Esta obra esta licenciada sob uma Creative Commons Attribution 3.0 License

(oc) TR

This work is licensed under a Creative Commons Attribution 3.0 License.

REFERENCIA

SALES, Marcia B. de et al. Design centrado no usudrio: criando recursos didaticos para idosos.
RENOTE - Revista Novas Tecnologias na Educagdo, v. 11, p. 1-12, 2013. Disponivel em:
<http://seer.ufrgs.br/index.php/renote/article/view/41656/26425>. Acesso em: 22 de maio de
2014.


http://creativecommons.org/licenses/by/3.0/
http://creativecommons.org/licenses/by/3.0/
http://creativecommons.org/licenses/by/3.0/
http://creativecommons.org/licenses/by/3.0/

r CINTED-UFRGS Novas Tecnologias na Educagao

DESIGN CENTRADO NO USUARIO: CRIANDO RECURSOS
DIDATICOS PARA IDOSOS

Marcia B. de Sales’- Universidade Federal de Santa Catarina - marcia.barros@ufsc.br
Selma Dos Santos Rosa - UFSC - selmadossantosrosa@gmail.com
Sérgio A. A. de Freitas - Universidade de Brasilia - UnB - sergiofreitas@unb.br
André Barros de Sales - Universidade de Brasilia - UnB - andrebdes@unb.br

Resumo: Este artigo objetiva apresentar um relato de experiéncia da criagdo de recursos
didaticos de informatica basica para pessoas idosas. Nessa pesquisa, utilizou-se o design
centrado no usuario objetivando torna-los mais acessiveis, precisos, concisos e
inteligiveis para esses usuarios. Este estudo envolveu a participacdo de 116 idosos, a
maioria mulheres, com média de idade de 65 anos, apresentando escolaridade e classe
social heterogéneas, todos concluintes do projeto de extensao "Oficinas de Informatica
para a Terceira Idade"”, entre 2008 a 2010, da Universidade Federal de Santa Catarina.
Foram desenvolvidos dois recursos didaticos: um material didatico impresso e duas
videoaulas. Estes recursos didaticos foram avaliados pelo puablico-alvo por meio
de questionarios e com base em uma série de experimentos construidos em conjunto
com estes USUarios.

Palavras-chave: Idosos. Inclusdo Digital. Design centrado no usuario. Acessibilidade.

USER-CENTERED DESIGN: CREATING DIDACTIC RESOURCES FOR
SENIORS

Abstract: This article aims to present an experience report on the creation of basic
computer teaching resources for seniors. In this research, we used user-centered design
seeking to make them more accessible, accurate, concise and intelligible to those users.
This study involved 116 seniors, mostly women, with a mean age of 65 years, with
heterogeneous education and social classes, all graduates of the extension project
"Computer Workshops for Seniors"”, between 2008-2010, of the Federal University of
Santa Catarina. We developed two educational resources: a printed teaching material
and two video classes. These educational resources were evaluated by the target
audience through questionnaires and based on a series of experiments built with those
users.

Keywords: Seniors. Digital Inclusion. User-centered design. Accessibility.
1. Introducéo

Entre os problemas sociais vivenciados pelos brasileiros esta a dificuldade de acesso as
tecnologias da informacdo e comunicacdo, como computadores e, por extensao,
internet, por exemplo. Presente em todas as faixas etérias, essa dificuldade tende a se
agravar ainda mais com a perspectiva de crescimento da populacéo idosa®. Os relatérios
da Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilio, realizada em 2005, revelaram que
apenas 3,3% das pessoas com mais de 60 anos acessaram a Internet nos trés meses
antecedentes a coleta dos dados (IBGE, 2010).

A populagdo brasileira esta se transformando de jovem para adulta e com uma
tendéncia ao envelhecimento rapido, considerando a expectativa do incremento intenso
de pessoas idosas nos proximos 20 anos. Em 2030, estima-se que 40% de brasileiros
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deverdo estar na faixa etaria de 30 a 60 anos. Esse aumento vem modificando
significativamente o desenho da piramide populacional do pais, provocando o que 0s
estudiosos chamam de retangularizacao (IBGE, 2010).

Objeto de estudo de diversas publicacdes (Czaja; LEE, 2007; Czaja; Sharit,
1999, Raabe et al., 2005; Dickinson et al., 2005; Sales, 2002; Sales; Xavier et al., 2004,
entre outras) nos ambientes académicos nacionais e internacionais, a interacdo “idoso-
computador” tem sido discutida nas areas de Interface Humano-Computador (IHC),
Informética na Educacdo, Acessibilidade e Gerontecnologia. Esses estudos mostraram
que o idoso se interessa pelo computador e consegue dominio basico no seu manejo, o
que pode oferecer alguns beneficios, como a melhora na interagdo social e no estimulo
mental.

