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RESUMO

O aumento da populacdo idosa mundial reforca a necessidade de criar sistemas
informacionais inclusivos para este publico. O objetivo da pesquisa € analisar as
metodologias do Design Instrucional que possam facilitar a inclusdo de pessoas
idosas em ambientes informacionais digitais com o auxilio da Arquitetura da
Informacado. A Arquitetura da Informacéo esta relacionada aos diferentes aspectos
da construgdo, armazenamento, recuperacdo e usabilidade dos ambientes
informacionais. Ja o Design Instrucional pode ser definido como metodologia de
trabalho dedicada aos processos de analise, desenho, desenvolvimento,
implementacdo e avaliacdo de cursos a distancia que devem ser considerados
desde o momento da concepc¢éo da oferta formativa até a sua implementacéo. A
partir destas duas definicdes € possivel constatar que a Arquitetura da Informacao
oferece um embasamento teorico, estruturando a linha de acao dos profissionais
responsaveis pelo design do ambiente informacional voltado para a pessoa
idosa, indicando os melhores caminhos que levardo a escolha das ferramentas e
recursos mais adequados ao contexto digital que sera desenvolvido. Assim sendo,
formulou-se a pergunta norteadora da pesquisa: Como o Design Instrucional aliado
a Arquitetura da Informacédo pode contribuir para inclusdo da pessoa idosa em
ambientes informacionais digitais? A pesquisa € de carater qualitativo e quantitativo,
na qual foram utilizadas as metodologias de pesquisa bibliografica, descritiva e de
campo, tendo como instrumentos de coleta de dados questionario e observacéo
direta (aplicado a pessoas idosas que frequentam cursos de Informatica na FESC,
instituicdo publica da cidade de S&o Carlos-SP) e entrevista com os docentes dos
mesmos cursos. A analise dos resultados foi feita por meio de analise do conteudo.
Os principais autores presentes no referencial teérico da pesquisa sdo Beauvoir,
Haddad, Quintana, Alves Janior, Casamayou e Gonzalez (processo de
envelhecimento); Saracevic, Rosenfeld, Morville, Arango, Jorente, Vidotti, Vechiato
e Oliveira referentes a Arquitetura da Informacdo; Barreiro, Filatro e Piconez
relacionados ao Design Instrucional. A motivacdo para a pesquisa veio da
experiéncia da autora com o publico idoso enquanto docente de cursos de
Informética e também como designer instrucional. A pesquisa bibliografica e analise
das respostas das entrevistas e questionarios comprovam a necessidade da criacédo
de ambientes informacionais digitais mais inclusivos para atender as necessidades
do publico idoso que deseja sentir seguranca e autonomia no contexto digital.
Espera-se que esses estudos tragam novas concepcdes de ambientes melhorados,
gue possam ser Uteis especialmente a pessoa idosa e gque traga mais equidade e
torne os ambientes informacionais digitais realmente democraticos e participativos
a todos os publicos.

Palavras-chave: Arquitetura da informacdo. Design Instrucional. Pessoa ldosa.
Ambiente informacional digital. Acessibilidade.



ABSTRACT

The increase in the world's elderly population reinforces the need to create inclusive
information systems for this public. The objective of the research is to analyze the
Instructional Design methodologies that can facilitate the inclusion of elderly people in
digital informational environments with the help of Information Architecture. Information
Architecture is related to different aspects of construction, storage, retrieval, and
usability of informational environments. Instructional Design can be defined as a work
methodology dedicated to the processes of analysis, design, development,
implementation, and evaluation of distance courses that must be considered from the
moment of conception of the training offer until its implementation. From these two
definitions, it is possible to verify that the Information Architecture offers a theoretical
basis, structuring the line of action of the professionals responsible for the design of
the informational environment aimed at the elderly, indicating the best paths that will
lead to the choice of the most suitable tools and resources. appropriate to the digital
context that will be developed. Therefore, the research's guiding question was
formulated: How can Instructional Design combined with Information Architecture
contribute to the inclusion of the elderly in digital informational environments? The
research is of a qualitative and quantitative nature, in which bibliographic, descriptive,
and field research methodologies were used, using a questionnaire and direct
observation as data collection instruments (applied to elderly people who attend
courses in Informatics at FESC, a public institution from the city of Sdo Carlos-SP) and
interviews with professors of the same courses. The analysis of the results was carried
out through content analysis. The main authors present in the theoretical framework of
the research are Beauvoir, Haddad, Quintana, Alves Junior, Casamayou and
Gonzalez (aging process); Saracevic, Rosenfeld, Morville, Arango, Jorente, Vidotti,
Vechiato and Oliveira referring to Information Architecture; Barreiro, Filatro and
Piconez related to Instructional Design. The motivation for the research came from the
author's experience with the elderly public as a teacher of Informatics courses and as
an instructional designer. Bibliographical research and analysis of responses from
interviews and questionnaires prove the need to create more inclusive digital
informational environments to meet the needs of the elderly public who want to feel
safe and autonomous in the digital context. It is hoped that these studies will bring new
concepts of improved environments, which can be useful especially for the elderly and
that it will bring more equity and make digital informational environments truly
democratic and participatory for all audiences.

Keywords: Information architecture. Instructional Project. Elderly. Digital informational
environment. Accessibility.
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1 INTRODUCAO

A popularizacéo da Internet na década de 1990, que tomou proporcdes cada
vez maiores e foi responsavel por modificar a rotina da populacdo em varios sentidos,
apontando uma série de novas possibilidades de trabalho, estudos e lazer, trouxe
também alguns tantos obstaculos para a sua utilizagdo como infraestrutura, acesso a
equipamentos e também a capacidade de aprender a utiliza-la e lidar com essas
mudancas tdo grandes em um tempo relativamente curto.

