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Resumo

Este artigo apresenta um estudo da participa¢ao direta de usudrios idosos no processo de elabo-
racao de material didatico, utilizando o design centrado no usuario com o intuito de deixa-lo mais atrativo,
acessivel e didatico. Procurou-se alicergar todas as atividades desse material com as inteligéncias multiplas
defendidas por Howard Gardner. Para o processo de valida¢ao desse material didatico, utilizou-se a técnica
empirica de oficinas de interagdo, que exige a participa¢ao direta dos envolvidos. Assim, foi realizada uma
avaliacdo qualitativa desses materiais pelos usuarios, cujos resultados sdo aqui apresentados. Participaram
deste estudo 31 idosos, com média de idade de 65 anos e com grau de escolaridade heterogénea, frequen-
tadores do projeto de extensdo “Oficinas de Informatica para a Terceira Idade”, da Universidade Federal de
Santa Catarina.

Palavras-chave: Inclusdo digital de idosos. Abordagem ergondmica. Inteligéncias multiplas. Material
didatico.

Digital inclusion of the elderly: multiple
intelligen- ces and ergonomic approach for teaching
material development

Abstract

This paper presents the study of elderly users direct participation in the preparation of teaching ma-
terial using user-centered design in order to make it more attractive, accessible and educational. We sought
to underpin all its activities through multiple intelligences defended by Howard Gardner. For the teaching
material validation process we used the empirical technique of interactive workshops that requires direct
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participation of those involved. In this manner, a qualitative assessment of these materials by users was
performed, which results are presented here. The study included 31 elderly users, with a mean age of 65
years and heterogeneous schooling, participants of the extension project of “Computer Workshops for The
Elderly” the Federal University of Santa Catarina.

Keywords: Digital inclusion of the elderly. Ergonomic approach. Multiple Intelligences. Courseware.

1INTRODUGAO

O envelhecimento traz consigo diferentes demandas de atengao a pessoa idosa, como a necessidade
de manté-la ativa e participante.

Nos dias atuais, os idosos necessitam de acesso a0 mundo da informatica e ser incluidos digitalmente.
Para isso, é necessario buscar alternativas inclusivas e acessiveis que viabilizem a interagdo do idoso nesse
novo dominio virtual, oferecendo-lhe ferramentas de comunicag¢ao e informagao dos dispositivos digitais.
Tais alternativas devem considerar algumas barreiras, como a linguistica e a baixa alfabetizagao de grande
parte desse publico (IBGE 2012), que podem atrapalhar ou impedir sua interagdo com essas ferramentas.
Por exemplo: contetidos didaticos nao adaptados ao contexto dos idosos (por ndo dominarem estrangeiris-
mos como deletar, on-line, plugar, resetar etc.) podem dificultar sua interagdo com o computador.

No Estatuto do Idoso, Lei n. 10.741/2003, no Capitulo V, lhe é assegurado o direito “[...] a educagéo,
cultura, esporte, lazer, diversoes, espetaculos, produtos e servigos que respeitem sua peculiar condigdo de
idade.” Dispoe o art. 21: “O poder publico criara oportunidades de acesso do idoso a educa¢io, adequando
curriculos, metodologias e material didatico aos programas educacionais a ele destinados.” (BRASIL, 2003).

Somado a essas consideragdes, é necessario mapear estratégias de ensino orientadoras e facilitadoras
para a aprendizagem do idoso que considerem sua histéria de vida, linguagem e alteragdes cognitivas, emo-
cionais e fisicas.

A proposta é apresentar as etapas de desenvolvimento de um protétipo de material didatico com con-
teudos de informatica basica para idosos. A preocupagdo maior, porém, é oportunizar ao idoso nao sé as
informagoes sobre o computador e suas ferramentas de comunicagao e informagao, mas disponibilizar-lhe
recursos que facilitem a compreensdo dessas novas informagdes recebidas durante o aprendizado.

Para alcancar os propositos deste artigo, na primeira se¢ao, busca-se fornecer uma revisdo sobre a
abordagem ergonomica, defini¢des de design centrado no usudrio e acessibilidade adotadas neste estudo.
Na se¢ao seguinte, abordam-se alguns referenciais tedricos sobre inteligéncias multiplas. Em seguida, de-
screvem-se os passos metodoldgicos utilizados para o desenvolvimento do material didatico realizado em
2010. Prosseguindo, relata-se a metodologia empregada para desenvolver o material didatico com contetido
de informatica. Posteriormente, passa-se a apresentagdo dos resultados obtidos e sua discussao. Por fim, na
ultima segdo, tecem-se algumas consideragdes sobre a importancia da inclusao digital da populagao idosa.

2 Referéncias Ergonomicas: Design Centado no Usuario, Acessibilidade

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”, pesqui-
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sando quais experiéncias positivas ocorriam em sua vida diaria.

Questoes levantadas nas investigagdes de Sayago et al. (2007), Sales e Cybis (2002), Raabe et al. (2005)
e Abeele e Van Rompaey (2006) relatam a 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 limitagdes, experiéncias de vida e desejos.

