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1.1. Topico

A pratica apresentada neste artigo tem sido realizada no contexto da disciplina
Tecnologias na Educacéo, do curso de Licenciatura em Computagdo da Universidade
Federal Rural de Pernambuco (UFRPE). O curso possui apenas uma disciplina obrigatéria
de Interagdo Humano-Computador (IHC), e entendemos que é importante trazer
conteudos relacionados a area também para as atividades de outras disciplinas. Nas
ultimas trés edi¢des da disciplina, temos abordado o letramento digital das pessoas
idosas, abordando aspectos de THC.

1.2. Objetivo

O objetivo da pratica ¢ desenvolver nos estudantes: (i) a compreensdo da importancia de
considerar as pessoas idosas como usuarias de tecnologias; (ii) o conhecimento sobre um
processo de design que considere as necessidades e caracteristicas dessas pessoas na
constru¢do de artefatos educacionais direcionados ao letramento digital deste publico.

1.3. Materiais

A aplicacdo do processo demanda apenas materiais comuns de sala de aula (como projetor
e caixas de som, quadro branco e notas adesivas). Usamos o Google classroom como
ambiente de ensino e o livro Interacdo Humano-Computador [Barbosa e Silva 2010] e
artigos cientificos como material didatico. As ferramentas para desenvolvimento dos
prototipos sdo de livre escolha dos estudantes (por exemplo, ferramentas para gravacio
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de videos, gravagao de telas, prototipacdo de interfaces, materiais de papelaria) e os testes
sdo realizados com seus proprios dispositivos.

1.4. Método

Seguindo uma abordagem construtivista, baseada em metodologias ativas, o método de
ensino foi estruturado inspirado na abordagem de Design Centrado no Humano
[IDEO.org 2015], com quatro fases: imersdo, ideacdo, prototipacéo e avaliagao.

1.4.1. Imersao

A fase de imersdo tem o objetivo de proporcionar aos estudantes um conhecimento do
topico sendo trabalhado (ou seja, a relag@o das pessoas idosas com tecnologias digitais),
identificando as caracteristicas, dores, necessidades e desejos do publico considerado.
Esta fase conta com trés atividades:

o Palestra sobre envelhecimento: a UFRPE possui um Nucleo do Envelhecimento,
Velhice e Idosos (NEVI)!, que faz parte do Instituto Menino Miguel?>. O NEVI
tem sido uma inspira¢do e um parceiro na execu¢do da disciplina. A palestra sobre
envelhecimento ministrada pela professora Nayana Pinheiro, do Departamento de
Educacéo Fisica, e coordenadora do NEVI, apresenta caracteristicas da pessoa
idosa e traz reflexdes importantes sobre cidadania e satde publica. Além disso,
sdo abordadas questdes relacionadas ao uso de tecnologias, incluindo o contexto
do projeto do NEVI chamado Conecta Idoso?, cujo objetivo é justamente ensinar
pessoas idosas a usar aplicativos. Na falta de uma pessoa especialista para
ministrar a palestra, pode-se também buscar fontes da literatura da area ou videos
de fontes confidveis sobre envelhecimento.

o Exibi¢do e debate sobre trechos do filme “Eu, Daniel Blake” (disponivel no
YouTube*): Este filme trata de uma histéria baseada em fatos reais, ocorrida na
Inglaterra. Daniel ¢ um idoso que estd impedido de trabalhar por conta de uma
condicdo cardiaca, e que luta para conseguir os beneficios de seguridade social.
Ao longo do processo, Daniel se depara com a obrigatoriedade de fazer
solicitagcdes online, como Unico canal possivel. Por ndo ter nenhuma habilidade
com o uso de computadores e internet, Daniel vé-se impossibilitado de buscar seus
direitos. O filme possui trechos em que Daniel tenta preencher o formulério
online, e mostra diversas dificuldades de intera¢do muito ricas de serem discutidas
no contexto do design de interfaces de servigos publicos.

o Estudo da literatura cientifica: sdo disponibilizados aos estudantes artigos
selecionados sobre pessoas idosas e IHC (ex. De Marchi et al. (2014), De Sales et
al. (2013), Vechiato e Vidotti (2008)), especialmente focando em usabilidade ¢
acessibilidade de interfaces considerando as necessidades das pessoas idosas.

I Perfil no Instagram: @nevi.ufrpe
2 O Instituto Menino Miguel une iniciativas relacionadas ao cuidado com a vida, da infincia ao

envelhecimento, além de se aproximar da promog@o da justica social e dos direitos humanos. O 6rgéo foi
batizado com o nome do menino negro Miguel Otavio Santana da Silva, de 5 anos, morto, em junho de
2020 em Recife, ao cair do nono andar de prédio onde estava aos cuidados da patroa da mie, empregada
doméstica, que passeava com os cdes da familia.