A partir desse periodo, o que se viu foi uma transformacé@o social muito
grande, que obrigou as pessoas a se familiarizarem rapidamente com as novas formas
de comunicacdo e interacdo, inicialmente devido as questdes profissionais e, em
seguida, essa necessidade foi ampliada para outros setores da vida, como estudo e
lazer, até se tornar parte da rotina diaria da maioria dos cidad&os.

Esta pesquisa pretende focar especificamente em uma parcela da populacao
gue ainda sente dificuldades em acessar e utilizar os recursos digitais, o publico idoso.

De acordo com o Decreto N° 9.921, de 18 de julho de 2019, a definicdo de
idoso € a seguinte: “Artigo 2°: Para fins do disposto neste Decreto, considera-se
pessoa idosa aquela com idade igual ou superior a sessenta anos, em observancia
ao disposto na Lei n® 10.741, de 1° de outubro de 2003 - Estatuto do Idoso.” (BRASIL,
2019).

Sabe-se que a populacéo idosa no Brasil vem aumentando desde a década
de 1970 e esse crescimento vem se mantendo nos Ultimos anos, sendo que de 2012
a 2017 houve aumento da populacdo de 60 anos ou mais em todos os estados do
pais, conforme os dados do ultimo censo (PARADELLA, 2017).

Atualmente, a populacéo brasileira é de mais de 214 milhdes de habitantes
(IBGE, 2022) e as projecdes, segundo o censo de 2010, sdo de que até 2060 as
pessoas a partir de 65 anos correspondam a 25% da populacdo, dados que podem
variar, conforme o censo programado para o ano de 2022, jA com reflexos da
pandemia e outras circunstancias, que o atraso desse levantamento, ndo poderia
prever.

O Tabela 1 apresenta a porcentagem de homens e mulheres nas faixas

etarias consideradas populacdo idosa no ano de 2022:
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Tabela 1 - Populacgéo brasileira de 60 a 90+ no ano de 2022

FAIXA ETARIA | HOMENS | MULHERES | TOTAL
60-64 2,15 2,49 4,64
65-69 1,67 2,01 3,68
70-74 1,21 1,52 2,73
75-79 0,79 1,06 1,85
80-84 0,47 0,70 1,17
85-90 0,24 0,40 0,64

90+ 0,14 0,28 0,42
TOTAL 6,67 8,46 15,13

Fonte: Adaptado de IBGE (2022)

Na Tabela 1 é possivel observar que a maior concentracao de idosos continua

sendo nas faixas iniciais, entre 60 e 74 anos, porém, como sera possivel verificar nos

gréaficos que serdo apresentados, mesmo que o crescimento se mantenha nessas trés

faixas etéarias, ainda sim reforca a previsdo das estatisticas no sentido de ampliacéo

da populacédo idosa no nosso pais, uma tendéncia mundial.

A Figura 1 mostra a piramide etaria do ano de 2022, onde é possivel verificar

gue as faixas populacionais de 65 a 90+ anos somam 6,67% de homens e 8,46% de

mulheres, totalizando 15,13%, em nameros atuais (32.434.612 pessoas):

Figura 1 - Piramide etaria 2022

Brasil e S3ao Paulo

Piramide etaria 2010-2060

5

Homens

5

Mulheres

Exibindo ano de: 2022
Irpara
Fonte: IBGE (2022)

Exibir: & M Brasil - @ HSP
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Em determinados contextos, ocorrem divergéncias quanto a definicdo da faixa
etaria do idoso, variando dos 60 anos ou, devido ao aumento da expectativa de vida,
a partir dos 65 anos. Mesmo com essa reducéo de 4,64%. ainda assim, seriam 10,49%
da populacéo, o que corresponde a 21.437.285 de pessoas em 2022.

Devemos considerar esse numero significativo no impacto social como um
todo, sendo urgentes as medidas para atendimento desses individuos que precisam
de cuidados mais especificos relacionados ndo apenas a saude, mas também a
educacao, trabalho, moradia e a todos 0s contextos aos quais pertencem.

A Figura 2 apresenta a projecdo do crescimento da populacéo idosa no Brasil
até o ano de 2060, demonstrando que o numero de cidadaos com idade a partir dos
65 anos triplicaria nesse periodo. E possivel constatar que esse aumento populacional
vem ocorrendo ha décadas e que tem um forte indicio de continuidade, reforcando a

necessidade de inclusdo da pessoa idosa nessa sociedade que envelheceu.

Figura 2- Evolug&o dos grupos etarios 2010-2060

Brasil

100

# 530

0
W0 o o g P P et P ot o e e et

= Jovens (Até 14 a... = PIlA (15364 anoz) ldosos (65 anos. ..

Fonte: IBGE (2022)

Na Figura 2, a faixa superior, idosos (a partir dos 65 anos), nitidamente € a
gque apresenta o maior crescimento, iniciando 2010 com 7,32% e em 2060 atingindo
25,49%, um indice mais de trés vezes superior, 0 que mais uma vez indica a
necessidade de mudancas no modo de vida das comunidades para interagir
adequadamente e de maneira digna com essa parte significativa da populacédo que

necessita de cuidados diferenciados.
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A partir dessa projecdo é importante perceber a demanda de um preparo
social para lidar com um perfil cada vez mais numeroso de idosos, ndo sO
presencialmente, mas também interagindo na Internet.

Um olhar mais atento as necessidades da pessoa idosa como usuarios,
consumidores, empreendedores, sujeitos ativos nesse contexto digital, se faz
imperativo e todos os agentes envolvidos devem se comprometer nesse sentido,
como propositores de ag¢fes individuais e coletivas, politicas publicas e outras
estratégias, tanto a partir do governo quanto das instituigées privadas que favorecam
a sua participacdo e oferecam condicbes para esses individuos interagirem em
ambientes virtuais devidamente receptivos e adequados as suas expectativas e
necessidades.

