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RESUMO

Com o envelhecimento, as pessoas sao gradativamente apresentadas a
vérios fatores inerentes a idade como distarbios de viséo, déficits auditivos, as mais
diversas dificuldades motoras, e em muitos casos, perdas cognitivas e problemas de
aproximacao e interacao presencial. Todos esses fatores fisicos e comportamentais
por si sO ja caracterizam uma fase da vida que inspira cuidados, porém associado a
todo este cenario, temos também fatores sociais e psicologicos. Dentre uma vasta
gama de pontualidades, pode-se vislumbrar um fendmeno muito presente em nosso
cotidiano: a exclusdo desta faixa populacional ao meio digital. Independente das
razdes, motivos e fatores, quando a onda “digitalizadora” se fez presente, estes
idosos ficaram alheios ao processo e hoje, sofrem com essa alienacdo a algo téo
incorporado e mesmo imposto de maneira impetuosa as nossas vidas. Assim como
gualquer outra atividade pedagdgica, as iniciativas de inclusdo digital precisam estar
nao sO adaptadas ao contexto temporal e social, mas também ao publico ao qual ele
se destina. Com essa premissa, este estudo tem como objetivo refletir e analisar a
influéncia da utilizacdo dos jogos digitais no processo de inclusdo digital para a
terceira idade através da discusséo entre a literatura levantada e os dados obtidos a

partir de investigacéo aplicada em um curso de inclusdo digital para idosos.

Palavras — Chave: Terceira ldade, Jogos Digitais, Inclusdo Digital.
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ABSTRACT

With aging, people are presented with various age-related factors such as
vision disturbances, auditory deficits, as well as various motor difficulties, and in
many cases, cognitive losses and problems of approximation and face-to-face
interaction. All physical and behavioral factors alone characterize a life phase that
inspires care, however associated with this whole scenario, also social and
psychological factors. Among a wide range of punctualities can be glimpsed a
phenomenon very present in our daily life: an exclusion of this population range to
the digital medium. Regardless of the reasons, for example, and the measure, when
the "digitizing" wave was present, these elderly people were oblivious to the process
and today, they suffer with this alienation to such a built up hill and even impetuous
fashion tax in our lives. Like any other pedagogical activity, such as digital inclusion
initiatives, it is not only adapted to the temporal and social context, but also to the
audience to which it is intended. With this premise, this study aims to reflect and
analyze the influence of the use of digital versions without digital inclusion process
for the third age through the discussion between the literature raised and the data

obtained through the applied research in a digital inclusion course for the elderly.

Key — words: Third Age, Digital Games, Digital Inclusion.
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CAPITULO 1

CARACTERIZACAO DO TRABALHO



1.1 Introducgéo

O envelhecimento é um processo tanto natural quanto irreversivel. Com a
melhoria na qualidade de vida, condi¢des de nutricdo e acesso a saude, a populacéo
mundial tem experimentado um aumento na expectativa de vida, que aliado a uma
menor taxa de natalidade, tem a tornado cada geracao mais envelhecida ao passo
que, segundo estimativa do IBGE (2013), em 2060 ocorrerd uma inversdo na

piramide populacional, como podemos ver na figura 1.
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Figura 1: Evolucéo do perfil populacional brasileiro de 1960 a 2060

B Homens
B Mulheres

PIRAMIDE ETARIA ABSOLUTA - BRASIL - CENSO 1960

10.000.000  8.000.000

mHomens
®Mulheres

6.000.000 4.000.000 2.000.000 0 2.000.000 4.000.000 6.000.000

PIRAMIDE ETARIA ABSOLUTA - BRASIL - PROJEGAO 2060

10.000.000  8.000.000

8.000.000

10.000.000

6.000.000 4.000.000 2.000.000 0 2.000.000 4.000.000 6.000.000

Fonte: IBGE (2013)

8.000.000

10.000.000



16

Esses idosos pertencem a uma geragcdo analdégica, que em muitos casos
acabaram por ndo acompanhar a evolucdo da tecnologia e hoje se encontram
exclusos a esse ambiente digital. As iniciativas de inclusdo digital para a terceira
idade podem ser vistas como forma de minimizacdo a este apartamento social
(Santiago, 2015). As iniciativas de introducdo dessa populacdo idosa ao mundo
tecnologico precisam estar, além de adaptadas ao meio, adequadas também ao
publico ao qual se destina. Em ambito geral, pode-se observar como tendéncia o
uso da gamificacdo na relacdo de ensino — aprendizagem (FADEL; ULBRICHT,;
BATISTA; VANZIN, 2014), onde o professor mediador faz uso dos jogos
propriamente ditos ou de processos e caracteristicas dos mesmos a fim de obter

maior efetividade e afetividade no ensino.

Para Morin, Ciurana e Motta (2003), as caracteristicas indispensaveis para o
ensino tratam-se de desejo, prazer e amor pela atividade proposta, onde processos

gamificados tendem a ampliar positivamente a experiéncia do usuario.

A partir destes pontos, este estudo teve como objetivo analisar, por meio de
uma investigacdo aplicada, a influéncia que os jogos digitais podem ter em uma
possivel positivacao da experiéncia do usuario idoso no processo de inclusao digital

sobre o ‘Terceira Idade Conectada’, uma iniciativa de inclusao digital para idosos.

1.2 Objeto

O objeto deste estudo serd a utilizacdo dos jogos digitais no processo de

inclusao digital para terceira idade

1.3 Problema

Em uma sociedade que se tornou, ao longo das ultimas décadas, altamente
tecnolégica e hiperconectada, se faz necessaria e de extrema importancia uma
politica ou politicas de inclusdo digital focadas na terceira idade para que estes
senhores e senhoras continuem fazendo parte do mundo que o0s cerca.

Vislumbrando toda a gama de particularidades inerentes a idade avancada, as
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iniciativas de inclusdo precisam estar além de adequadas para essa faixa etaria,
terem também em sua estrutura, componentes que estimulem a manutencdo da
turma em curso assim, como o interesse dos alunos em se imergirem nesse mundo

tecnoldgico, muitas vezes opressor em seu cotidiano.

Diversas pesquisas tém comprovado o beneficio do uso de Serious Games
para prevencao ou mesmo recuperacdo de enfermidades e qualidade de vida para
os idosos. Em face dessa realidade qual seria a influéncia do uso de jogos digitais
no contexto da inclusédo digital para terceira idade?

1.4 Objetivo geral

Através da realizacdo de um curso de incluséo digital para a terceira idade,
tém-se como objetivo geral refletir e analisar a influéncia do uso de jogos digitais no

processo de aprendizagem.

1.5 Objetivos especificos

e Analisar uma possivel positivacdo da experiéncia do curso através do uso

de jogos digitais;

e Verificar se 0 uso dos jogos digitais, no contexto da inclusdo, auxilia na

ampliacdo das oportunidades de socializacao dos idosos;

e Observar as caracteristicas necessarias para que o processo de inclusao

nessa faixa etaria se torne mais assertivo.

1.6 Justificativa

Como um reflexo de sociedade altamente tecnolégica e em constante e
acelerada transformacéao, no final da década de 70 e inicio da década de 80, a mais
notdria teoria pos-industrial pode ser observada com a interpretacdo da sociedade

moderna pelo termo Sociedade da Informacéo (KUMAR, 2006), buscando classificar
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e elucidar esta nova formacéo social, onde a informacdo se torna a matéria prima e
com a crescente convergéncia de tecnologias, esse fluxo informacional é gerado e,
em constante transito a partir dos mais diversos meios, ganha destaque e
notoriedade (CASTELLS, 2000).

Como consequéncia de um periodo de transicdo, quando se fala em
utilizacdo da tecnologia, temos uma sociedade mista, dividida em trés grandes
grupos: o primeiro com uma geracdo que ja estava adulta no momento da
popularizacéo tecnolégica, mas que foi treinada e se adaptou a esta nova realidade;
0 segundo com uma geracao que ja nasceu em meio a este mundo digital e como
tal, ndo precisa de treinamento, pois trata a tecnologia como algo natural. E um
terceiro, como um grande e importante grupo, cerca de 18 milhdes de pessoas em
2017, segundo IBGE (IBGE, 2017), no qual compreende as pessoas de idade mais
avancada, que por conta dos mais diversos motivos acabaram ficando alheios a

essa modernizacgao.

Mendes (2006) diz que os desejos e as aspiracdes das pessoas mudam junto
com os meios tecnolégicos. Em vista da crescente demanda da necessidade do uso
dessas novas tecnologias, o idoso tem tentado deixar de lado o isolamento e a
alienacéo e se tornar cada vez mais inserido na era digital. Desta forma, a inclusao
digital na terceira idade aparece de modo a integralizar esta parcela da sociedade

com o mundo contemporaneo.

Para Kachar (2010), os cursos de inclusdo digital necessitam estar
configurados de acordo com o perfil da populacdo, com atendimento especifico, com
turmas pequenas, alunos de mesma faixa etaria, a fim de promover o0 acesso e a
capacitacdo do uso destes recursos tecnologicos. Pensando na adaptacdo e
efetividade do processo de inclusdo digital para a 3® idade, se torna de vital
importancia o desenvolvimento de estratégias e meios para a manutencdo deste

publico atualizado, fomentando a aprendizagem continua e efetiva (MOL, 2011).

Assim, como em outras faixas etarias, este perfil populacional tende a buscar
cada vez mais, alternativas que Ihes proporcionem aprendizagem e comunicacao
social de forma ampla e facilitada. Refletindo sobre esse contexto, a utilizacédo de

jogos digitais no processo de inclusédo digital, pode se mostrar como uma importante
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contribuicdo na relacao de aprendizagem e positivacdo na experiéncia dos idosos ao

longo do processo.

1.7 Proposta metodoldgica

Como estrutura para realizagdo desta pesquisa, adotou-se pesquisa aplicada
de cunho qualitativo, que acaba por utilizar uma grande diversidade metodolégica a
fim de atender todos os requisitos de projeto que, de acordo com Godoy (1995),
ocupa lugar de destaque dentre a vasta gama de possibilidades para estudo dos

fendmenos que envolvem os seres humanos e suas interrelagdes sociais.

Constituida principalmente de livros e artigos cientificos, a pesquisa
bibliografica foi realizada com base em materiais ja elaborados a cerca do tema
destino (GIL, 2017). Desta maneira, 0 primeiro processo investigativo desta pesquisa
teve como forma um levantamento bibliografico a fim de, identificar o estado da arte
gue se encontram o0s temas e subtemas pertinentes a investigacdo, abrangendo
majoritariamente os temas “terceira idade e sociedade tecnolégica’, “jogos,

gamificacdo e aprendizagem” e “inclusao digital”.

A partir do levantamento biliografico, o segundo processo metodolégico
instituido para esta pesquisa foi caracterizado como uma pesquisa exploratoria/

participativa, dividida em trés etapas:

e Etapa 1. Realizacdo de uma turma de inclusdo digital piloto sem a
insercdo de jogos em seu conteudo, a fim de levantar as caracteristicas
necessarias aos conteudos utilizados e possiveis pontos de interesse e

potencialidades para a inclusdo de jogos digitais no processo.

e Etapa 2: Realizacdo de um teste exploratério, caracterizado por um estudo
de caso a cerca da realizacdo de uma atividade a fim de, indentificar a
reacao, aceitacdo e demais caracteristicas subjetivas do aluno idoso em

relacdo ao uso dos jogos digitais.

e Etapa 3: Apos recolher os dados e experiéncias da primeira e segunda

etapas, a terceira etapa consiste na realizagdo de mais uma turma, tendo
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desta vez, como estrutura do curso, uma metodologia hibrida, na qual se

utilizou jogos digitais ao longo de todo o curso.