A utilizagdo de Design Centrado no Usuario (DCU), técnica de Interface Humano Computador
(IHC), foi abordada em Sales e Fialho (2007a) e, além disso, essa mesma referéncia contempla reflexdes sobre
as abordagens gerontoldgicas, educacionais, ergonémicas e iniciativas de inclusdo digital mais adequadas
para os idosos.

Percebe-se que o relacionamento humano-computador se traduz num processo constante de flexib-
ilidade e adaptagdo. E importante ressaltar que as pessoas possuem diferentes tipos de habilidades, o que
refor¢a a importancia do envolvimento dos usudrios-finais para desenvolver projetos como o aqui apresen-
tado.

O envolvimento participatdrio é muito importante para a autoestima do usudrio e pode ser determi-
nante para o sucesso da interface. Nesse sentido, Cybis (2006) cita que a equipe de projeto que adota um
enfoque centrado no usuario deve ter em mente os trés tipos basicos de envolvimento possiveis: informa-
tivo, quando o usudrio é visto como fonte de informagao; consultivo, quando o usuario é consultado para
verificar e emitir informacdes e opinides sobre as decisdes do projeto; e participatdrio, estagio mais elevado
de envolvimento, com a transferéncia de poder decisério para o usudrio, na validagdo e na exploragao das
caracteristicas da futura interface.

Para Muller et al. (1997), a participa¢do ativa do usudrio transcende sua simples utilizacao como fonte
de dados, submetendo-o a questionarios ou observando como ele utiliza um programa ou realiza uma tare-
fa. Acredita-se que, num projeto participatdrio, deve-se ter uma nogao global do processo de vida do idoso,
contextualizando-o por sua realidade individual, social, cultural e histdrica.

Essa visao se coaduna com a apresentada por Medina (2007), segundo a qual, nas etapas do design
centrado no usudrio, é necessario conhecer a realidade do futuro “operador”, ou usudrio do produto, levan-
do em conta idade, nivel cultural, escolaridade, limitac¢des fisicas e capacidades.

Neste trabalho, adota-se a defini¢do de acessibilidade utilizada pela Organiza¢ao das Nagdes Unidas
(ONU), segundo a qual a acessibilidade é o processo de conseguir a igualdade de oportunidades em todas
as esferas da sociedade.

2.1 Cognigéo, percepgéo, interagdo humano-computador e idosos

Entre os objetivos da ergonomia cognitiva, identifica-se o de tornar as tarefas mais faceis, efetivas
e prazerosas em sua execucdo e seguras para os usudrios. Ao realizarem uma aproximagio ergondmica
com sistemas informatizados, Cafias e Waerns (2001) concluiram que, quando se fala da interagdo huma-
no-computador, pode-se analisar a conduta interativa em diferentes niveis. Os autores associaram alguns
artefatos informatizados a temas relacionados aos fatores humanos (interesse) e os classificaram em quatro
niveis. Sao eles:
O primeiro deles é o sociocultural.
-Os temas de interesse relacionados com o papel da tecnologia da informagao na organi-
zagdo da sociedade, histdria, cultura: trabalho a distancia, comunidades virtuais.
-Os artefatos informaticos sao: e-mail, e-conferéncias.
O segundo nivel ¢ o da cooperagao.
-Os temas de interesses relacionados com a comunicac¢io e coordenagéo.
-Artefatos informaticos, como: cscw, wiki, em que varias pessoas cooperam.
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O terceiro ¢ o da percepgao individual.
-Os temas de interesses relacionados com a representagio, interpretagao.
-Os artefatos informaticos sdo: sistemas de apresentacdo de dados visuais, sonoros, tateis e
sistemas de saida e manipula¢do de dados.
O quarto ¢ o do feedback (retorno).
-Os temas de interesse sdo: os desenhos de instrumentos de entrada relacionados com as
saidas (problemas fisicos, interagdo com o mundo real).
-Artefatos informaticos sdo: interagdo motora e realidade virtual.

A percepgao é um processo cognitivo de interpretacdo ou andlise mental da informagédo. Para pro-
cessar a informagdo, o sistema cognitivo utiliza uma série de recursos simultaneamente e, dependendo
da complexidade da tarefa ou do nivel de aprendizagem ou experiéncia prévia, o sujeito podera utiliza-la
com eficicia ou se produzird um excesso de carga mental que gerard deficiéncias na execucio (CANAS;
WAERNS, 2001).

Em suas pesquisas sobre cogni¢ao, envelhecimento e intera¢ao de idosos com o computador, Xavier
(2002) enfatiza que ha quatro niveis de recursdo do sistema cognitivo. Esses niveis foram alicer¢ados na
visao da biologia do conhecimento em Maturana e Varela (1980), nas qualidades ergondmicas para a Inter-
acao Humano-Computador (IHC) e relacionam-se com o uso de algumas ferramentas disponiveis no com-
putador e na internet. Segundo Xavier (2002), o uso dessas ferramentas pode ajudar o idoso a desenvolver
sua capacidade légico-formal para cada nivel de interagao (recursao). Cada nivel de evolugao (recurséo) cor-
responde a uma estrutura de discurso prépria e a um nivel de complexidade, como demonstrado a seguir:

Nivel 1: “Desenvolvimento psicomotor™ - contato direto com o computador, aproximagao, aparece
o movimento. Mouse, teclados, teclado virtual, MS Paint, galerias de fotografias, apresentagdes em Power
Point etc.

