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Resumo

Este artigo avalia a situacdo do idoso hoje e &zgpectivas
para o seu futuro, visando melhorar a qualidadeatwivio
social e conhecimento dos meios digitais para aelrer
Idade, através do desenvolvimento de jogos baseewps
I6gica matematica, que utilizam estratégias de IH@&iface
Homem/Computador). A fim de minimizar as dificuldade
encontradas com a longevidade, que acabam propartio
barreiras na vida pessoal e principalmente profisdi do
idoso.

Palavras chaves. Terceira
educacao.
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1. Introducéo

Em toda a histéria da humanidade jamais o niUmeidat®s

no planeta foi tdo grande. O envelhecimento popuiat,
conseqliéncia do aumento da qualidade de vida, eatres
fatores, € um fenbmeno mundial, que segundo pesjuis
tende a crescer ao longo dos préximos cinglents [Sales
2002].

Isso acarretarda em um aumento consideravel nangesa

terceira idade no mercado de trabalho [Pérez 20a6].

E considerando que grande parte dos hovos empgegos
ainda surgirdo, de alguma forma ou de outra, eevaty as
tecnologias da informacdo e comunicacdo [Tajra R001
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homem/computador, educacéo, linguagem de comumicaca
multimidia.

A evolucdo tecnoldgica e o desenvolvimento da
computacdo na vida das pessoas permitiram novamsode
trabalho utilizando-se do computador como meio rfTaj
2001]. Porém inumeros desenvolvedores por teremocom
alvo de suas ferramentas os adultos, criancaseipalimente
0s jovens, esquecem de dar o respaldo merecidinao.i

Nesse sentido, a terceira idade acaba encontrando
diversas dificuldades ao tentar se informar e daksinas
mudancas que a tecnologia da informacdo apresenta.
Conseqiiéncia dos declinios funcionais, ocasionada pe
idade [Sales 2002].

Pensando nisso, [Assis 2002; Dalfovo e ZanchetdR0O
falam sobre “a importancia da discussdo sobre as
oportunidades de requalificacdo e reingresso dsoidmo
mercado de trabalho [...] e também sobre a neaasido
individuo poder identificar novas formas de serdpiivo e
criativo [...]".

Sendo assim, surge a necessidade de oportunizsasa e
pessoas compreender melhor as constantes atualizagd
tecnologia da informacéo, assimilando novos commeafos,
bem como abrindo novas frentes de trabalho, tomand
mantendo o idoso ativo no mercado através de uma
ferramenta educativa que possa auxilia-lo nestédsen

O presente trabalho utiliza como conteido de enaino

percebe-se que os idosos poderdo encontrar diversgggica de programacdo matematica, pois, segundalhfFi

obstaculos (perda dos estados de ordem fisica,tvage
sensorial) ao tentarem conquistar seu espaco ldiitao
mesmo tempo, abrir novos horizontes para a redlvag
novas atividades, ou até mesmo continuar a exeaser
funcdes consideradas tradicionais na sociedaded2802].

2001; Forbellone e Eberspacher 2000; Tomai 1998ew
aprendizado auxilia no desenvolvimento do estadmitwo,
0 que minimiza os efeitos da perda da capacidadesddria
de curto termo, muito comum na terceira idade.

3. Usuarios ldosos no Brasil

Tais obstaculos podem ser “trabalhados” através da

criagdo de um sistema de jogos, composto de dssafioOs padrdes culturais e sociais que permeiam a dzmise
l6gicos, juntamente com a adogdo de politicas deditam regras e fornecem critérios por faixas etad@entro da
acessibilidade e usabilidade em relagdo a interacA@omunidade. Estas regras, que muitas vezes, acabam
homem/computador, gerando com isso a incluséo dsoid ocasionando a exclusdo social tém como alvo oso$dos

junto ao convivio digital e também social. [Beauvoir 1950].

