [ ~791] -500| -750 _574| 0.000| -.918
Ovel?\.a ngp' Sig. | 1.000| .111| .391| .144 312| 1.000| .028
N 5 5 5 5 5 5 5 5
Temp. Reso. |C: 866| -.866| .500| -.866 500 | 0.000| -.500
OveIFr)\.a Tsop' Sig. | .333| .333| .667| .333 667 | 1.000| .667
N 3 3 3 3 3 3 3 3
Temo. Resp. | C-_| 1:000| ~500| 866 | -.500 866 .500| 0.000
OveIFr)\.a T31p' Sig. 667 | .333| .667 333| .667 | 1.000
N 3 3 3 3 3 3 3 3
C. | 1.000 1.000 ~1.000 | 1.000]| 1.000
Temp. Resp. Si
Ovelha T32 Ng' X X X ) X ) X "
Temp. Resp. gi.
Ovelha T33 Ng' X X X ) X ) X "
Temp. Resp. gi.
Ovelha T34 Ng' L L L L L L L L
Temp. Resp. gi.
Ovelha T35 Ng' L L L L L L L L
Temp. Resp. gi.
Ovelha T36 Ng' L L L L L L L L

Tabela 42: Tabela de correlagdo do MoCA com o Jogo 2 (tempo) do Perfil 1 parte 5.

Resultado das Correlagdes MoCA e Jogo 2 amostra Perfil 2

1) Tempo na Abertura do Jogo, Tempo no Tutorial do Jogo, Botéo de Pausa e

Botdo Sair: varidveis de usabilidade ndo apresentaram correlagdo com
“‘Nomeacao”, “Abstracao”, “Memoaria” e “Orientacao”. Existiu uma correlacéo
infima positiva envolvendo “Tempo no Tutorial do Jogo” e “Total MoCA” (r=
0.295; p= 0.035; n= 51). Correlagao fraca positiva com “Tempo no Tutorial do
Jogo” e “Funcao Executiva” (r= 0.346; p= 0.013; n= 51), “Tempo no Tutorial
do Jogo” e “Atengao” (r= 0.323; p= 0.021; n= 51) e “Tempo no Tutorial do
Jogo” com “Linguagem” (r= 0.455; p= 0.001; n= 51).



(o] £ Q o <
eSSl g | 5| & &8¢
0= - - O =T I I
cfl 5| 2|2 8] ¢ ¢ ¢
wi =z - < o L
Tempo C-. .044| .074| -.010| .020| -.268| -.052| -.073| -.059
Abertura Sig. .760| .608 942 | .892 .057 .719 611 .681
N 51 51 51 51 51 51 51 51
Tempo C-. 346 | .157 323 | .455| -.235 .149 .239 .295
Tutorial Sig. .013| .270 .021| .001 .097 .297 .092 .035
N 51 51 51 51 51 51 51 51
Botdo de [< i i i i i i i i
Sair Sig.
N 51 51 51 51 51 51 51 51
Bot&o <. ) ) ) ) ) ) ’ )
Pausa Sig.
N 51 51 51 51 51 51 51 51

Tabela 43: Tabela de correlagdo do MoCA com o Jogo 2 do Perfil 2 parte 3.
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Tent.9 |C. 344| 414| 311| .131| .119| .313| .185| .307
Acerto  [Sig. 100| .044| .139| .543| .579| .137| .386| .144
ovelha [N 24 24 24 24 24 24 24 24
Tent. 10 |C. 125| .133| .345| .049| .408| -.066| -.031| .167
Acerto  |Sig. 570| .546| .107| .826| .054| .765| .888| .447
Ovelha [N 23 23 23 23 23 23 23 23
Tent. 11 |C. 186| .084| .179| -184| .228| .237| .146| .137
Acerto  |Sig. 420| .718| .439| .424| 321| .301| .529| .554
Ovelha [N 21 21 21 21 21 21 21 21
Tent. 12 |C. 020| .110| .087| .139| .060| .214| -.133| .086
Acerto  |Sig. 932| .644| .715| .558| .800| .365| .575| .719
Ovelha [N 20 20 20 20 20 20 20 20
Tent. 13 |C. 346| 258| 261| 298| .549| .400| .083| .426
Acerto  |Sig. A74| 317| .311| .245| .022| .112| .752| .088
Ovelha [N 17 17 17 17 17 17 17 17
Tent. 14 |C. 060| .128| .419| .480| .128| .609| -.073| .379
Acerto  |Sig. 860| .708| .200| .135| .708| .047| .830| .251
Oovelha [N 11 11 11 11 11 11 11 11
Tent. 15 |C. 558 -522| -.434| -.633| -.619| -.631| -.421| -.767
Acerto  |Sig. 094| .122| .210| .049| .057| .050| .226| .010
Ovelha [N 10 10 10 10 10 10 10 10

Tabela 44: Tabela de correlagdo do MoCA com o Jogo 2 do Perfil 2 parte 4.
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Tent. 16 |C. 558 | .622| .473| .237| .041| -.158| .421 .345
Acerto Sig. .094| .122| .167| .509| .910| .663| .226 .329
Ovelha N 10 10 10 10 10 10 10 10
Tent. 17 |C. .320| .398| .362| .544| .142| .090| .321 .395
Acerto Sig. .368| .254| .305| .104| .696| .804| .365 .258
Ovelha N 10 10 10 10 10 10 10 10
Tent. 18 |C. 0.000| -.176| -.084| .084| .669| .176| -.394| 0.000
Acerto Sig. 1.000f .705| .858| .858| .100| .705| .381| 1.000
Ovelha Iy 7 7 7 7 7 7 7 7
Tent. 19 |C. .816| .333| .544| .544| .333| .577| .333 775
Acerto Sig. .184| .667| .456| .456| .667| .423| .667 .225
Ovelha N 4 4 4 4 4 4 4 4
Tent. 20 |C. .816| .333| .544| .544| .333| .577| .333 775
Acerto Sig. .184| .667| .456| .456| .667| .423| .667 .225
Ovelha N 4 4 4 4 4 4 4 4
Tent. 21 |C.
Acerto Sig.
Ovelha N 2 2 2 2 2 2 2 2
Tent. 22 |C.
Acerto Sig.
Ovelha N 2 2 2 2 2 2 2 2
Tent. 23 |C.
Acerto Sig.
Ovelha N 2 2 2 2 2 2 2 2
Tent. 24 |C.
Acerto Sig.
Ovelha N 1 1 1 1 1 1 1 1
Tent. 25 C.
Acerto Sig.
Ovelha N 1 1 1 1 1 1 1 1
Tent. 26 |C.
Acerto Sig.
Ovelha N 0 0 0 0 0 0 0 0
Tent. 27 |C.
Acerto Sig.
Ovelha N 0 0 0 0 0 0 0 0

Tabela 45: Tabela de correlagdo do MoCA com o Jogo 2 do Perfil 2 parte 5.
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Tent. 28 |C.

Acerto Sig.

Ovelha N 0 0 0 0 0 0 0

Tent. 29 |C.

Acerto Sig.

Ovelha N 0 0 0 0 0 0 0

Tent. 30 |C.

Acerto Sig.

Ovelha N 0 0 0 0 0 0 0

Tent. 31 |C.

Acerto Sig.

Ovelha N 0 0 0 0 0 0 0

Tent. 32 |C.

Acerto Sig.

Ovelha N 0 0 0 0 0 0 0

Tent. 33 |C.

Acerto Sig.

Ovelha |\ 0 0 0 0 0 0 0

Tent. 34 |C.

Acerto Sig.

Ovelha |N 0 0 0 0 0 0 0

Tent. 35 |C.

Acerto Sig.

Ovelha N 0 0 0 0 0 0 0

Tent. 36 |C.

Acerto Sig.