Nivel 2: “Identidade” - diante da interacdo com o computador e as ferramentas de informacao e co-
municagao disponibilizadas na internet, surge uma nova identidade, o “usudrio”. Navegacao na internet,
jogos individuais.

Nivel 3: “Autoconsciéncia” - emergem o compromisso e a consciéncia critica, estabelecendo caminhos
e responsabilidades. Maquina de busca (Google, Yahoo etc.), blogs, jogos de perguntas e respostas, jogos de
realidade virtual.

Nivel 4: “Alteridade” - emergéncia do outro (troca e cooperagdo), que pode ser percebida no discurso
pelo aparecimento do “nds”. Chat, video-conferéncia, redes sociais, jogos cooperativos, correio eletronico,
listas de discussao.

Esses niveis podem ser alcan¢ados a medida que vai mudando de nivel, aumenta a complexidade da
tarefa a ser realizada. O autor defende ainda que cada nivel de complexidade supracitado corresponde a um
ganho qualitativo no qual o sistema cognitivo opera com maior capacidade.

Sales e Cybis (2002) levantam algumas questdes da influéncia do envelhecimento e algumas alter-
acOes funcionais decorrentes da idade e suas possiveis implicagdes durante a interagdo do idoso com o
computador. Sdo elas: alteragdes cognitivas, que podem influenciar a concentragdo, memorizagao, leitura
ou percepcdo; dependem do ambiente de estresse, de doengas (Alzheimer), de uso de remédios, de fatores
genéticos; da diminuicdo da capacidade de manter a atengdo (principalmente em situagdes divididas); da
reducio da capacidade da memdria de trabalho (principalmente a visual); diminuigdo da capacidade de
tratar a informacao (logica e aprendizado); redugao da capacidade de compreensao do discurso; e alteragdes

1 Movimento coordenado no espago e no tempo.
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emocionais: declinio na autoestima, apatia, desmotivagao; falta de iniciativa (esperando e acatando ordens),
pouca exploragdo do meio, pouca iniciativa, depressao, tristeza, irritabilidade, isolamento social decorrente
principalmente da diminuigdo das atividades diarias (inatividade), preocupagdo com dinheiro, saude, se-
guranca; defasagem ou exclusao tecnoldgica.

Essas alteragoes podem dificultar a interagcdo dos idosos com computador quando lhes forem solic-
itadas tarefas com tempo definido, tais como: ler e compreender as informagdes em tela cheia de dados,
perceber a fungao de um objeto (interpretar qual é a fungdo de um icone, por exemplo) a lidar com erros e
incidentes.

Diante do exposto e da necessidade de incentivo a educagdo permanente para idoso, o objetivo deste
artigo é apresentar alguns resultados de uma pesquisa sobre o desenvolvimento de material didatico com
contetdos de informatica, procurou-se alicergar cada atividade do material didatico na proposta de Noguei-
ra (2001) no que se refere aos estimulos das inteligéncias multiplas e aos quatro niveis de recursio (XAVIER,
2002) quando da interagdo do idoso com as ferramentas da informatica.

ESTIMULO DAS INTELIGENCIAS MULTIPLAS

Para Gardner (1999), todas as pessoas sdo dotadas de varias inteligéncias: a diferenga esta em como
cada individuo as estimula para bem desenvolvé-las.

“E incontestavel o fascinio que o computador exerce sobre os alunos, independente da sua idade.
Talvez o fato se dé pela possibilidade da interagdo que ele representa [...]” (NOGUEIRA, 2001). O autor
comenta ainda que é possivel estimular as inteligéncias multiplas do aprendiz durante a sua interagdo com
as ferramentas informatizadas, a saber:

Inteligéncia légico-matematica: palavras cruzadas, e-mail com exercicios de raciocinio, jogos logi-
cos, jogos ludicos, resolucao de problemas, etc.

Inteligéncia espacial: softwares que trabalhem com desenhos, imagens, fotografias (Paint, Power-
point, Photoshop), navega¢ao na Web (hipertextos, hipermidia, links) e controlar vérias janelas na area de
desktop etc.

Inteligéncia linguistica: softwares de editoracao de texto, e-mail, chat, elaboragdo de apresentagoes,
palavras cruzadas etc.

Inteligéncia musical: sites de radio, videos e apresentacdes recebidas por e-mail, etc.

Inteligéncia corporal-sinestésica: habilidade no manuseio do mouse, em softwares que trabalham
com desenhos, fotografias, imagens etc.

Inteligéncia interpessoal: receber um e-mail com mensagens de motivagao, otimismo, utilizar o
bate-papo/chat.