Para Gil (2009), a pesquisa exploratdria tem como funcdo primordial o
desenvolvimento, esclarescimento e modificagdo de ideias e conceitos, sempre
tendo em vista, a concepcao de problemas de pesquisa mais concretos ou mesmo,
hip6teses mais precisas. A op¢do por uma pesquisa participativa fornece ao
pesquisador, meios e maior autonomia na tomada de decisdo quanto aos objetivos e

direcionamentos da pesquisa durante sua realizacao (Peruzzo, 2006).

A observacdo participante tem sido usada por pesquisadores nos ultimos
anos para coletar dados e percepcodes a respeito de facetas dos sujeitos, que podem
nao ser tdo facilmente visualizadas, utlizando-se de outros métodos a fim de
identificar os resultados de processos especificos e documentar 0S eventos
fisiologicos e psicologicos (PATERSON; BOTTORFF; HEWAT, 2003), com isso, 0
ato de observar atentamente os detalhes, coloca o pesquisador como parte
integrante da realidade observada, de forma que ele possa entender a complexidade
dos aspéctos psicossociais, permitindo ao mesmo, um dialogo mais eficiente com o
grupo estudado (ZANELLI, 2002). Sendo assim, durante toda a extensdo da
investigacdo aplicada, a observacao participante sera utilizada como método de

coleta/ analise de dados.

O projeto de incluséo digital para a terceira idade, escolhido como recorte
para a pesquisa exploratéria é o “Terceira ldade Conectada”, estruturado e
ministrado pelo pesquisador e sediado na Associacado dos Moradores do Mary Dota,
um bairro da cidade de Bauru. Cada etapa da pesquisa proposta contara com uma
turma de 20 alunos, de 60 a 80 anos. As aulas terdo duracdo de uma hora e
periodicidade semanal, ocorrendo na sede da associacdo, que conta com uma sala

de informatica, composta por 11 computadores multimidia completos.
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1.8 Estrutura do trabalho

Esta dissertacédo foi estruturada de acordo com o desenvolvimento das etapas
metodoldgicas, possibilitando a transmissdo do raciocinio de forma logica e

organizada em cinco capitulos.

No capitulo 1 esta disposta a caracterizagdo do trabalho com suas
informacgdes primarias, objetivos, justificativa e plano metodoldgico.

No capitulo 2 propde-se uma discussao de cunho tedrico a cerca da pesquisa
bibliografica e documental relativa a terceira idade e sua relacdo com a sociedade
tecnolégica. Entendeu-se como imprescindivel para a discussao sobre o uso de
jogos no processo de inclusdo digital, que como primeiro ponto fossem
compreendidas as facetas do envelhecimento e como esse cidaddo idoso se

relaciona com a sociedade tecnoldgica e altamente midiatizada que o cerca.

No capitulo 3 também se traz a luz, através também de revisdo bibliogréafica e
documental, os conceitos e discussdes pertinentes a cerca dos jogos digitais e seu
uso nos processos de aprendizagem. Durante a revisdo, entendeu-se como
necessario também uma breve discusséao a respeito da gamificacdo no ambiente de

aprendizagem assim como, o conceito de aprendizagem tangencial.

No capitulo 4 é apresentado o descritivo dos materiais e métodos utilizados
na investigacdo aplicada, bem como seus resultados e discussdes alcancadas.
Neste capitulo busca-se, com base na revisdo teorica e a partir da investigacao
aplicada com base no curso “Terceita Idade Conectada”, elucidar as questbes
propostas nos objetivos do estudo, assim como fomentar uma discussao a cerca do
uso de jogos digitais no processo de inclusdo digital para idoso, considerando tanto

seus aspectos praticos como também os subjetivos.

No capitulo 5, por fim, sdo apresentas as Ultimas consideracdes, reunindo
reflexdes sobre esta dissertacdo, sobre a experiéncia da pesquisa e futuras

implicacbes desta pesquisa.
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CAPITULO 2

TERCEIRA IDADE E A SOCIEDADE TECNOLOGICA
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2.1 Caracterizacao da populagéo idosa

O envelhecimento € tanto um processo inevitavel, quanto esperado na
populacdo. Para a organizacdo Mundial da Saude (OMS), a definicdo de idoso
compreende os individuos com mais de 65 anos em paises desenvolvidos e mais de
60 anos em paises em desenvolvimento (OMS, 2017). Para este estudo, entender-
se-a por idoso a pessoa com 60 anos ou mais.

Segundo o Instituto Brasileiro de Geografia a Estatistica, em 2016 a
populacdo brasileira contava com cerca de 8% de idosos em sua composi¢ao, ou
em nameros absolutos, aproximadamente 17 milhdes de pessoas. Além de ja
expressivo, esse numero tende a se intensificar com a projecédo que, até em 2026
teremos 11,72% da populacdo caracterizada por idosos (IBGE, 2017). Avancando
um pouco a linha temporal, em 2050 estima-se que a parcela idosa da populacao
brasileira sera de cerca de 30%, o0 que em um pais de dimensdes continentais, que
ocupa o quinto lugar no ranking mundial de dimensdes geogréficas, representara
guase 40 milhdes de individuos (IBGE, 2017B).

Esses milhdes de senhores e senhoras acabam enfrentando inumeras
situacbes pertinentes a idade avancada como, por exemplo, diminuicdo na
capacidade motora, problemas de visdo, problemas de cognicdo e memoria e até
mesmo problemas de interacdo interpessoal onde, de acordo com Veras (2012),
esses idosos apresentam uma maior carga de doencas e incapacidades que, por si
s0, caracterizam uma fase da vida na qual se requerem cuidados, porém hoje temos

um fator agravante: a tecnologia, mais precisamente o mundo tecnolégico.

A tecnologia, disseminada na sociedade contemporanea, impacta no
cotidiano da populacdo desde seu uso direto com computadores e telefones
celulares inteligentes, até situagcdes mais corrigueiras como, por exemplo, utilizar
uma maquina de lavar roupa. Nesse contexto, o usuario idoso acaba se tornando
vulneravel em um ambiente ao qual ele ndo sabe utilizar, um ambiente com o qual
ele ndo sabe conviver onde, segundo Santiago (2015), no contexto da modernidade
relaciona-se sempre a internet e a tecnologia com a geragédo mais nova, deixando a

terceira idade negligenciada e até mesmo excluida.
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As dificuldades de integracdo da populacdo idosa com as diversas
tecnologias emergentes, advém de uma ampla gama de variaveis envolvendo tanto
0s préprios sujeitos, o seu contexto vida como também, as préprias tecnologias e
dispositivos em si. Pesquisadores como Ezer et al (2009) e Kubik (2009), colocam
gue os principais problemas gerados na utilizacao das tecnologias pelos idosos vem
do design empregado. Um telefone celular que em seus primérdios tinha como
funcdo realizar ligacdes talvez hoje relegue essa habilidade para os ultimos lugares
de sua lista de caracteristicas. Hoje temos 0 mundo na ponta do dedo em um
dispositivo que toca musica, acessa a internet, funciona como GPS, além de conter
funcBes que passam despercebidas até para os usuarios mais avancados. Toda
essa pluralidade tecnoldgica ubliqua tende a confundir os usuarios menos
experientes, em especial os idosos. Aléem de caracteristicas funcionais e praticas
dos dispositivos, 0 uso dessas tecnologias pela terceira idade pode ser influenciado
também por outros fatores como custo, nivel e aculturamento educacional,
habilidades neuro-cognitivas, aptiddes fisicas e mesmo aceitacdo desta nova
realidade (OPPENAUER, 2009). Para Kachar (2000), a geracdo que nhasceu,
cresceu e foi educada em uma época diferente, onde o tempo transcorria de forma
diferente e as situacdes de tendéncia e desejo eram outras, ndo consegue
acompanhar as mudancas sociais e tecnoldégicas atuais, encontrando ndo soé
barreiras fisicas e financeiras para a utilizacao da tecnologia, mas também, motivos

emocionais para essa nao aceitacao.

2.2 A sociedade tecnolbgica

Pensando no mundo contemporaneo, pos-revolucao industrial, ocorrida entre
o final do séc. XVIII e inicio do séc. XIX, a sociedade tem protagonizado profundas
alteracdes comportamentais e ideolégicas. De acordo com Toffler (1980), existem
novas regras para esta nova vida, construida perante uma economia e meios de
comunicacdo massificados sobre novas estruturas sociais e familiares. Mudancas
cotidianas sdo notadamente simbolizadas quando ocorrem grandes mudangas
histéricas. Em virtude disto, a Revolucado Industrial foi responséavel por modificacdes
nao so na vida social, econémica e familiar das pessoas, mas também por ocasionar

diferencas emocionais e provocar alteracées no modo de pensar e no cotidiano da
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populacdo (LOPES, 2008). Ocorreu a transicdo de uma sociedade agréria para uma
sociedade fabril, sendo marcada por transformagdes nos meios de produgdo, onde

as cidades ganharam forma e se consolidaram como grandes centros populacionais.

Junto com a migracao do campo em destino as cidades, essa sociedade fabril
foi evoluindo para uma realidade cada vez mais tecnolégica e digital, sendo
impulsionada pelos avancos da tecnologia, que agora ndo demoram mais décadas
para ocorrer, mas sim poucos anos, quando nao, poucos meses. Ao longo dessas
mudancas histdricas, sociais, econdmicas e comportamentais, o objeto passou por
modificacdes quanto as suas necessidades. Como um reflexo dessa sociedade
altamente tecnoldgica e em constante e acelerada transformacéo, no final da década
de 70 e inicio da década de 80, a mais notoria teoria pos-industrial pode ser
observada com a interpretacdo da sociedade moderna pelo termo Sociedade da
Informacdo (KUMAR, 2006), buscando classificar e elucidar esta nova formacgao
social, onde a informacéo se torna a matéria prima e com a crescente convergéncia
de tecnologias, esse fluxo informacional € gerado e, em constante transito a partir
dos mais diversos meios, ganha destaque e notoriedade (CASTELLS, 2000). Como
consequéncia de um periodo de transicdo, quando se fala em utilizacdo da
tecnologia, pode-se observar uma sociedade mista dividida em trés grandes grupos:
0 primeiro com uma geracado que ja estava adulta no momento da popularizacao
tecnoldgica, mas que foi treinada e se adaptou a esta nova realidade; o segundo
com uma geragcao que ja nasceu em meio a este mundo digital e como tal ndo
precisa de treinamento, pois trata a tecnologia como algo natural. E um terceiro,
como um grande e importante grupo, que compreende as pessoas de idade mais
avancada, que por conta dos mais diversos motivos acabaram ficando alheios a

essa modernizacgao.

Mendes (2006) diz que os desejos e as aspiracdes das pessoas mudam junto
com 0s meios tecnoldgicos, desta maneira as novas tecnologias de informacéo e
comunicacdo (TICs) ndo mudam apenas os modos de vida das pessoas, mas
transformam também, o modo como elas interagem, percebem e se relacionam com

o0 ambiente.
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2.3 Uma nova ecologia dos meios

Os processos comunicacionais intencionais existem desde que os homens
comecaram a registrar suas histérias nas paredes das cavernas com as pinturas
rupestres, garantindo que seus descendentes obtivessem informacdes sobre o
ocorrido, qualquer que fosse, em seu cotidiano (RENO; FLORES, 2012). Ao longo
da histéria, a comunicacao sempre foi simbolo de poder exercido pelo comunicador
gue detinha ndo sé a mensagem, mas também o meio pela qual a comunicacao era
feita. Com a invencdo da prensa de tipos moéveis em meados do século XV,
Gutenberg causou uma grande movimentagdo fazendo com que a producdo de
conteudos comunicacionais ou artisticos fosse aumentada, ajudando a difundir e
popularizar a escrita e se tornando a maior revolugdo comunicacional até entéao
(RENO; FLORES, 2012).