Ovelha N 0 0 0 0 0 0 0

Tabela 46: Tabela de correlagdo do MoCA com o Jogo 2 do Perfil 2 parte 6.
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O resultado do desempenho dos jogadores do “Perfil 2° com o MoCA

(variaveis ligada ao tempo), tem-se:

1) Funcdo Executiva: o dominio cognitivo da “Fun¢do Executiva” apresentou

correlacdo fraca negativa com Temp. Resp. Lobo T12 (r= -0.473; p= 0.035;

n= 20). Correlagéo forte negativa com Temp. Resp. Ovelha T16 (r=-0.775; p=

0.009; n= 10). Correlacéo perfeita negativa com Temp. Resp. Lobo T22 (r= -
1.000; p= 0.000; n= 2), Temp. Resp. Lobo T23 (r=-1.000; p= 0.000; n= 2),
Temp. Resp. Ovelha T21 (r= -1.000; p= 0.000; n= 2), Temp. Resp. Ovelha
T22 (r= -1.000; p= 0.000; n= 2) e Temp. Resp. Ovelha T23 (r= -1.000; p=
0.000; n= 2).

2) Nomeacado: o domino da “Nomeacgao” apresentou correlagéo fraca negativa

com Temp. Resp.

Lobo T12 (r= -0.449; p= 0.047; n= 20), Temp. Resp.



3)

4)

5)

6)

7
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Ovelha T10 (r=-0.418; p= 0.047; n= 23) e Temp. Resp. Ovelha T6 (r= -0.346;
p= 0.025; n= 42). Correlacdo moderada negativa em Temp. Resp. Ovelha T15
(r=-0.681; p= 0.030; n= 10). Correlacéo forte negativa em Temp. Resp. Lobo
T18 (r=-0.777; p= 0.040; n=7).

Atencdo: Temp. Resp. Lobo T12 (r= -0.496; p= 0.026; n= 20), Temp. Resp.
Lobo T13 (r=-0.523; p= 0.031; n= 17), Temp. Resp. Lobo T14 (r=-0.708; p=
0.015; n= 11), Temp. Resp. Lobo T22 (r= -1.000; p= 0.000; n= 2), Temp.
Resp. Lobo T23 (r= -1.000; p= 0.000; n= 2), Temp. Resp. Ovelha T10 (r= -
0.512; p=0.013; n= 23), Temp. Resp. Ovelha T14 (r= -0.787; p= 0.004; n= 11)
Temp. Resp. Ovelha T21 (r= -1.000; p= 0.000; n= 2), Temp. Resp. Ovelha
T22 (r= -1.000; p= 0.000; n= 2), Temp. Resp. Ovelha T23 (r= -1.000; p=
0.000; n= 2).

Linguagem: o dominio cognitivo da “Lingaugem” apresentou correlagao
positiva com Temp. Resp. Lobo T1 (r= 0.294; p= 0.037; n= 51). Correlagao
forte negativa com Temp. Resp. Lobo T18 (r=-0.756; p= 0.049; n= 7).
Abstracdo: o dominio da “Abstracdo” apresentou correlacdo fraca negativa
com Temp. Resp. Lobo T1 (r= -0.302; p= 0.031; n= 51), Temp. Resp. Lobo
T4 (r=-0.348; p= 0.015; n= 48) e Temp. Resp. Lobo T6 (r=-0.311; p= 0.045;
n= 42). Correlacdo moderada negativa com Temp. Resp. Lobo T5 (r=-0.509;
p= 0.000; n= 46) e Temp. Resp. Lobo T15 (r= -0.660; p= 0.038; n= 10).
Correlacado forte negativa com Temp. Resp. Lobo T18 (r= -0.756; p= 0.049;
n=7).

Memdria: o dominio cognitivo da “Memdria” apresentou correlagao fraca
negativa com Temp. Resp. Lobo T11 (r= -0.487; p= 0.025; n= 21), Temp.
Resp. Ovelha T9 (r= -0.434; p= 0.034; n= 24) e Temp. Resp. Ovelha T6 (r= -
0.380; p= 0.013; n= 42). Correlagdo moderada negativa com Temp. Resp.
Lobo T9 (r= -0.511; p= 0.011; n= 24), Temp. Resp. Lobo T12 (r=-0.617; p=
0.004; n= 20), Temp. Resp. Lobo T13 (r= -0.535; p= 0.027; n= 17), Temp.
Resp. Ovelha T12 (r=-0.504; p= 0.023; n= 20). Correlagao forte negativa com
Temp. Resp. Ovelha T18 (r=-0.772; p= 0.042; n=7).

Orientacdo: o dominio da “Orientagdo” apresentou correlagcdo moderada
negativa com Temp. Resp. Ovelha T16 (r=-0.644; p= 0.045; n= 10).
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8) Total MoCA: a variavel “Total MoCA” apresentou correlagdo fraca negativa
com Temp. Resp. Lobo T10 (r=-0.435; p= 0.038; n= 23), Temp. Resp. Lobo
T12 (r= -0.458; p= 0.042; n= 20) e Temp. Resp. Ovelha T6 (r= -0.369; p=
0.016; n= 42). Correlacdo moderada negativa com Temp. Resp. Ovelha T10
(r=-0.532; p= 0.009; n= 23) e Temp. Resp. Ovelha T16 (r= -0.668; p= 0.035;
n= 10). Correlagao forte negativa com Temp. Resp. Lobo T18 (r=-0.811; p=
0.027; n= 7). Correlacéo perfeita com Temp. Resp. Lobo T20 (r= -1.000; p=
0.000; n=4), Temp. Resp. Lobo T22 (r=-1.000; p= 0.000; n= 4), Temp. Resp.
Lobo T23 (r=-1.000; p= 0.000; n= 4), Temp. Resp. Ovelha T21 (r= -1.000; p=
0.000; n= 4), Temp. Resp. Ovelha T22 (r= -1.000; p= 0.000; n= 4) e Temp.
Resp. Ovelha T23 (r=-1.000; p= 0.000; n= 4).

eS8 g 85| 8| | &8

ezl & | g | &g | g | =2

cl 5| 2| 28] 2| & &

w| =z - < o L
Temp. C. -.095| -.143| -.175 .069| -.302| -.074| -.165 -.174
Resp. Sig. 507 317 .218 .631 .031 .606 .246 .223
Lobo Tl |N 51 51 51 51 51 51 51 51
Temp. C. .167 .148 .015 .062| -.077| -.128 137 .083
Resp. Sig. 241 301 917 .663 .589 372 .339 .564
Lobo T2 |N 51 51 51 51 51 51 51 51
Temp. C. .082 134 .007 .052| -.046| -.048 .130 .072
Resp. Sig. .568 .348 .959 .718 .750 .739 .364 .616
Lobo T3 |N 51 51 51 51 51 51 51 51
Temp. C. 161 .067 .083 130 | -.348| -.048 .075 .062
Resp. Sig. 275 .651 574 378 .015 .748 .611 677
Lobo T4 [N 48 48 48 48 48 48 48 48
Temp. C. .064| -.082 .053 120 -509| -.137| -.069 -.097
Resp. Sig. .674 .588 724 427 .000 .363 .647 .520
LoboT5 |N 46 46 46 46 46 46 46 46
Temp. C. .097| -.016 247 70| -311| -.211| -.069 .012
Resp. Sig. 541 921 114 .281 .045 181 .664 .940
LoboT6 [N 42 42 42 42 42 42 42 42

