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INFORMATICA NA TERCEIRA IDADE: UMA ABORDAGEM PRATICA A RESPEITO DAS
PECULIARIDADES DESTE PUBLICO

O uso da tecnologia e suas atualizagdes exige dos usudrios a constante capacidade de adequagdo. Este novo
universo, repleto de rapidas e complexas mudangas, pode se tornar mais um elemento de exclusdo para o idoso.
Para que este grupo tenha inser¢do no meio tecnoldgico faz-se necessario compreender a linguagem da
informatica. Através de levantamento sobre os anseios e dificuldades de alunos da terceira idade em oficinas de
tecnologia objetiva-se apresentar apontamentos sobre possiveis otimizagdes a serem aplicadas na transmissao do
conteudo por parte dos instrutores. Consequentemente objetiva-se promover melhoras no quesito inclusao social
do grupo. Um dos objetivos do projeto Museu Virtual do Museu da Computagdo da UEPG ¢ fornecer cursos e
oficinas sobre informatica para a comunidade. O presente estudo relata os resultados referentes a quatro oficinas
desenvolvidas com a tematica “Introducdo ao Windows e Internet” e aplicadas ao publico de terceira idade.
Importante ressaltar que foram considerados como terceira idade individuos com faixa etaria entre 65 e 85 anos
ou individuos com idade superior a 55 anos e perfil de interesse semelhante ao primeiro grupo citado.

Denise Do Rocio Maciel (dnise_maciel@hotmail.com)

Bianca Fernandes Perez (biancafperez@gmail.com)

Diolete Marcante Lati Cerutti (diolete@uepg.com.br)

Tatiana Montes Celinski (tmontesc@uepg.br)

Frederico Guilherme De Paula Ferreira Ielo (fgielo@uepg.br)
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Introducio

A informatica esta cada vez mais presente no cotidiano o que exige dos usudrios cada
vez mais habilidade para interagir com tais tecnologias. Este artigo aborda a educagdo da
terceira idade para ambientes computacionais, dando foco especial ao ambiente Windows e
Internet.

A metodologia de escolha dos participantes se deu considerando idoso, referenciado
terceira idade, como sendo: ndo somente um conjunto de pessoas com muita idade, mas
pessoas com determinadas caracteristicas sociais e bioldgicas. Nao seria um individuo em
certo ponto do ciclo de vida organico, mas também um dado ponto do curso da vida
social(LEAL,2006).

No desenvolvimento de aplicativos de software ¢ idealizado que as interfaces sejam
acessiveis a todos independentemente da idade. A interface de um software compreende toda

a por¢do de um sistema com a qual o usudrio mantém contato fisico ou conceitual durante a



13.° CONEX — Apresentagao Oral — Resumo Expandido 2

interacdo. Ela ¢ o unico meio de contato entre o usudrio e o sistema (BARBOSA E
SILVA,2010).

Geragdes mais novas sdo introduzidas no universo computacional desde o nascimento
e por isso sua intimidade com os meios eletronicos ocorre numa relagdo de identificacdo e
fascinagdo. A geracdo de idosos de hoje tem revelado suas dificuldades em entender a nova
linguagem e em lidar com os avangos tecnoldgicos até mesmo nas questdes mais bdasicas
como os eletrodomésticos, celulares, caixas eletrOonicos instalados nos bancos.
Consequentemente, aumenta o nimero de idosos iletrados em informatica, ou analfabetos
digitais, em todas as areas da sociedade (PASSERINO, BEZ, PASQUALOTTI,2006)

Ha cerca de seis anos as autoras desenvolvem atividades relacionadas ao ensino de
informatica a alunos de diversas idades. Para gerar maior integridade ao estudo os
apontamentos sugeridos sdo resultado da observacdo de dois grupos: o primeiro formado por
alunos do Museu da Computacao e o segundo por integrantes da comunidade, sendo que parte
do segundo grupo recebeu instrugdes em aulas particulares.

A partir da andlise das oficinas serdo gerados apontamentos de qualidade a serem

levados em considerag@o por educadores da area e afins.

Objetivos

O objetivo geral consiste em estudo sobre as dificuldades e ensejos do publico de
terceira idade em aulas de informatica béasica. Através de oficinas praticas almeja-se coletar
dados tomados por observacao dos instrutores, posteriormente este material sera analisado a
fim de gerar como produto final apontamentos para a melhora da qualidade das oficinas

De forma mais detalhada o estudo se subdivide nas vertentes de defini¢do dos
conteudos a transmitir e periodo de duragdo, analise do desempenho dos alunos sobre a forma
de aplicacdo das oficinas, levantamento das dificuldades dos alunos com relagdo aos
aplicativos.