Inteligéncia emocional: receber/enviar um e-mail ou uma mensagem via chat.

No entendimento de Nogueira (2001), o importante durante a constru¢ao do projeto ¢ que o camin-
ho percorrido funcione igual a um fio condutor entre as etapas de elaboragao e a aprendizagem, que se vai
consolidando conforme o contexto experimentado ao longo de sua elaboragéo.

Esta pesquisa preocupa-se em oportunizar nao sé as informagoes sobre o computador e suas ferra-
mentas de comunicagdo e informagdo, mas também recursos que facilitem para o idoso a compreensao
dessas novas informagodes adquiridas durante o seu aprendizado. Para isso, primou-se por elaborar os con-
teudos do material didatico, a fim de estimular e explorar as inteligéncias multiplas durante a interagao do
idoso e as ferramentas de comunicagao disponibilizadas na internet, conforme Nogueira (2001).
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METODOLOGIA

Quanto a metodologia, esta pesquisa esta baseada principalmente nas orientagdes procedimentais
da pesquisa-a¢do, método que retne diversas técnicas de pesquisa social com as quais se estabelece uma
estrutura coletiva, participativa e ativa na capta¢do da informacao, requerendo, portanto, a participagao
das pessoas envolvidas no problema investigado (THIOLLENT, 1998). O método de analise de dados foi
qualitativo, com uso de questiondrios e a participa¢ao do usuario idoso em oficinas. Essa metodologia con-
verge com a abordagem ergondmica adotada nesta pesquisa, que envolve o usuario em todo o processo de
concepgao de projetos ou produtos aqui ja relatados.

Neste estudo, adotou-se a abordagem ergondmica® para as atividades de desenvolvimento e avaliacao
dos materiais didaticos quando do seu uso e apropriagao pelos idosos durante as oficinas de informatica.
Para isso, utilizou-se a técnica empirica denominada oficinas de intera¢ao’, escolhida por exigir a partici-
pacdo direta dos usudrios em interagdes reais ou simuladas, nas quais se observa a realizacdo de um con-
junto de tarefas especificas.

A adogdo da abordagem ergondmica como técnica de avaliagdo pode proporcionar maior aproxi-
magao do pesquisador com seu publico-alvo, convergindo para atividades do design centrado no usudrio,
que sdo: envolver o usuario em todas as etapas do processo de desenvolvimento do projeto ou produto; con-
hecer o usudrio; identificar suas necessidades e preferéncias; observar a interagao do usuario com o produto
e seu rendimento em determinada tarefa; questionda-lo sobre quais tarefas devem ser realizadas e quais as
ideias e solugdes para as tarefas (ISO 13407; MEDINA, 2007).

Entre as ferramentas para avaliar as inteligéncias multiplas (Gardner) encontra-se o inventario das
inteligéncias multiplas criado por Armstrong em 2001, instrumento composto por um questionario com
perguntas fechadas utilizado na comunidade académica. Com o intuito de fazer com que os idosos partici-
passem da avaliagdo do material didatico e pudessem opinar sobre qual inteligéncia estava sendo estimulada
no material didatico e na interagdo com o computador, adotou-se o uso de oficinas de interagdo para coletar
in loco a opinido dos idosos participantes.

A equipe técnica que acompanhou as oficinas de interagio foi composta por uma ergonomista e um
bolsista. Para registrar problemas e dificuldades relatados pelos idosos durante as oficinas ou observados
pela equipe técnica, foram utilizados: cdmera filmadora, anotagdoes manuais e digitais e questiondrios com
perguntas abertas e fechadas. O uso desses instrumentos teve a anuéncia dos participantes formalizada com
o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido devidamente assinado, conforme Resolu¢ao n. 196/CNS.

CONTEXTO DA PESQUISA

Nos ultimos anos, o Nucleo de Estudos da Terceira Idade da Universidade Federal de Santa Catarina
(NETI/UFSC) registrou aproximadamente 100 idosos interessados em aprender informatica e internet. Al-
guns idosos que frequentaram curso de informatica sem vinculo com o NETI queixavam-se do ritmo e da
heterogeneidade da turma, que variava do jovem ao idoso. Reclamavam também dos materiais didaticos,
que, em sua maioria, lhes eram inadequados (SALES, 2007a).

Consequentemente, alguns deles ndo conseguiam acompanhar o grupo no qual estavam inseridos,
tornando a situagao constrangedora e levando-os a abandonar as aulas.

2 Um dos principios basicos da abordagem ergondmica é conhecer para modificar uma realidade de trabalho, sejam eles infor-
matizados ou ndo. Isso implica uma analise das situagdes reais como meio de identificar as necessidades dos usuarios. Essa analise pode
ser feita por meio de entrevistas e observagoes.

3 Oficina como técnica de observagao da interacdo, que se diferencia dos ensaios de interagdo pela informalidade e pelo nimero
de usuarios participantes. No ensaio de interagdo, pode participar apenas um usuario; enquanto em oficina, podem participar varios usua-
rios.
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Tendo em vista essa dificuldade, em margo de 2003, iniciou-se, com o apoio do NETT, o projeto intitu-
lado “Oficinas de internet para terceira idade”, situado no Laboratério de Sistemas de Conhecimento (LSC)
do Departamento de Informatica e Estatistica (INE) da Universidade Federal de Santa Catarina. Em 2011,
as oficinas passaram a ser realizadas no laboratério de informatica no NETT.