Tabela 42: Tabela de correlagdo do MoCA com o Jogo 2 (tempo) do Perfil 2 parte 1.
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Temp. C. 132| .046| .108| .055| -.175| -.185| -.066| -.027
Resp. Sig. | .451| .791| .536| .753| .316| .286| .704 876
Lobo T7 [N 35 35 35 35 35 35 35 35
Temp. C. .083| -.055| -.104| -.014| -161| -.079| -066| -.135
Resp. Sig. | .663| .775| .585| .941| .394| .678| .730| .477
Lobo T8 [N 30 30 30 30 30 30 30 30
Temp. C. 025| -.051| -.144| -150| -.328| -511| -.146| -.329
Resp. Sig. | .908| .813| .501| .484| .118| .011| .497 116
LoboT9 [N 24 24 24 24 24 24 24 24
Temp. C. -299| -276| -296| -.183| -246| -385| -.116| -.435
Resp. Sig. | .166| .202| .170| .402| .257| .070| .599 .038
Lobo T10 [N 23 23 23 23 23 23 23 23
Temp. C. -188| -.085| -.303| -.017| -.310| -.487| -253| -.297
Resp. Sig. | .414| .713| .181| .941| .172| .025| .269 1190
Lobo T11 [N 21 21 21 21 21 21 21 21
Temp. C. -473| -.449] -496| .270| -134| -617| -.302| -.458
Resp. Sig. | .035| .047| .026| .249| .573| .004| .195| .042
Lobo T12 | N 20 20 20 20 20 20 20 20
Temp. C. -343| -315| -523| .049| -.155| -536| -.294| -.419
Resp. Sig. | .178| .219| .031| .853| .552| .027| .251 .094
Lobo T13 [N 17 17 17 17 17 17 17 17
Temp. C. -319| -.413] -708| -501| -.060| -377| -.209| -.476
Resp. Sig. | .340| .207| .015| .116| .860| .253| .538| .139
Lobo T14 |N 11 11 11 11 11 11 11 11
Temp. C. -386| -506| -.497| -.332| -.340| -535| -581| -.557
Resp. Sig. | .270| .136| .144| .348| .337| .111| .078| .094
Lobo T15 [N 10 10 10 10 10 10 10 10
Temp. C. -152| -.317| -617| -500| -261| -272| -265| -.416
Resp. Sig. | .676| .372| .058| .141| .467| .448| .459 232
Lobo T16 [N 10 10 10 10 10 10 10 10
Temp. C. .029| -218| -.118] -.051| -595| -.387| -.114| -.236
Resp. Sig. | .937| .545| .745| .888| .070| .270| .755| 512
Lobo T17 [N 10 10 10 10 10 10 10 10
Temp. C. -472| -777| -586| -.756| -.756| -.498| -.445| -811
Resp. Sig. | .284| .040| .167| .049| .049| .255| .317 027
Lobo T18 |N 7 7 7 7 7 7 7 7
Temp. C. 500 | 0.000| .500] 0.000| 0.000| 0.000| 0.000| .316
Resp. Sig. | .500| 1.000| .500| 1.000| 1.000| 1.000| 1.000| .684
Lobo T19 [N 4 4 4 4 4 4 4 4

Tabela 42: Tabela de correlagdo do MoCA com o Jogo 2 (tempo) do Perfil 2 parte 2.
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Temp. C. -949| -775| -632| -949| -258| -894| -.775| -1.000

Resp. Sig. .051| .225| .368| .051| .742| .106 225

Lobo T20 |N 4 4 4 4 4 4 4 4

Temp. C.

Resp. Sig.

Lobo T21 |N 2 2 2 2 2 2 2 2

Temp. C. -1.000 -1.000 -1.000

Resp. Sig.

Lobo T22 |N 2 2 2 2 2 2 2 2

Temp. C. -1.000 -1.000 -1.000

Resp. Sig.

Lobo T23 |N 2 2 2 2 2 2 2 2

Temp. C.

Resp. Sig.

Lobo T24 |N 1 1 1 1 1 1 1 1

Temp. C.

Resp. Sig.

Lobo T25 |N 1 1 1 1 1 1 1 1

Temp. C.

Resp. Sig.

Lobo T26 |N 0 0 0 0 0 0 0 0

Temp. C.

Resp. Sig.

Lobo T27 |N 0 0 0 0 0 0 0 0

Temp. C.

Resp. Sig.

Lobo T28 |N 0 0 0 0 0 0 0 0

Temp. C.

Resp. Sig.

Lobo T29 | N 0 0 0 0 0 0 0 0

Temp. C.

Resp. Sig.

Lobo T30 |N 0 0 0 0 0 0 0 0

Temp. C.

Resp. Sig.

Lobo T31 |N 0 0 0 0 0 0 0 0

Temp. C.

Resp. Sig.

Lobo T32 |y 0 0 0 0 0 0 0 0

Tabela 42: Tabela de correlagdo do MoCA com o Jogo 2 (tempo) do Perfil 2 parte 3.
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Temp. C.
Resp. Sig.
Lobo T33 [N 0 0 0 0 0 0 0 0
Temp. C.
Resp. Sig.
Lobo T34 [N 0 0 0 0 0 0 0 0
Temp. C.
Resp. Sig.
Lobo T35 [N 0 0 0 0 0 0 0 0
Temp. C.
Resp. Sig.
Lobo T36 ([N 0 0 0 0 0 0 0 0
Temp. C. -.017| -.097| -122| .294| -221| -269| -.081| -.104
Resp. Sig. .907| .499| .393| .037| .118| .057 571 .468
Ovelha Tl |N 51 51 51 51 51 51 51 51
Temp. C. .022| -.024| -109| .129| -.171| -.062| -.028| -.039
Resp. Sig. .880| .866| .447| .367| .229| .664 .846 .786
Ovelha T2 |N 51 51 51 51 51 51 51 51
Temp. C. 124 | .032| .033| .094| -.067| -.149 125 .071
Resp. Sig. .386| .826| .816| .513| .641| .296 .381 .619
Ovelha T3 |N 51 51 51 51 51 51 51 51
Temp. C. .041| -.011| -.102 A17| -.192| -.197| -.005 -.093
Resp. Sig. .783| .943| .490| .427| .190| .179 .973 .529
Ovelha T4 |N 48 48 48 48 48 48 48 48
Temp. C. .022| -.089| -.076| -.048| -.201| -.003| -.075| -.087
Resp. Sig. .884 .555 617 751 181 .985 .622 .566
OvelhaT5 |N 46 46 46 46 46 46 46 46
Temp. C. -210| -.346| -.195| -.166| -.278| -.380| -.274| -.369
Resp. Sig. .183| .025| .216| .294| .074| .013 .080 .016
Ovelha T6 |N 42 42 42 42 42 42 42 42
Temp. C. -.010| -.070| .049| .021| -.213| -.283| -.165| ~-.149
Resp. Sig. .953| .688| .778| .903| .219| .099 .342 .392
OvelhaT7 |N 35 35 35 35 35 35 35 35
Temp. C. .155| -.106| -.134| -.127| -.333| -.049 .051| -.164
Resp. Sig. .413| .578| .482| .502| .073| .798 .787 .385
Ovelha T8 |N 30 30 30 30 30 30 30 30
Temp. C. -.282| -.326| -.206| -.065| -.166| -.434| -.162| -.389
Resp. Sig. 182 | .121| .334| .764| .439| .034 450 .060
OvelhaT9 |N 24 24 24 24 24 24 24 24

Tabela 42: Tabela de correlagdo do MoCA com o Jogo 2 (tempo) do Perfil 2 parte 4.
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C. | -283| -418| -512| -.376| -.209| -.397| -231| -532
Temp. Resp. 55| 191| .047| .013| .077| .339| .061| .290| .009
OvelhaT10 1y 23| 23| 23| 23| 23| 23 23 23
Temp. Resp. || ~005| 041] -253| " 236| -390| -302| .124| -044
Ovelta 111 |Sig- | 984| .859| .269| .302| .081| .183| 591| 850
N 21| 21| 21| 21| 21| 2 21 21
Temp. Resp. || ~12L| 045|160 248| -243| -504| -026| -122
Ovelta T1a | Sig. | 612| .850| .502| .292| .302| .023| .913| 609
N 20 20| 20| 20| 20| 20 20 20
C. | -036| -.098| -252| -.104| -223| -190| .059| -.159
(Tjemll;]- RT9153P- Sig. | .891| .707| .330| .690| .389| .466| .823| .543
vemna N 17| 17| 17| 17| 7| 17 17 17
Temp. Resp. |G| ~359| 468 -787| 298| 071| -317| -222| -427
Ovelta 114 |Si9-| 278| .147| .004| .374| 835| 342| 512| 190
N 11 11| 12| 11| 1] 11 11 11
C. | -481| -681| -624| -.128| -.660| -.218| -.398| -.542
cT)emlﬂ' RTe155p' Sig. | .159| .030| .054| .725| .038| .545| .255| .106
vemna N 10| 10| 10| 10| 10| 10 10 10
Temp. Resp. || ~775| ~574| -39 | -122| -535| -556| -644| -668
Ovelta 116 |Sig- | 009| .083| .257| .737| .111| .095| .045| 035
N 10/ 10| 10| 10| 10| 10 10 10
Temp. Resp. || ~024| -115| -480| -115| -152| -017| .040| -085
Ovelta 11y [Sig-| 948| .751| .160| .751| 675| .963| .913| 815
N 10/ 10| 10| 10| 10| 10 10 10
Temp. Resp. || ~297| 397 139 -663| -287| -772| -490| -623
Ovelta 118 Elg. .513 .373 .76; .10471 .535 .045 .26471 .133
Temp. Resp. || ~949| 775|949 -632|  258| -447| -775| -800
Ovelta 118 Elg. '05411 .222 '05411 .362 .74‘21 .55f1 .22§1 .202
Temp. Resp. || ~500| 0,000 500 0.000| 0.000| 0.000| 0.000| -316
Ovelta 120 Elg. .505)1 1.002 .505)1 1.00?1 1.002 1.00?1 1.0091 .682
C. |-1.000 -1.000 -1.000