Devido a experiéncia da autora no trabalho como educadora de inclusédo
digital, no periodo de 2003 a 2013, na Universidade Aberta da Terceira Idade (UATI),
instituicdo ligada a Prefeitura Municipal de Sao Carlos (SP), com atividades voltadas
especialmente para a pessoa idosa, é possivel perceber que existem muitos pontos a
serem trabalhados para facilitar o acesso e permanéncia desses cidadaos nos
ambientes digitais da atualidade e garantir a sua participacéo efetiva e autbnoma apés
0 seu contato com a Internet, suas ferramentas e seus recursos.

Goulart (2016), em sua pesquisa, aponta que as perspectivas e motivacoes
pessoais de alunos que buscam aprender sobre Informatica estédo relacionadas a uma
aplicacéo pratica no seu cotidiano. E que, para isso, a aprendizagem para ser frutifera,
precisa de um ambiente adequado ao seu perfil, ou seja, que o acolha, acompanhe e
transmita seguranca até que se crie uma autonomia almejada.

Muitos desses pontos passam pela escolha certa desse novo meio que, além
de contar com profissionais experientes e que saibam lidar com esse perfil de aluno,
estejam em um ambiente virtual favoravel a esse aprendizado, tais como facil
usabilidade e acessibilidade, caracteristicas que serdo descritas e exploradas ao
longo da pesquisa.

Para Raymundo (2013), o crescimento da populacéo idosa no Brasil e no
mundo torna urgente a promoc¢ao de projetos que permitam a inclusao dos idosos em
atividades e programas sociais que garantam o envelhecimento saudavel, com
seguranca e qualidade de vida, entre eles a oferta de cursos de inclusdo digital que

os apresentem e familiarizem com as Tecnologias de Informacdo e Comunicacgéao, as
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TIC, comprovando que tais acGes tém potencial para Ihes assegurem uma vida mais
independente, autbnoma e inclusiva nesse novo mundo digital.

Em relacdo as TIC e sua utilizagéo pelos idosos, é compreensivel que exista
uma certa resisténcia em utiliza-las, tendo em vista que muitas delas surgiram
engquanto essa populacéo ja era adulta ou idosa e, mesmo que existisse um contato
anterior com elas, as mudancas ocorrem de modo muito rapido, o que dificulta o seu
aprendizado e adaptacdo. Porém, é fato que se notarem as vantagens de conhecer,
interagir e dominar algumas dessas tecnologias, os mais velhos perceber&o o quanto
poderdo usa-las a seu favor em termos de independéncia e melhoria da sua qualidade
de vida e autossuficiéncia de um modo geral. (RAYMUNDO, 2013).

Devido ao exposto, a pesquisa se desenvolveu a partir da identificagéo do
problema: o aumento da populacado idosa relacionado a dificuldade desse mesmo
publico em acessar ambientes digitais e se adaptar as constantes mudancas e
atualizacdes de maneira autbnoma e natural.

Jorente e Nakano (2012, p. 38) abordam a questédo da inovacédo em relacéo
ao publico que a utiliza, apontando que “a constru¢cao dos habitos parte de um primeiro
contato com as inovacdes e da pratica decorrente dos relacionamentos que se
estabelecem entre os individuos e essas inovagdes”. Partindo-se do principio de que
para o idoso a atualizacdo constante das tecnologias seria uma inovacdo e a sua
adaptacao ao mundo digital deve ser continua, € importante refletir em outro aspecto
levantado pela mesma autora, que trata justamente do surgimento da inovagao que
pode ser continua ou disruptiva.

Na inovacdo continua, ndo ha quebra de paradigma, esta é baseada em
memorias e tradi¢cdes, trazendo uma melhora gradual para essas mesmas condi¢oes,
enquanto a inovacdo disruptiva quebra paradigmas, rompendo com o que foi
estabelecido e € um habito.

Essa introdugcdo aos conceitos de inovagcdo mencionados por Jorente e
Nakano (2012) se faz oportuna para que haja um entendimento das possibilidades
gue um ambiente digital pode trazer como mudancas para o publico idoso que nasceu
em um periodo analégico e vem tentando se adaptar as constantes e rapidas
mudancgas para o mundo digital.

A reflexdo sobre os aspectos do publico idoso relacionado as novas
tecnologias dos ambientes digitais, a luz da Ciéncia da Informacéo, motiva a busca

de metodologias ligadas a Arquitetura da Informacéo (Al), que possam facilitar a
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organizacédo de tais ambientes digitais, proporcionando uma atmosfera mais propicia
a inclusdo da pessoa idosa, sua permanéncia e consequente familiarizacdo nesse
meio, criando usudrios mais autbnomos e conscientes da sua capacidade, aptos a
realizarem suas escolhas nos diferentes ambientes digitais oferecidos.

Para ajudar nesse processo de busca, € feita a proposta de aliar as
metodologias da Arquitetura da Informacdo com o Design Instrucional para
potencializar a criagdo desses recursos nos ambientes informacionais voltados ao
publico idoso.

Segundo Morville e Rosenfeld (2007, p. 4), a Arquitetura da Informacéo néo
tem uma defini¢do simples, pois esta relacionada a diferentes aspectos da construcéo

de ambientes de informacé&o, como os citados a seguir:

1. O desenho estrutural de ambientes de informagdo compartilhada.

2. A combinagdo de sistemas de organizacdo, rotulagem, pesquisa e
navegacao dentro sites e intranets.

3. A arte e a ciéncia de moldar produtos e experiéncias de informacgédo para
apoiar usabilidade e localizacéo.

4. Uma disciplina emergente e comunidade de pratica focada em trazer
principios de design e arquitetura para a paisagem digital.

Tendo em vista essa complexa definicdo que abrange tantos pontos cruciais
para elaboracdo de um ambiente digital adequado e acessivel ao seu publico-alvo,
busca-se compreender melhor e basear-se nestes principios para propor as solucées
mais adequadas aos ambientes digitais, acolhendo as expectativas e atendendo as
pessoas 60+ por meio de uma organizacao simples, intuitiva e eficiente.