3 Perfil no Instagram: @conectaidosoufrpe

4 Eu. Daniel Blake- Dublado
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Recomenda-se solicitar aos estudantes a leitura de pelo menos trés artigos.
Durante a leitura, cada estudante deve anotar questdes relacionadas a diretrizes de
design que chamaram sua ateng¢fo, relacionadas as demandas das pessoas idosas.
Tais destaques feitos pelos estudantes serdo usados na fase seguinte.

1.4.2. Ideacao

A partir do conhecimento construido na fase de imersao, sdo realizadas as trés atividades
na fase de ideagdo:

Personas e aplicativos: as personas sio usadas como um arquétipo da pessoa
usudria, para guiar o processo de design. Nesta fase, a turma ¢ dividida em grupos
e cada um constroi uma persona de uma pessoa idosa para trabalhar até o final da
disciplina. Além disso, cada grupo deve escolher um aplicativo de uso cotidiano
ou para acesso a servicos publicos, que seja compativel com a persona criada. Em
fases posteriores, esse aplicativo sera avaliado em termos de usabilidade e
acessibilidade a pessoas idosas, e sera gerado um artefato educacional que ajude
a pessoa idosa a aprender a usar este aplicativo.

Geragdo de conjunto de diretrizes de design para pessoas idosas: dado que ndo
existe um conjunto Unico de referéncia com diretrizes de design acessivel a
pessoas idosas, esta atividade propde uma construgdo coletiva dos estudantes de
um conjunto de diretrizes a ser usado na disciplina. A constru¢do desse conjunto
¢ feita com toda a turma, a partir dos conhecimentos adquiridos através da palestra
e discussdes da fase de imersdo, e principalmente a partir das questdes destacadas
pelos préprios estudantes a partir da leitura dos artigos cientificos indicados. A
dinadmica dessa atividade ¢ feita no quadro branco, usando-se notas adesivas. A
professora pergunta oralmente a cada estudante sobre os destaques por ele(a)
trazidos, e vai construindo, junto com a turma, um mapa mental, agrupando
questdes semelhantes por categorias. O conjunto final de diretrizes constitui-se
em uma construgdo coletiva da turma, e pode, portanto, variar a cada edi¢cdo da
disciplina (ver exemplo no Apéndice I). Este conjunto deve ser usado como
referéncia na fase de prototipacdo e avaliag@o por inspegdo.

Tempestade de ideias para desenvolvimento de artefatos educacionais para
idosos: o objetivo desta atividade ¢é gerar ideias de tipos de artefatos educacionais
que podem funcionar bem para o publico idoso. O objetivo dos artefatos
educacionais € ensinar pessoas idosas a usarem aplicativos, contribuindo para a
sua inclusdo na sociedade. A dinamica de tempestade de ideias € feita com a turma
inteira, usando-se o quadro branco. Os estudantes devem dar ideias livremente,
sem julgamentos, com foco na criatividade e buscando uma boa quantidade de
ideias, e a professora vai anotando as ideias.

1.4.3. Prototipacio

Dado que a disciplina é de Tecnologias na Educagdo, na fase de prototipacdo os
estudantes devem desenvolver um artefato educacional que possa auxiliar a persona a
aprender a usar o aplicativo escolhido. Para isso, sdo realizadas duas atividades:

Avaliag¢do do aplicativo por inspeg¢do: é feita primeiramente, por cada grupo, uma
avaliagdo por inspecdo do aplicativo escolhido, com base no conjunto de diretrizes
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construido pela turma na fase de ideagdo. A ficha de avaliagdo usada € mostrada
no Apéndice 1.

o Desenvolvimento de artefato educacional: os resultados da avaliag@o por inspecao
do aplicativo apontam as dificuldades em potencial que as pessoas idosas podem
enfrentar ao usar o aplicativo avaliado. Como a disciplina ¢ de Tecnologias na
Educacdo, o desafio proposto aos estudantes ndo ¢ de refazer a interface do
aplicativo, e sim de desenvolver um artefato educacional que auxilie no uso do
aplicativo. Os estudantes devem usar como inspirac¢do para a defini¢do do tipo de
artefato que querem desenvolver os registros da tempestade de ideias realizada na
fase de ideag@o, e, a depender do tipo do artefato, devem levar em consideragéo
as diretrizes focadas em pessoas idosas, construidas colaborativamente na etapa
de ideacdo.