Entre as razdes apontadas, destacou-se que o material didatico utilizado continha textos longos com
muitas informagdes e poucas ilustragdes, letras pequenas, palavras no idioma inglés sem tradugao e poucos
recursos de orientagdo, como, por exemplo, ilustragdes sobre determinada tarefa ou a¢do que estava sendo
ensinada ou requisitada. O resultado, consequentemente, foi que alguns idosos se sentiam inseguros em
muitas tarefas e nao recorriam ao material didatico por acha-los de dificil compreensao.

Nesse contexto, é necessario aprimorar o desenvolvimento de materiais didaticos para as pessoas
idosas, fomentando o uso de abordagens pedagdgicas, estratégias de ensino e recursos didaticos condizentes
com as caracteristicas do adulto idoso, diferentemente das que sao utilizadas para criangas, jovens e adultos.
Essa falta de cuidado na elaboragao/desenvolvimento de recursos didaticos pode influenciar negativamente
no interesse do aprendiz idoso, dando-lhe a impressao de que o tema é complexo e dificil, a ponto de fazé-
los desanimar e acabar deixando o curso.

5.1 Aplicagdo da pesquisa: reelaborar e atualizar o material didatico para idosos

A partir dessas oficinas e com base nas observagdes iniciadas em 2003, partiu-se para a elaboragao da
primeira versdo do material didatico, relatada em Sales et al. (2007b). Este material didatico foi base para
o primeiro livro de Informatica para Terceira Idade disponibilizado na Biblioteca Nacional sobre o tema
(SALES, 2007c).

Depois de trés anos, esse material didatico precisou ser revisado e atualizado. Essa nova versao do
material obedeceu as recomendagdes ergonomicas, as abordagens pedagdgicas e as estratégias de ensino que
se adequassem ao contexto dessa populagao, principalmente considerando as transformagdes funcionais
decorrentes da idade mencionadas em Sales e Fialho (2007a). Com o proposito de facilitar a aprendizagem
e de tornar o contetido e o uso do material didatico acessivel e também de melhorar a inteligibilidade do
material didatico pelos idosos, foi dada uma atencdo especial a formatacao de todos os textos, adequando
cores, tipo de fonte, tamanho da fonte, imagens, figuras e sinalizagdes desse material didatico. Cada ativi-
dade é um passo a passo com varias oficinas propostas, como:

Atividade 1 - Descobrindo o computador. Esta atividade tem a finalidade de apresentar alguns com-
ponentes e dispositivos basicos do computador.

Atividade 2 - Desenhando (trabalhando a motricidade). Esta atividade auxilia o idoso a trabalhar
a psicomotricidade no manuseio do mouse e o orienta a olhar o cursor na tela enquanto ele movimenta o
mouse sobre a mesa.

Atividade 3 - Editando e formatando texto. Esta atividade fornece um passo a passo para digitar
um texto e fazer formatagdes bdsicas, tais como: alterar tamanho, tipo e cor da fonte, formatar e alinhar
paragrafo, inserir figura.

Atividade 4 - Internet: consultando e pesquisando. Nesta atividade, o idoso-aprendiz navega pela
internet.

Atividade 5 - Projeto Integrador I. Esta atividade busca unir todo o contetido das atividades ante-
riores. Para isso, o aprendiz monta o seu primeiro projeto utilizando as ferramentas e os conhecimentos
adquiridos durante as oficinas das atividades 2, 3 e 4 do material didatico (estratégia de ensino por projetos).

Atividade 6 - E-mail/correio eletronico. Esta atividade aborda as principais agdes para abrir, con-
sultar, encaminhar, compor, excluir e enviar e-mail.

Atividade 7 - Conversando na internet. Esta atividade fornece um passo a passo para utilizar um
programa de mensagens instantdneas/bate-papo.
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Atividade 8 - Projeto integrador II. Nesta atividade, o aprendiz elabora um projeto de tema livre,
ou seja, um tema sobre o qual ele tenha curiosidade/interesse em estudar. Para concluir o projeto, o aluno
deve recordar as atividades 2, 3 e 4 do material didatico (estratégia de ensino por projetos) para realizar o
projeto. Finalizado o projeto, o aprendiz deve envia-lo (e-mail) para seus professores e colegas de grupo, com
o intuito de compartilhar seu trabalho.

Além do propésito de reelaborar e atualizar o material didatico que facilitasse o aprendizado de con-
teudos sobre informatica basica pelos idosos, primou-se por elaborar atividades que fossem capazes de en-
volver o aprendiz e estimular suas inteligéncias multiplas, durante a sua interagdo com o computador e suas
ferramentas, citado anteriormente por Nogueira (2001)

O mesmo cuidado foi tomado para realizar o equivalente com os niveis de intera¢ao (recursao) criados
por Xavier (2002). A intencdo foi que as atividades do material pudessem incitar a capacidade 16gico-formal
dos idosos durante o seu uso, como demonstrado no Quadro 1.