Com a evolugdo tecnolégica surgiram os telégrafos e posteriormente 0s
radios, onde as pessoas agora podiam também escutar umas as outras a distancia,
sempre sendo o comunicador empoderado pela possibilidade de comunicacéo. Ja
na metade do século XX, a televisdo se popularizou como meio de comunicacdo em
massa (STRAUBHAAR; LAROSE, 2004), formando a grande aldeia global de
McLuhan (1964), onde através da comunicacdo massificada por meio das novas
tecnologias, as distancias se encurtariam e todos estariam de certa forma

interconectados.

Mais recentemente, a partir da década de 80, a sociedade passou por outra
revolucdo na comunicacdo: a internet, na qual através da rede pode-se conhecer
lugares longinquos, culturas desconhecidas e uma infinidade de possibilidades
(RENO; FLORES, 2012). O termo hipermidia, surgido paralelamente a internet,
define um espaco hipertextual com informac&o sonora e imagética, além de outras
formas de contetdo, sendo essa uma das caracteristicas mais marcantes da internet
em sua primeira fase, conhecida como Web 1.0 (LANDOW, 1995). Apesar do
surgimento de um meio novo e carregado de potencialidades, a comunicagéo ainda
era feita de maneira unilateral, onde um comunicador emitia a mensagem
disponibilizando na rede e muitos receptores a acessavam. Mas gracas ao
surgimento da Web 2.0, esse fluxo comunicacional foi rompido, tendo como

caracteristica bésica a interatividade e a participagdo do até entdo, receptor na
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producdo de conteudos pela internet, com os conteudos produzidos pela sociedade,
se organizando em redes de acordo com suas necessidades e interesses
(CASTELLS, 2000). Com essa interatividade e possibilidade de mé&o dupla no
caminho comunicacional se consolida a blogosfera, como argumenta Gillmor (2005)
dizendo que “ndés somos a midia”, com a sociedade contemporanea almejando um
espaco colaborativo para difusdo de suas informacdes e mensagens. Id (2005)
coloca que a caracteristica fundamental para a comunicacdo contemporanea se
trata justamente da interatividade, onde de acordo com Bauman (2001) a sociedade
€ liquida e individual tendo participacdo nos processos, caracterizando um cenario
onde todos tém capacidade de definir os caminhos futuros a partir de suas decisdes
e experiéncias pessoais (RENO, 2011).

Hoje, o cenario midiatico vive um estagio de convergéncia com trés principais
atores tecnolodgicos: o telefone, a televisdo e o computador, ocupando a cada dia
gue passa, mais 0 mesmo lugar (SCOLARI, 2008). NOs temos os canais de TV
digital visualizados na tela do telefone, de repente temos os sites da internet sendo
acessados pelo aparelho de TV da nossa sala. Os meios se sobrepdem uns aos
outros, formando esta constante convergéncia de aparelhos sempre em conexao,
fomentando a mobilidade (AUGE, 2007).

2.4 Inclusdo digital: Os cidadados idosos inseridos em uma realidade

tecnoldgica hiperconectada

Proporcional a representatividade desta parcela da sociedade, é também a
falta de incentivo e a falta de iniciativas de inclusdo digital para essas pessoas, que

muitas vezes ja ndo mais fazem parte do nicho produtor de riquezas da populacéo.

Vamos imaginar a seguinte situacdo: estamos vivendo nossas vidas da
maneira a qual ja estamos habituados e de repente tudo muda. Realizar tarefas
rotineiras agora exige o dominio de conhecimentos que nés ndo temos. Vemo-nos
presos a um mundo ao qual ndo conseguimos usar, a uma realidade que ndo mais
entendemos. Apesar de complicado e com um tom surreal, foi exatamente o que
aconteceu com esses senhores e senhoras, que ja estavam com determinada idade
guando a principal onda digitalizadora passou e, por além de ndo terem espagos em

suas rotinas, também estarem habituados ao seu estilo de vida h4 muito tempo,
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acabaram por ndo acompanhar esta revolugdo. Sao eles hoje os vovés e vovos, as
vezes nem com tanta idade assim, que acabaram ficando alheios a toda essa
imersdo tecnolodgica, que foi fortemente impulsionada em meados da década de 90
com a Word Wide Web se popularizando e despertando interesses comerciais e
sociais nas mais diversas esferas da organizacao social (COUTINHO, 2004). Ao
observar a realidade local, possivelmente todo mundo conhece ndo s6 um, mas
varios idosos que estdo ao seu redor, e que mesmo tendo contato com a tecnologia
através de pessoas préximas, ainda estdo alheios a esse mundo e com isso, em

muitos dos casos, se sentem deslocados e obsoletos.

O idoso dos dias atuais tem se tornado cada vez mais ativo, ou seja, tem sua
capacidade de produzir e consumir elevadas exponencialmente, assim como tém
tido uma maior participacdo em mudancas sociais e politicas. Com a crescente
demanda da necessidade do uso dessas novas tecnologias, o idoso tem tentado
deixar de lado o isolamento e a alienacdo para se tornar cada vez mais inserido na
era digital. Como resultado do processo de recuperacdo do espaco ativo, a terceira
idade tem vivenciado uma melhora na qualidade de vida onde, de acordo com Bizelli
et al (2009), essas alteracbes sao acarretadas pelo aumento dos estimulos
cognitivos, das atividades motoras e musculares, e também pelas boas vivéncias da

aproximacao social, presencial e tecnoldgica.

O processo de migracao digital para essa faixa da populacdo é cercado de
dificuldades, que aparecem principalmente por todo, ou quase todo, o tempo de
vivéncia desses idosos ter ocorrido sem o uso do computador ou outros artefatos
tecnoldgicos. Muitos deles temem a utilizacdo da tecnologia ou se afastam pela ideia

de complexidade, desmotivando e desestimulando-os ainda mais.

Para Santos (2005), apenas a disponibilizacdo de artefatos tecnolégicos,
como 0 computador ou mesmo 0 acesso a internet, ndo necessariamente configura
a retirada destes cidadaos do estado de excluséo digital. De nada adianta fornecer
meios sem a devida capacitacdo para utiliza-los. Desta forma, a inclusdo digital na
terceira idade aparece de modo a integralizar esta parcela da sociedade com o

mundo contemporaneo e minimizar esse apartamento social.

Em ambito nacional, um dos primeiros documentos oficiais no Brasil a

apresentar a tematica, foi o livro “Sociedade da informagao no Brasil: Livro Verde”.



29

Organizado para o Ministério da Ciéncia e Tecnologia em 2000, com diretrizes para
implantacdo e desenvolvimento das metas de implantacdo do Programa Sociedade
da Informagcdo, que apesar de ainda carente de melhorias, trouxe a luz a
necessidade de inclusao digital apontando como imprescindivel a capacitacdo dos
cidadaos para a utilizacdo das TICs, a favor ndo s6 de seus interesses individuais,
mas também, em prol das necessidades e anseios comunitarios com
responsabilidade, exercendo desta forma seu senso de cidadania (TAKAHASHI,
2000).

A tecnologia digital e a informatica romperam com o fluxo tradicional do
conhecimento informal. Onde antes os mais velhos detinham mais conhecimento,
agora observa-se a juventude como protagonista na interagdo com o mundo no
ambiente familiar (MEDEIROS, 2004). Essa inversdo de papéis na estrutura familiar,
aliada a distancia entre o cotidiano e experiéncia de vida e a alta resisténcia a
mudancas, normalmente vistas no comportamento desses individuos, propiciam
uma realidade onde o modo de introducdo ao mundo tecnoldgico e explicacado
passam a exigir muita calma, cuidado e uma boa comunicacdo para que seja efetivo
e ndo traumatico (KACHAR, 2000).

Inserido em um mundo complexo e interconectado onde se tem, por exemplo,
internet no aparelho de TV da sala e canais de televisdo digital nos aparelhos
celulares, o processo de inclusao digital talvez precise ser pensado de uma maneira
abrangente, para uma interacdo além humano-computador em seus aspectos
tradicionais. Esta faixa populacional, especificamente, ndo vé a tecnologia como
mais uma ferramenta de trabalho, mas sim como uma maneira de se conectar com o
mundo e as pessoas a sua volta (SANTIAGO, 2015). Nesse contexto, a inclusao se
faz necessaria ndo somente para a utilizacdo do computador classico, mas também
todas as suas derivacdes, que acabam se proliferando em um ambiente
tecnologicamente fértil e midiatizado. Visando uma melhor adaptacédo e efetividade
do processo de incluséo digital para a terceira idade, se torna de vital importancia o
desenvolvimento de estratégias e meios para a manutencdo deste publico
atualizado, fomentando a aprendizagem continua e efetiva (MOL, 2011). Assim
como em outras faixas etarias, este perfil populacional tende a buscar cada vez mais
por alternativas que lhes proporcionem aprendizagem e comunicagao social de

forma ampla e facilitada.



30

CAPITULO 3

JOGOS DIGITAIS NA EDUCACAO
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3.1 Jogos

Cada dicionario tera sua prépria definicdo, cada enciclopédia sua propria
caracterizacdo e cada estudioso sua prépria convicgdo sobre a definicdo de jogo.
Wittgenstein  (1999) demonstra, por meio da problematica de se padronizar
adequadamente, o conceito de tudo aquilo que chamamos de jogo e a sua
complexidade.

Essa pluralidade de fato jA era esperada para a definicdo de uma palavra
com uma aplicacdo tdo extensiva quanto esta, mas fazendo um amplo resumo,
jogos sao atividades voluntarias orientadas por regras que criam um contexto
simulativo, podendo facilmente ser distinto da “vida real”, com elementos suficientes
para cativar e obter atencéo total dos participantes, podendo ser praticado por uma

Unica pessoa ou por varias, em grupos ou individualmente (ABT, 1987).

No universo dos jogos temos diversas classificacdes e reclassificacdes de
acordo com o0s aspectos observados. Se analisado sob o prisma da
intencionalidade, podemos dividir os jogos em dois grandes grupos: 0s jogos de
entretenimento, que tem como funcdo primaria o entretenimento e 0S jogos
educativos, que partilham de muitas técnicas dos jogos de entretenimento, mas que
de acordo com Chen e Michael (2006), tem como objetivo primario ndo a diverséo, e
sim o processo de aprendizagem. Independente de qual categoria a atividade
pertenca, 0s jogos podem ser jogados a sério ou casualmente. No caso dos jogos
sérios, mesmo tendo sido explicita e cuidadosamente pensados para fins educativos
e nao pretenderem ser jogados primariamente para diversdo, ndo significa que os

jogos educativos ndo sao, ou nao deveriam ser, divertidos.

Huizinga (2007) diz em seu livro que o ato de jogar € a base para toda a
cultura, filosofia, direito e aspectos da cultura humana. O autor aponta a
permeabilidade dos jogos no que ele chama de “circulos magicos”, intrinsicos em
toda a base da atividade humana. Estes circulos magicos, de acordo com Salen et al
(2012), apesar de serem apenas exemplos das “areas” de Huizinga, o termo serve

como uma abreviagdo satisfatoria de uma locacdo espaco — temporal criada por um
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jogo, demonstrando a espacialidade temporal fechada deste ambiente simulativo
como separacgéao da realidade

Pensando nisto, tende-se a tornar natural seu uso para os mais diversos
propésitos além do entretenimento, como por exemplo, para fins educacionais. Um
interessante exemplo da efetividade do uso de jogos para fins sérios € o jogo
America’s Army (Figura 2), no qual, seu intuito era passar os valores do exercito
americano e despertar o interesse em jovens de 16-24 anos para se alistarem no

exército americano.