Nos ultimos anos, o Nucleo de Estudos da Terceira ldade (NETI) da
Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC) registrou que aproximadamente 100
idosos por semestre estavam interessados em aprender informética e navegar na
Internet. Notou-se, porém, que alguns idosos que iniciavam os cursos de informatica
particulares queixavam-se do ritmo e da heterogeneidade da turma, que variava do
jovem ao idoso, como também dos recursos didaticos que, segundo os idosos, em sua
maioria Ihes eram inadequados.

Entre as razfes apontadas, destacaram que o material didatico utilizado continha
textos longos com muitas informacdes e poucas ilustracfes, letras pequenas, palavras no
idioma inglés sem traducdo e poucos recursos de orientacdo, como, por exemplo,
ilustracGes sobre determinada tarefa ou acdo que estava sendo ensinada ou pedindo que
fosse executada etc. O resultado, consequentemente, foi que alguns idosos ndo
conseguiam acompanhar o grupo no qual estavam inseridos, situacdo constrangedora
que acabava por leva-los a abandonar as aulas de informatica, e outros que se sentiam
inseguros em muitas tarefas e ndo recorriam ao material didatico por achar de dificil
compreensao.

Essa falta de cuidado na elaboragdo/desenvolvimento de recursos didaticos pode
influenciar significativamente no interesse do aprendiz idoso, dando-lhes a impresséo de
que o tema é complexo e dificil, podendo abater-se e acabar deixando o curso. Como se
constatou, uma das razdes desse problema ¢ a falta de recursos didaticos adequados aos
usuarios idosos.

Em marco de 2003, iniciou-se o0 projeto de extensdo intitulado “Oficinas de
informatica para terceira idade”, no Departamento de Informatica e Estatistica da
UFSC, com o apoio do Nucleo de Estudos da Terceira Idade. Em virtude da demanda, o
projeto é renovado anualmente.

Este estudo soma-se ao esforco de pesquisa que vem sendo desenvolvida na area
de IHC e usuérios idosos, no sentido de promover a acessibilidade® e a usabilidade para
conceber recursos didaticos e materiais didaticos que sejam acessiveis, inteligiveis,
usaveis, de forma que o idoso tenha suas necessidades atendidas e respeitadas suas
experiéncias, ritmo, historia de vida, auxiliando na promocao de sua incluséo digital.

O texto esta dividido em quatro sec¢bes principais. Na primeira secdo, seréo
apresentados alguns trabalhos relacionados de DCU e idosos. Na segunda, descrevem-se
0s passos metodologicos utilizando o DCU para os ciclos de desenvolvimento do
material didatico acessivel e inteligivel ao usuario idoso. Na sequéncia, apresentam-se
as sistematizacdes das avaliacbes do material didatico realizado com 116 idosos que
participaram das oficinas de informéatica nos anos de 2008 a 2010. Com base nos
resultados das avaliacbes, foi utilizada a mesma metodologia para construir duas
videoaulas como tutoriais do material didatico. Na ultima secdo, finalmente sdo tecidas
algumas consideracdes sobre a importancia do uso do DCU.
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2. Trabalhos relacionados

E comum a crenca de que os idosos resistem & mudanca e ndo querem interagir com
produtos de alta tecnologia, como computadores. No entanto, (Czaja et al, 2007), apds
analisarem dados disponiveis, confrontam amplamente esse esteredtipo e indicam que
o0s idosos séo receptivos ao uso de computadores. Os autores afirmam que, para o idoso,
0 uso do computador, o treinamento, 0 apoio técnico, a facilidade de acesso e 0s tipos
de aplicacdo disponiveis sdo determinantes para a sua receptividade.

O estudo de caso apresentado por ( Dickinson et al., 2005) mostra que é possivel
projetar midias digitais efetivas e utilizveis para idosos sem experiéncia prévia com
computadores. Os pesquisadores enfatizam a importancia da simplicidade ao projetar
tecnologia para usuarios idosos iniciantes de computador. Adicionalmente, descrevem
uma abordagem classica ao design de interface com o usudrio: comegar com 0S
principios de design e observar o feedback das interacbes com protétipo das interfaces
vindos dos usuarios.

(Gregor, Newell e Zajicek, 2002) analisam como idosos podem ter
caracteristicas muito diferentes devido as alteracdes decorrentes da idade e sugerem que
principios do DCU a serem empregados no desenvolvimento da tecnologia apropriada
para esse grupo de usuérios. Metodologias de DCU, no entanto, foram desenvolvidas
para grupos de usuarios com caracteristicas relativamente homogéneas. Destacam ainda
que os idosos englobam um grupo incrivelmente diverso de usuarios, e mesmo
pequenos subgrupos desse grupo tendem a ter maior diversidade em funcionalidade do
gue se encontra em grupos mais jovens.