Temp. Resp. Sig
Ovelha T21 N - 5 5 5 5 5 5 5 5
C. |-1.000 -1.000 -1.000
Temp. Resp. Sig

OvelhaT2z g™ 2 2 2 2 2 2 2 2

Tabela 42: Tabela de correlagdo do MoCA com o Jogo 2 (tempo) do Perfil 2 parte 5.
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C. -1.000 -1.000 -1.000
Temp. Resp. Si
OvelhaT23 [ 9. ) " " ) ) ) ) )
Temp. Resp. gi'
OvelhaT24 [ 9. L L L 1 1 L L L
Temp. Resp. gi'
OvelhaT25 | 9. L L L 1 1 L L L
Temp. Resp. gi'
OvelhaT26 [ 9. 0 0 0 0 0 0 0 0
C.
Temp. Resp. [
Ovelha T27 3'9' o . . J . .
Temp. Resp. gi-
Ovelha T28 N 9. 0 0 0 0 0 0 0 0
Temp. Resp. gi-
Ovelha T29 N 9. 0 0 0 0 0 0 0 0
Temp. Resp. gi-
Ovelha T30 N 9. 0 0 0 0 0 0 0 0
Temp. Resp. gi-
Ovelha T31 |3 9. 0 0 0 0 0 0 0 0
Temp. Resp. gi-
OvelhaT32 |2 9. 0 0 0 0 0 0 0 0
Temp. Resp. gi-
Ovelha T33 N 9. 0 0 0 0 0 0 0 0
Temp. Resp. gi-
Ovelha T34 |2 9. 0 0 0 0 0 0 0 0

Tabela 42: Tabela de correlagdo do MoCA com o Jogo 2 (tempo) do Perfil 2 parte 6.
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Temp. C.
Resp. Sig.
Ovelha T35 [N 0 0 0 0 0 0 0 0
Temp. C.
Resp. Sig.
OvelhaT36 [N 0 0 0 0 0 0 0 0

Tabela 42: Tabela de correlagdo do MoCA com o Jogo 2 (tempo) do Perfil 2 parte 7.

Tabela correlacdo de Idade, Escolaridade e Ocupag¢éo com o Jogo 2

Educacéao Idade Ocupacao
Perfil 1 | Perfil 2 | Perfil 1 | Perfil 2 | Perfil 1 | Perfil 2
C. “013| -049|  .017| -095| -291]  .230
Tempo Abertura | Sig. .926 .733 .899 .507 .031 .104
N 55 51 55 51 55 51
C. 081 328 025 -177| .013| -.002
Tempo Tutorial |Sig. 558| .019|  .8s8| 214  .927| 901
N 55 51 55 51 55 51
C.
Botdo de Sair Sig.
N 55 51 55 51 55 51
C.
Botdo Pausa Sig.
N 55 51 55 51 55 51
ot Acerta IS 117|526 .096| -374| -153| -185
Lo Sig. 409| 008 497 .072| 279 386
N 52 24 52 24 52 24
C. 121| -101| .104| 020| -057|  .176
g‘\a/’;tm alo Acerto g 394| 646 .465| .928| .688|  .423
N 52 23 52 23 52 23
C. 031| -152| -127| -016| .184| 070
g‘\a/’;tm all Acerto g 827| 12|  371| 945  .192|  .763
N 52 21 52 21 52 21
C. 009| 093] -114| -133| -023| -031
g‘f/’:m ;2 Acerto g 950|  695| 431| 576 .873|  .898
N 50 20 50 20 50 20
C. 113  334|  045| -284| -092| -107
g‘f/’:m ;3 Acerto g 446|  190| 763| .268| 535 683
N 48 17 48 17 48 17
C. 153|  235|  065| -522| -037| .043
g‘f/’:m ;4 Acerto g 317| .487|  e71| .100| .811|  .900
N 45 11 45 11 45 11
C. 050| -301| -238| 572 .055| -327
g‘f/’:m ;5 Acerto g 749|  398|  125| .084| .727| 356
N 43 10 43 10 43 10

Tabela 42: Tabela de correlagéo do Perfil 1 e Perfil 2 com o Jogo 2 parte 1.
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Educacéo Idade Ocupacao
Perfil 1 | Perfil 2 | Perfil 1 | Perfil 2 | Perfil 1 | Perfil 2
et 16 Acerta 1S 313|  301| -448| 0000| .332| 327
Lt Sig. 046| 398| 003 1000| .034| .356
N 41 10 41 10 41 10
C. “296| 541  017| 044 -090| 250
onli LM ACero Tsig. 079| .106| 923 .905| .603| .486
N 36 10 36 10 36 10
ot 18 Acerto |C: “016| -088| -014| 158| -149| -645
ent. certo .
L Sig. 938|  .851| 943 735  .448| 117
N 28 7 28 7 28 7
C. 048] -272| 052 -258| -241| 333
gf/”etlh a19 Acerto 55 832| .728|  817| .742| 2719|667
N 22 4 22 4 22 4
C. 328 -272| -176| -258| .071| 333
(T)?/’:mjo Acerto g 171|728 471|742 772|667
N 19 4 19 4 19 4
C. 212 203 065
(T)?/’:m;l Acerto g 532 549 850
N 11 2 11 2 11 2
C. 564 ~240 268
(T)?/’;tmsz Acerto g 071 477 426
N 11 2 11 2 11 2
C. 551 416 170
(T)?/’:mf Acerto g 124 266 662
N 9 2 9 2 9 2
C. 194 ~092 350
(T)?/’:m;“ Acerto g 616 815 356
N 9 1 9 1 9 1
C. “184 ~087 ~047
g‘\*/’;tmf Acerto g 635 824 904
N 9 1 9 1 9 1
C. 426 “828 671
g‘f/‘:mf Acerto e 399 042 145
N 6 0 6 0 6 0
C. 889 - 289 645
g‘\a/’:maﬂ Acerto e 044 638 239
N 5 0 5 0 5 0
Tent. 28 Acerto C.'
ovelha Sig.
N 5 0 5 0 5 0
C. 544 ~354 395
g‘\a/’:mazg Acerto e 343 559 510
N 5 0 5 0 5 0
C. 866 0.000 500
g‘f/’:m jo Acerto g 333 1.000 667
N 3 0 3 0 3 0
C. 866 0.000 500
g‘f/’:m jl Acerto g 333 1.000 667
N 3 0 3 0 3 0
Tent. 32 Acerto C.'
Ovelha Sig.
N 2 0 2 0 2 0
C. 1.000 1.000
Tent. 33 Acerto Sig.
Ovelha N 2 0 2 0 2 0

Tabela 42: Tabela de correlagéo do Perfil 1 e Perfil 2 com o Jogo 2 parte 2.
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Educacéo Idade Ocupacao
Perfil 1 | Perfil 2 | Perfil 1 | Perfil 2 | Perfil 1 | Perfil 2
C.
'I(;entl.h34 Acerto Sig.
veiha N 1 0 1 0 1 0
Tent. 35 Acerto C.‘
Ovelha Sig.
N 1 0 1 0 1 0
Tent. 36 Acerto C.‘
Ovelha Sig.
N 1 0 1 0 1 0

Tabela 42: Tabela de correlacéo do Perfil 1 e Perfil 2 com o Jogo 2 parte 3.