1.4.4. Avaliacao

Nesta udltima fase do processo, os estudantes devem realizar uma avaliagdo por
observagdo, ou seja, a partir de um teste com pessoas idosas. O objetivo ¢ avaliar se o
artefato educacional pode ajudar a pessoa idosa a usar o aplicativo em questdo. Para isso,
primeiramente cada grupo deve elaborar um documento de planejamento do teste a ser
validado com a professora, incluindo: local; materiais necessarios para realizar o teste;
procedimento para contato da pessoa idosa com o artefato educacional; forma de registro
de dados; instrumentos de coleta de dados; lista de tarefas a serem solicitadas no uso do
aplicativo (as tarefas devem ser selecionadas a partir do que o artefato educacional
ensina); métricas (exemplos: conseguiu fazer a tarefa ou ndo; quantidade de erros na
execucdo da tarefa; tempo para execug¢do de cada tarefa; dificuldades enfrentadas;
opinides e sugestdes de melhorias para o artefato educacional desenvolvido). Os grupos
tém liberdade para propor planejamentos a partir de suas proprias escolhas.

1.5. Avaliacao de aprendizagem

A avaliagdo de aprendizagem ¢ feita de maneira formativa. Em cada fase do processo, os
estudantes sdo pontuados pela participacdo nas dindmicas e pelas entregas realizadas. Por
exemplo, participa¢do no debate sobre o filme, na geracdo do conjunto de diretrizes e na
sessdo de tempestade de ideias; e entregas de definicdo de personas, resultados das
avaliagdes por inspecdo e observagdo, e prototipo de artefato educacional. A avaliagéo
deve ser flexivel, adaptando-se as escolhas de cada grupo ao longo do processo, pois os
aplicativos escolhidos e tipos de artefatos desenvolvidos podem levar a particularidades
especificas que ndo se aplicam a todos os projetos da turma. Portanto, cada grupo deve
ser avaliado dentro do contexto no qual se propos a trabalhar.

1.6. Experiéncia de aplicacao

Esta pratica foi aplicada em trés edigdes presenciais da disciplina, com turmas de em
média 15 estudantes. A etapa de imersdo mostra-se fundamental para motivar os
estudantes, visto que eles conseguem perceber que a motivagéo € real, e que os artefatos
educacionais desenvolvidos podem tornar-se materiais didaticos para o projeto Conecta
Idoso do NEVI-UFRPE. Além disso, os trechos do filme “Eu, Daniel Blake” ilustram de
maneira marcante as dificuldades que as pessoas idosas enfrentam por falta de letramento
digital, e como podem ser excluidas da sociedade.
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A etapa de ideagdo abre espaco para o protagonismo dos estudantes, com
liberdade para escolherem um aplicativo para trabalhar e construir suas personas. Além
disso, a construgdo coletiva de um conjunto de diretrizes a partir da literatura leva a uma
maior consolidacdo do conhecimento em comparagdo com apenas fazer uso de um
conjunto pré-definido. Esta atividade exige um senso critico dos estudantes, e também
lhes da possibilidades de priorizacdo e escolhas. Na atividade de tempestade de ideias,
percebe-se uma dificuldade dos estudantes liberarem a sua criatividade (talvez receosos
da dificuldade de prototipar uma proposta fora dos padrdes). Isso reflete na produgéo dos
artefatos, que em sua maioria acabam sendo tutoriais em video. A Figura 1.1 mostra uma
excegdo: um grupo que desenvolveu um jogo de cartas para ensinar o uso do aplicativo
relogio, usando uma mecanica de carteado ja existente. O grupo elaborou também grandes
cartdes explicativos para a apoiar a explica¢do do jogo. A proposta, totalmente analdgica,
gerou grande admiragdo da turma pela criatividade e pela dedicagdo na produgdo do
material. No momento da apresentacdo, toda a turma pode experimentar o jogo ¢ muitos
foram os elogios aos autores.

Figura 1.1. Conjunto de cartas e material de apoio para aprender a usar o Reldgio.

A tematica sobre pessoas idosas e tecnologias tem gerado bastante engajamento dos
estudantes e se revelado um escopo muito interessante para trabalhar tecnologias na
educacdo pensando em um publico muitas vezes ignorado. A interdisciplinaridade com a
IHC ¢ fundamental para pensar as tecnologias educacionais com usabilidade e
acessibilidade adequadas ao publico idoso.
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Apéndice - Exemplos de diretrizes selecionadas pelos estudantes

Diretriz Atende? | Justificativa

Linguagem adequada: simples, clara, de facil
entendimento

Design simples e minimalista para baixa complexidade
no uso

Baixa diversidade de estimulos sensoriais

Interface adaptativa: Tracgar perfil do usuario para melhor
experiéncia (personalizada)

Espacamento razoavel entre elementos clicaveis

Fontes suficientemente grandes

Uso de contraste alto de cores

icones com significado claro

Tutoriais: passo a passo sobre as funcionalidades

Animacgdes para ilustrar gestos de interacao

Glossario

Uso de notificagdes sonoras

Nunca depender da meméria da pessoa usuaria

Destaque a fungdes mais utilizadas

Navegacao facilitada: botées de avancar e voltar

Navegacao vertical
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