Tema da discussdo fomentada por (Raabe et al., 2005), “Promovendo incluséo
digital dos idosos através de préaticas de design participatorio”, os idosos geralmente
sentem-se excluidos do processo de evolucdo tecnoldgica. Para esse publico, foi
identificado o potencial da utilizacdo de comandos de voz como alternativa aos
periféricos tradicionais (teclado e mouse). Foram explorados também um protétipo de
correio eletrénico e o bate-papo ativado por meio de comando de voz.

A pesquisa realizada por (Sayago et al., 2007) “Meeting Educational Needs of
the Elderly in ICT: Two Exploratory Case Studies” enfatiza que existem muitas
iniciativas de investigacdo de educar e incentivar o uso das tecnologias de informacéo e
comunicacgédo (TICs) entre as pessoas idosas. Salientam os autores que, mesmo assim,
muito pouco se sabe sobre as necessidades educativas das pessoas idosas em tecnologia
e 0s métodos para atingi-los. Neste relato, sdo apresentados dois estudos de caso
exploratorio que apontam necessidades educacionais de pessoas idosas no dominio das
TICs. Participaram da pesquisa 10 usuarios idosos e foram desenvolvidas duas
videoaulas: um de email e outro de blog para idosos. Estas foram concebidas de forma
interativa e participativa em conjunto com os idosos utilizando o DCU.

No estudo relatado no artigo “Introducing human-centered research to game
design: designing game concepts for and with senior citizens”, (Abeele e Van Rompaey,
2006) apresentam uma metodologia centrada no humano para inovar jogos, baseada em
principios etnograficos e design participativo. Essa metodologia foi aplicada num
projeto para desenvolver conceitos de jogos para idosos em seu ‘habitat natural’,
pesquisando quais experiéncias positivas ocorriam em sua vida diaria.

A pesquisa aqui relatada comunga das questfes levantadas nas investigacdes de
(Sayago et al., 2007), (Sales e Cybis, 2002), (Raabe et al., 2005; Abeele e Van
Rompaey, 2006) acerca da importancia de promover atividades participativas com
idosos para construir e avaliar interfaces, informatizadas ou ndo, mais acessiveis e
usaveis e, acima de tudo, que respeitem suas limitacdes, experiéncias de vida e desejos.
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A utilizacdo da tecnica de IHC do DCU foi abordada em (Sales e Fialho,2007c) e se
teceu sobre as abordagens gerontoldgicas, educacionais, ergondmicas e iniciativas de
inclusdo digital focadas e mais adequadas para os adultos idosos.

3. Material e Métodos

Esta pesquisa esta baseada principalmente nas orienta¢fes procedimentais da pesquisa-
acao, metodo que reune diversas tecnicas de pesquisa social, com as quais se estabelece
uma estrutura coletiva, participativa e ativa no nivel da captagdo da informacéo,
requerendo, portanto, a participacdo das pessoas envolvidas no problema investigado.
Todo processo foi observado pela equipe técnica do projeto, uma ergonomista e um
bolsista.

Primeiramente, formou-se, por meio de oficinas, um grupo de idosos
interessados em atuar como multiplicadores voluntéarios dos conhecimentos obtidos nas
oficinas de informética para outros aprendizes-idosos. Para apoiar esse multiplicador,
foi necessario desenvolver materiais didaticos acessiveis, usaveis e inteligiveis.
Recorreu-se, portanto, as técnicas de interface humano-computador e adotou-se o DCU.

Neste estudo, assumiu-se uma abordagem ergondOmica para as atividades de
observacao e avaliacdo da interacdo dos idosos com o computador e suas ferramentas de
comunicagdo e informagdo. Um dos principios bésicos da abordagem ergondmica é
conhecer para modificar uma realidade de trabalho, informatizada ou ndo. Isso implica
analise das situacOes reais como meio de identificar as necessidades dos usuarios
(CYBIS, 2002). A usabilidade é o conceito chave em como ajudar os usuarios finais nas
suas interacBes com o produto. Técnicas de usabilidade podem ajudar o projetista a
conceber interfaces mais eficazes e eficientes, como, por exemplo, o DCU.

As avaliacbes foram coletadas por meio de questiondrios com questbes de
multipla escolha entre participantes do projeto Infocentro que frequentaram as oficinas
durante os anos de 2008 a 2010. Os alunos foram divididos em turmas de, no maximo,
10 alunos. Cada turma teve cerca de 30 oficinas, com dois encontros semanais de duas
horas.

Para registrar os problemas de acessibilidade relatados pelos idosos nas oficinas,
utilizaram-se camera filmadora, maquina fotogréafica, anotagées manuais e formulario
com questdes subjetivas e objetivas®.