O resultado do desempenho dos jogadores do “Perfil 1”7 com as variaveis

“Escolaridade”, “Idade” e “Ocupacéao” (variaveis de tempo), tem-se:

1) Escolaridade: a escolariade dos jogadores apresentou correlacdo fraca
negativa com Temp. Resp. Ovelha T2 (r= -0.319; p= 0.018; n= 55).
Correlacdo moderada negativa Temp. Resp. Lobo T19 (r= -0.550; p= 0.008;
n= 22). Correlacdo muito forte positiva com Temp. Resp. Lobo T28 (r=0.947;
p= 0.014; n=5). Correlacao perfeita negativa em Temp. Resp. Lobo T33 (r= -
1.000; p= 0.000; n= 2), Temp. Resp. Ovelha T30 (r=-1.000; p= 0.000; n=3) e
Temp. Resp. Ovelha T32 (r=-1.000; p= 0.000; n= 2).

2) ldade: a idade dos jogadores apresentou correlacdo infima positiva com
Temp. Resp. Lobo T5 (r= 0.290; p= 0.032; n= 55). Correlacéo fraca postivia
com Temp. Resp. Lobo T3 (r= 0.349; p= 0.009; n= 55), Temp. Resp. Lobo
T6 (r=0.346; p= 0.010; n=55) e Temp. Resp. Lobo T19 (r=0.478; p= 0.025;
n= 22). Correlacéo perfeita positiva com Temp. Resp. Lobo T31 (r= 1.000;
p= 0.000; n= 3). Correlacéo perfeita negativa com Temp. Resp. Lobo T33 (r=
-1.000; p= 0.000; n= 2) e Temp. Resp. Ovelha T32 (r=-1.000; p= 0.000; n= 2).

3) Ocupacao: a ocupacao dos jogadores apresentou correlacdo infima negativa
em Temp. Resp. Lobo T9 (r=-0.297; p= 0.033; n= 52) e Temp. Resp. Lobo
T2 (r=-0.270; p= 0.046; n= 55). Correlacao fraca negativa com Temp. Resp.
Lobo T16 (r=-0.338; p= 0.019; n=48) e Temp. Resp. Lobo T6 (r=-0.311; p=
0.021; n= 55). Correlacdo perfeita positiva em Temp. Resp. Lobo T33 (r=
1.000; p= 0.000; n= 2).

O resultado do desempenho dos jogadores do “Perfil 2” com as variaveis

“Escolaridade”, “Idade” e “Ocupacéo” (variaveis de tempo), tem-se:
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1) Escolariade, ldade e Escolariade: a variavel Escolaridade apresentou
correlacdo forte negativa com Temp. Resp. Lobo T18 (r= -0.837; p= 0.019;
n= 7). Correlacdo perfeita positiva com Temp. Resp. Lobo T22 (r= 1.000; p=
0.000; n= 2), Temp. Resp. Lobo T23 (r= 1.000; p= 0.000; n= 2), Temp.
Resp. Ovelha T21 (r= 1.000; p= 0.000; n= 2), Temp. Resp. Ovelha T22 (r=
1.000; p=0.000; n=2) e Temp. Resp. Ovelha T23 (r= 1.000; p= 0.000; n= 2).
A variavel Idade apresentou correlacdo moderada positiva com Temp. Resp.
Ovelha T16 (r= 0.648; p= 0.043; n= 10). Correlacédo perfeita negativa com
Temp. Resp. Lobo T22 (r=-1.000; p= 0.000; n= 2), Temp. Resp. Lobo T23
(r="-1.000; p= 0.000; n=2), Temp. Resp. Ovelha T21 (r=-1.000; p= 0.000; n=
2), Temp. Resp. Ovelha T22 (r= -1.000; p= 0.000; n= 2) e Temp. Resp.
Ovelha T23 (r=-1.000; p= 0.000; n= 2). A Ocupacédo do jogador apresentou
correlacao fraca positiva (r= 0.301; p= 0.032; n=51).

Escolaridade Idade Ocupacéo

Perfil 1 | Perfil 2 | Perfil 1 | Perfil 2 | Perfil 1 | Perfil 2
Temp. C. -.140 -.062 .045 -.076 -.160 .301
Resp. Sig. .307 .665 743 .594 244 .032
Lobo Tl |N 55 51 55 51 55 51
Temp. C. -.024 -.034 .065 -.117 -.259 .066
Resp. Sig. .861 .810 .639 413 .056 .644
LoboT2 |N 55 51 55 51 55 51
Temp. C. -.151 -.045 .349 -.148 -.141 101
Resp. Sig. 270 752 .009 299 .305 .480
Lobo T3 |N 55 51 55 51 55 51
Temp. C. -.237 120 184 -.151 -.159 .258
Resp. Sig. .082 417 178 .305 .246 .076
Lobo T4 |N 55 48 55 48 55 48
Temp. C. -.176 118 .290 -.043 -.144 .245
Resp. Sig. 199 434 .032 77 .295 101
LoboT5 |N 55 46 55 46 55 46
Temp. C. -.118 .296 .346 -.038 -.022 174
Resp. Sig. .392 .057 .010 .811 .871 271
Lobo T6 |N 55 42 55 42 55 42
Temp. C. -.139 .269 139 -.195 -.120 161
Resp. Sig. 313 118 313 .262 .382 .356
LoboT7 |N 55 35 55 35 55 35

Tabela 47: Tabela de correlacdo do Jogo 2 com Perfil 1 e Perfil 2 (tempo) parte 1.
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Escolaridade Idade Ocupacao

Perfil 1 | Perfil 2 | Perfil 1 | Perfil 2 | Perfil 1 | Perfil 2
Temp. C. -.078 .035 .024 -.221 -.154 .158
Resp. Sig. 575 .852 .865 .240 .267 .406
Lobo T8 [N 54 30 54 30 54 30
Temp. C. .001 -.094 .014 .046 -.297 .182
Resp. Sig. .994 .661 922 .832 .033 .396
LoboT9 ([N 52 24 52 24 52 24
Temp. C. -.075 -.168 .219 .163 -.194 .008
Resp. Sig. .596 444 .118 457 167 971
Lobo T10 [N 52 23 52 23 52 23
Temp. C. -.198 -.060 172 .093 .005 -.121
Resp. Sig. .160 .796 .223 .689 972 .602
Lobo T11 [N 52 21 52 21 52 21
Temp. C. .037 -.125 .036 .329 .036 -.073
Resp. Sig. .798 .600 .803 .157 .803 .759
Lobo T12 | N 50 20 50 20 50 20
Temp. C. -.209 -.391 .100 .369 -.338 -.095
Resp. Sig. 154 121 .498 .145 .019 717
Lobo T13 |N 48 17 48 17 48 17
Temp. C. -.082 -.418 -.168 597 .146 0.000
Resp. Sig. .593 .201 270 .052 .340 1.000
Lobo T14 |N 45 11 45 11 45 11
Temp. C. .027 -.375 125 542 .013 0.000
Resp. Sig. .862 .286 423 .106 .934 1.000
Lobo T15 |N 43 10 43 10 43 10
Temp. C. -.114 -.324 .223 423 -.360 .044
Resp. Sig. .480 .362 161 .223 .021 .904
Lobo T16 |N 41 10 41 10 41 10
Temp. C. -.294 -.296 .296 .361 -.214 .486
Resp. Sig. .082 .407 .080 .305 211 154
Lobo T17 |N 36 10 36 10 36 10
Temp. C. -.209 -.837 -.038 571 -.195 -.204
Resp. Sig. .286 .019 .847 .180 321 .661
Lobo T18 |N 28 7 28 7 28 7
Temp. C. -.550 -.500 478 .316 -.287 0.000
Resp. Sig. .008 .500 .025 .684 195 1.000
Lobo T19 [N 22 4 22 4 22 4
Temp. C. -.254 -.316 -.005 .800 -.251 - 775
Resp. Sig. .293 .684 .985 .200 .300 .225
Lobo T20 |N 19 4 19 4 19 4

Tabela 48: Tabela de correlagdo do Jogo 2 com Perfil 1 e Perfil 2 (tempo) parte 2.