Material Didatico

Inteligéncias Multiplas

Niveis de Interagado (Recursao)

Atividade 1 — Descobrin-
do o computador

Inteligéncia espacial e
corporal-sinestésica

Nivel 1 — Desenvolvimento psicomo-
tor

Nivel 2 — Identidade

Atividade 2 — Desenhan-
do

Inteligéncia espacial e
corporal-sinestésica

Nivel 1 — Desenvolvimento psicomo-
tor

Atividade 3 — Editando e
formatando texto

Inteligéncia linguisti-
ca, espacial e logico-
matematica

Nivel 1 — Desenvolvimento psicomo-
tor

Atividade 4 — Internet:
consultando e pesqui-
sando

Inteligéncia espacial, 16-
gico-matematica e mu-
sical

Nivel 1 — Desenvolvimento psicomo-
tor

Nivel 2 — Identidade
Nivel 3 — Autoconsciéncia

Atividade 5 — Projeto de | Inteligéncia linguisti- | Nivel 1 — Desenvolvimento psicomo-
Integrador | ca, espacial, corporal- |tor
sinestésica e logico- Nivel 2 — Identidade
matematica , A
Nivel 3 — Autoconsciéncia
Atividade 6 — Correio ele- | Inteligéncia linguistica, | Nivel 1 — Desenvolvimento psicomo-
trénico interpessoal, espacial, | tor

emocional, musical e 16-
gico-matematica

Nivel 2 — Identidade
Nivel 3 — Autoconsciéncia
Nivel 4 - Alteridade

Atividade 7 — Conversan-
do na internet

Inteligéncia interpes-
soal, linguistica, espa-
cial e emocional

Nivel 1 — Desenvolvimento psicomo-
tor

Nivel 2 — Identidade
Nivel 3 — Autoconsciéncia
Nivel 4 — Alteridade
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Atividade 8 — Projeto inteligéncia linguistica, | Nivel 1 — Desenvolvimento psicomo-
Integrador I espacial, emocional, | tor

corporal-sinestésica, 10- | Nivel 2 — Identidade
gico-matématica, inter-

pessoal Nivel 3 — Autoconsciéncia

Nivel 4 - Alteridade
Quadro 1: Conexao dos conteudos do material didatico com as inteligéncias multiplas (NOGUEIRA, 2001) e
os niveis de recursao (XAVIER,2002)

Fonte: Elaborado pelos autores

Para pdr em pratica a utiliza¢ao da técnica do DCU para idosos e elaborar o material didatico, em
meados de 2010, foram convidados dez idosos frequentadores das oficinas de informatica (quatro homens e
seis mulheres), com grau de escolaridade heterogéneo (ensino fundamental completo a superior completo),
todos com mais de 60 anos, que colaboraram voluntariamente nas oficinas para avaliar os contetudos ja ex-
istentes no material e sugerir inclusdo e/ou exclusio de contetidos para o material didatico.

Depois de se realizarem as modificagdes no material didatico sugeridas pelos idosos nessas oficinas e
com o intuito de verificar a inteligibilidade, acessibilidade e o estimulo das inteligéncias multiplas deste ma-
terial, foram realizadas novas oficinas de avaliagdo no final de 2010 com outros 31 participantes, com média
de idade de 65 anos. O Quadro 2 mostra a diversidade de idade e de escolaridade desses participantes.

N. de Nivel de escolaridade
Faixa ido - Supe-
etaria |sos Basico | Fundamental | Médio | rior
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 e 60 até 65; faixa C de 66 a 70; e faixa D acima de 70

Quadro 2: Idade dividida em faixas relacionadas ao percentual de escolaridade dos idosos
Fonte: Elaborado pelos autores

Esses participantes foram divididos em duas turmas: uma com 15 e outra com 16 alunos. Cada turma
teve uma oficina de trés horas para avaliar material didatico que eles tinham acabado de utilizar durante
as oficinas em 2010. As oficinas de interagao tiveram a inten¢do de ajustar o material didatico para torna-lo
mais acessivel e inteligivel aos idosos e verificar, por meio de questionarios e entrevistas, se eles concorda-
vam com o(s) estimulo(s) associado(s) a(s) atividade(s) durante seu uso.

A dinamica iniciou-se com a leitura do enunciado de cada atividade; e, na sequéncia, os usudrios de-
viam responder objetivamente a um questiondrio avaliando cada atividade do material. Todas as queixas e
(ou) dificuldades relatadas foram anotadas pela equipe de avaliagdo para analise e, em caso de pertinéncia,
para orientar eventuais modificagdes no material didatico.

As duas turmas receberam explicagdes claras e concisas sobre definigdes, com exemplos, de inteligén-
cias multiplas, para que, durante a oficina, eles pudessem interagir por meio de questiondrio e entrevista
com a equipe técnica e opinar sobre os estimulos que eles perceberam em cada atividade trabalhada duran-
te as oficinas.