Para adequar os recursos didaticos com contetdo de informatica para os adultos
idosos, foi essencial contemplar e privilegiar as premissas ja desenvolvidas para o
publico adulto, a exemplo da andragogia®, tdo defendida por autores patrios como Paulo
Freire, que prega uma educacao que respeite a realidade do aprendiz, seus interesses,
sua autonomia, dialogo (interacdo) e o uso de temas extraidos de uma problematizacdo
da pratica de vida dos educandos.

Tomando como base a ISO 13407 e considerando as necessidades dos usuarios
idosos, devido aos declinios decorrentes da idade, foi criado um processo de DCU para
desenvolver os recursos didaticos. Para a observacdo do processo de avaliagdo,
utilizou-se a técnica empirica de oficinas de interacdo, que é apropriada para se
trabalhar com o DCU, porque exige a participacdo direta dos envolvidos em interagao
real.

A adocdo da pesquisa-acdo neste estudo se deu pela flexibilidade dessas
adequacOes sucessivas aos acontecimentos, favorecendo o emprego do DCU e
legitimando o processo de observacdo durante a realizacdo das oficinas de concepcao de
recursos didaticos para usuarios idosos.
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3.1. O desenvolvimento de material didatico acessivel para idosos

Apos a identificacdo da falta de material didatico com conteudos de informatica que
levassem em conta os declinios decorrentes da idade, as abordagens pedagdgicas
condizentes para adultos idosos e as questes de usabilidade, acessibilidade e
inteligibilidade®, notou-se a necessidade de conceber um material didatico focando os
itens mencionados para facilitar a aprendizagem do usuario idoso.

Para por em prética a utilizacdo da técnica do DCU para idosos a fim de se
elaborar o material didatico, no inicio de 2006 foram convidados 10 idosos
frequentadores das oficinas de informatica ofertadas pelo Infocentro (LSC/UFSC),
sendo trés homens e sete mulheres, com grau de escolaridade heterogéneo (ensino
fundamental completo a superior completo) e idades entre 56 e 68 anos, que
colaboraram voluntariamente nas oficinas para avaliar os contetdos ja existentes no
material e sugerir inclusdo e/ou exclusdo de contedos para o material didatico (SALES
et. al., 2007b). Durante as oficinas, os idosos foram consultados sobre o que eles
gostariam de mudar, acrescentar ou retirar do material didatico existente, e ja utilizado
por eles durante as oficinas de informatica. Todas as sugestdes e observacdes feitas
pelos idosos foram anotadas para analise de viabilidade de adocdo (SALES et. al.,
2007b).

O primeiro prototipo do material didatico contava com 8 atividades subdivididas
em oficinas. O tdpico de cada oficina constitui um passo a passo de determinado
conteudo com vaérias atividades propostas, tais como: Atividade 1 — Introducéo;
Atividade 2 — Motricidade; Atividade 3 — Editando e Formatando textos; Atividade 4 —
Pesquisa e Consulta na Internet; Atividade 5 — Projeto I; Atividade 6 — Correio
Eletrénico (e-mail); Atividade 7 - Bate-papo — (chat — MSN e Skype); Atividade 8 —
Projeto Il.

Aliada ao conteldo, atencdo especial foi dispensada a textos, cores, tipo e
tamanho de fonte, imagens, figuras e indicacfes (sinalizagdes por meio de setas) que
facilitavam a compreensdo, indicacdo e assimilagdo dos conteudos das oficinas. Esse
cuidado foi tomado com a finalidade de atender as particularidades apresentadas pelo
idoso, como, por exemplo, dificuldades de concentracdo e armazenamento de novas
informagdes. Com a mesma intengdo de melhorar a legibilidade do material didatico, a
sua impressao precisa ser realizada em cores com vistas a facilitar a associagdo do
conteudo impresso com a atividade que aparece no monitor do computador. Outra
cautela adotada refere-se a encadernacdo do material didatico com espiral para facilitar
seu manuseio pelo idoso junto ao computador. Este material didatico foi base para o
primeiro livro de “Informética para Terceira ldade” disponibilizado na Biblioteca
Nacional sobre o tema (SALES, 2007d).

Com o intuito de verificar a inteligibilidade e acessibilidade desse material
didatico, foi realizada uma avaliacdo com outros 55 idosos que participaram das
oficinas em 2008 com idade média de 63 anos (desvio padrdo = 7,6) e grau de
escolaridade heterogéneo do ensino fundamental até superior). Todos os participantes
das oficinas frequentaram o Infocentro para Terceira Idade durante quatro meses com
cerca de 30 oficinas. Os encontros ocorreram duas vezes por semana, com duas horas
para cada turma usar o material didatico.