Para melhor ilustrar a abrangéncia da Al, a Figura 3 apresenta os trés circulos
da Arquitetura da Informacdo, que mostram 0s elementos: conteldo, contexto e

usuarios, onde a Al esta exatamente na intersecc¢ao dos trés circulos.

Figura 3 - Os trés circulos da Arquitetura da Informacao

Conteldo

Fonte: Adaptado de Morville, Rosenfeld e Arango (2015, p. 48)
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Para Rosenfeld, Morville e Arango (2015), um bom projeto de Arquitetura da
Informacao é constituido pelas trés areas — conteddo, contexto e usuarios - e estas
mudam durante o processo de utilizacdo. Essa combinacdo difere de um ambiente
de informacao para outro e varia também dentro do mesmo ambiente.

Partindo inicialmente do conhecimento da Ciéncia da Informacdo, sua
evolucao é alinhada aos conceitos da Arquitetura da Informacéo, e busca-se apontar
caminhos para tornar os ambientes informacionais digitais mais simples, organizados
e didaticos com o auxilio do Design Instrucional, conceito a ser introduzido a seguir.

Segundo Barreiro (2016), o Design Instrucional pode ser definido como uma
metodologia de trabalho dedicada aos processos de andlise, desenho,
desenvolvimento, implementacdo e avaliacdo de cursos a distancia e deve ser
aplicado desde o momento da concepcdo da oferta formativa até a sua
implementacdo, sua repercussdo com os utilizadores e demais participantes do
ambiente em questdo, para que sejam inseridas novas melhorias em oportunidades
futuras.

Comparando com a Figura 3, o DI articula com 0os mesmos circulos, porém
numa perspectiva diferente, que poderia ser vista como mais proxima ao usuario final
do ambiente, fazendo uma conexdo com a estrutura construida pela Al e alinhando
seus objetivos as necessidades e comportamentos do publico.

A partir das definicdes de Al e DI, é possivel inferir que enquanto a Arquitetura
da Informacé&o foca nos aspectos gerais fundamentais da organizacdo dos ambientes
de informacéo, o Design Instrucional esta voltado para a questéo didatica do ambiente
(ndo necessariamente apenas ambientes de ensino-aprendizagem ou treinamentos)
para a formacao dos utilizadores desses espacos digitais.

O Quadro 1 faz um comparativo entre as atividades que ocorrem na
Arquitetura da Informagé&o e no Design Instrucional durante o processo de criagéo dos

ambientes informacionais digitais:
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Quadro 1- Comparacéo das Etapas da criacdo dos ambientes informacionais digitais na Al e no DI

Etapas Arguitetura da Informacéo Design Instrucional
Analise Reconhecer contexto, contelido e Analisar a necessidade de
usuarios aprendizagem/treinamento
Design / Investigar, moldar o ambiente a Planejar e desenvolver a solucéo:
. necessidade dos usudrios, selecionar o | escolher as ferramentas e recursos
Desenvolvimento , . )
contelido mais adequados ao projeto
~ Formular e recolher (busca de Implementar a solucao
Implementacéo . ~ . ) ;
informacédo precisa) educacional/empresarial
o Avaliar a satisfacéo e atualizar o Avaliar a solucdo e adequa-la as
Avaliacao : > L
ambiente no decorrer do tempo novas necessidades dos usuarios

Fonte: Producgéo da autora com adaptacdes (ROSENFELD; MORVILLE; ARANGO, 2015) - coluna da
Arquitetura da Informagéo e (FILATRO; PICONEZ, 2004) - Design Instrucional (fases de
desenvolvimento)

Analisando o Quadro 1, é possivel inferir que, enquanto a Arquitetura da
Informacao (Al) se concentra mais na parte estrutural dos ambientes informacionais
digitais, buscando organizacao, clareza e fluidez para a navegacao dos usuarios de
cada contexto, o Design Instrucional (DI) esta focado na parte didatica, ou seja, como
0s conteudos que irdo compor o ambiente serdo assimilados pelos seus utilizadores.
O DI tem uma abordagem voltada para a forma como os contetdos serdo assimilados
pelo publico que os utilizara, indicando diferentes recursos, ferramentas e estratégias
dentro do ambiente ja estruturado pela Arquitetura da Informacéo.

Desta forma, surge a seguinte pergunta de pesquisa: Como o Design
Instrucional aliado a Arquitetura da Informacéo pode contribuir para facilitar a incluséo

da pessoa idosa em ambientes informacionais digitais?

1.1 Justificativa

A motivagdo para realizacdo dessa pesquisa veio da experiéncia da autora
como educadora de Informatica na Fundacdo Educacional S&o Carlos (FESC), mais
especificamente na Universidade Aberta da Terceira Idade (UATI), instituicéo ligada a
Prefeitura Municipal de S&o Carlos (SP), onde ministrou aulas de inclusdo digital de
2003 até 2013 e teve oportunidade de trabalhar com o publico idoso desde os
primeiros contatos com o computador até cursos considerados de nivel intermediario
naquela instituigao.

As aulas ocorriam uma ou duas vezes por semana, com duracdo de duas
horas e os contetdos iam desde a Informética Basica, iniciando com os conceitos de

hardware e software, onde os alunos aprendiam a ligar, desligar o computador, utilizar
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0 mouse e teclado, passando depois para o uso de editores de texto, gerenciador de
apresentacoes, planilha eletrénica e recursos de Internet como pesquisa em sites, e-
mail e programas para conversagao em redes sociais.

Nesse periodo ficou clara a dificuldade das pessoas idosas em iniciarem o
seu contato com o computador, mesmo para aqueles que ja possuiam o equipamento
e acesso a Internet. Muitos se julgavam incapazes de aprender e relatavam que
sentiam inseguranca em danificar o equipamento que, em alguns casos, era de uso
de toda a familia. Outros contavam que, pela dificuldade motora (por doenca, acidente
ou mesmo pela idade), achavam complicado usar 0 equipamento, as vezes 0 que
atrapalhava era a questao visual, enfim, os primeiros dias de aula eram de grande
expectativa e inseguranca.