Figura 2: Imagem do jogo America’s Army
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Fonte: Mezoff (2009)

As forcas armadas americanas precisam de 80.000 novos recrutas a cada
ano e cerca de 15% desta necessidade vem sendo preenchida por candidatos
proveniente do jogo. Sua versao inicial foi modificada e hoje serve como ferramenta
de treinamento tanto para os novos recrutas, como para soldados experientes. Com
essa ferramenta, os batalhBes podem se preparam para missfes, praticando como
desarmar bombas, simulando confrontos e resultados. Com isso, tem-se o beneficio
de soldados mais bem capacitados e preparados, diminuindo as chances de baixas
nos campos de batalhas reais (CHEN; MICHAEL, 2006).
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3.2 Jogos digitais

Partindo da definicdo de Huizinga (2007) para jogos, os jogos digitais podem
ser caracterizados como todos 0s jogos que tem como suporte as TICs (Tecnologias
da informacdo e Comunicagcdo). Para Pinheiro (2007), o modelo de jogo digital
define-se como um intrincado sistema, constituido por trés dimensdes dialdgicas: o
estatuto tecnolégico, a interface e a narrativa, onde dentro do jogo, além de sempre
presentes estdo em constante interagcdo conduzinho o0s jogadores as suas
determinadas acgbes, sempre presentes e em constantes interacbes em um jogo.
Para o autor, cada dimencédo produz uma ondulacdo, como o impacto de corpos
sobre as aguas de um lago. Estas ondulagdes interagem entre si (Figura 3), hora de
forma invisivel, hora de forma mais tangivel aos olhos do jogador, constituindo

assim, a sua experiéncia durante a atividade.

Figura 3: Ondulac@es das trés dimensfes no modelo de jogo digital

Principal No jogo Maquinas
ESTATUTO | |
VA F AC -
NARRATIVA ‘; INTERFACE TECNOLOGICO! |
Complementar Fora do jogo Programas

Fonte: Pinheiro (2007)

De forma direta ou mesmo subjetiva a percepcdo do jogador, a dimensao da
narrativa apresenta os elementos interpretativos que estimulam o jogador a criar
suas proéprias histérias a partir do que ali é proposto. Dependendo da complexidade
apresentada, a narrativa pode ser fundamental para o desenrolar do jogo ou
meramente complementa-lo (PINHEIRO, 2007).
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O estatuto tecnolégico faz referéncia ao suporte dos jogos digitais, referindo-
se as suas partes tangiveis (Computador, controles e consoles de video game,
smartphone, sensores, etc.) e também intangiveis como programas e softwares

intalados nos esquipamento para que o jogo seja viabilizado (ID, 2007).

A dimenséo da interface se situa na complexa relagcdo de interagdo humano-
computador, responsavel por toda a atuacdo do jogador enquanto imerso no jogo.
Definida pela experiéncia do usuario, esta dimensao € responsavel por toda gama
comunicacional do jogo, funcionando através dos estimulos e feedback (repostas as
acOes do jogador) ao mesmo tempo, permitindo e estimulando a imersao do jogador
no jogo (ID, 2007).

A industria dos videogames e jogos para computador esta em acelerada
expansdo, sendo umas das que mais crescem no mundo (MATSUI; COLOMBO,
2007), desta maneira tem evoluido também nos conceitos de mecanica, design e
interacdo, fazendo com que seja possivel cada vez mais desenvolver jogos focados

NOS usuarios e em seus processos motivacionais.

Contextualizando para a realidade da populacdo idosa, Nimrod (2009)
descobriu que o0s jogos digitais ofereciam aos jogadores idosos, de forma
significativa, além de uma oportunidade para demonstrar suas habilidades
adquiridas ao longo da vida, um meio alternativo para lidar com o processo de
envelhecimento. Esse ganho na qualidade de vida dos idosos pode ser observado
na pesquisa conduzida por Schell et al (2016), onde foi organizado um campeonato
de boliche virtual, utilizando o video game Nintendo Wii, em 14 lares para idosos.
Nesse experimento, a equipe pode constatar ao longo do campeonato faseado, uma
progressiva melhora nas relacdes interpessoais entre 0s internos, bem como, na sua

interacdo com o meio social, compartilhando suas experiéncias e historias de vida.

3.3 Gamificacéao

Para além dos jogos propriamente ditos, com as suas caracteristicas e

particularidades, a gamificacdo vem ganhando espaco e destaque em varias esferas

da organizacdo social. De acordo com Deterding et al. (2011), o processo da
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gamificagcdo consiste em induzir situacdes, mediadas ou néo por artefatos digitais,
gue tragam para sua realizagdo a esséncia dos jogos a partir de algumas de suas
caracteristicas, mas ainda ndo necessariamente sendo caracterizadas plenamente
como um jogo. Werbach & Hunter (2012) definem, de forma mais direta, o termo
gamificacdo como sendo o uso de técnicas e elementos do design de games para
contextos e realidades de nao jogo. Kapp (2012) propde uma definicdo semelhante,
tendo como foco as é&reas de aprendizagem, colocando que o processo de
gamificacdo é constituido pela utilizacdo da mecénica, estética e pensamentos
baseados nos jogos para engajar pessoas, motivando acdes e promovendo a

resolucéo de situacdes problema e aprendizagem.

s

O termo Gamificacdo € a traducdo literal do verbete original em inglés
‘gamification”, cunhado pela primeira vez por Nick Pelling em 2003, sendo
popularizado apenas em 2010 pela conferéncia de Jesse Schell na Design Innovate
Communicate Entertain (NAVARRO,2013).

Com a rapida evolucao e popularizacéo da tecnologia, assim como o0 avango
da industria de jogos e entretenimento, a utilizacdo da gamificagdo como fator de
engajamento ndo sé na educacdo, mas também no mundo empresarial, teve seu
uso acentuado servindo, inclusive, como ferramente de marketing para aumento de
vendas e posicionamento de marcas. Apesar de ter sido cunhado somente em 2003,
0 processo de gamificacdo, mesmo que ainda rudimentar, ja pode ser visto muito
anteriormente em iniciativas como da marca de cereiais Kellogg’s, que em 1910 ja
oferecia um livro infantil jogavel “Funny Jungleland Moving-Pictures book” (Figura 4),

como fator motivacional para a compra de seu produto (MCCORMICK, 2013).
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Figura 4: Livro Funny Jungleland Moving-Pictures book da Kellogg’s de 1910

Fonte: (CEREAL OFFERS, 2017)

A exemplo da iniciativa ilustrada da Kellogg’s, para Alves (2014), quando se
transportam 0s jogos para um contexto de nao jogo, fazendo - se a utilizacdo de
seus elementos como fatores motivacionais para a resolucdo de problemas,
solucdes de aprendizagem, engajamento entre pessoas ou mesmo acles de
marketing, acaba-se por criar uma gamificacdo do processo. Complementando esta
linha de pensamento, Quadros (2013) coloca que o uso de sistemas gamificados
séo caracterizados por terem como principal meta a manutencdo do envolvimento

dos individuos com suas atividades, estimulando sua imerséo no processo.
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3.4 O uso de jogos no ambiente de aprendizagem

Em uma sociedade tecnoldgica e altamente midiatizada, diversos estudiosos
(GEE, 2007; PRENSKY, 2006) apontam o0 uso de jogos cOmo promissoras
ferramentas de aprendizagem visto que, por meio de sua capacidade de
entretenimento e motivacdo, as mais diversas competéncias e habilidades podem
ser colocadas em acdo de maneira engajada e efetiva. Em consonéancia a estes
estudos, Azevedo (2012) coloca que a utilizacdo dos jogos como ferramentas no
processo de aprendizagem podem potencializar os resultados.

Voltado para o ambiente escolar, Gee (2004) coloca que a utilizacéo de jogos
em sala de aula deixa, além de mais divertido e ludico, também mais interessante e
motivador o processo. Ainda segundo o autor, aléem dos beneficios em relacdo aos
conteudos tradicionais, a utilizacdo de jogos em sala de aula pode contribuir também
no processo de insercdo dos alunos enquanto usuarios das tecnologias da

comunicacao e informacao.

A utilizacdo de jogos no ambiente de aprendizagem pode ocorrer de duas
principais formas: a partir da apropriacdo de jogos projetados para o entretenimento
ou através da utilizacdo de jogos projetados especificamente para ensino ou mesmo
treinamento. Independente de sua origem, Prensky (2006) aponta que sempre que
alguém joga um jogo, os processos de aprendizagem, diretos ou subjetivos, estédo
acontecendo. Esses processos podem ser tangiveis, como 0 treinamento em
determinadas competéncias do ensino, melhora na coordenagcdo ou mesmo
aprimoramento na capacidade de resolucdo de situacdes problema. Além dos
beneficios de facil quantificacdo, os processos de uso de jogos também podem
gerar ganhos em areas nao tado palpaveis, porém ndo menos importantes como, por

exemplo, o senso de cooperacao, amizade e urgéncia.

Os jogos projetados e produzidos especificamente com propésitos
educacionais acabam por ter, além das caracteristicas classicas dos jogos, também
algumas particularidades de adequacédo ao seu objetivo proposto. Quando 0s jogos
sdo concebidos desta maneira e utilizados no ambiente de ensino/aprendizagem,

podem ser reconhecidos como Objetos de Aprendizagem.



38

Enquanto alguns autores como, por exemplo, Wiley (2004) defendem que séo
caracterizados como objetos de aprendizagem apenas recursos digitais, outros
como Gutierrez (2004) indicam que ndo necessariamente 0S recursos precisam ser
digitais, sendo aceito como objetos de aprendizagem qualquer artefato, digital ou
nao, que possa ser utilizado no ambiente de ensino/aprendizagem como motor de

engajamento e facilitador no processo.

McGreal (2004) aponta que os objetos de aprendizagem, a exemplo dos
jogos digitais, facilitam a distribuicdo de contetdos educacionais off-line ou de forma
conectada, servindo ndo somente como fator motivacional ou de engajamento para

0 usuario, mas também como suporte disseminador de conteudo.
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CAPITULO 4

TERCEIRA IDADE CONECTADA: O USO DE JOGOS DIGITAIS PARA UMA
INCLUSAO DIGITAL MAIS ASSERTIVA
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4.1 Associacéao parceira: ASSOMARY

A ASSOMARY (Associacao dos Moradores do Mary Dota) é uma organizacdo
nao governamental, totalmente independente, fundada em 2012 pela sua atual
presidente, Rosana Pollato, que atua na regido do bairro do Mary Dota, na cidade de

Bauru.

De cunho volutario e sem fins lucrativos, a Assomary organiza acdes e
projetos sociais em prol da comunidade em qual esté inserida, fomentando nédo sé o

bem-estar social como também, a securidade social.

Desde a sua fundacéo, aproximadamente 1.200 cidadaos ja foram atendidos
pelas iniciativas realizadas, e hoje com 4 projetos ativos, cerca de 150 moradores
sédo atendidos com a escola de futebol, capoeira, atividades para terceira idade, e

inclusao digital.

4.2 Caracterizacao do projeto Terceira Idade Conectada

Como corpo para a pesquisa exploratéria, foi idealizado o projeto de inclusao
digital para idosos “Terceira Idade Conectada”, uma parceria entre a Assomary € o

Laboratério de Sistemas Adaptativos e Computacéao Inteligente — SACI da UNESP.

A infraestrutura oferecida pela organizacdo conta com 11 computadores
multimidia completos, cedidos pela prefeitura do municipio. Inicialmente estes
equipamentos estavam com 0 sistema operacional baseado na arquitetura Linux, o
gue poderia ser um problema, tendo em vista que seriam utilizados para um curso
de incluséo, logo, o mais adequado seria a realizacdo do curso sobre a plataforma
mais popularizada, para que os idosos encontrassem correspondéncia quando
utilizassem outros computadores nos mais diversos ambientes. Tendo em vista esta
questdo, através do intermédio da presidente da Associacdo e do professor livre
docente da Faculdade de Ciéncias da UNESP, campus de Bauru, Jodo Fernando
Marar, foi viabilizada a doacéo de 50 licengas do sistema operacional Windows pela

Microsoft, para que a associacdo e 0 projeto de inclusdo tivessem, além de um
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ambiente correspondente com o oferecido na média de mercado, também 100%
legalizado. Estes equipamentos foram dispostos em um ambiente de aprendizagem,
configurando uma sala de informética (Figura 5) em uma biblioteca, utilizada pela
Assomary para seus projetos na regiao.