No segundo semestre de 2009 foram realizados mais ajustes no material didatico
com a finalidade de tornd-lo mais acessivel e inteligivel aos idosos aprendizes.
Participaram 30 idosos com média de idade 66 anos (desvio padrdo = 6,2). Outra
avaliacdo foi feita em 2010, foram 31 participantes com meédia de idade de 65 anos
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(desvio padrédo = 7,1). Abaixo, na tabela 1, apresentam-se as informacdes sobre idade e
escolaridade desses participantes, que demonstra a grande diversidade desses dados.

Quadro 1 — Idade dividida em faixas relacionada ao percentual de escolaridade dos idosos

Nivel de |
Escolaridade
Faixa Nr. de
etaria idosos Béasico | Fundamental | Médio | Superior
A 16 0% 19% 44% 38%
2008 B 21 0% 14% 62% 24%
C 10 20% 10% 50% 20%
D 8 0% 25% 63% 13%
A 1 0% 0% 100% 0%
2009 B 15 13% 13% 53% | 20%
& 8 0% 25% 63% 13%
D 6 0% 17% 50% | 33%
A 5 0% 20% 40% | 40%
2010 B 12 0% 17% 42% | 42%
C 8 13% 0% 50% | 38%
D 6 0% 33% 33% | 33%

Legenda: faixa A até 59 anos; faixa B de 60 até 65; faixa C de 66 a 70 anos; e faixa D: acima de 70
anos.

Nota-se a prevaléncia da faixa etaria “B”, de 60 até 65 anos, nos trés anos
investigados, e do grau de escolaridade relativamente alto entre os idosos aprendizes,
porquanto a maioria deles possui 0 ensino médio ou superior. Em 2010, tinham cinco
alunos que tinham 59 anos, mas todos eles completaram 60 anos durante o curso. Os
participantes de 2008 encontram-se no grupo de escolaridade mais baixa e os de 2010
no de mais alta. O ensino medio predominou em todas as faixas etarias nos trés anos de
oficinas. Em geral, no perfil dos 116 idosos que participaram das oficinas de
informatica predominou o ensino médio ou superior e idade variando de 60 a 70 anos.

A seguir serdo detalhados os passos para o desenvolvimento de videos-aulas
para 0s usuarios idosos.

3.2. Desenvolvimento das videoaula

Na tentativa de buscar recursos didaticos digitais para facilitar o aprendizado de
conteudos de informatica abordados no material didatico retrocitado, pensou-se em
elaborar videoaulas com tutoriais’.

Para isso, primeiramente foram consultados alguns idosos multiplicadores
participantes do projeto e foi apresentada a opcdo de se fazer um tutorial utilizando o
recurso digital da videoaula. Os participantes aceitaram a proposta, j& que o video, com
sua riqueza de detalhes e dinamismo, poderia auxiliar o aprendiz idoso no
esclarecimento de suas duvidas sobre as atividades do material quando nédo estivesse nas
oficinas.

Além disso, a producdo das videoaulas era uma alternativa viavel, sem custo e
de facil acesso a equipe do projeto. Para os idosos, poderiam ser disponibilizados os
videos em midia digital para leitura em aparelhos de CD ou DVD.

Para por em pratica o0 DCU idoso para a elaboracdo de recursos didaticos, em
2010, foram convidados 15 idosos que atuam como multiplicadores no projeto,
selecionados por serem considerados pela equipe usuarios experientes, ja atuando no
ensino de informatica ha mais de um ano. Os informantes tinham o seguinte perfil:
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quatro homens e 11 mulheres com escolaridade heterogénea, 6,67% com ensino
fundamental, 33,33% ensino superior, com média de idade de 65 anos.

Estes 15 participantes foram convidados para participarem de uma oficina com
duracdo de trés horas, na qual foi explicada aos convidados a proposta da videoaula e,
assim, foram apresentadas duas videoaulas. Essas aulas foram escolhidas levando em
conta o grau de escolaridade dos alunos e o interesse sobre os assuntos tratados.

A primeira videoaula discorria sobre informatica bésica; a segunda, devido ao
maior numero de mulheres e ao interesse delas por trabalhos artesanais, foi selecionado
um passo a passo sobre trabalhos manuais (cada uma com duragdo média de 12 minutos
aproximadamente). A idéia foi mostrar como a videoaula pode ser usada como um
passo a passo para abordar qualquer assunto. Apds as apresentacdes, 0S idosos
aceitaram de modo unanime esse recurso digital como um recurso a mais para 0
aprendiz-idoso.