Escolaridade Idade Ocupacao

Perfil 1 | Perfil 2 | Perfil 1 | Perfil 2 | Perfil 1 | Perfil 2
Temp. C. -.270 -.023 -.288
Resp. Sig. 423 .945 .390
Lobo T21 [N 11 2 11 2 11 2
Temp. C. .332 1.000 -.016 -1.000 -.063
Resp. Sig. .319 .962 .855
Lobo T22 [N 11 2 11 2 11 2
Temp. C. .055 1.000 312 -1.000 0.000
Resp. Sig. .888 414 1.000
Lobo T23 [N 9 2 9 2 9 2
Temp. C. .223 -.167 .359
Resp. Sig. .564 .668 .342
Lobo T24 |N 9 1 9 1 9 1
Temp. C. .160 -.193 .285
Resp. Sig. .680 .620 .457
Lobo T25 |N 9 1 9 1 9 1
Temp. C. -.478 319 -.626
Resp. Sig. .338 .538 .183
Lobo T26 |N 6 0 6 0 6 0
Temp. C. .237 -.154 115
Resp. Sig. .701 .805 .854
Lobo T27 [N 5 0 5 0 5 0
Temp. C. .947 -.564 .860
Resp. Sig. .014 .322 .061
Lobo T28 [N 5 0 5 0 5 0
Temp. C. -.132 -.205 -.229
Resp. Sig. .833 741 .710
Lobo T29 | N 5 0 5 0 5 0
Temp. C. 0.000 .866 -.500
Resp. Sig. 1.000 .333 .667
Lobo T30 [N 3 0 3 0 3 0
Temp. C. -.500 1.000 -.866
Resp. Sig. .667 .333
Lobo T31 [N 3 0 3 0 3 0
Temp. C.
Resp. Sig.
Lobo T32 | N 2 0 2 0 2 0
Temp. C. -1.000 -1.000
Resp. Sig.
Lobo T33 [N 2 0 2 0 2 0

Tabela 49: Tabela de correlagcédo do Jogo 2 com Perfil 1 e Perfil 2 (tempo) parte 3.
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Escolaridade Idade Ocupacao

Perfil 1 | Perfil 2 | Perfil 1 | Perfil 2 | Perfil 1 | Perfil 2
Temp. C.
Resp. Lobo |Sig.
T34 N 1 0 1 0 1 0
Temp. C.
Resp. Lobo |Sig.
T35 N 1 0 1 0 1 0
Temp. C.
Resp. Lobo |Sig.
T36 N 1 0 1 0 1 0
Temp. C. -.043 -.159 -.070 232 -.167 152
Resp. Sig. .756 .266 .612 101 224 .286
OvelhaT1l |N 55 51 55 51 55 51
Temp. C. -.319 -.012 .099 .009 -.270 .022
Resp. Sig. .018 .934 471 .951 .046 .880
OvelhaT2 |N 55 51 55 51 55 51
Temp. C. -.169 .052 117 -.009 -.154 .198
Resp. Sig. 216 719 .394 .950 .263 .164
OvelhaT3 |N 55 51 55 51 55 51
Temp. C. -.115 .043 .029 -.202 -.252 .024
Resp. Sig. .403 770 .832 .169 .064 .871
OvelhaT4 |N 55 48 55 48 55 48
Temp. C. -.217 120 -.018 .045 .016 .109
Resp. Sig. 112 425 .899 .766 .906 472
OvelhaT5 |N 55 46 55 46 55 46
Temp. C. -.099 -.058 142 .254 -.311 .002
Resp. Sig. 470 717 .300 .105 .021 .988
OvelhaT6 |N 55 42 55 42 55 42
Temp. C. -.170 .066 .104 -.203 -.115 .042
Resp. Sig. 216 .706 449 241 .405 .810
OvelhaT7 |N 55 35 55 35 55 35
Temp. C. -.152 -.055 .068 -.239 .038 .333
Resp. Sig. 274 174 .624 .203 787 .072
OvelhaT8 |N 54 30 54 30 54 30
Temp. C. -.002 -.191 -.099 .183 -.057 191
Resp. Sig. .988 373 .486 .393 .687 371
OvelhaT9 |N 52 24 52 24 52 24
Temp. C. .042 -.100 -.144 .325 127 .149
Resp. Sig. 767 .650 .308 130 .369 499
OvelhaT10 |\ 52 23 52 23 52 23

Tabela 50: Tabela de correlagdo do Jogo 2 com Perfil 1 e Perfil 2 (tempo) parte 4.
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Escolaridade Idade Ocupacao
Perfil 1 | Perfil 2 | Perfil 1 | Perfil 2 | Perfil 1 | Perfil 2
Temp. Resp. | C. -.210 146 .057 135 -.212 .061
Ovelha T11l |Sig. .136 .529 .690 .559 132 .793
N 52 21 52 21 52 21
Temp. Resp. | C. -.143 -.287 -.112 .085 -.240 .037
OvelhaT12 |Sig. 321 .220 439 723 .093 877
N 50 20 50 20 50 20
Temp. Resp. |C. -.095 -.273 .020 -.020 -.169 .258
Ovelha T13 |Sig. .520 .289 .894 941 .250 317
N 48 17 48 17 48 17
Temp. Resp. |C. -.065 -.372 -.030 .360 -.098 -.157
OvelhaT14 |Sig. 672 .260 .846 277 522 .645
N 45 11 45 11 45 11
Temp. Resp. |C. -.008 -.322 .013 .616 -.087 .186
OvelhaTl5 |gig. .959 365 932 .058 578 .608
N 43 10 43 10 43 10
Temp. Resp. | C. -.029 -.084 -.026 .648 -.055 133
OvelhaT16 |Sig. .856 .819 .871 .043 734 715
N 41 10 41 10 41 10
Temp. Resp. | C. -.178 -.118 221 -.046 -.282 .140
Ovelha T17 |Sig. .300 .746 194 .900 .096 .699
N 36 10 36 10 36 10
Temp. Resp. | C. .110 -.647 -.233 374 .304 -.321
OvelhaT18 |Sig. .578 116 234 408 115 483
N 28 7 28 7 28 7
Temp. Resp. | C. 122 -.316 -.054 400 .148 =775
Ovelha T19 |Sig. .590 .684 .811 .600 .510 225
N 22 4 22 4 22 4
Temp. Resp. | C. -.323 .500 -.055 -.316 -.013 0.000
Ovelha T20 |Sig. 177 .500 .824 .684 .958 1.000
N 19 4 19 4 19 4
Temp. Resp. | C. -.158 1.000 172 -1.000 -.361
Ovelha T21 |Sig. .643 .612 275
N 11 2 11 2 11 2
Temp. Resp. | C. -.077 1.000 .143 -1.000 -.260
Ovelha T22 |Sig. .821 .675 441
N 11 2 11 2 11 2
Temp. Resp. | C. -.122 1.000 -.544 -1.000 121
Ovelha T23 |Sig. 754 .130 757
N 9 2 9 2 9 2

Tabela 51: Tabela de correlagédo do Jogo 2 com Perfil 1 e Perfil 2 (tempo) parte 5.




Escolaridade Idade Ocupacao
Perfil 1 | Perfil 2 | Perfil 1 | Perfil 2 | Perfil 1 | Perfil 2

Temp. Resp. |C. -.225 -.626 121
Ovelha T24 |Sig. .561 .071 757

N 9 1 9 1 9 1
Temp. Resp. |C. .102 -.525 317
Ovelha T25 |Sig. .793 147 407

N 9 1 9 1 9 1
Temp. Resp. |C. -.079 -.679 .183
Ovelha T26 |Sig. .881 .138 .728

N 6 0 6 0 6 0
Temp. Resp. |C. -.592 -.289 -.323
Ovelha T27 |Sig. .293 .638 .596

N 5 0 5 0 5 0
Temp. Resp. |C. -.688 -.112 -.500
Ovelha T28 |Sig. 199 .858 .391

N 5 0 5 0 5 0
Temp. Resp. | C. -.803 .224 -.750
Ovelha T29 |Sig. .102 .718 144

N 5 0 5 0 5 0
Temp. Resp. | C. -1.000 .500 -.866
Ovelha T30 |Sig. .667 .333

N 3 0 3 0 3 0
Temp. Resp. | C. -.866 0.000 -.500
Ovelha T31 |Sig. .333 1.000 .667

N 3 0 3 0 3 0
Temp. Resp. |C. -1.000 -1.000
OvelhaT32 |Sig.

