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Resumo. A recente difusdo dos jogos eletronicos tem despertado o interesse
de pesquisadores que investigam as relagcées entre o uso de jogos e o aumento
do desempenho cognitivo humano. O presente artigo propoe o MemoGinga,
um programa de exercicio de memdria recente, direcionado principalmente ao
ptblico idoso e implementado no middleware Ginga para o Sistema Brasileiro
de TV digital interativa. Em testes realizados com idosos, MemoGinga apresen-
tou boa aceitacdo.
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1. Introducao

A difusdo dos games e das plataformas de entretenimento tem atraido a atencdo de pesqui-
sadores, especialmente aqueles que estudam o impacto de seu uso nas funcdes cerebrais
humanas. Um grande numero de pesquisas aponta correlacdes entre o uso dos jogos
eletronicos e a melhora de faculdades mentais como memoria [Oei and Patterson 2013],
funcgdes executivas e velocidade de processamento de informagdes [Nouchi et al. 2012].
Entretanto, esse campo de estudo ainda necessita de maior exploracao.

A necessidade de pesquisas sobre o tema e o consequente desenvolvimento e es-
tudo dos jogos cognitivos estabelecem demandas relacionadas a concepgao e distribuicao
dessas ferramentas. Em relacdo a concepg¢do, determina-se que os jogos cognitivos de-
vem ter funcionamento suficientemente simples para propiciar o rdpido aprendizado de
modo que ndo causem frustragdes aos usuarios [Ishihara et al. 2012]. Ja abordando sua
distribui¢do, os jogos devem ser de acesso amplo e facilitado para incentivar seu uso con-
tinuado.

Em concordancia com as demandas definidas, o MemoGinga foi desenvol-
vido com a finalidade de estimular as funcdes cognitivas de idosos. Possui funci-
onamento intuitivo consistindo na exibi¢do de figuras geométricas ao jogador e este
deve dizer se elas sdo iguais ou diferentes das figuras exibidas anteriormente. A
implementagdo foi desenvolvida no middleware do sistema de TV digital brasileiro -
o Ginga [NBR 15606-2:2011 2011] - visando propiciar difusdo de acesso do programa
entre o publico idoso em razao da popularidade deste meio de comunicacdo no Brasil
[Governo Brasileiro 2014].

*Este trabalho foi parcialmente financiado por CNPq e FAPERJ.
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Nas secOes seguintes serdo abordados trabalhos relacionados ao MemoGinga, as
caracteristicas da implementacdo, o teste de usabilidade, conclusdo e trabalhos futuros.

2. Trabalhos Relacionados

Entre outros trabalhos que usam os jogos eletronicos como forma de exercicio
cognitivo, destacam-se as plataformas ~Lumosity”’[Lumos Labs, Inc 2014] e “Brain
HQ[Posit Science 2016]. Ambas sdo acessiveis por meio da internet e oferecem aos
usudrios uma variedade de jogos, incluindo games de memorizagao e raciocinio légico.
Os usudrios devem se cadastrar em seus respectivos sifes para terem a possibilidade de
usufruir dos exercicios.

Usualmente, os jogos mencionados dependem de conexao a internet para serem
utilizados. Esse fato restringe o uso dos programas apenas a pessoas que saibam como uti-
lizar computadores e onde o acesso a rede € disponivel. Portanto, no caso de populacdes
isoladas, em condicoes financeiras limitadas ou sem conhecimento tecnoldgico suficiente,
a utilizac@o desses jogos seria invidvel. Nesse aspecto, as caracteristicas do MemoGinga
se sobressaem pois sua implementagdo € voltada a televisores, desde que estes possuam
suporte a interatividade.

3. MemoGinga

A ferramenta proposta visa a prevencao de problemas cognitivos relacionados 2 memoria
recente. Destarte, o programa usa estratégias de memorizacao [Santana et al. 2013], em-
pregando métodos de categorizacdo. Desse modo permite-se que as informagdes sejam
colocadas em categoria, exigindo-se do usudrio a classificagdo como forma de solugdo.

As linguagens utilizadas para o desenvolvimento do programa foram: NCL (Nes-
ted Context Language) [Soares and Barbosa 2011] e Lua [lerusalimschy 2006]. NCL é
a linguagem declarativa padrao para descri¢do de conteddo multimidia do SBTVD, en-
quanto Lua € a linguagem procedural que pode ser utilizada em conjunto com NCL.