Em seguida, os idosos foram consultados sobre quais atividades seriam mais
interessantes abordar em um projeto piloto de videoaulas. Os informantes destacaram
trés assuntos que os aprendizes idosos sempre tém mais dificuldade durante as oficinas:
acessar o e-mail; anexar fotos/arquivos no e-mail; e usar os recursos do programa de
bate-papo, tais como: adicionar contatos, observar quando uma pessoa chama, mudar o
status, trocar a imagem de exibicdo, etc. Segundo os participantes, essas atividades do
material didatico sdo as que suscitam mais davidas e os aprendizes esquecem da
sequéncia de passos para realiza-las com seguranga e autonomia. A primeira oficina
findou com uma leitura pela equipe do projeto sobre as observacdes coletadas.

Posteriormente, para a viabilizacdo da criacdo das videoaula, foram realizadas
duas etapas. A primeira foi 0 momento de pesquisa e escolha de um software e do
planejamento do tutorial das videoaulas. Aqui também foram definidos os contetdos
que seriam abordados no primeiro momento.

O software escolhido foi o Camtasia®, porque esse programa captura com
dinamicidade todas as operacOes de video realizadas na tela do computador e audio
(locucdo do professor) explicando passo a passo determinada tarefa, como, por
exemplo, organizar pastas e arquivos.

A primeira videoaula objetivou apresentar como acessar o e-mail e anexar
documentos, fotos, imagens etc. O roteiro dessa aula comeca na area de trabalho do
computador, mostrando ao telespectador do video como ele pode acessar a internet, logo
seguindo de como acessar 0 e-mail; depois, quais 0s passos para compor um e-mail e
procurar no arquivo do computador 0 documento que se quer anexar.

Em alguns momentos da videoaula, a equipe resolveu simular alguns “erros”
para mostrar aos aprendizes a importancia de colocar corretamente os enderecos da
internet e 0 nome de usuarios.

Na segunda etapa, os mesmos 15 idosos que participaram da primeira oficina
foram convidados novamente para outra oficina a fim de interagirem com as videoaulas
elaboradas. Todo processo foi observado pela equipe técnica do projeto, formada por
uma ergonomista e um bolsista, que registrou as queixas e duvidas anotando as
interagdes dos participantes. Primeiramente, foi feita uma explicacdo de como
funcionava a execugdo da videoaula.

Em seguida, foram mostrados os comandos de acionamento para assistir a
videoaula e interagir com ela: ligar, desligar, avangar, retroceder, utilizar a barra de
rolamento do filme. Apos as explicacOes, foi observada a interacdo dos participantes
com as videoaulas, os quais realizaram as seguintes ac¢les: escutar toda a videoaula;
quando havia davidas sobre algo narrado, retrocedia, utilizando o botéo
voltar/retroceder na tela; fazia a mesma a¢do quando obtinha alguma informagdo nova.
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Percebeu-se também autonomia e seguranca por parte desses usuarios, devido a facil
utilizacdo do recurso.

Em seguida, foi entregue aos idosos um questionario para avaliar as videoaulas.
As questdes de mdltipla escolha abordavam os itens navegacdo, cores, layout,
conteudos e topicos abordados nas videoaulas. Foi observado pela equipe do projeto o
entusiasmo dos idosos multiplicadores com as videoaulas e alguns ja sugeriram utiliza-
la também durante as oficinas presenciais do projeto.

4. Resultados e Discussao

Primeiramente, serd exposta a avaliacdo do material didatico, depois as avaliacGes das
videoaulas. No grafico 1, sdo apresentados o0s resultados das avaliacbes de cada
atividade contemplada no material didatico. Essas avaliagcdes foram obtidas por meio de
questdes de multipla escolha, coletadas durante as oficinas de informatica com os idosos
no segundo semestre de 2008, variando de muito bom, bom, ruim e muito ruim. Para
retratar as respostas mais objetivamente, optou-se por torna-las binarias, englobando os
conceitos muito bom + bom = nota A; e ruim + muito ruim = nota B.

Avaliagdo das Atividades - 2008
mNOTAB mNOTAA

Projeto I
MSN e Skype

100%

100%

Carreio Eletronico 100%

Projeto | 100%
Pesquisa Web
Editor Texto (Word)

Motricidade

100%
96%
98%

Introdugdo 100%

Gréafico 1 — Avaliacdo do material didatico 2008

Especial atencdo foi dispensada ao design de conteddos do material didatico,
objetivando torna-los mais claros, precisos, concisos e inteligiveis aos usuarios idosos.
Contudo, buscou-se assegurar que 0 design respeitasse as caracteristicas inerentes a
idade e evitasse uma sobrecarga cognitiva relacionada a memorizagdo dos comandos e
acoOes, reduzindo a carga de trabalho do usuério.

As atividades Editor de Texto e Motricidade tiveram percentuais de 4% e 2%,
respectivamente, de avaliacdo muito ruim dentre as oito atividades. Essas duas foram as
que receberam os menores valores na avaliagdo. Na atividade “Motricidade”, a grande
barreira foi 0 mouse, pois se destinava a trabalhar a motricidade e a coordenacao,
geralmente prejudicadas nessa idade, fato ja constatado em diversas pesquisas, entre
elas a de Sales (2002).