N 2 0 2 0 2 0
Temp. Resp. | C.
Ovelha T33 |Sig.

N 2 0 2 0 2 0
Temp. Resp. | C.
Ovelha T34 |Sig.

N 1 0 1 0 1 0
Temp. Resp. | C.
Ovelha T35 |Sig.

N 1 0 1 0 1 0
Temp. Resp. | C.
Ovelha T36 |Sig.

N 1 0 1 0 1 0

Tabela 52: Tabela de correlagdo do Jogo 2 com Perfil 1 e Perfil 2 (tempo) parte 6.
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C) Jogo 3

Resultados dos jogadores Jogo 3

Variaveis N Perfil 1 N Perfil 2 p-value
Qtd. De Erros no Nivel 4 43 1'6([)5_%']275 6 2'0([)f_%]632 601
Qtd. De Erros no Nivel 5 13 2'7%_%]439 0| Sem dados Sem dados
Tempo 12 Vaca no Nivel 1 55 Z'Z[ffé‘]s% 51 2'7[95’564 503
Tempo 12 Vaca no Nivel 2 49 1'6?55_%]538 a7 5'0[?%48 <0.001
Tempo 12 Vaca no Nivel 3 54 2'8[71?3?81 25 5'0[‘;?3‘]194 <0.001
Tempo 12 Vaca no Nivel 4 43 3'8%5%’]967 6 4'5([)5_05']548 475
Tempo 1% Vaca no Nivel 5 13 3'32[35_15']710 0| Sem dados Sem dados
Tempo Total Vaca no Nivel 4 13 67'6[3722?;21080 0| Sem dados Sem dados
Tempo Total Vaca no Nivel 5 3 37'([););14%]536 0| Sem dados Sem dados
Tempo na Abertura do Jogo 55 3'2[71?'7(])52 51 2'7:[?_21']706 116
Tempo no Tutorial do Jogo 55 8'6[%52598 51 2'7:[?_21']706 .698
Botéo de Pausa 55 0'6?6-'_%]695 51 0'7[5(;3]'10 054
Botéo de Sair 55 0'6([)6-“_01']494 51 0'4%5_01']497 633
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Tabela 53: Desempenho Perfil 1 e 2 no Jogo 3 (complementar).

Resultado das Correlagc6es MoCA e Jogo 3 amostra Perfil 1

1)

2)

3)

Qtd. De Erros no Nivel 4 e Qtd. De Erros no Nivel 5: as variaveis quantidade

de erros no nivel quatro e quantidade de erros no nivel cinco nao

apresentaram correlacdo com as variaveis do jogo.

Tempo 12 Vaca no Nivel 1, Tempo 12 Vaca no Nivel 2, Tempo 12 Vaca no

Nivel 3, Tempo 12 Vaca no Nivel 4 e Tempo 12 Vaca no Nivel 5: correlagbes

infima negativa entre o “Tempo 12 Vaca no Nivel 3” com “Linguagem” (r= -
0.269; p= 0.049; n= 54) e correlagao fraca negativa entre “Tempo 12 Vaca no
Nivel 3" com “Fungao Executiva” (r=-0.334; p= 0.014; n= 54).

Tempo Total Vaca no Nivel 4 e Tempo Total Vaca no Nivel 5: as variaveis de

tempo total para indicar a ordem de todas as vacas do nivel néao

apresentaram correlacdo com as variaveis do MoCA.
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4) Tempo na Abertura do Jogo, Tempo no Tutorial do Jogo, Botdo de Pausa e

Botdo Sair: varidveis de usabilidade n&o apresentaram correlagdo com
‘Funcao Executiva”, “Nomeacgao”, “Atencado”, “Linguagem”, “Abstragao”,
“Meméoria”, “Orientacdo” e “Total MoCA”. Existiu uma correlagdo infima
negativa envolvendo a “Botdo de Pausa” e “Linguagem” (r= -0.271; p= 0.045;
n= 55).
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Qtd. C. 182 -.192| -.106 021 .014| -.004| -.047| -.032
erros Sig. 2421 .219 499 894 .929 981| .763 .840
Nivel 4 N 43 43 43 43 43 43 43 43
Qtd. C. .365| -.158| -.298 225| -.158| -.414| -.158| -.425
erros Sig. 219 .606 323 459 .606| .160| .606 147
Nivel 5 N 13 13 13 13 13 13 13 13
Tempo 1 vaca C.. .097| -.065| .077 127 107 | -.144| .063 .050
Nivel 1 Sig. 482 .637 579 355 436 .294| .648 718
N 55 55 55 55 55 55 55 55

o

.100| .138| .055 118 .091| -209| .041| -.026
Sig. 466| .315| .688 391 .507| .125| .766| .849
N 55 55 55 55 55 55 55 55
.334| -.067| -.023| -.269| -.107| -.225| -.041| -.214
Sig. .014| .629| .868 .049| .441| .102| .770| .120

Tempo 1 vaca
Nivel 2

o

Tempo 1 vaca

Nivel 3 N 54| 54| 54 54| 54| 54| 54| 54
Tempo Lvaca |G 126| -287| -254| -287| .115| -166| -.110| -.294
R Sig. | .421| .062| .100| .062| .462| .286| .481| .056
N 43| 43| 43| 43| 43| 43| 43| 43
C. -266| .368| .053| 0.000| -.368| -111| .368| .108

Tempo 1 vaca

) Sig. .379| .216| .863| 1.000| .216| .718| .216| .727
Nivel 5

N 13 13 13 13 13 13 13 13
.069| .077| .172 .062| -464| .120| .232| .268
Sig. .822| .802| .575 841 111 .697| .446| .376

o

Tempo Total
vacas Nivel 4

N 13 13 13 13 13 13 13 13
Tempo Total C.. -.866 -.866| 0.000 .866 | -.866| -.866
vacas Nivel 5 Sig. .333 .333| 1.000 333 .333| .333
N 3 3 3 3 3 3 3 3
Tempo C.. 141 .073| .238 130| .006| -.042| .110| .187
tela abertura Sig. 304 | .596| .081 343 .963| .760| .425| .172
N 55 55 55 55 55 55 55 55
C. .062| .024| .107| -.240| .105| -.197| -139| -.125
Tempo tutorial | Sig. .653| .860| .436 .078| .447| .149| .310| .364
N 55 55 55 55 55 55 55 55
C. .065| -.065| .077| -.254| .040| -.017| -.202| -.094
Bot&o Sair Sig. .637| .637| .575 .061| .774| .903| .139| .494
N 55 55 55 55 55 55 55 55
C. .044| -.038| .113| -271| .046| -.013| -.174| -.086
Bot&o pause Sig. /52| .781| .413 .045| .740| .927| .205| .531
N 55 55 55 55 55 55 55 55

Tabela 54: Correlagdo MoCA e Jogo 3 Perfil 1 parte 2.

Resultado das Correlagbes MoCA e Jogo 3 amostra Perfil 2

1) Qtd. De Erros no Nivel 4: a variavel quantidade de erros no nivel quadro néo

apresentou correlagdo com nenhuma variavel do MoCA.
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2) Qtd. De Erros no Nivel 5: a correlagdo da varidvel quantidade de erros no
nivel cinco ndo pdéde ser calculada por auséncia de valores na amostra (N =
0).

3) Tempo 12 Vaca no Nivel 1, Tempo 12 Vaca no Nivel 2, Tempo 12 Vaca no

Nivel 3 e Tempo 12 Vaca no Nivel 4: correlagdes fraca negativa entre o

“Tempo 12 Vaca no Nivel 1" com “Fungdo Executiva” (r= -0.333; p= 0.017; n=
51), “Tempo 12 Vaca no Nivel 17 com “Total MoCA” (r= -0.319; p= 0.023; n=
51) e “Tempo 12 Vaca no Nivel 2” com “Atencao” (r=-0.303; p= 0.038; n= 47).

4) Tempo 12 Vaca no Nivel 5: a correlacdo da variavel tempo para indicar a

primeira vaca no nivel cinco ndo pdde ser calculada por auséncia de valores

na amostra (N = 0).