Para facilitar sua compreenséo, este trabalhalestido Segundo  [Beauvoir 1950], o envelhecimento
em cinco secdes: a presente Introdugdo; Motivagdo d populacional comegou na Franga, no fim do séculdllX¥
trabalho, onde estdo expostos os objetivos e Higatva; s6 depois esse fendmeno se disseminou nos denses.pa
Usuérios Idosos no Brasil, contemplando a situagd® d partir disso, criou-se o termo terceira idade, sulgiu para
mesmos no pais e, para finalizar, apresenta-sepg§ta do  designar o periodo da vida intercalado entre aeapadoria e
trabalho e as conclusBes sobre 0 mesmo. a velhice [Sales 2002].

A OMS (Organizagdo Mundial de Saude) considera como
idoso, nos paises em desenvolvimento, todo o ithadvzcom
idade igual ou superior a sessenta anos.

2. Motivagao do Trabalho

O objetivo tragado para este trabalho é desenvaivea
ferramenta educativa que vise auxiliar o usuamsadna sua
inclusdo digital e social, tendo como conteddo de
aprendizagem a matematica logica, baseado em wnaipa
aprofundada sobre usabilidade, acessibilidade, rfact

No Brasil, os idosos representam hoje o maior indee
envelhecimento da populacdo residente, com 9% die &0
populacao brasileira, estimando que até 2020 estemtual



chegue a 12% [IBGE - Instituto Brasileiro de Geograi
Estatistica 2006].

Sendo que, em 1991, eles correspondiam a apertds 7,3

da populagéo total do Pais. Principalmente na$esdbul e

recursos de multimidia, deixam o jogo mais dinaméo
atraente do ponto de vista do usuario.

O termo “multimidia” se refere a apresentacdo ou
recuperagdo de informacdes que se faz, com o auddi

Sudeste onde se encontram o0s polos de envelheoimentomputador, de maneira multissensorial, integridaitiva e

populacional do pais [IBGE - Instituto Brasileiro de

Geografia e Estatistica 2006].

interativa [Chaves 1991].

Quando se afirma que a apresentacdo ou recupesacio

Conforme [Sales 2002], os principais fatores que saadnformagéo se faz de maneira multissensorial, z€ué mais

apontados como
qualidade de vida mundial sdo o aumento da longdeida
reducéo da mortalidade e a queda da fecundidade.

Contudo, em [Dalfovo e Zanchett 2004] afirma-se que

ndo sdo somente os fatores apresentados contripaemo
crescimento da populagdo idosa, mas também a rieelthas
condic¢des nutricionais, de trabalho, de saneamemicadia,
as novas descobertas da medicina como antibiétiecsas,
0 acesso a informacdo e o0s progressos tecnoldgjaes
permitiram o avango dos idosos no mundo.

responsaveis por este crescimento mde um sentido humano esta envolvido no procestm gfze

pode exigir a utilizacdo de meios de comunicagémoco
animacdes, audio, video e texto [Chaves 1991].

E a multimidia utilizada no contexto educacional,
segundo [Primo 1997], torna-se uma ferramentaigieieie e
com maior aceitagdo por parte dos usuarios em,genal
virtude de conter elementos dindmicos, de estimalar
raciocinio e o desafio de novas fases, além deigiaopa
qualidade de interacéo [Tajra 2001].

No caso do usuario idoso que apresenta sintomas
Tais perspectivas citadas acima implicaram na dagfio depressivos, a multimidia favorece a autopercepgio,

da proporcdo de idosos em relagdo & PEA (Populacédmelhora da auto-estima, restaura o interesse e@gtacao,

Economicamente Ativa) em menos de 35 anos [Camaranaumenta a energia e a confianga em si mesmo. Isto é

2002]. Ou seja, este envelhecimento vai repernatiorca de
trabalho, aumentando a proporcéo de trabalhaddosss, ja
que no Brasil, como em outros paises em desenvaitime

idade de retirada da forca de trabalho ainda éaedtev

constatado a partir da pesquisa feita por [Toma8],9que
indica que em até 40% dos idosos podem ser endostra
sintomas depressivos.

considerando os padrdes internacionais [Camarand;200 4. Proposta do Trabalho

Pérez et al. 2006].