No decorrer do curso, era notdria a empolgacdo da maioria que, mesmo com
as dificuldades relatadas, conseguia perceber o seu progresso no que antes julgava
um objetivo quase inatingivel e, a partir dai, eram perceptiveis as mudancas de
comportamento.

Tendo em vista essa experiéncia e a possibilidade de contribuir com o
processo de adaptacéo da pessoa idosa, que € o publico-alvo desta pesquisa, busca-
se identificar por meio das concepcdes da Ciéncia da Informacdo, mais
especificamente da Arquitetura da Informacao, metodologias que possam favorecer a
criacdo de ambientes digitais mais propicios e acolhedores ao publico idoso,
facilitando e mediando a sua integracao nesse universo.

Esses ambientes seriam desenvolvidos com a contribuicdo do Design
Instrucional, que se beneficiaria dos conceitos da Arquitetura da Informacéo para
potencializar as melhorias esperadas e focadas na eliminacdo das fragilidades
demonstradas por esses individuos.

Outro ponto, relacionado a relevancia social da pesquisa, € corresponder ao
Estatuto do ldoso (BRASIL, 2003) no que tange ao direito de acesso e adaptacao as
plataformas digitais, tanto no sentido educacional quanto aos diferentes servigcos
oferecidos pelo Estado e instituicdes em geral, que cada vez mais prestam servicos
usando canais digitais, o que foi ainda mais estimulado durante a pandemia dos
ultimos anos devido ao distanciamento social hecessario.

O uso desses canais digitais afeta diretamente a autonomia do publico idoso,
gue muitas vezes pode néo ter acesso a esses recursos, alguém que lhes ajude e por

esses e outros motivos ter o sentimento de inseguranga e desconforto ao lidar com
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essa forma de interac&o, o que pode ser resolvido com medidas que estimulem a sua
participacdo mais ativa em ambientes digitais, a fim possibilitar a apropriacdo do
conhecimento e gradualmente lhes oferecer mais seguranca para utilizar tanto os
dispositivos eletronicos como as plataformas digitais.

Para a area da Ciéncia da Informacéo, traz a contribuicdo de tornar a parte
técnica da Arquitetura da Informacé&o mais acessivel, por meio da interdisciplinaridade
entre Al e DI, que sera abordada com mais detalhes no capitulo dedicado a Al. No
sentido de complementar as metodologias e técnicas ja utilizadas na Al com uma visao
mais didatica dos ambientes digitais, trazida pelo Design Instrucional, levando em
conta a integracao de diferentes publicos, deixando o ambiente mais amigéavel, fluido
e acolhedor.

O que é possivel perceber € que a Al como estrutura base pode se valer dos
conhecimentos do DI e vice-versa, criando uma relacéo colaborativa, uma via de méao-
dupla onde a estrutura bem consolidada de uma, torna o aprendizado — a experiéncia
do usuério — mais simples, portanto, facil e proveitosa em diferentes contextos em que

podera ser aplicada.

1.2 Objetivo Geral e Objetivos Especificos

O objetivo geral deste estudo procurou analisar as metodologias do Design
Instrucional que possam facilitar a inclusdo de pessoas idosas em ambientes
informacionais digitais com o auxilio da Arquitetura da Informacéao.

Esse objetivo geral foi desdobrado nos seguintes objetivos especificos:

e Discutir como os ambientes informacionais digitais podem ser adaptados,
com base na Arquitetura da Informacao, para atender as necessidades do publico
idoso, considerando o processo de envelhecimento e 0 aumento dessa populacdo nas
ultimas décadas;

e |dentificar os conceitos da Arquitetura da Informacéo que possam contribuir
com a inclusao de pessoas idosas em ambientes informacionais digitais;

e Analisar a utilizagdo do Design Instrucional como aporte do processo de

planejamento de ambientes digitais informacionais voltados para a pessoa idosa.
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1.3 Procedimentos Metodoldgicos

A fim de atingir o objetivo geral e os objetivos especificos da pesquisa, foram
adotadas abordagens qualitativas e quantitativas, respaldadas pelo método descritivo.
Os procedimentos metodolégicos empregados estdo apresentados no quadro a
sequir:

Quadro 2- Metodologia e instrumentos da pesquisa

TIPO DE INSTRUMENTO DE
SRS EOIRRIAE S PESQUISA COLETA DE DADOS
a) Discutir como os ambientes
informacionais digitais Observacgdo indireta.
podem ser adaptados para Estratégia de busca e
atender as necessidades do . esquema de descritores
PR - o Pesquisa
publico idoso, considerando | Qualitativa A com base na Pessoa
Bibliografica )
0 processo de Idosa, considerando as
envelhecimento e 0 aumento categorias de analise (Al e
dessa populagéo nas ultimas DI).
décadas
b) Identificar os conceitos da Levantamento bibliografico
Arquitetura da Informacéo com analise de conteudo
que possam contribuir com a . simples dos conceitos de
. ~ . o Pesquisa . x
inclusdo de pessoas idosas | Qualitativa P Arquitetura da Informagéo
. S Bibliografica :
em ambientes digitais e suas metodologias
relacionadas ao dominio do
problema de pesquisa.
c) Analisar a utiliza¢do do Observacdo direta.
Design Instrucional como : Entrevistas com
Pesquisa
aporte do processo de I AT coordenador e professores
) . Qualitativa e Bibliogréafica e
planejamento de ambientes L . da UATI.
R L Quantitativa Pesquisa de L -
digitais informacionais C Questionério para o publico
ampo .
voltados para a pessoa idoso da turma em curso
idosa (2023) da FESC.