Figura 5: Sala de informatica para o projeto

Fonte: Elaborado pelo autor

Para Kachar (2010), os cursos de inclusdo digital necessitam estar
configurados de acordo com o perfil da populacéo, com atendimento especifico, com
turmas pequenas e de mesma faixa etaria, para promover 0 acesso e a capacitacao
do uso destes recursos tecnologicos. Tendo isto em mente, como método para
realizacdo das turmas, inicialmente realiza-se o0 pré-cadastro dos interessados,
divulgado e efetuado de forma publica pela representante da associacdo, em ambito
local e de facil acesso. A partir da lista de interessados, escolhem-se de forma
randdémica 20 sujeitos, formando uma amostra por conveniéncia para a realizacao
do curso, com duracéo prevista de seis meses. Ainda de acordo com Kachar (2010),
por se tratar de um publico com particularidades e demandas especificas, apesar de
sempre ter uma duragcao prevista de um semestre, 0 curso estende-se de acordo
com a necessidade da turma, acompanhando sua evolucdo, podendo encerrar-se
antes do prazo programado ou estender-se. A escolha aleatdria dos sujeitos é
realizada dentro do grupo de interessados para que seja assegurada a
representatividade da diversidade de perfis que compdem a populagéo de idosos da
regido abrangida pela Associacdo. Os sujeitos sao divididos em 2 turmas de 10

alunos cada, sendo oferecida 1 aula semanal, com duragéo de 60 minutos.
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Ao término da selecdo dos alunos e a comunicacdo formal de todos, realiza-
se a primeira aula, caracterizada como um encontro (Figura 6), de tom informal,
entre os alunos e os dois professores, capacitados em nivel de graduacdo na area
da tecnologia, a fim de se conhecerem e partilharem suas experiéncias, néo
somente com a informética e o computador especificamente, mas com todo 0 mundo
tecnoldgico disponivel & sua volta. E de fundamental importancia este contato inicial
em um pré-curso, para que se estabeleca uma relagédo de confianca entre os idosos
e os facilitadores que irdo instrui-los ao longo do curso. Além das devidas
apresentacdes, também define-se, com base na disponibilidade de horario dos
sujeitos, o dia da semana, periodos e horérios das aulas.

Figura 6: Primeira aula em formato de encontro

Fonte: Acervo do autor

Tao importante quanto o método, é a transparéncia com que tudo ocorre com
os individuos. Ao fazerem as inscri¢cdes no pré-cadastro, os sujeitos sao informados
gue o curso faz parte de uma pesquisa e como tal ndo pode causar 6nus aos
mesmos. Ainda no primeiro encontro, € reforcado o vinculo do curso com a pesquisa
e sdo apresentadas novamente todas as caracteristicas aos alunos. Como maneira
de autopreservacéo dos individuos e dos pesquisadores envolvidos, todos recebem
o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido da pesquisa (Apéndice A), sendo

todos convidados a lerem, entenderem e aos que concordarem, assinarem.
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Como parte do protocolo de pesquisa para encaminhamento do projeto de
inclusdo, estipulou-se como meta a ser alcancada, que 100% dos participantes
adquiram e desenvolvam as habilidades béasicas compreendidas em manusear
corretamente o computador, transpor seus aspéctos psicomotores para a interagdo e
assimilagdo de um ambiente virtual, realizar tarefas bésicas como criar pastas,
procurar arquivos e criar documentos de texto, acessar a internet com habilidades
basicas para busca de contetdos e o0 uso do correio eletrénico de forma totalmente

autdbnoma ou com um baixo nivel de ajuda na interagéo.

O curso conta com um planejamento de aulas estruturado em 20 encontros,
com teméticas pré-defidas em seu formato tradicional (Quadro 1). Entende-se por
“tradicional” para este trabalho a néo utilizagdo de jogos ou processos gamificados
como parte do processo de aprendizagem, sendo utilizado como material didatico
somente a apostila especifica para o curso.

Quadro 1: Conteudo programatico das aulas — Modelo tradicional

‘ Aula ‘ Conteudo programatico

Aula 1 Histéria do computador; Introducdo aos componentes basicos do
Microcomputador Pessoal,

Aula 2 Ligar e Desigar o Computador corretamente;

Aula 3 Conceito de ambiente virtual, Sistema operacional e programas;
Operacionalizacdo com 0 mouse; Treino motor com 0 mouse,;

Aula 4 Treino Motor com 0 mouse;

Aula 5 Apresentacao as funcdes do teclado; Treino de digitacéo;

Aula 6 Treino de digitacao;

Aula 7 Treino motor com 0 mouse; Treino de digitacao;

Aula 8 Conceito de Windows Explorer, pastas e arquivos; Criacao,
organizacao e acesso de pastas;

Aula 9 Editor de texto (Libre Office Writer);

Aula 10 Editor de texto (Libre Office Writer); Treino de digitacao;

Aula 11 Conceito e estrutura da internet, Estrutura do navegador e acesso;

Aula 12 Acesso a internet; Utilizacdo da internet com acesso direto a sites e
pesquisas;

Aula 13 Aula livre de internet;

Aula 14 Conceito de e-mail; Criagéo e utilizacdo de e-mail,

Aula 15 Utilizac&o de e-mail avangado (anexos e multimidia);
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Aula 16 Redes Sociais (Facebook); Internet Livre;

Aula 17 Smartphone; Redes Sociais (Facebook e WhatsApp);

Aula 18 Revisdo de conceitos (Windows, pastas, arquivos e organizacao);
Revisao editor de texto (Libre Office Writer);

Aula 19 Revisao Internet, e-mail e redes sociais;

Aula 20 Aula Livre.

Fonte: Elaborado pelo autor

Com foco no usuario enquanto aluno e em sua experiéncia, assim como na
duracdo do curso, a programacdo das aulas também fica livremente alterada de
acordo com a demanda dos alunos, de acordo com suas facilidades, progressos e

dificuldades.

4.3 Investigacao aplicada

A pesquisa partiu de um levantamento bibliografico a cerca do tema principal
e sub-temas para levantamento do estado da arte e posteriormente avancou para
uma investigacao aplicada de cunho exploratério com base no curso “Terceira Idade
Conectada”, dividido em 3 etapas: curso piloto, teste de aceitacéo e reacdo a jogos

digitais e curso com metodologia hibrida.

4.3.1 Etapa 1: Curso piloto

Como primeira etapa da pesquisa, fez-se necessaria a realizacdo de um
curso piloto em sua forma tradicional, sem a aplicacdo de jogos. Este curso ocorreu
no primeiro semestre de 2016, e através da observacdo participante e analise dos
diarios de classe (Apéndice B) foi possivel a geracdo de uma base de conhecimento
a cerca do assunto fundamental para as préximas etapas, com caracteristicas e

resultados sobre a incluséo digital na terceira idade.

Foi observado ndo s6 a evolucdo, mas também a desenvoltura, reacdes e
atitudes dos idosos ao longo de todo o curso. No geral, a primeira aula foi como um
choque de realidade. E complicado imaginar que algo tratado de maneira tdo natural

no cotidiano, quanto a tecnologia, possa ser considerado tdo estranho e

inalcancavel. Mas foi exatamente o que aconteceu. Maos trémulas e inquietude
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foram as reacdes observadas em todos o0s sujeitos. Em maior ou menor grau,
estavam todos assustados com a possibilidade de interagir com aquele
equipamento, que como um dos sujeitos descreveu “é uma caixinha magica”, e de
ndo terem requisitos suficientes para tal procedimento. Fato este que ja era
esperado por todas as restricbes inerentes a idade, resultando em um menor grau
de conforto em novas situacdes, como sugerem Pellicciari et al.:
“A plasticidade cortical parece ser reduzida durante o processo fisioldgico do
envelhecimento em associagcdo com extensa neuroquimica e alteracfes
neurofisiolégicas (Burke e Barnes, 2006; Rossini et ai., 2007). O
envelhecimento normal estd associado com uma perda de contatos
sinapticos e uma diminui¢éo relativa na excitabilidade dos circuitos inibitorios
intracorticais (Peinemann ET al., 2001; Hortobagyi et al., 2006; Oliviero et al.,
2006), que, em seguida, provocam uma diminuicdo no processamento

sensorial, motor e no desempenho da fung¢éo cognitiva.” (PELLICCIARI et al.,
2009 p23, traducdo nossa)

Passado este primeiro impacto, aula apés aula, os senhores e senhoras ali
presentes foram descobrindo um novo mundo, que pouco a pouco foi deixando de
se apresentar com tanta hostilidade e foi tornando-se uma realidade mais acessivel.

Ao longo de todo o curso foram observadas varias questdes importantes a se refletir:

e 100% dos alunos sabiam o que era o computador e tinham contato direto
com alguém que o utiliza, porém ninguém o havia utilizado diretamente. E
interessante notar que mesmo n&o tendo contato direto com o
computador, 0s sujeitos em sua totalidade conseguiam manusear
efetivamente celulares simples e 35% (7 sujeitos) conseguiam manusear
de maneira regular o smartphone, incluindo o uso de aplicativos sociais,
especificamente o Facebook e WhatsApp. Podemos ainda ressaltar que,
mesmo esses Ultimos 7 sujeitos, apresentavam uma reag¢ao negativa em

relacdo ao computador em si.

e Quando ja havia passado a fase de compreensdo da parte fisica do
computador, como liga-lo e desliga-lo, um dos principais desafios foi a
transposicdo do mundo real para o virtual. Notou-se certa dificuldade e até
mesmo resisténcia na associacdo dos dispositivos de entrada, como o
mouse, por exemplo, ao fixar que os movimentos feitos ali pelas suas
maos seriam correspondidos virtualmente na tela do computador. A

principal dificuldade era basicamente saber em que direcdo movimentar o
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Mouse para que 0 cursor se movimentasse para a regido desejada na tela

do computador.

Apo6s 2 aulas de treinamento com 0 mouse, 0s sujeitos ainda encontravam
muita dificuldade em localizar-se e associar 0 movimento fisico-virtual.
Quando algo interessante foi notado: pela primeira vez foi aberto um
programa de desenho simples e solicitado, apos instrucées basicas de
funcionamento, que os participantes fizessem algum desenho. Neste
momento a curva de aprendizagem de duas aulas foi suprimida por pouco
mais de 60 segundos. Os sujeitos que antes estavam focados no mouse e
nao conseguiam extrair sua movimentacdo, agora perderam esta
preocupacdo e concentrando-se no desenho a ser feito, conseguiram
movimentar 0 mouse satisfatoriamente. Fato importante este a ser
observado a partir da experiéncia do usuario, indicando que quando a
atencao esta na atividade e ndo no processo, a transposicéo realidade-

virtual acaba acontecendo de forma mais proxima a naturalidade.

Foi observado como mais produtivo que os icones ndo fiquem sempre
dispostos no mesmo lugar e que o papel de parede seja constantemente
modificado. Quando se mantém o papel de parede sempre igual e os
icones no mesmo lugar, por mais que seja passado que eles podem
mudar, ndo ocorre facilmente a associacdo. Quando modifica-se a
localizacdo dos icones e o papel de parede a cada aula, forca-se os
sujeitos a assimilarem esta fluidez do ambiente virtual de maneira mais

efetiva.