A proposta do trabalho é desenvolver uma aplicdgdizca

Porém, do outro lado & medida que as pessoasom jogos educativos de raciocinio légico, utilidan

envelhecem, elas passam a ter necessidades qumseng
funcdo de problemas de ordem sensorial (como \ds&e
reduzida, acuidade visual e audi¢do), ordem figomamo
motricidade fina, locomoc¢éao, entre outros) e ordegnitiva
(como reducao das capacidades de memdria de euno)t
esses problemas possuem reflexos diretos na iéterdg
idoso com o computador [Sales 2002].

Pensando nisso, pode-se aproveitar do potenciaksles
cidaddos seniores para torna-los mais ativos naciadade
em que a populagéo tende a atingir idade avancada.

Aliado a isso, existe a falta de programas de inoeigue
permitam a terceira idade ser melhor “aproveitada’seja,
incluida social e digitalmente, para entdo causpactos na
forga de trabalho.

critérios ergonbmicos, estratégias de [IHC (Interface
Homem/Computador), usabilidade, recursos multimidia
paradigmas educacionais que garantam a qualidade na
construcdo destes ambientes, com vistas a ampbar o
horizontes culturais e educacionais, bem como hdqale de
vida e o lazer.

Serdo seguidas também as normas da W3C (World Wide
Web Consortium) que define a nocao de acesso ualvers
como sendo a possibilidade para que todos os dhdgi
possam acessar 0S recursoswaddy qualquer que seja seu
material ou software, sua rede de infra-estrutsea, idioma
materno, sua cultura, sua localizacdo geograficaswas
aptiddes fisicas ou mentais.

Dessa forma, elaborou-se um questionario, a firolder
uma prévia sobre as principais dificuldades enediais pelos

Para tentar mudar esta situacdo, a Tecnologia dgyos0s diante do computador. O questiondrio foicagb

Informagdo e Informética consistentemente podemasom

esforgos significativos na qualidade de vida dosddo
permitindo aprimorar conhecimentos sobre as Tegedada

com trinta idosos, na faixa etaria acima dos 6Gagae ja
possuiam algum tipo de conhecimento basico solsoale
computadores e que residem nos trés Estados dadul

Informacdo (no que se refere as potencialidades g4 0s quais s&o o enfoque do projeto.

aplicabilidades da Informatica) e novos camposateatho.

Para isso, existem diversas maneiras de dispaabib
conhecimento, para a obtencdo de um melhor resultad
aprendizagem, como a utilizacdo de sistemas eduosati
considerado o modo mais eficiente segundo [Tajed R0

No entanto, a utilizagdo do computador juntamenta c
um sistema educativo ndo garante o sucesso dessdogia
como ferramenta de aprendizagem. Isso se devetaaéa
que a maioria dos softwares ndo estimula o desafio,
curiosidade e a resolucéao de problemas, fazendogcenos
usuarios rejeitem o software por acha-lo cansativeem
atrativos.

Ao contrario de softwares educativos,
caracteristicas de jogos deédeogameque, agregados aos

Dessa forma, foram selecionados dez idosos do &dad
Santa Catarina, do projeto “Informatica na Terckleale” da
UNOESC (Universidade do Oeste de Santa Catarina)laez
Estado do Parand, da FADEP (Faculdade de Pato Bratoco
projeto UNATI; e dez do Rio Grande do Sul, do pmwjet
CREATI da Universidade de Passo Fundo (UPF).