A abordagem foi motivada devido ao grande numero de solicitagdes do publico para a
atividade. Ademais, este estudo sugere que, daqui a alguns anos, a penetracdo de
computadores entre a populagdo idosa sera indistinta da populagdo geral e que a imagem dos

individuos idosos resistentes ao computador tera se transformado(ADLER,1996).

Referencial tedrico-metodologico
OFICINAS DE INFORMATICA PARA A TERCEIRA IDADE
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A geracdo da terceira idade sente-se analfabeta diante das novas tecnologias,
revelando dificuldades em entender a nova linguagem e em lidar com os avangos
tecnologicos, até mesmo em questdes basicas com eletrodomésticos, celulares e os caixas
eletronicos instalados nos bancos (KACHAR, 2003).

O bem-estar do idoso depende muito das condi¢des sociais nas quais ele esta inserido.
O que assegura o bom envelhecer sdo as condigdes do aparato psiquico, tais como, a
coeréncia e a continuidade de sua capacidade de investir em si (GARCIA, 2001).

Ordonez,Silva, Sanches e Cachioni(2012, p. 215) citam Shapira, Barak e Gal (2007), ao
afirmar que o aprendizado coletivo do uso de computadores e da Internet por parte da terceira
idade trouxe uma melhoria significativa em aspectos psicoldgicos como depressdo, soliddo e
senso de controle entre os participantes. Os autores observaram que o uso da Internet
contribuiu para o bem estar e para a sensacdo de compensagdo nas relagdes interpessoais,
auxiliando também no funcionamento cognitivo e contribuindo para a manutengdo da
autonomia e independéncia.

Visto os apontamentos, nota-se que o desenvolvimento de oficinas de informatica para
a terceira idade ndo tém apenas o papel de transmitir conteudo, as mesmas podem ter
importante impacto sobre a qualidade de vida deste publico.

Para a realizagdo do presente estudo foram analisadas diversas oficinas de informatica
formadas por integrantes de terceira idade. As atividades ocorreram durante os anos de 2013 a
2015 com a observagdo sobre trés grupos:

e oito participantes de oficinas realizadas pela UEPG através do projeto Museu
da Computacao
e duas turmas que participaram de oficinas realizadas por entidade particular,
sendo que cada turma era composta por 10 participantes.
e dois alunos ensinados de forma particular.
METODOLOGIA

Independente do grupo em analise, ¢ importante ressaltar que o objetivo inicial das
oficinas realizadas pelo museu era formado apenas pela ideia de transmitir conhecimento aos
idosos. A decisdo de documentar a interacdo deste grupo com o ambiente computacional se
deu devido a constante necessidade de adequagdo dos instrutores e do planejamento para que
os alunos tivessem um bom aproveitamento durante as oficinas. Ademais, tais peculiaridades
s6 foram notadas a partir de aplicagdes praticas o que enfatiza a importancia de

compartilhamento destes dados.
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A metodologia aplicada para a coleta de dados apontados ndo teve sua construgdo
baseada em metodologias visto seu surgimento de forma imprevista. O desenvolvimento da
pesquisa foi dado em quatro etapas ndo sequenciais, as etapas 02 03 e 04 foram embasadas na
técnica de observagao:

Etapa 01 definicdo dos conteudos a transmitir e periodo de duragdo: devido a
aplicabilidade, as oficinas tiveram duragdo entre uma hora e uma hora e meia e se pautaram
nos contetdos de Windows e Internet.

Etapa 02 andlise do desempenho dos alunos sobre a forma de aplicagdo das oficinas:
os instrutores observaram fatores como frequéncia em aula, capacidade de conclusdo das
tarefas, tempo para desenvolver a atividade e a capacidade do idoso gerar independéncia
sobre os aplicativos.

Etapa03 levantamento das dificuldades dos alunos com relagao aos aplicativos: foram
levantados aspectos relacionados a funcionalidade, usabilidade, capacidade de recordagdo e
interpretacdo de componentes. Com esta analise foi possivel tomar consideragdes sobre a
adequacdo dos aplicativos abordados. A partir deste levantamento as oficinas, em especial as
realizadas de forma particular, tiveram seu contetido programatico enriquecido.

Das andlises obteve-se diversos resultados, sendo que os apontamentos mais

corriqueiros sao listados na se¢@o de resultados.

Resultados

Os apontamentos tomados nesta se¢@o ndo tém como base a revisdo de bibliografia,
mas sim, as observacdes praticas tomadas pelos instrutores nas oficinas.

Etapa 01 definicdo dos conteudos a transmitir e periodo de duragdo: os alunos
reagiram bem com relagdo ao planejamento proposto visto que os assuntos que mais foram
descritos como de interesse foram os aplicativos de interagdo social como Facebook e
WatsApp. Ademais mostraram interesse em fazer pesquisas, escutar musicas e assistir filmes.