Ainda sobre os icones, mesmo a toda aula sendo convidados a olharem e
fixarem as imagens, os sujeitos sempre tinham dificuldade em diferencia-
los. Sendo sempre necessarias pequenas intervencfes para que 0S

participantes encontrassem as opg¢des corretas.

Como j4 era de se esperar, a memoria dos participantes, em varias
situacdes, produziam lapsos. Durante todo o curso foi comum 0s sujeitos
esquecerem algo que tinham feito minutos anteriormente. Sendo
necessario sempre recorrer a gatilhos para que se lembrassem com o

minimo de intervencgdo, fazendo com que eles préprios articulassem a
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busca pelo que fazer, forcando-os a deixarem de ser 100% dependentes

de seus instrutores.

e Todo o curso seguiu uma curva de aprendizagem relativamente regular
até o tdpico internet. Quando foi mostrada aos sujeitos a internet e
fomentada a sua utilizagdo, as movimentacdes passaram a serem mais
intuitivas, os lapsos de memoria se tornaram menos frequentes e
sensivelmente podia-se observar a satisfacdo nas expressdes dos sujeitos
ao verem que finalmente eles estavam presentes neste mundo digital,
tendo a possibilidade de descobrir qualquer conhecimento, bastando

apenas se organizar em meia duzia de clicks.

A pesquisa pos-curso (Apéndice C) revelou uma polarizacdo de percepcoes
dos idosos em relacdo a informatica, quando relacionado o cenario anterior e
posterior ao projeto de inclusdo. 100% dos sujeitos consideravam-se plenamente
com medo no inicio. J& com o final do curso 83% dos sujeitos declarou se sentir

plenamente e os outros 17% se considerou parcialmente seguro (Figura 7).

Figura 7: Gréfico de relacdo de medo / seguranca antes e pos-curso (Etapa 1)
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Fonte: Elaborado pelo autor

50% dos sujeitos declararam se sentir plenamente angustiado e 83% se viam
plenamente inconformados com o fato de ndo conseguirem usar a tecnologia e
ficarem a parte deste mundo. Com o final da iniciativa, 83% dos participantes
afirmaram estar plenamente motivados e 17% parcialmente motivados a continuar

descobrindo e interagindo com a tecnologia (Figura 8).
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Figura 8: Grafico da relagdo de angustia / motivagéo antes e pés-curso (Etapa 1)
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Fonte: Elaborado pelo autor

Considerando especificamente 0 panorama pos-aprendizagem em relacdo ao
uso da informatica em suas vidas, ao serem perguntados quanto o curso ajudou em
tarefas do seu cotidiano como usar um caixa eletrénico, uma televisdo moderna ou
mesmo o celular, 50% dos participantes consideraram que, em uma escala de 0 a

10, o auxilio foi de peso 5 e os outros 50% que o auxilio foi de peso 8.

Finalizando as questdes, 66 % responderam que a experiéncia levada do
curso para a sua vida foi plenamente positiva, 17 % parcialmente positiva e 17%

disseram que a experiéncia foi indiferente (Figura 9).
Figura 9: Grafico da percepcao de positividade / negatividade do curso ( Etapa 1)
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Fonte: Elaborado pelo autor

Foi identificada, neste primeiro curso piloto, uma alta taxa de evasédo. Apenas

40% dos alunos, em nameros absolutos, oito dos vinte idosos, que comecaram 0
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processo de inclusdo chegararm ao final. Em conversa pds-curso com o0s alunos
evadidos, foram apontados diversos fatores como justifivativa para a evasao

variando de problemas de saude a problemas motivacionais

Os resultados e processos listados nessa secdo foram apresentados e
publicados no V Ergotrip Design e estdo disponiveis em < https://goo.gl/zfetQz>.

4.3.2 Etapa 2: Teste de aceitacado/impacto do uso jogos digitais na terceira
idade

Com a experiéncia acumulada do curso piloto, durante o segundo semestre
de 2016 e inicio de 2017, foi realizado mais uma turma de inclusdo com 20 idosos,
nos moldes tradicionais. Com os alunos que chegaram ao final do curso (7 idosos),
foi realizado um teste para verificacdo, dentre outras caracteristicas, a aceitacédo e

impacto do uso de um jogo digital pelos idosos.

O protocolo de avaliacéo foi aplicado em marco de 2017, de forma coletiva,
na propria sala de informatica da Associacdo (Figura 10), onde os idosos
rotineiramente tém suas aulas, contou com trés mediadores a fim de garantir seu
bom andamento e controle. Todo o protocolo foi filmado com uma camera
posicionada para pegar toda a sala, proporcionando um melhor controle e posterior

andalise.

Figura 10: Sujeitos durante a aplicacéo do protocolo

w

Fonte: Elaborado pelo autor



50

O teste foi estruturado em duas atividades constituidas de uma tarefa e um
questionério (Apéndice D) para avaliacdo de aspéctos subjetivos do sujeito em
relacdo a tarefa recém realizada. Na primeira atividade foi proposto aos sujeitos que
pintassem um desenho, previamente selecionado, utilizando o programa padréo de
desenho do sistema operacional Windows 7, o Microsoft Paint (Figura 11), enquanto
na segunda atividade era proposto similarmente ao ocorrido na primeira tarefa, que
0s sujeitos colorissem um desenho, também previamente selecionado, mas agora
utiizado um jogo especifico chamado “pintar a arvore de Natal” (Figura 11),
distribuido gratuitamente para acesso online através do link
<https://goo.gl/0Y2MLp>, que simula os livros de colorir fisicos. Tanto na primeira
como na segunda atividade, os sujeitos contaram com 10 minutos para realizar
cada.

Figura 11: acima tela da atividade 1 e abaixo tela da atividade 2
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O questionario foi composto por 3 questdes sendo que, a primeira foi
destinada a verificar se o sujeito ficou perdido ou confiante durante a atividade, a
segunda através da técnica do diferencial semantico, com 3 pares de adjetivos,
observados no quadro 2, destinada a verificacdo de aspectos subjetivos de
percepcdo do usuario em relagdo a tarefa e, por ultimo, a terceira questdo
intencionada a verificar se 0s sujeitos repetiriam ou ndo a atividade em casa. No
questionério aplicado pés-atividade 2 (Apéndice E), foi acrescida uma questdo para
identificar em qual das duas atividades os sujeitos gostaram e se sentiram mais

motivados.

Quadro 2: Pares de adjetivos utilizados no diferencial semantico

Legal / Entediante

Dificil / Simples

Bonita / Sem graca

Fonte: Elaborado pelo autor

O protocolo teve duracdo de aproximadamente 30 minutos, contando com
sua realizacdo sem intercorréncias. Vale observar que o preenchimento dos
guestionarios poés-atividade foi acompanhado pelos aplicadores a fim de garantir o
melhor grau de esclarecimento possivel em relacdo as questdes e sua forma correta

de preenchimento.

Na primeira atividade, mesmo os idosos ja tendo usado o programa Microsoft
Paint previamente nas aulas do curso de inclusdo, se mostraram apreensivos e
consideravelmente perdidos, necessitando e solicitando a intervencdo dos
aplicadores para a realizacdo da tarefa. As principais duvidas levantadas foram
como selecionar o balde de tinta, e principalmente, como proceder no processo de
selecdo da cor e pintura. Nesta atividade alguns sujeitos questionaram mais de uma
vez como se realizavam estes procedimentos. Como percebido pelos aplicadores e
posteriormente constatado na gravacao do protocolo, a sala encontrava-se em uma
sutil profusdo sonora e percebia-se um ambiente de leve tensdo por parte dos
sujeitos em relagdo a atividade, vislumbrando-se também certa dificuldade de
concentragdo para a manutencdo da imersdo na tarefa, com varios dos sujeitos

dispersando-se ao longo do periodo.
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Na segunda atividade, apesar de o0s sujeitos ndo terem entrado e contato
prévio com o jogo proposto, a assimilacdo do processo de pintura foi praticamente
instantaneo. Logo no comeg¢o da tarefa, os sujeitos identificaram que precisariam
pegar o lapis de cor para pintar o desenho e o fizeram de maneira intuitiva. Mesmo
levantando duvidas iniciais de “como pintar’, percebeu-se que as questdes
levantadas eram muito mais de cunho auto-afirmativo do que solicitacées de ajuda,
como por exemplo, a colocacdo do sujeito 1, dizendo em uma entonacdo mais
elevada “precisa pegar o lapis pra pintar né?”, mesmo sem qualquer orientagao.
Claramente pode observar-se uma sala mais silenciosa e concentrada na atividade.
Durante os dez minutos de aplicacdo, notou-se que 0S sujeitos estavam mais
focados no que estavam fazendo, menos tensos e mais serenos. Ao longo desta
segunda atividade, as questdes levantadas pelos sujeitos ndo mais eram sobre a
utilizacéo da interface e mesmo sobre o0 processo de realizacdo, mas sim, sobre
guestdes emocionais e afetivas como, por exemplo, que cor usar em cada item do

desenho.

Comparando o processo - problema identificado na primeira atividade em
relacdo a mecénica do processo selecionar ferramenta -> escolher a cor -> pintar o
desenho, percebe-se que o mesmo ndo ocorreu na segunda atividade onde esta
mecanica além de simplificada para escolher o lapis de cor -> pintar o desenho,
também estava representado por signos mais representativos no contexto
apresentado. Essa diferenca de representacdo da interface enquanto superficie
visual, que pode ser observada na figura 12, aliada a ludicidade da atividade, sugere
gue, quanto mais simples e intuitivo for esta composicao, de mais facil cognicéo e

significacao ela sera para o usuario.

Figura 12: Diferenca de representagdo na interface visual entre a primeira atividade (acima) e a
segunda atividade (abaixo)
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Fonte: Elaborado pelo autor
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Na ultima questédo do questionario pds atividade 2, para avaliar a preferéncia
dos sujeitos entre as duas atividades, 85,71% declararam se sentir mais a vontade e
motivado na segunda atividade preferindo-a (Figutra 13).

Figura 13: Preferéncia entre a primeira e a segunda atividade

14,29%

85,71%

. Atividade 1 |:| Atividade 2

Fonte: Elaborado pelo autor

Observando a totalidade das percepcdes levantadas, identifica-se uma
tendéncia a uma melhor relacdo entre 0s sujeitos e a segunda atividade se
comparada a primeira. Um ponto que chamou a atencdo dos aplicadores foi o fato
de o sujeito 3, durante toda a atividade 2 mostrar sutis indicios de ansiedade e,
comprovado no questionario, ter preferido a atividade 1, mesmo claramente achando
a segunda atividade mais facil. Quando questionado informalmente sobre o motivo,
0 sujeito revelou que em sua religido eles ndo comemoravam aniversarios, e
consequentemente, para eles ndo existia o Natal. O fato da atividade 2 utilizar
justamente a teméatica do Natal o deixou desconfortavel, sendo esse o motivo de
predilecdo a atividade 1. Com isso é possivel observar que além da mecéanica da
tarefa realizada, no caso o jogo, 0 seu conteldo enquanto fator siginificante, pode

influenciar de maneira decisiva a efetividade da atividade.

Este protocolo de avaliacédo teve como funcdo avaliar além dos itens citados,
caracteristicas especificas da interface visual enquanto superficie dos jogos. Os
resultados completos foram apresentados no 16° Congresso Internacional de
Ergonomia e Usabilidade de Interfaces Humano — Computador, e estdo disponiveis

no endereco digital < https://goo.gl/RoHqQWv>.
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4.3.3 Etapa 3: Turma de inclusé&o utilizando jogos digitais em sua metodologia

Apo6s recolher os dados e experiéncias do curso piloto e do teste realizado,
como terceira fase, foi realizada no segundo semestre de 2017 mais uma turma do
curso, tendo agora como estrutura do curso, uma metodologia hibrida, realizando o
uso de jogos digitais no processo de inclusdo digital. Como base para o conteudo
programatico, foi utilizado o planejamento do curso inicial acrescidos de jogos
digitais em 3 principais etapas: no treino do mouse, no treino de digitagdo e no uso
da internet.