Nessas oficinas, os usudrios idosos foram as fontes de informacoes, foram consultados, emitiram
opinides, exploraram e decidiram como deveria ficar cada contetido, abrangendo os trés tipos de envolvi-
mento do usudrio citados por Cybs (2006): informativo, consultivo e participatdrio. Na préxima se¢ao, sao
apresentados os resultados deste estudo.
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RESULTADOS E DISCUSSOES

Foi feita uma explicagdo concisa sobre as inteligéncias multiplas e demonstrados alguns exemplos,
com a intengdo de apresentar aos idosos a relagdo de cada atividade do material didatico com as inteligéncias
multiplas. Das anotagdes feitas pelos idosos e pela equipe técnica durante as oficinas, eis alguns resultados:

Atividade 1 - Descobrindo o computador. Os alunos deveriam identificar parte do computador e
seus componentes. As inteligéncias aqui estimuladas foram: a espacial e corporal-sinestésica, ja que os alu-
nos tinham a seu dispor um gabinente de computador desmontado e alguns dispositivos de entrada, saida
e armazenamento do computador sobre uma mesa que lhes exigiram locomogéao para ver as pegas e manu-
sed-las sem pressa, aproximando-os do computador com o intuito de reduzir o “medo” que alguns idosos
relataram. Observou-se, na atividade 1, que todos os idosos demonstraram muita curiosidade para saber o
que tinha dentro do gabinete.

Atividade 2 - Desenhando. Tinha como finalidade trabalhar a motricidade e a coordenagdo com
mouse. Aqui, 100% dos idosos concordaram que as inteligéncias espacial e corporal-sinestésica foram
as mais agucadas; mas foram unanimes em admitir as dificuldades em localizar o ponteiro do mouse e
de associar seu movimento com o mouse na tela do computador. Nesta atividade, foi notada uma grande
dificuldade no manuseio do mouse pelos idosos, em virtude da destreza reduzida pelas limitagdes fisicas
(artrose, artrite).

Atividade 3 - Editando e formatando texto. Forneceram-se alguns recursos basicos de formatagao
de texto. As inteligéncias aqui estimuladas foram a linguistica, espacial e logico-matematica. Os idosos
revelaram dificuldade com o teclado, queixa mais frequente principalmente dos que tinham baixa escola-
ridade e limitagoes fisicas (artrose, artrite); foi a atividade mais demorada para completar. Neste caso, 100%
dos idosos concordaram que houve estimulo da inteligéncia linguistica e espacial. Cerca de 70% dos idosos
disseram que a inteligéncia l6gico-matematica também foi estimulada, referindo-se a formatagéao de texto.

Atividade 4 - Internet consultando e pesquisando. Esta ¢ uma das preferidas dos idosos. Nota-se,
porém, alguma confusdo no acesso de varias paginas: eles se perdem com muita facilidade, sobretudo quan-
do acessam varios links. Todos os alunos foram unanimes em ressaltar que a inteligéncia espacial ¢ a mais
estimulada, embora 40% dos idosos tenham enfatizado que a inteligéncia l6gico-matemadtica e linguistica
também ¢ muito utilizada nesta atividade.

Atividade 5 - Projeto Integrador I. O objetivo principal desta atividade foi unir todo o contetudo
das atividades. 100% dos idosos concordaram que houve estimulo das inteligéncias linguistica, corporal-
sinestésica e 16gico-matemadtica, e cerca de 80% deles também citaram o estimulo da inteligéncia espacial.

Atividade 6 - Correio eletronico. Outra atividade preferida dos idosos. Eles concordaram em 100%
no uso da inteligéncia interpessoal, linguistica, espacial, emocional, 16gico-matématica e musical; 30% dos
idosos discordaram sobre a inteligéncia corporal-sinestésica. Para os idosos que tinham baixa escolaridade,
percebeu-se uma maior dificuldade/resisténcia nas acdes de compor ou responder e-mail.

Atividade 7 - Conversando na internet. Os idosos utilizaram MSN e o Skype, exercitando inteligén-
cia interpessoal, linguistica, espacial e emocional. Todos concordaram sobre o estimulo dessas inteligéncias;
porém, 70% deram énfase a inteligéncia espacial, visto que eles tiveram dificuldade em gerenciar mais de
uma janela de bate-papo, o que dificultou sua comunicagao. Percebeu-se que os idosos que tinham baixa
escolaridade se sentiram mais a vontade e confiantes, visto que notaram que se faziam entender mesmo
digitando palavras ou frases erradas.

Atividade 8 - Projeto Integrador II. Esta atividade foi a menos apreciada pelos idosos, por exigir a
unido de todos os conhecimentos apreendidos nas oficinas, e a maioria dos idosos, cerca de 60%, achou esta
atividade muito dificil. As inteligéncias aqui estimuladas foram: inteligéncia interpessoal, linguistica, es-
pacial, corporal-sinestésica, emocional e 16gico-matématica. Dos idosos que realizaram esta atividade, 60%
concordaram com todos os estimulos citados.
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A seguir, apresentam-se os depoimentos coletados por meio de entrevista e observagdes realizadas
pela equipe técnica do projeto, com os niveis de escolaridade variando entre 42 série do ensino fundamental
e ensino superior.