O questionario foi dividido em quatro partes, gée:sa
identificacdo da amostra de pesquisa; saude edqdalide
vida, procurando elucidar as condi¢Bes de sauderdaira
idade que podem afetar a interagdo com o compytador
conhecimento em Informética, testando o nivel de
conhecimento adquirido pelos idosos no tempo emetpse

com as estiveram em contato com o computador e a Integriégica

matematica, com o intuito de avaliar o nivel deacigade de



resolugdo de problemas que exigem muito da mendfria (Figura 2). Essa agdo visa evitar uma tela a r@isando a
curto prazo. aplicacdo mais consistente.

JOGAR -

Depois de aplicado o questionario, 0 mesmo foiltatm [%JL@GM JOGAR >
com o auxilio do softwar8phinx que permitiu o cruzamento
dos dados. A partir dos dados tabulados verifi@gte 50%
dos idosos utilizam o computador como meio de
comunicacao e informagdo pelo menos uma vez parsem
29,17% chegam a utiliza-lo diariamente.

< VOLTAR

Foi constatada também uma grande dificuldade pe pa B2 —
dos idosos na resolucdo das questdes de l6gicanatate, Figura 2: Tela de instrugdes e recordes.
obtendo um percentual de 53,12% de erro nos ex@scic
propostos, mostrando um baixo nivel de memdriawto c
termo. Além do grau de audicdo, de motricidade e
principalmente do grau de visdo que se encontram nu
estagio muito avancado.

Ainda na tela secundéria o usuério possui as opgées
iniciar o jogo ou voltar para a tela principal edbler um
novo jogo. Clicando no botdo “JOGAR”, o sistema chama
uma nova tela também com uma consisténcia padrég o
possui um marcador de tempo e 0 jogo em Si.

Porém, a conclusdo mais surpreendente em que gewche L . . o
5 3 g O primeiro jogo desenvolvido estimula o raciocinio

foi quanto a percentagem de idosos ativos no mercid l6ai ist h tri s 1
trabalho. Verificou-se que 11% ainda mantém-seostivo °9'°° e con§|s e em~preenc. eér uma matriz cgm .
até 4 nas células, néo repetindo 0 mesmo nimerbnhas,

mercado de trabalho e 35,56% buscam novas opoaitlesd -
nas colunas e nem nos quadrantes, e ele é apdsara

de aprendizagem. diferentes graus de dificuldade que variam de acooin a
Haja vista a constatacdo feita a partir dos dadiosaa foi guantidade de nimeros pré-impressos em cada diagesse
iniciada a modelagem de um software educativo wsand jogo jA& muito conhecido com®udokuporém devido a uma
UML. Para implementar este software foi necesadtilizar a grande dificuldade que os idosos possuem com a ried®
ferramentaFlash, que possibilitoua articulagdo de imagens curto prazo, o jogo desenvolvido aqui foi adaptpdm uma
estaticas e textos que foram animados no computstaro matriz de ordem quatro e ndo de ordem nove, como a
usuario final. Como linguagem de programagéo fdizatla a  original. Abaixo se pode visualizar a tela do pihmgogo
linguagem ActionScript— uma linguagem de programacgdo (Figura 3).
orientada a objetos que torna possivel o desemmehto de
aplicativos mais avancados corfflash E uma linguagem de
script do Macromedia Flash MXque se baseia na
especificacdo ECMA-262 da ECMAE(ropean Computers
Manufacturers Associatign que serve como padrdo
internacional para linguagerscript, no qual oJavaScript
também se enquadra [Prestes e Fagundes 2003].

As regras de cada jogo sdo armazenadas em um danco
dados. Dessa forma, utilizou-seFéash Remotingem um €5AR D0 JOGO £ REINICIAR 0.J0GO
servidorColdFusion para que oscriptsrodem no servidor, e
entdo acessem 0 banco de dados MySQL devido sua
facilidade de utilizagao. O segundo jogo envolve os conectivos l6gicos juatden
com o desafio de resolu¢éo de problemas. Nestegadoso
faz o papel de detetive que através de alguns, fatlesleve
descobrir qual dos personagens é o culpado e qual é
inocente. A tela desse jogo pode ser visualizadeiguzra 4,

Figura 3: Jogo de raciocinio légico, conhecido c@undoku.