Treino com 0 mouse

Para o treino do mouse foram utilizados 3 jogos pré-definidos. O primeiro esta
disponivel em <https://goo.gl/xeXL9t> e que mesmo com sua interface em lingua
inglesa, teve grande aceitacdo por parte dos alunos, com auxilio dos instrutores, na
sua utilizacdo. O jogo consiste em clicar no quadrado que aparece na tela em um
determinado tempo (Figura 14). Conforme o jogador acerta, os quadrados
subsequentes se tornam menores forcando assim, uma maior acuidade com os

movimentos do mouse.

Figura 14: Tela do jogo online para treinamento de mouse

Fonte: Elaborado pelo autor
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Em conversa pos-atividade, 100% dos alunos afirmaram achar mais
interessante usar 0 mouse com 0 jogo do que sem ele. Mesmo sendo um jogo
extremamente simples e com uma interface pouco convidativa, o fato de estar
“‘desafiado” a terminar a fase e encaminhar-se a proxima, clara e nitidamente,

estimulou a participacéo e interagéo dos alunos.

O segundo jogo, chamado “Mouse 1.0”, também de lingua inglesa, esta
disponivel em < https://goo.gl/iNYkjx>. Este consiste em atravessar com 0 mouse
por um labirinto sem sair do caminho. Neste jogo, apesar de simples, as fases se
tornam mais complexas e apresentam novos desafios e barreiras, conforme
podemos observar na figura 15. Assim como no primeiro jogo, este “desafio” além de
estimular a interacdo, também mostrou-se preponderante para manter os alunos

concentrados e atentos a atividade que realizavam.

Figura 15: Telas com as fases do jogo online “Mouse 1.0”

Forest L1

Fonte: Elaborado pelo autor

Por ultimo, foi utilizado o jogo “pintar a arvore de Natal”’, também utilizado

como parte do teste na etapa 2.

Com base na experiéncia prévia do curso piloto, onde este treino do mouse
foi realizado sem a utilizacdo de nenhum jogo, apenas utilizando como artificio ludico
o programa Microsoft Paint, a curva de aprendizado diminuiu consideravelmente.
Enquanto na primeira turma foram gastas 3 aulas, equivalente a 180 minutos para

gue os alunos desenvolvensem desenvoltura satisfatoria, nesta turma, utilizando os


https://goo.gl/iNYkjx
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jogos, este desempenho esperado pode ser observado logo na primeira aula.
Acompanhanho o panejamento inicial, estes jogos foram utilizados na terceira e
guarta aula de forma mais intensa como protocolo de treinamento e, posteriormente
o “mouse 1.0” na sétima aula com o método de refor¢o. Nesta Gltima, tornou-se clara
a evolucéo de todos, cada qual na sua limitacdo, em relagcéo as primeiras aulas. Ao
serem informados que utilizariam novamente este jogo, um dos sujeitos disse “de
hoje vocé ndo passa, sua minhoquinha tranqueira”, fazendo alusdo a umas das
fases do jogo que tem como obstaculo para 0 mouse a representacdo de minhocas.
Nesse ponto fica clara a prépria consciéncia de evolucao do aluno, percebendo que
uma fase a qual nado tinha sido possivel avancar, agora com sua evolugdo se
tornava possivel. Este comentario faz transparecer também o envolvimento
emocional do aluno com a atividade, atuando diretamente no mecanismo de

motivagao do mesmo.

Por se tratar de uma das primeiras tematicas abordadas no curso que exige
de fato uma interacdo maior com o computador, foi identificado no curso piloto como
0 ponto de maior tenséo e dificuldade por parte dos alunos. Com a utilizacédo destes
jogos, por mais simples que eles fossem, pode-se perceber além da diminuicdo da
curva de aprendizado ja relatada, também uma suavizacdo no sentimento de
incapacidade frente ao computador. Ao realizar as tarefas com estes jogos,
nitidamente a preocupacédo e atencdo dos alunos saia do processo mecanico de
movimentacdo do mouse e ficava muito mais na utilizacdo do jogo e sua

consequente interacao.
Treino de digitacéo

As aulas de numero cinco e seis foram destinadas ao treino de digitacao.
ApOs a apresentacdo do teclado e suas funcbes, os alunos inicialmente se
familiarizaram com a localizacdo das letras, digitando um texto simples e depois
progrediram com o treinamento, utilizando uma gama de jogos online para
treinamento de digitacdo, disponiveis gratuitamente em <https://goo.gl/oXtctk>,

conforme observado na figura 16.
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Figura 16: Mosaico de jogos disponiveis para treinamento de digitagao
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Fonte: Elaborado pelo autor

Neste momento, 0s alunos ja estavam mais familiarizados com o computador
em si, seu manuseio e interacdo. Com isso, durante as duas aulas destinadas ao
treinamento de digitacdo, eles puderam jogar, dos jogos oferecidos, quantos jogos
quisessem. Mesmo a escolha, o contato inicial e o “treinamento no jogo” sendo
realizado por intermédio dos instrutores, a autonomia de escolha de qual jogo jogar
impactou positivamente, visto que cada aluno pode escolher as tematicas que mais

Ihe agradavam.
Uso da internet

As aulas de onze a treze foram destinadas a utilizacdo da internet, sendo a
primeira aula com contetdos de introducgéo e familiarizacdo com o tema e recursos.
Para verificar sua preferéncia, neste momento foi solicitado aos alunos que
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pensassem no que queriam fazer na internet. Posteriormente quando perguntado
individualmente, dos nove sujeitos em sala, quatro perguntaram como faziam para
encontrar jogos. A fim de estimular a autonomia dos alunos, nestas aulas n&o foi
sugerido um jogo especifico, mas sim que escolhessem, caso desejassem, algum
dos jogos disponiveis nos catalogos pré definidos, como por exemplo do site “O

Jogos” (Figura 17), disponivel em < https://goo.gl/TU1J82>

Figura 17: Mosaico de jogos online: site “O jogo”
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Fonte: Elaborado pelo autor

Em relacdo a permanéncia no curso, cerca de 63% dos alunos chegaram ao

final, o que corresponde a um total de 7 idosos.

Seguindo o protocolo realizado no curso piloto, a pesquisa pré-curso revelou
uma percepc¢do negativa em relacéo a informatica com 80% dos sujeitos alengando
gue se sentiam parcialmente com medo, enquanto no cenario pds-curso o indicativo
foi inverso, mostrando que cerca de 100% dos alunos estavam se sentindo seguros

com o uso da tecnologia (Figura 18).


https://goo.gl/TU1J82
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Figura 18: Grafico de relacdo de medo / seguranca antes e pos-curso (Etapa 3)
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Fonte: Elaborado pelo autor

Em relagéo ao seu sentimento de incObmodo ou contentamento em referéncia
a informatica, 60% dos alunos afirmaram se sentir plena ou parcialmente
incomodados antes do curso e 100% dos alunos se declararam plena ou

parcialmente contentes apos o processo de inclusao (Figura 19).

Figura 19: Gréfico da relacdo de contentamento / incébmodo antes e pds-curso (Etapa 3)
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Fonte: Elaborado pelo autor

Considerando, especificamente, o panorama poés-aprendizagem em relacao
ao uso da informatica em suas vidas, ao serem perguntados quanto o curso ajudou
em tarefas do seu cotidiano como usar um caixa eletrénico, uma televisdo moderna

ou mesmo o celular, 100% dos participantes consideraram que, em uma escala de 0

a 10, o auxilio foi de peso 5 ou mais.
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Finalizando as questdes, 80 % responderam que a experiéncia levada do
curso para a sua vida foi plena ou parcialmente positiva e 20 % se mostraram

indiferente a experiéncia (Figura 20).

Figura 20: Grafico da percepc¢éao de positividade / negatividade do curso (Etapa 3)
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Fonte: Elaborado pelo autor

4.4 Discussao

Tanto a turma piloto, que foi realizada sem a utilizacdo de jogos digitais,
guanto a turma que fez a utilizacdo, conseguiram chegar ao final do curso com o
objetivo alcancado. 100% dos alunos que chegaram ao final, conseguiam trabalhar
com a tecnologia de forma satisfatoria, 0 que significa, realizarem as tarefas
corriqueiras envolvendo o computador e a internet de forma autbnoma ou com um

baixo nivel de ajuda.

Quando comparados, os graficos da avaliacdo pdés-curso revelam uma
percepcao semelhante em relacdo a tecnologia e a sua experiéncia no curso em si
sendo, em ambos 0s momentos uma tendéncia positiva, como pode ser observado
na figura 21. Se observado em sua totalidade, pode-se perceber que em ambas as
etapas, 100% dos alunos tendiam a ter uma opinido e percepc¢do negativa na sua
relacdo com a tecnologia e apds o curso de inclusdo uma tendéncia positiva sobre

esta mesma relacéo.
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Figura 21: Comparativo entre os graficos da relagcdo medo / seguranca do uso da tecnologia
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Com um resultado de efetividade muito proximo, a grande diferenca entre as
turmas pode ser percebida através da observacdo participante e dos diarios de
classe (Apéndice F), onde ficou clara a tendéncia a uma melhor experiéncia no
curso quando se faz uso dos jogos digitais em determinadas situacoes,

caracterizadas como um ponto de maior tenséo na realizacdo de suas atividades.

Durante a etapa piloto, o processo de treino motor com 0 mouse mostrou-se
de extrema complexidade para a média dos alunos. Alguns com um pouco mais de
facilidade, alguns com um pouco mais de dificuldade, mas para todos os sujeitos
este ponto pode ser caracterizado como uma situacao de tensédo e em alguns casos
estressante, ao tentarem movimentar 0 mouse e ndo conseguirem levar a seta para
o local desejado. A assimilacdo de qual movimento deveria ser feito no mouse para
gue o cursor se movimentasse corretamente mostrava-se de especial complexidade.
Ao introduzir o jogo esse processo perdeu o seu foco. Nesse momento os alunos
estavam muito mais preocupados com a mecanica do jogo e com o “desempenho”
dos colegas. Com isso a movimentacdo do mouse moutrou-se mais intuitiva e com
menos necessidade de atencdo. Tanto no curso, com o modelo tradicional, quanto
no curso que fez-se a utilizacdo de jogos, o nimero de aulas gastas para treino do
mouse foi o0 mesmo, porém no segundo momento esse periodo se mostrou mais

prazeroso e menos tenso. Na primeira iniciativa cerca de 10% dos alunos
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abandoram o curso neste momento, jA& na iniciativa com jogos, nenhum sujeito

evadiu neste estagio.

Semelhante ao processo de treino com o0 mouse, 0 treino com o teclado
também mostrou-se com potencial situacdo de tesdo. Neste momento a grande
dificuldade ndo era motora, mas sim de localizacdo das teclas desejadas. No curso
sem jogos, as aulas para este determinado treino se mostraram extremamente
massivas. Os alunos, em sua grande maioria, se mostraram desmotivados por terem
gue digitar alguns textos. Neste momento, mesmo todos tendo consciéncia da sua
importancia, via-se que a tarefa estava sendo realizada por obrigagcdo e néo por
vontade. Ao utilizar-se da gama de jogos disponiveis para digitacdo, a relacdo dos
alunos com a atividade mostrou-se também mais prazerosa, onde mesmo se
esforcando para achar as teclas desejadas, o foco dos alunos estava nas atividades
gue, com seus mecanismos de desafios e recompensas proprios, proporcionou-lhes

um aprendizado tangencial como resultado da pratica.