Fonte: Produgao propria (2022)

Os objetivos especificos atendidos neste estudo sao apresentados a partir da
secéo 2 desta dissertagdo. O tema tratado na secao, que procurou atender o segundo
objetivo, é a adaptacdo dos ambientes informacionais digitais considerando o
processo de envelhecimento e o aumento da populacdo idosa que tem ocorrido nas
tltimas décadas, visando descobrir as motivagdes que levam a pessoa idosa a se
inserir nesses espacos digitais e detectando as suas dificuldades, os obstaculos que
muitas vezes as fazem desistir ou diminuir o seu ritmo de aprendizagem para que
sejam apontados caminhos que suavizem ou até mesmo eliminem tais

contrariedades.
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O segundo objetivo especifico é explorado enquanto categoria de analise do
objeto de estudo na terceira secdo. A Arquitetura da Informacédo, como campo da
Ciéncia da Informacéo, € abordada na secéo a partir das concepc¢des identificadas na
bibliografia da area com o intuito de embasar a elaboracdo dos ambientes
informacionais digitais mais favoraveis ao aprendizado do publico idoso e, por meio
dessas conceituacdes, selecionar as metodologias mais indicadas para esta
finalidade.

Na quarta secao, o Design Instrucional € o principal conceito apresentado,
mostrando as vantagens da sua aplicacéo pratica para a potencializacdo das diretrizes
de usabilidade e acessibilidade que estardo relacionadas as metodologias
encontradas na Arquitetura da Informagédo para fomentar a criacdo de ambientes
focados nas necessidades da pessoa idosa.

Esses dois requisitos de qualidade de ambientes digitais, usabilidade e
acessibilidade, estdo estreitamente ligados a questdo de diminuicdo das dificuldades
levantadas pelos idosos como barreiras para o seu aprendizado, assim como terao
papel decisivo no fortalecimento das motivagcdes para sua permanéncia nos
ambientes informacionais digitais criados para o seu perfil.

Como visto no Quadro 2, os tipos de pesquisa utilizados na dissertacdo seréo
a bibliografica e de campo.

Por se tratar de estudos sobre a populacéo idosa e a sua relacdo com os
ambientes informacionais digitais, interagindo com a Arquitetura da Informacéo e o
Design Instrucional, a pesquisa descritiva se evidencia como o método mais assertivo
para alcancar os objetivos propostos para que seja a condutora da presente
dissertacéo.

Prodanov e Freitas (2013, p. 52) explicam que “a pesquisa descritiva visa
retratar as caracteristicas de determinada populagdo ou fenbmeno ou o
estabelecimento de relagbes entre variaveis”. Além disso, a pesquisa descritiva se
caracteriza também por nao ter a interferéncia do pesquisador que € o responsavel
por observar, registrar, analisar e ordenar os dados coletados por meio de técnicas
como a entrevista, questionario, formulario, teste e a observagdo. (PRODANOQV;
FREITAS, 2013). Tais caracteristicas se ajustam aos objetivos propostos e ao
cronograma de trabalho estabelecido.

Quanto aos procedimentos técnicos, ou seja, a forma como os dados estao

sendo levantados, a pesquisa é considerada bibliografica:
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Pesquisa bibliogréafica é aquela elaborada a partir de material ja publicado,
constituido principalmente de: livros, revistas, publicacdes em periddicos e
artigos cientificos, jornais, boletins, monografias, dissertacbes, teses,
material catalografico, internet, com o objetivo de colocar o pesquisador em
contato direto com todo material escrito sobre o assunto da pesquisa.
(PRODANOV; FREITAS, 2013, p. 54).

A pesquisa foi concentrada a partir da década de 1990 até os dias atuais
(2023), tendo em vista a experiéncia da pesquisadora e 0 aumento do acesso a
Internet.

As principais bases de dados utilizadas foram a Base de Dados em Ciéncia da
Informacdo (BRAPCI), o Google Académico e Scientific Electronic Library Online
(SCIELO).

Os termos de busca utilizados foram: envelhecimento, terceira idade, pessoa
idosa, arquitetura da informacgéo, design instrucional, tecnologias da informacao e
comunicacado (TIC) e ambientes informacionais digitais. Fizeram parte da pesquisa
artigos em lingua portuguesa principalmente, mas também algumas publicacdes em
idioma espanhol e inglés obtidas das referéncias dos artigos selecionados.

A pesquisa bibliogréfica foi realizada de outubro de 2021 a agosto de 2022. O
conjunto de descritores para a estratégia de busca da pesquisa bibliogréafica nas bases
de dados foram utilizados da seguinte forma:

e De outubro até dezembro de 2021: <envelhecimento> (and) <arquitetura

da informacao> (or) <design instrucional>;

e De marco até maio de 2022: <terceira idade> (and) <arquitetura da

informagao> (or) <design instrucional> (and) <TIC>;

e De julho até agosto de 2022: <pessoa idosa> (and) <design instrucional>

(or) <arquitetura da informacgé&o> (and) <ambientes informacionais digitais>.

A estratégia de busca considerou o campo titulo, tendo como tipo de literatura
“artigo” e “artigo de revisdo” e recuperou 387 artigos. Diante do volume recuperado,
houve a necessidade de atribuir como critério de sele¢&o o recorte temporal de 2012

a 2022, conforme mostra o Quadro 3:
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Quadro 3 - Artigos recuperados de acordo com os descritores especificados na pesquisa bibliografica

ARTIGOS RECUPERADOS

. BRAPCI GOOGLE ACADEMICO SCIELO
N° DE
TRABALHOS 0 305 82

Fonte: A autora (2022)

Mesmo depois do recorte temporal foram necessarias leituras exaustivas para
selecionar os artigos relacionados aos objetivos da pesquisa dentro do escopo
estabelecido e de estudos mais aprofundados para se chegar a reflexdes e
contribuicbes mais efetivas dentro dos objetivos propostos.