5) Tempo Total Vaca no Nivel 4 e Tempo Total Vaca no Nivel 5: a correlacao

das variaveis quantidade de erros nos niveis quatro e cinco ndo pode ser

calculada por auséncia de valores na amostra (N = 0).

6) Tempo na Abertura do Jogo, Tempo no Tutorial do Jogo, Botdo de Pausa e

Botdo Sair: variaveis de usabilidade ndo apresentaram correlacdo com
‘Funcdo Executiva”, “Nomeagdo”, “Atencdo”, “Linguagem”, “Abstracao”,
“‘Memodria”, “Orientagcdo” e “Total MoCA”. Existiu uma correlagdo fraca
negativa envolvendo o “Botdo de Pausa” com “Orientac&o” (r= -0.362; p=
0.009; n= 51) e “Botao Sair’ com “Orientacao” (r= -0.343; p= 0.014; n= 51).
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Qtd. C. 0.000 .500| -.261| -.612| -.696 -.609
erros Sig. 1.000 312 | .617 196 | 124 199
Nivel 4 N 6 6 6 6 6 6 6 6
Qtd. C.
erros Sig.
Nivel 5 N 0 0 0 0 0 0 0 0
Tempo 1l |C. -.333| -.244| -231| -226| -.070| -.121| -.272| -.319
vaca Sig. .017| .085 102| .110 .627| .399| .054| .023
Nivel 1 N 51 51 51 51 51 51 51 51
Tempo 1l |C. -235| -.211| -.303| -.154 .050| -.051| -.150| -.273
vaca Sig. 112 155 .038| .301 .736| .731| .313| .063
Nivel 2 N 47 47 47 47 47 47 47 47
Tempo 1l |C. -001| .052| -.155| .081 .007| .239| .128| .094
vaca Sig. .996| .803 458 | .701 973| .249| .541| .655
Nivel 3 N 25 25 25 25 25 25 25 25
Tempo 1l |C. -.333 0.000| .302| 0.000| -.101 -.101
vaca Sig. .519 1.000| .561| 1.000| .850 .850
Nivel 4 N 6 6 6 6 6 6 6 6
Tempo 1l |C.
vaca Sig.
Nivel 5 N 0 0 0 0 0 0 0 0
Tempo C.
Total Sig.
[ 0 0 0 0 0 0 0 0
Tempo C.
Total Sig.
aeese N 0 0 0 0 0 0 0 0
Tempo C. 113 | .180 152 | .015| -.059| .022| .078| .124
tela Sig. 429 | .207 .288 | .917 .682| .877| .585| .387
abertura |N 51 51 51 51 51 51 51 51
Tempo C.. -.053| .160 .005| .143| -.257| -.248| -.233| -.113
tutorial Sig. .709| .262 .970| .315 .069| .080| .100| .430
N 51 51 51 51 51 51 51 51
Bot3o C_. -253| .016| -.125| .079| -.062| -.031| -.343| -.195
Sair Sig. .074| .914 .380| .580 .663| .830| .014| .170
N 51 51 51 51 51 51 51 51
Bot3o C_. -213| -.008| -.155| .137| -.016| -.019| -.362| -.188
pause Sig. .134| .956 .278 | .338 .910| .894| .009| .185
N 51 51 51 51 51 51 51 51

Tabela 55: Correlagdo MoCA e Jogo 3 Perfil 2 parte 2.
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Tabela correlagdo de Idade, Escolaridade e Ocupag¢édo com o Jogo 3

Escolaridade Idade Ocupacéo
Perfil 1 | Perfil 2 | Perfil 1 | Perfil 2 | Perfil 1 | Perfil 2
Qtd. C. -.395 0.000 128 .686 -.229 0.000
erros Sig. .009 1.000 413 132 139 1.000
Nivel 4 |N 43 6 43 6 43 6
Qtd. C. -.234 -.024 -.225
erros Sig. 443 937 459
Nivel 5 |N 13 0 13 0 13 0
Tempo |C. .091 =221 -.145 161 227 -.245
lvaca |Sig. .509 119 .290 .260 .096 .083
Nivel 1 |N 55 51 55 51 55 51
Tempo |C. -.049 -.256 -.088 .294 146 -.017
lvaca |Sig. 724 .083 .524 .045 .288 910
Nivel 2 |N 55 47 55 47 55 47
Tempo |C. -.226 .041 455 -.116 -.147 -.278
lvaca |Sig. .100 .847 .001 .582 .290 179
Nivel 3 |N 54 25 54 25 54 25
Tempo |C. -431 402 143 .198 -.264 447
lvaca |Sig. .004 429 .359 707 .087 374
Nivel 4 |N 43 6 43 6 43 6
Tempo |C. -.272 -.066 197
lvaca |Sig. .369 .831 .520
Nivel 5 |N 13 0 13 0 13 0
Tempo |C. .285 -.156 .186
Total Sig. .345 611 .543
vacas N
Nivel 4 13 0 13 0 13 0
Tempo |C. -.500 .866
Total Sig. .667 .333
vacas N
Nivel 5 3 0 3 0 3 0
Tempo |C. .282 .155 -.217 -.036 .005 .051
tela Sig. .037 277 112 .803 972 722
abertura|N 55 51 55 51 55 51
Tempo C_. -.094 279 .260 .021 -.227 -.101
tutorial Sig. 495 .048 .056 .883 .096 479
N 55 51 55 51 55 51
Botdo C_. .014 -.029 .030 112 -.166 -.193
Sair Sig. 921 .841 .826 432 227 174
N 55 51 55 51 55 51
Botdo C_. .055 .070 .020 .076 -.136 -.283
pause Sig. .690 .625 .885 .594 .322 .044
N 55 51 55 51 55 51

Tabela 56: Correlagéo Perfil 1 e Perfil 2 com o Jogo 3 parte 2.
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Apéndice C — Matriz Serious Games e Dominios Cognitivos.
Para o melhor entendimento do leitor, a Matriz 7 e Matriz 8 demonstram 0s jogos projetados e néo utilizados pelos autores

da pesquisa e os possiveis dominios cognitivos avaliados durante a experiéncia de utilizacdo dos jogos.

Atencéao e Aprendizage | Aprendizag ~ Velocidade Funcdes Rapidez
Processam | Processame ~ Funcobes L
: concentracéo m e eme . de sensoriais motora e
ento de nto visuo- - - o executiv
. : , memoéria de memaria memaria processamen e forca
linguagem espacial . as .
trabalho verbal visual to percetivas muscular
Caca ao + ++ +++ - + +++ +++ +
Rato
Separar + +++ +++ - ++ ++ +++ ++
ovelhas
Sequ.enCIa + ++ +++ +++ + ++ +
de Sinos
Ordenha + +++ +++ +++ + +++ +++ +
Controlo da ++ +++ +++ ++ ++ ++ +++
Fazenda
Conta + + ++ +++ +++ +++
ovelha
Chocadeira + ++ + ++ +++ + +

Matriz 7: Matriz Serious Games e Dominios cognitivos (Parte 1)*.

? Legenda: + (moderado), ++ (médio), +++ (alto) e — (n&o avaliado).




Atencéao e . . Funcdes .
Aprendizage . Velocidade O Rapidez
Processament | Processament | concentrag Aprendizage ~ sensoriai
: ~ m e i~ Funcbes de motora e
o de 0 visuo- ao, - m e memoria X se
. : o memoria ; executivas | processamen , forca
linguagem espacial memoria de visual percetiva
verbal to muscular
trabalho S
Rota do ovo + ++ ++ - ++ - ++ ++
Tra.VESSIa do + +++ +++ +++ ++ ++ ++
Patinho
Prego + + ++ +++ +++ +++
Construgéo + ++ ++ ++ ++ ++ + +
Utilidades + +++ ++ ++ +++ ++ ++ +
Turismo ++ ++ + +++ + + ++ +
Qual éo +++ ++ + ++ ++ + ++ + +
nome
Encanament + ++ ++ ++ +++ +++ ++ +
'V'em.o“a + ++ +++ +++ + ++ ++ +
familiar
Receita do ++ ++ ++ ++ ++ ++ ++ +
bolo

?? Legenda: + (moderado), ++ (médio), +++ (alto) e — (n&o avaliado).

Matriz 8: Matriz Serious Games e Dominios cognitivos (Parte 2) **.