A definicdo dolayoutfoi baseada em diversos padrbes de
ergonomia e usabilidade, como os critérios [Bastien e
Scapin 1993], que envolvem: flexibilidade, compiithde,
controle do usuario, legibilidade, consisténcignsgicados

1 I . ) oo a seguir.
dos cddigos e denominages, densidade informaciagdés g
minimas, presteza e agrupamento/distingéo porizacao. et
Sendo assim, a tela principal da aplicagdo € coraptes 0sfatos sio s seguintes:
trés botdes, os quais possuem um elemento texdsatiado 2 s st S
a uma figura que é mapeada para o0s respectivos. [Ggono Responda:

se pode visualizar na Figura 1, a seguir.

*cuLPADO. * cuLPADO

<  INOCENTE * INOCENTE
ANA BRUNO

€ SAIR DO JOGO D) REINICIAR 0 JOGO

Figura 4: Jogo que estimula a raz&o utilizando itogs ldgicos.

O terceiro estimula a motricidade, pois o usuaeved
montar uma piramide seguindo uma seqiiéncia légieaéq
gerada de forma aleatéria. Na Figura 5, apresentarsdos
MOVIMERRS exemplos sobre o tema “Animais Pesados”. Onde malni
mais pesado situa-se no topo enquanto que os mas |
estao dispostos nos niveis inferiores da piramide.

Figural: Tela principal do sistema.

Seja qual for o jogo escolhido pelo usuario, oesist
apresenta uma tela padrao, onde sao apresentaaleésade
um menude abas as instru¢cdes e os recordes de cada jogo



& MovIMENTO

00 00 11

ANA AAA

VQAAVA
AVAVA

& SAIR DO JOGO

O REINICIAR O JOGO
Figura 5: Jogo de movimento que estimula a motibéd

O sistema desenvolvido encontra-se disponiveletano
seguintdink: <http://dblinks.com.br/tcc_naiara>.

Para finalizar, foi realizado um ensaio/teste firgle
conforme [Cybis 2000] consiste huma simulagdo dedsso
sistema da qual participam pessoas representatigasaso
os idosos, a fim de avaliar os critérios ergondsiicio
software.

5. Concluséao

Conclui-se, que algumas dificuldades muito freqigemnta
interacdo dos idosos com a interfaggbainda persistem, tais
como: dificuldade em localizar o cursor na telaemuranca
guanto a realizagdo ou ndo de uma acdo, tendéncia
movimentos repetitivos, dificuldade em visualizamtes
pequenas, maior habilidade com o teclado do que @aom
mousee, principalmente, dificuldades em como voltaapes
telas anteriores.

Com base nas considerac¢des citadas acima e em,outras

foram adotadas algumas estratégias de IHC e usadslid
associando o texto a cada elemento néo textuahitpedo a
ativacéo dos elementos da pagina também atravéecidolo,
usando fontes senserifas (tais como: Helvetica Arial,
Univers NewsGothic e Trebuche), trabalhando com fontes
de 12 pontos ou de 14 pontos e, sempre que pgsssaeldo
fonte média ou negritada (que permita o realce).

Os menuspull downe caixas de selegéo do tipombo
box também foram utilizados com moderacdo, devido a
dificuldade que os idosos possuem em manuseagssn a
como foi utilizada uma navegacdo simples e digitpondo
informacdes mais relevantes na tela em destaque.

Sendo assim, o trabalho contribui na busca da
compreensdo e da criagdo de uma abordagem decadera
entre o computador e o idoso, de acordo com sustigiies
cognitivas, sensoriais e fisicas, suprindo a n&ads de
sentir-se atualizado e incluido na sociedade.
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