Para complementar o estudo, sera utilizada a pesquisa de campo, que de
acordo com Marconi e Lakatos (2003, p.185) “é aquela utilizada com o objetivo de
conseguir informacdes e/ou conhecimentos acerca de um problema, para o qual se
procura uma resposta, ou de uma hipétese, que se queira comprovar, ou, ainda,
descobrir novos fendbmenos ou as relagdes entre eles”.

Detalhando mais a pesquisa de campo realizada, € possivel ainda a classificar
como sistemética, pois utilizara de instrumentos para coleta de dados (questionario,
entrevista e observacao direta). Na pesquisa serd adotado o método observacional do
tipo observacao ndo-participante, onde a pesquisadora toma contato com o publico-
alvo, porém sem ser incluida nesse grupo, permanecendo de fora, numa observacao
mais passiva e também individual, o que significa que pode intensificar a objetividade
das informac0fes registradas, apontando 0s eventos reais e as suas interpretacoes.
Nessa perspectiva, mesmo ndo estando envolvida pelas situacdes, faz uma
observacdo consciente, dirigida, ordenada para o determinado. Em relagao ao local
onde sera realizada, € possivel considera-la uma pesquisa de campo, pois sera
conduzida no laboratorio de Informatica da FESC onde as turmas ja estao
normalmente ambientadas (MARCONI; LAKATOS, 2003).

A escolha do local se justifica pelo fato dos alunos dos cursos de Informatica
da FESC estarem no seu ambiente conhecido, gerando mais conforto e

espontaneidade e onde lhes ja € proporcionado o contato com diferentes tipos de
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equipamentos e consequentemente variadas interfaces a verificar o0 seu
comportamento em relacéo as facilidades, dificuldades e interesses.

Segundo Trippodi® et al. (1975) apud Marconi; Lakatos (2003), algumas
caracteristicas da pesquisa de campo podem ser descritas da seguinte maneira:

O interesse da pesquisa de campo esta voltado para o estudo de individuos,
grupos, comunidades, instituicbes e outros campos, visando a compreensao
de varios aspectos da sociedade. Ela apresenta vantagens e desvantagens.
As vantagens seriam:

a) Acumulo de informag6es sobre determinado fenémeno, que também
podem ser analisadas por outros pesquisadores, com objetivos diferentes.
b) Facilidade na obtencdo de uma amostragem de individuos, sobre
determinada populacéo ou classe de fenébmenos.

Desvantagens:

a) Pequeno grau de controle sobre a situacdo de coleta de dados e a
possibilidade de que fatores, desconhecidos para o investigador, possam
interferir nos resultados.

b) O comportamento verbal ser relativamente de pouca confianga, pelo fato
de os individuos poderem falsear suas respostas.

Refletindo-se sobre as vantagens e desvantagens apresentadas por Marconi
e Lakatos (2003), é possivel considerar ainda mais positivos do que negativos 0s
esforcos lancados na organizacdo, coleta e andlise de dados, realizados na
observacéo dos individuos, pois dessa forma as percepcdes deste meio podem ser
melhor percebidos e esclarecidos os pontos mais obscuros de conceitos que foram se
alterando com o decorrer do tempo e com a evolucao desses sujeitos e do seu contato
com atecnologia, justificando assim a necessidade desse levantamento de dados com
0 grupo escolhido.

Visando resumir e demonstrar o relacionamento entre os principais conceitos
gue serdo abordados no decorrer da pesquisa, foi estruturado o mapa conceitual,
apresentado na Figura 4, utilizando a ferramenta Cmaptools 6.04 para Windows
(IHMC, 2020).

L TRIPODI, T. et al. Andlise da pesquisa social: diretrizes para o uso de pesquisa em
servico social e em ciéncias sociais. Rio de Janeiro: Francisco Alves, 1975.
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Figura 4 - Mapa conceitual inicial da pesquisa

Um estudo do Design Instrucional no contexto da Arquitetura da Informacdo:
contribuicdes em ambientes informacionais digitais inclusivos para a pessoa idosa

descrever analisar
Arquitetura da Informacado Design Instrucional
discutir & dantii apresentar
compreender identificar
Conceito
Conceitos
Processo de _
envelhecimento selecionar
Y ' favarecer  Proporcionar
athar Metadologias
Ambientes Digitais
Usabilidade
detectar
descobrir
Dificuldades ¢
Maotivacies Acessibilidade

Fonte: Elaboracao prépria (2021)

De acordo com Correia (2020), os mapas conceituais tém o poder de sintetizar
0S principais conceitos dentro de um determinado escopo, facilitando o seu
entendimento e a relacao entre eles, complementando a descricéo textual.

No mapa conceitual inicial da pesquisa, Figura 4, é possivel perceber as trés
secdes, correspondentes aos trés capitulos que estdo relacionados aos objetivos
especificos da dissertacao.

e Inicialmente, a discussdo foca em abordar como os ambientes
informacionais digitais podem ser adaptados considerando 0 processo de

envelhecimento e o aumento dessa populacdo nas ultimas décadas - as descobertas
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serdo validadas pela pesquisa de campo, que busca verificar como 0s idosos acessam
os ambientes digitais e quais sdo suas motivacdes e dificuldades.

e Na segunda secdo do mapa (relacionada ao segundo capitulo da
dissertacdo) busca-se identificar os conceitos da Arquitetura da Informagédo que
possam contribuir com a inclusdo de pessoas idosas em ambientes digitais e as
metodologias que podem facilitar esse processo.

e Na terceira secdo do mapa, a énfase € o Design Instrucional, onde o
objetivo é destacar a utilizacdo do Design Instrucional como aporte do processo de
planejamento de ambientes digitais informacionais voltados para a pessoa idosa e
isso seré feito por meio da apresentacdo dos seus conceitos relacionados as praticas
de usabilidade e acessibilidade que facilitam o aprendizado nos ambientes
informacionais digitais visando diminuir as dificuldades do publico idoso e fortalecer
suas motivacdes para continuarem utilizando os recursos tecnoldgicos que tém a

disposigéo.