Os graficos 2 e 3, a seguir, mostram os resultados das avaliacdes das atividades
dos anos de 2009 e 2010, respectivamente.
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Avaliagdo das Atividades - 2009 Avaliagio das Atividades = 2010

ENOTAB mNOTAA ENOTAB mNOTAA
Projeto Il 100% Projeto | b — 100%

MSN e Skype 100% MSNe Skype  uida 97%
Correio Eletronico 100% Correin Fletrinicn i s 1002
Projeto | 100% Projeto | i e—— 1007,
Pesquisa Web 100% Pesquisa Web  mie—— 1007%
Editor Texto (Word) 97% Editor Texto (Word) il 100%
Motricidade 100% Motricidade e —— 100%
Introducio 100% Introducio i —— 100
Grafico 2 — Avaliagao do material didatico 2009. Grafico 3 — Avaliagdo do material didatico 2010.

Nota-se que a atividade Editor de Texto teve o percentual de 3% de avaliagdo
negativa em 2009. A dificuldade do idoso em utilizar o teclado que, na sua maioria,
contém palavras em inglés, ou funcdo das teclas representada por um sinal, e a falta de
familiaridade com a maquina de escrever ou teclado foram alguns dos aspectos que
influenciaram nesta avaliagdo, tanto na opinido dos idosos quanto na observacdo da
equipe de pesquisa.

Ja no ano de 2010, a atividade “Chat” ou bate-papo também teve 3% de
avaliacdo negativa, provavelmente por motivo de ordem técnica, porque nesse ano
alguns computadores tiveram problemas, como virus e defeito na placa de som do
computador durante as atividades. Além disso, os idosos usavam essas maquinas
tiveram de compartilhar com outros colegas do grupo 0 mesmo computador.

No grupo em estudo, os idosos aprendizes preferem atividades de navegacao na
internet para fazer consultas, pesquisas e também ferramentas de comunicacédo
assincrona (e-mail) e sincrona (bate-papo). Observou-se que houve melhora devido as
contribuigdes (revisdo da redacdo de alguns conteudos, insercdo de figuras e imagens
indicativas e corte de textos desnecessarios) dos participantes das oficinas idosos
multiplicadores e das observacgdes realizadas nas oficinas de interacdo pela equipe de
pesquisa coletadas dos idosos aprendizes.

4.1. Resultados das videoaulas

A seguir serdo apresentados relatos dos participantes coletados durante as
oficinas sobre as videoaulas:

“Alunos saem da oficina pensando que sabe e quando chegam em casa

esguecem 0S passos”.

“Otimo, que maravilha, claro o passo a passo”.

“As imagens e 0 movimento com o que esta acontecendo no computador a gente

grava melhor”.

“No livro as imagens estdo paradas, aqui € dinamico, vai ajudar muito os

idosos”.

“E um reforgo muito bom, porque o aluno aprende na oficina e em casa ele

repete quantas vezes e hora que ele quiser, a gente se sente mais seguro”.

“Depois da base dada aqui nas oficinas serd& muito bom a videoaula para o

idoso”.

“Os erros induzidos na videoaula foram muito bons porque mostra e refor¢a ao

aluno onde ele tem que prestar mais atencéo, fiquei mais confiante”.
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“Se voceé se perder no caminho de uma tarefa, vocé pode voltar pro comeco e ver

0 passo a passo tudo de novo, sem medo de errar”.

Diante dos resultados obtidos, foram feitas outras duas videoaulas sobre os
conteudos do e-mail e como acessar o programa de bate-papo. Os 15 idosos foram
convidados para assistirem as novas videoaulas e fazerem uma avaliacdo utilizando um
questionario com respostas de multipla escolha no mesmo padréo de avaliacdo adotado
na avaliagdo do material didatico. Também foram aglutinados os resultados das
questdes: muito bom + bom = resultado A; e ruim + muito ruim = B, conforme
demonstrado no gréafico 4.

Avaliagdo das Videoaulas

Ajudou a Videoaula
Manuseio da Videoaula
Duracéo da Videoaula
Narracdo da Videoaula
Conteudo da Videocaula
Recurso Videoaula

0% 20% 40% 60% 80% 100%
ENOTAE ENOTAA

Gréafico 4 — Resultado da avaliacdo das duas videoaulas.

Como j& constatado pelo relato dos idosos multiplicadores que participaram
desse processo de criacdo das videoaulas, esse recurso digital foi plenamente aprovado.
O item narracgdo foi o Unico que teve 40% de indice negativo. Os idosos disseram que a
voz do locutor estava muito baixa e, as vezes, fanhosa. Sugeriram utilizar uma voz mais
alta e forte.