Nas aulas particulares foi possivel maior contato com os participantes e com isso notar
os hobbies e costumes dos mesmos. Cré-se que alguns idosos ndo solicitam conhecer alguns
aplicativos por conta de seu desconhecimento sobre a existéncia dos mesmos. Pode-se citar
entre eles acesso a internet banking, troca de pontos de cartdo de crédito, download e
comunicacao via videoconferéncia.

Etapa 02 andlise do desempenho dos alunos sobre a forma de aplicagdo das oficinas:
comparando o desempenho entre os grupos os instrutores defendem que as oficinas sdo mais

eficientes se aplicadas em turmas menores com duracdo de até uma hora e realizadas com



13.° CONEX — Apresentagao Oral — Resumo Expandido 5

maior periodicidade. Isto por conta da capacidade de assimilagdo do contetdo por parte dos
idosos.

Foi possivel notar que o planejamento do local onde as oficinas serdo realizadas tera
papel importante. Mé situagdo dos logradouros assim como questdes atmosféricas podem
impedir com que os alunos comparegam as oficinas.

Nas turmas particulares houve dificuldade para estabelecer horarios. Devido a rotina
repleta de compromisso boa parte das oficinas foi realizada apds dez horas da noite.

Etapa 03 levantamento das dificuldades dos alunos com relagdo aos aplicativos:
dificuldades visuais s@o corriqueiras, em menor ocorréncia podemos citar problemas motores.
Devido a tais apontamentos evitar aplicativos com informacdo de dificil leitura e também
atividades que dependam do uso excessivo do mouse pode gerar resultados mais eficientes.
Aplicativos como Street View ou atividades de selecdo de texto exigem que o instrutor tenha
consciéncia da necessidade de maior suporte, para reduzir a problematica faz-se interessante
substituir interagdo do mouse por teclado.

Problemas com memoriza¢do sdo comuns ¢ ndo tendem a ser passageiras. Apesar de
possivel ¢ eficaz que o instrutor evite demostrar varias maneiras de realizar uma mesma
atividade. Muitas das interagdes naturais para a maioria dos usuarios ¢ desconhecida para a
terceira idade. Ao explicar a respeito de um aplicativo devem ser fornecidas, por mais que
aparentemente 0bvios, detalhes de como os componentes de interface funcionam.

O habito de analisar todo o conteudo da tela gerou dificuldade para trabalhar com
janelas sobrepostas. Melhores resultados sdo obtidos trabalhando com uma janela por vez.

Incentivar a interpretacdo da interface ¢ importante para que o aluno desenvolva
autonomia. Esta faixa etaria apresentou o habito de gravar a posi¢cdo dos icones na tela no
lugar de analisa-los ou ler informagdes. No médulo particulas os alunos foram incentivados a
trabalhar em aplicativos em mais de um idioma o que fez surgir maior necessidade de
interpretacdo da interface e consequente desenvolvimento da autonomia. Apesar de eficiente,
a aplicagdo da pratica deve ser disponibilizada apenas para alunos mais experientes.

Os alunos costumam ter dificuldade para compreender que dois botdes possuem a
mesma fungdo. Se possivel deve-se explicar apenas um e desconsiderar os demais. Ademais,
tal publico apresentou maior facilidade de interagdo com teclas de atalho. Vale ter cautela
para transmitir apenas combinac¢des padrdo. Exemplo: muitos aplicativos usam “CTRLA+P”
para impressdo. E mais eficiente ensinar esse atalho do que explicar a impressdo em todos os

aplicativos que o idoso vier a usar.
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Consideracoes Finais

Ao tratar de educagdo digital na terceira idade foi possivel inferir que o pilar da
discussdo ndo deve ser o conhecimento técnico do instrutor, mas sim, 0 preparo que 0 mesmo
possui para disponibilizar o conteudo. Independente de aplicativo ou método utilizado ¢
sugestivo incitar a curiosidade dos alunos com relagdo ao meio digital.
O planejamento ¢ fundamental e o instrutor deve ter atencdo redobrada com os estilos de
intera¢do disponibilizados na interface do aplicativo. A fim de incentivar o aluno deve ser
disponibilizado rol para que o0 mesmo possa acompanhar sua evolucao.

Mais do que ensinar sobre alguns aplicativos o profissional deve estar consciente da
responsabilidade que lhe ¢ delegada. Cabe a ele conduzir os primeiros passos da interacdo do
idoso com o computador, consequentemente seu papel de intermedidrio pode ser determinante

para que o idoso se sinta estimulado ou ndo a continuar pesquisando.
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