Mesmo néo sendo reconhecido como um ponto de tenséo, a utilizacdo da
internet, como percebido no curso piloto, pode mostrar-se ndo convidativa, sem um
proposito definido. Neste ponto, a utilizacéo de jogos online acabou por servir como

estimulo para a descoberta deste novo meio por parte dos alunos idosos.

Como identificado no curso piloto, a evasao dos alunos se mostrou um ponto
importante a ser discutido. Na primeira turma, apenas 40% dos alunos chegaram ao
final. Como ja caracterizado, esta faixa etaria por si sO inspira cuidados e tem pra si
uma série de dificuldades e particularidades que vao de debilidades fisicas a
debilidades psico-mentais. Estes fatores inerentes a idade influenciam na
permanéncia dos alunos, porém foi observado também que a motivacao individual
também faz-se importante. Foi observado que quase a totalidade dos alunos
evadidos na primeira turma correspondia aos alunos menos motivados nas
atividades, seja pelo excesso de dificuldade ou mesmo pelo ndo interesse. Nesta
turma apenas um aluno desistiu por motivo de saude fisica, um senhor de 71 anos
gue quebrou o braco. Com esta clara necessidade de constante motivacdo, os
instrutores ficaram atentos na turma com a utilizagdo de jogos, e acabaram por
constatar que o simples fato de utilizar-se jogos ou mesmo atividades gamificadas

influencia na motivagao, tanto individual como coletiva dos alunos, refletindo em uma
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menor evasao do curso. Cerca de 60% dos alunos chegaram ao final do programa

de inclusao.

Como j& mensionado, a etapa 1, com a metodologia tradicional e a etapa 3
tiveram como Unica diferenca em sua realizacdo, a utilizacdo dos jogos. Varios
fatores internos e externos podem ter influenciado a menor evasao da segunda
turma, porém a observacdo do comportamento em sala de aula e conversas
informais com os alunos mostram uma sensivel positivacdo na experiéncia dos
alunos enquanto a utilizacao de jogos, o que pode indicar a tendéncia a uma melhor

aderéncia e menor evasao desses alunos

Como escopo da pesquisa, estipulou-se que seriam utilizados somente jogos
digiais ja distribuidos de forma gratuita na intenet. Com esse parametro, durante
toda a investigacdo ficou clara a caréncia de materiais produzidos em lingua

portuguesa.
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CAPITULO 5

CONSIDERACOES FINAIS
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Os cursos de inclusao digital, principalmente os destinados a terceira idade,
precisam estar adequados e adaptados a realidade dessa faixa etaria. Durante a
realizacdo do projeto piloto, identificou-se a potencialidade da utilizacdo de jogos
digitais como fator positivador dos usuarios idosos no processo de inclusao digital.
Esses senhores e senhoras queriam sim aprender a usar o computador, e
consequentemente, o seu celular, a sua TV inteligente em casa, estarem aptos a
utilizarem a tecnologia que os cerca, mas € necessario levar-se em consideracao
gue, em sua grande maioria, essas pessoas ja passaram da fase da vida em que
utilizariam o computador como uma ferramenta laboral ou para algo mais
pragmatico, o que reforca a necessidade de uma inclusdo mais prazerosa e menos

obrigatéria.

Neste contexto, através da revisdo da literatura, experiéncias prévias e a
observacéao participante do curso com e sem a utilizacdo de jogos digitais, pode-se
observar, de forma muito clara, a melhor recepcdo que tiveram os alunos no curso
ao utilizarem jogos digitais. Apesar de serem cumpridas as metas propostas pelo
curso em ambos os episadios, as situacdes de tensao claramente foram dissipadas
com a utilizacdo dos jogos em sala de aula, positivando assim, sua experiéncia
durante as atividades, e consequentemente a sua experiéncia como um todo no
processo de inclusdo digital, tornando-o0 mais assertivo e prazeroso para essa faixa

populacional, ja tAo desamparada e exclusa.

Se tratando de uma faixa populacional reconhecidamente vulneravel, vale
ressaltar, que os resultados, tanto subjetivos quanto praticos do processo de
inclusao digital, realizado com e sem a utilizacdo de jogos, pode ter sofrido influéncia
de variaveis externas, oriundas das mais diversas fontes, como problemas em seu
ambiente, problemas fisicos ou de saude, com seus familiares, motivacionais ou

mesmo quadros depressivos.
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A) TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Universidade Estadual Paulista “Jilio de Mesquita Filho™

Faculdade de Arquitetura, Artes & Comunicagao

Programa de Pos-Graduagdo em Midia e Tecnologia — Laboratdrio SACI

3" Idade Conectada: um estudo sobre a influéncia do uso de jogos digitais no processo de
inclus3o digital para idosos ™

unesp ¥

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(TERMINOLOGIA OBRIGATORIO EM ATENDIMENTO A RESOLUGAD 486/12-CNS-MS)

A pesquisa “3* Idade Conectada: um estudo sobre a influéncia do uso de jogos
digitais no processo de inclusédo digital para idosos” tem como objetivos demonstrar e
discutir os resultados do projeto “Terceira Idade Conectada™ de inclusdo digital para
idosos.

Menhum dos procedimentos sera invasivo e ndo causara nenhum desconforto ou
nsco a sua saude, tendo em vista que as atividades a ssrem realizadas fazem parte do
cofidiano da maiona das pesscas. Em caso de dividas, vocé sera totalmente esclarecido
pelos responsdveis da pesquisa antes e durante a realizacio do experimento, além da
possibilidade de entrar em contato por um dos meios divulgados abaixo.

Este “Termo de Consentimento Livre e Esclarecido”™ atende a Resolucio 466/12-CNS-MS5.

Eu, ,
RG - S5PY , estando ciente das informacdes acima lidas,
concordo em participar da pesquisa “3° ldade Conectada: um estudo sobre a influéncia
do uso de jogos digitais no processo de inclusio digital para idosos™ e entendo que
as informagdes cedidas por mim s3o confidencials, autorizande a sua divulgacdo no meio
cientifico e académico de forma andnima e global, tendo a minha identidade totalmente
preservada. Estou ciente de que sou voluntario e, portanto, ndo receberel nenhum
beneficio por paricipar desta pesquisa, bem como ndo terei 6nus algum. Tenho total
liberdade para aceitar ou recusar fazer parte deste estudo e sei que a minha recusa, em
qualquer momento do expenmento, ndo acametara nenhum prejuizo para mim.

Bauru, de de 2016.

Assinatura do Participante Assinatura do Pesquisador

Laboratdrio de Sistemas Adaptatives e
Computagao inteligents - SAC
PPGMIT — FAAC — UNESP
Ax. Eng. Luz Edmundo Camjo Coubs. 14-01
Bauru - 5P - CEP.: 17033-380
Tessfone: (14) 3103 6143, (14) 2102 6000
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B) DIARIOS DE CLASSE DO CURSO PILOTO (ETAPA 1)




C) QUESTIONARIO POS - CURSO

Universidade Estadual Paulista “Jdlio de Mesquita Filho™
Faculdade de Arquitetura, Artes & Comunicagio

F
AT
unesp - @ Programa de Pos-Graduagao em Midia & Tecnologia — Laboratdrio SACI
——

" Inclusdo digitsl na teroeins idod e uma necessidade esquecida ™

SUJEITO __

Como vocé se sentia em relagéo & informatica antes do curso?
Indiferente () () () (O ()  Angustiado
ComMmedo () () O O O Seguro
Contente O O O O () Incomodado

Quando vocé conversava com alguém que tinha visto algo muito interes-
sante na internet, como vocé se sentia”?

Excluido O O S O O Indiferente
Contente O O O O O Triste
Pensativo O O () () () Conformado

Agora, depois do curso como vocé se sente em relagdo a informatica?
Seguro O O G O O Com Medo
Incomodade (3 () () (O () Contente
Indiferente O O O O O Angustiado

Em uma escada de 0 a 10, guanto vocé acha que aprender a usar o com-
putador & a internet ajudou no seu dia-adia em tarefas como usar um
caixa eletrdénico, uma televisdo mais moderna ou mesmo o celular?

O 6060 666 © 6 ® ©

Como vocé acha que aprender a usar o computador e a internet influen-
ciou na sua auto=estima e na forma como vocé se relaciona como
mundo?

Positvamente () () () () () Negativamente

Labo ratorio de Sistemas Adaptativos o

“M.u Computagio intdigente - SaC]
PPGMIT-FAAC - LINESP
A Eng. Luiz Edmindo Camijo Coube, 1401
Bairy - 5P - CEP .2 17055560

Telehne: (14) 3103 6143, (14) 3103 6000




D) QUESTIONARIO POS - ATIVIDADE DA SEGUNDA ETAPA (ATIVIDADE 1)

Universidade Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filho™
.- Faculdade de Arquitetura, Artes & Comunicagio
unesp - Programa de Pas-Graduagio em Midia e Tecnologia — Laboratério SACI
= “A INFLUENCIA DA INTERFACE ENQUANTD SUPERFICIE MO US0 DE MMGOS NO PROCESS0 DE
INCLUSAD DIGITAL PARA 3 IDADE ~
SUJEITO

ATIVIDADE 1

Durante a atividade, como vocé se sentiu?

Perdido, ndo sabia Confiante, pois
' consegui encontrar
exatamente o que O O O O C' facil tudo o que

fazer precisei
O que vocé achou da atividade?

Legal O O O O O Entediante

Dificil )y O O O O Simples

Bonita O O O O O Sem graca

Vocé usaria seu tempo em casa para fazer uma atividade como essa:

MNao, pois ndo 5im, pois gostei
gostel ou ndo me Y Oy Y O da atividade e
senti estimulado pela ~ N adoraria repeti-la
atividade em casa.

5 Laboratorio de Sistemas Adaptativos e
'w-ih.Tm Computagac inteligente - SACI

PRGMIT — FAAC — UNESP
Ax. Eng. Luiz Edmundo Camijo Coube, 14-01
Bauru — 5P - CEP.: 17033360
Telefone: (14) 2103 6143, (14) 3103 G000




E) QUESTIONARIO POS - ATIVIDADE DA SEGUNDA ETAPA (ATIVIDADE 2)

Universidade Estadual Paulista “Jilio de Mesquita Filho™
Fo. Faculdade de Arquitetura, Artes & Comunicagio
unesp - Programa de Pés-Graduagio em Midia e Tecnologia — Laboratdrio SACI
T -AINFLUENCIA DA INTERFACE ENGUANTO SUPERFICIE MO USD DE JMIGOS NO PROCESSO DE
INCLUSAD DIGITAL PARA 3 IDADE
SUJEITO

ATIVIDADE 2

Durante a atividade, como vocé se sentiu?

Perdido, ndo sabia Confiante, pois
: consegui encontrar
exatamenteoque () (O O O O fii{?il e o

fazer precisei
O que vocé achou da atividade?

Legal O O O O O Entediante

Dificil (y O O (O O Simples

Bonita O O O O O Sem graca

WVocé usaria seu tempo em casa para fazer uma atividade como essa:

N3o, pois nao Sim, pois gostel
gostel ou ndo me N OO STy Y T da atividade e
senti estimulado pela e adoraria repeti-la
atividade em casa.

Entre a pnmeira atividade e a segunda atividade qual vocé gostou e se
sentiu mais motivado?

(7) APRIMEIRA (1) atividade

O A SEGUNDA (2) atividade

Laboratorio de Sistemas Adaptativos e
Computagdo inteligente - SAC

PPGMIT — FAAC — UNESF
Ay, Eng. Luiz Edmundc Carmijo Coube, 14-01
Bauru — 5P - CEP.: 17033-360
Telefone: (14) 2103 6143, (14) 3103 5000
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F) DIARIOS DE CLASSE DO CURSO COM JOGOS (ETAPA 3)

79