“O material diddtico ajuda a gente refor¢ar o que a gente aprende nas oficinas”; “Foi muito bom porque
consegui pegar na internet uma imagem e um texto e colocar junto com o meu texto que eu digitei no editor”;
“Eu aprendi muita coisa porque aprendi fazendo, o passo a passo foi muito importante, pois o que eu fazia na

» o«

oficina eu conseguia fazer em casa sem dificuldade”; “Foi 6timo, consegui aprender a lidar com o computador

» o«

e isso foi muito importante pra mim”; “Achei dificil no comego, tinha medo de errar, depois me esforcei, mas
eu consegui terminar”; “E muito importante fazer os projetos porque mostra tudo o que o aluno aprendeu até
agora”; “O passo a passo do material me ajudou muito. Quando imprimi o meu projeto, percebi o tanto que
ja havia aprendido”.

E importante ressaltar que, nas anotagdes, depoimentos e nas observa¢des da equipe técnica dos
varios grupos que frequentaram e frequentam as oficinas de inclusao digital, é recorrente o discurso verbal
do “medo de errar” (estragar, sumir ou deletar algo) na interagdo com o computador e suas ferramentas de
informagdo e comunicagio. Percebe-se que isso é inerente a pessoa idosa, o que a impede, na grande maioria
da vezes, de avangar, ousar e até mesmo de fazer novas descobertas, sem ajuda de terceiros; dai a importan-
cia de materiais didaticos focados para esse publico que atendam as demandas decorrentes da idade e que

sejam acessiveis, inteligiveis e atrativos.

CONSIDERAGOES FINAIS

A metodologia do DCU utilizada durante as oficinas para criar as atividades dos materiais didaticos
sempre respeitou ritmo, linguagem, histéria de vida (o contexto histérico que eles viveram), assim como
declinios decorrentes da idade, tais como: redugdo da memdria de curto termo, tempo de resposta e di-
minui¢ao da psicomotricidade, entre outros.

Essa metodologia permitiu que o aprendiz idoso criasse seu proprio conhecimento a partir de suas
iniciativas particulares, além de compartilhar com os outros participantes o seu saber, tornando-o coletivo.
Este trabalho apresentou também uma correlagao de cada atividade do material didatico com os estimulos
das inteligéncias multiplas e o uso das abordagens ergonémicas durante o processo de desenvolvimento de
materiais para idosos, a fim de torna-los mais inteligiveis, acessiveis e com o intuito que, durante sua uti-
lizagdo, possam estimular as inteligéncias multiplas dos idosos.

Notou-se que, ao perceber que estava aprendendo com o apoio do material didatico desenvolvido, o
idoso sentiu-se mais seguro, tornando-se um explorador e, assim, legitimando suas agdes no computador
e suas ferramentas de informagao e comunicagao, ajudando-o a desenvolver sua capacidade logico-formal
para cada nivel de intera¢do (recursio) alcancado nas atividades com o material didatico.

Torna-se também necessario privilegiar questdes sobre interagdo humano-computador, como o en-
volvimento dos usudrios (design centrado no usudrio) durante as etapas de desenvolvimento e validagao
desses materiais, produtos ou projetos. Além disso, deve-se atentar para os itens referentes a acessibilidade
e inteligibilidade dos contetdos, tais como: textos, figuras, condugdo do usudrio entre as tarefas de cada
atividade, conteudos concisos e claros e utilizagdo de uma linguagem de facil entendimento.

Outra constatagdo é que o idoso tem interesse e possibilidade de conseguir certa autonomia diante do
computador, e o contato com a informatica pode propiciar-lhe alguns beneficios, como melhor interagao so-
cial e estimulo mental. Porém, promover a inclusao do idoso no contexto do mundo digital exige, acima de
tudo, levar em conta sua linguagem, sua histoéria de vida, suas alteragdes cognitivas, emocionais e fisicas etc.

Este estudo procurou atender as Leis n. 8.842/1994 e n. 10.741/2003 no que se refere ao desenvolvi-
mento de programas educacionais direcionados para o idoso, oportunizando algumas condi¢des para
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desenvolver material didatico adequado aos idosos. Trabalhos com o intuito de aprofundar essa tematica
com dados quantitativos estdo sendo realizados para publica¢des futuras.

Este trabalho soma-se ao esfor¢o de pesquisa que vem sendo desenvolvido na area de interface huma-
no-computador no sentido de promover a acessibilidade dos idosos a inclusao digital. Importante lembrar
que a pessoa idosa é capaz de interagir com o computador e com o meio digital, ampliando seu horizonte
de possibilidades e relages; basta que, para isso, acredite-se na sua potencialidade e lhe sejam oferecidos
materiais didaticos e estratégias de ensino atrativas, inteligiveis e acessiveis.
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