Na tela inicial mostrada na Figura 1, as opc¢des sdo de iniciar o jogo ou sair dele.
Além disso, uma descri¢do em dudio do contedido escrito na tela inicial também é apre-
sentada. O jogo consiste na exibi¢do de figuras geométricas de diferentes cores - uma por
vez - na tela durante a partida. O usudrio deve entdo dizer se a figura atual € a mesma que
a anteriormente exibida. A Figura 2 ilustra a tela de jogo. A primeira figura geométrica
mostrada ndo admite comparagdo. As comparagdes comecam apenas a partir da segunda
figura exibida. Durante o jogo trés opcdes sdo apresentadas: um botdo de confirmagdo
verde, um de negacdo vermelho, localizados a esquerda da tela; e um botdo para encerrar
a partida a direita. O botdo de confirmacdo deve ser selecionado quando o jogador achar
que a figura exibida € igual a anterior em forma e cor. Caso contrdrio, o usudrio deve se-
lecionar o botdo de negacdo. O botdo “’sair’encerra a partida. H4 também a possibilidade
de jogar usando os botdes do controle remoto, sendo o botdo verde o de confirmagdo, o
vermelho de negacdo e o amarelo para abortar a partida.

O jogo termina apds doze imagens serem exibidas ao usudrio. No final da partida,
a porcentagem de acertos e o tempo de jogo sdo exibidos na tela mostrada pela Figura 3.
Ap0s o término, retorna-se ao menu inicial.

Quanto a calibracdo do jogo, as figuras sdao escolhidas de forma aleatéria den-
tre doze imagens possiveis. A partir da segunda imagem exibida, o algoritmo amplia a
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probabilidade de repeticdo de imagens.

. A imagem abaixo é igual a anterior?
MemoGinga
Sua missdo & comparar a figura geométrica
atual com a ultima apresentada.
As figuras devem ser iguais no formato e na cor.
Boa Sorte!

Iniciar jogo
Zair do jogeo

PA ABENS
VOCE ACERTOU

75.0%

Tempe: 00:01:33

Figura 3. Tela de final do MemoGinga.

3.1. Teste de Usabilidade

Foram realizados testes no CRASI (Centro de Referéncia em Assisténcia a Saidde do
Idoso) onde o grupo amostral foi composto de 5 idosos a partir de 70 anos e uma pessoa
abaixo dessa faixa etdria, conforme apresentado na Tabela 1.

Tabela 1. Tabela de dados coletados durante o teste.

Idade (anos) Escolaridade Tempo (min) | Acertos (Porcentagem) | Tem Problemas de Memoria?
78 Meédio (técnico) 02:07 80% Nio
78 Fundamental 02:32 90% Sim
82 Meédio (incompleto) 02:07 80% Nao
70 Fundamental (incompleto) 02:35 100% Sim
88 Fundamental (incompleto) 02:40 100% Nao
59 Superior 01:42 100% Sim

Durante o teste foram realizadas perguntas relacionadas a jogabilidade, a dificul-
dade e desconforto ao utilizar o MemoGinga. Todos os participantes afirmaram nao sentir
dificuldade de uso e nem desconforto durante o jogo.

De acordo com a tabela, € possivel notar que a maioria dos usudrios mais 1dosos
obtiveram uma porcentagem de acertos inferior se comparada a dos mais novos. Este
resultado apresenta coeréncia pois reafirma a perda de memoria em idosos ao longo do
tempo [Cancela 2007]. Pode-se observar que usudrios com nivel de escolaridade infe-
rior levaram mais tempo para concluir o jogo. Devido a pequena quantidade de testes
realizados e o nivel de dificuldade do jogo, ainda ndo foi possivel obter uma diferenca

significativa entre os resultados apresentados por idosos com ou sem queixas de falhas de
memoria.
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4. Conclusao

Por ser uma ferramenta de facil acesso e que opera sem a necessidade de alta tecnologia, o
MemoGinga pode ser amplamente utilizado para exercicio cognitivo de memdria recente.
Isso é reforcado pelo resultado positivo obtido nos testes de usabilidade feitos com idosos.

Um trabalho futuro € a implementacdo da variagdo do nivel de dificuldade e a
criacdo de um banco de dados de informacdes dos usudrios. O aumento do nivel de
dificuldade possibilitard um interesse maior pelo jogo e um melhor refinamento entre
os usudrios, tendo em vista que a pratica continua fornece melhores resultados. Ja a
existéncia do banco de dados propiciara a obten¢do de padrdes dos usudrios, possibili-
tando um estudo mais amplo sobre os efeitos do exercicio cognitivo proposto em grupos
especificos de faixa etéria, género, classe social, entre outros.

Um outro ponto a ser levado em consideragdo € o refinamento da interagdo
homem-computador tendo em vistas as caracteristicas linguistica, psicolégica, semidtica,
dentre outras. Em razao disso, tem-se a necessidade de um maior grupo de usudrios para
o teste de usabilidade.
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