Os participantes foram unanimes em eleger o email e o bate-papo como suas
ferramentas de comunicacdo preferidas, fato ja observado nas avaliacdes realizadas para
o desenvolvimento do material didatico. Destacaram ainda algumas vantagens dessa
midia digital quando utilizadas pelos idosos aprendizes:

e dar oportunidade aos idosos que ndo tém computador em casa, visto que basta
ter um aparelho de DVD-player;

e dar oportunidade, ao idoso-aprendiz de visualizar a dindmica do que foi visto
nas oficinas desde a primeira atividade do material-didatico;

e por ser flexivel e permitir que o idoso assista quando estiver disponivel e
quantas vezes quiser.

5. Consideragdes finais

O presente estudo contemplou o relato de experiéncia da aplicagdéo do DCU para
conceber trés recursos didaticos acessiveis, usaveis e inteligiveis para usuarios idosos,
permitindo obter um primeiro feedback sobre as avaliagdes que indicaram o potencial da
técnica do DCU como alternativa viavel para desenvolver interfaces mais acessiveis,
inteligiveis e usaveis, sejam elas informatizadas ou no.

Todas as informacgdes coletadas foram registradas pela equipe do projeto. Nota-
se que ainda resta muito a fazer. As sugestdes estdo sendo implementadas pela equipe
de trabalho, assim como novas videoaulas. Além de fazer as videoaulas para apoiar o
material didatico, a idéia € também promover outras aulas para que os idosos
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multiplicadores possam capacitar-se, como: baixar e instalar um antivirus, gravar
CD/DVD, organizar pastas e arquivos, acessar redes sociais, canais de videos entre
outros.

Os resultados obtidos neste estudo evidenciam a importancia de empregar o
DCU para se obter interfaces de recursos didaticos, sejam eles digitais ou ndo, mais
acessiveis, usaveis e inteligiveis para esses usuarios.

Um dos pontos mais fortes da elaboracdo desses recursos didaticos foi o
fornecimento de um feedback detalhado imediatamente ap6s cada oficina para decidir
como seria a interface de cada recurso, decisdo que ajudou os alunos a entenderem
melhor o assunto. Outro ponto forte foram as videoaulas que reforcaram os
conhecimentos dos alunos, deixando-0s mais seguros na interagdo com o computador e
suas ferramentas, conforme disseram em seus relatos.

Os resultados das trés avaliagOes utilizando o design centrado no idoso foram
considerados satisfatorios. Essa afirmacdo também e ratificada pelas observacfes da
equipe de pesquisa e no engajamento dos idosos participantes.

A presente pesquisa foi realizada em Florianopolis (SC), com um grupo de
idosos com média de idade de 65 anos, todos alfabetizados, e, na sua maioria, com
ensino médio e superior e do sexo feminino. E imperativo que, ao se planejar recursos
didaticos para esse publico, considerem-se as alteragfes cognitivas, emocionais e fisicas
decorrentes da idade, especificidades, necessidades, e escolaridade.

Em trabalhos futuros almeja-se divulgar os resultados da continuidade deste
trabalho, e pretende-se desenvolver outras de videoaulas mais acessivel, usavel,
inteligivel e atrativas para as pessoas idosas.  Pretende-se também, compartilhar e
disponibilizar essas videoaulas a outros usuarios em outros canais na internet.

Notas

! Supervisora pedagégica do Nucleo de Estudos da Terceira Idade (NETI/UFSC).
Coordenadora do projeto de extensdo “Oficinas de Informatica para Terceira Idade” da
UFSC desde 2003.

2 A legislacéo brasileira considera idoso a pessoa com 60 anos ou mais.

® A perspectiva da acessibilidade explorada neste estudo é claramente social, relacionada
aos usuarios, e objetiva contribuir para que "nenhum obstaculo possa ser imposto ao
individuo, diante de limitacdes sensoriais e funcionais™ (GODINHO, 2002).

* Todos esses instrumentos tiveram a anuéncia dos participantes formalizada com o
Termo Consentimento Livre e Esclarecido devidamente assinado, conforme Resolugéo
196/CNS.

> Definida por Knowles (1980) como “arte e a ciéncia de ajudar o adulto a aprender”.
®Inteligibilidade - Que pode ser facilmente compreendido: discurso inteligivel.

" Tutorial vem da palavra tutor, visto que o seu objetivo é ensinar. Tutoriais sd0 muito
comuns na informatica, usados para ensinar como programas funcionam e como podem
ser operados por usuarios iniciantes.

8O Camtasia ¢ um programa que captura de tela e gravacéo de videos de tudo que esta
ocorrendo na tela do computador utilizados para tutoriais e treinamento online.
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