1.3.1 Roteiro dos instrumentos de coleta de dados

A proposta de coleta de dados sera baseada no método observacional, ou seja,
na observacéo ndo participante, método que faz parte da pesquisa descritiva onde a
pesquisadora observa o ambiente, no caso as turmas dos cursos de Informética da
Fundacao Educacional Sdo Carlos (FESC), durante as aulas, para perceber o nivel
de dificuldade nos ambientes informacionais digitais utilizados.

Universo da pesquisa: Fundagdo Educacional S&o Carlos, Universidade
Aberta da Terceira Idade, cursos de Informética.

Populacdo da pesquisa: Coordenador da area de Informatica, docentes e
alunos dos cursos voltados para pessoas idosas (alunos 60+).

Periodo da pesquisa: De 03 a 14 abril de 2023.

Foram realizadas cinco entrevistas por meio de formulario on-line com os
cinco docentes de cursos de Informatica para pessoas da terceira idade da FESC,
sendo que um deles é atualmente o coordenador dos cursos. Os participantes
responderam trés perguntas sobre o seu perfil incluindo idade, género e tempo de
atuacdo como docente de Informética para o publico idoso. Na segunda etapa do

guestionario foram respondidas questdes sobre o comportamento dos alunos em
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relacdo a interacdo com os ambientes digitais aos quais interagem nesses cursos de
Informatica (Apéndice A).

Foram aplicados quarenta e quatro questionarios, sendo 30 na modalidade
on-line e 14 presencialmente. Cada questionario composto por quatro perguntas que
visavam definir o perfil de faixa etaria, género, nivel de escolaridade e curso que
estava fazendo naguele momento, sem identificar individualmente cada um dos
participantes.

A segunda parte do questionario foi constituida por cinco perguntas de
multipla escolha, contendo quatro opcfes de respostas pré-definidas e mais uma
pergunta de resposta livre com o intuito de conhecer e entender a percepcao desses
individuos em relacao aos ambientes informacionais digitais com os quais tém contato
e/ou gostariam de experimentar (Apéndice B).

A analise dos resultados sera feita na secdo 5, onde serdo discutidas as
respostas dos participantes e relacionadas com a revisao bibliografica levantada nas

proximas secdes 2, 3 e 4 desta pesquisa.

1.4. Organizacdo da dissertacao

Nesta primeira secao foi realizada uma introducéo a pesquisa, destacando os
principais conceitos que serdo abordados neste estudo, o delineamento do problema
de pesquisa, a questao norteadora, as justificativas, os objetivos, os procedimentos
metodoldgicos e um detalhamento do roteiro dos instrumentos de coleta de dados,
finalizando com a estrutura das secoes.

A secdo 2 é dedicada a adaptacdo dos ambientes informacionais digitais,
considerando o processo de envelhecimento populacional, onde é feita uma revisao
bibliografica sobre o histérico, significado e representacdo do envelhecimento; um
referencial terminologico-conceitual do envelhecimento contemporaneo; os conceitos
de ageismo, etarismo e idadismo; envelhecimento saudavel e envelhecimento ativo;
0 cenario atual sobre a inclusdo dos idosos nos ambientes informacionais digitais;
encerando com as novas perspectivas para o idoso relacionadas a apropriacéo de
conhecimentos em ambientes informacionais digitais.

A secdo 3 aborda a Arquitetura da Informacéo, iniciando pela origem e

ligacbes da Ciéncia da Informacdo, com multiplas &reas do conhecimento; os
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Conceitos de Arquitetura da Informacéo; usabilidade na Arquitetura da Informacéo;
acessibilidade digital e a relacdo com a Arquitetura da Informacéo, concluindo com as
consideracdes sobre a Arquitetura da Informacgao e o Design Instrucional.

A secdo 4 é dedicada ao Design Instrucional apresenta: o conceito, como
surgiu, 0s principios, tipos, modelos e as consideracdes sobre o Design Instrucional e
a Arquitetura da Informacao.

A secdo 5 apresenta a andlise dos resultados das entrevistas, questionarios
e da observacéo direta realizada na FESC.

A secéo 6 apresenta as consideracdes finais da pesquisa e as reflexdes sobre

0s objetivos propostos e os resultados alcancados.
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2 A ADAPTACAO DOS AMBIENTES INFORMACIONAIS DIGITAIS
CONSIDERANDO O PROCESSO DE ENVELHECIMENTO POPULACIONAL

Como ja indicado na Introdugé@o, o campo conceitual do tema comporta certo
grau de complexidade em face da diversidade e semelhangas entre os termos nele
utilizados. Por essa razdo — e sem pretender esgotar o assunto — dedica-se, neste
capitulo, a apresentacéo de termos e expressfes mais utilizadas pelos pesquisadores
na literatura especifica, bem como referenciados em dicionarios e glossarios
especializados, assim como o0s principais estudos sobre o processo de
envelhecimento e o0s seus impactos na utilizacdo dos ambientes digitais
contemporaneos.

Esta pesquisa ndo tem a natureza relacionada a saude, mas seria dificil falar
do processo de envelhecimento e velhice sem conhecer mesmo que superficialmente
o0 seu significado, a sua evolucéo e alguns importantes conceitos associados.

Em sua famosa obra, A Velhice, Beauvoir (1970, p.15), cita a definicdo de
velhice do gerontologista americano Lansing: “Um processo progressivo de mudancga
desfavoravel, geralmente ligado a passagem do tempo, tornando-se aparente depois
da maturidade e desembocando invariavelmente na morte.”

No dicionario francés Le Robert mencionado por Caradec (2016, p.13)
envelhecimento significa “dltimo periodo da vida, sucedendo a maturidade, e
caracterizado por um enfraquecimento global das funcdes fisiolégicas e das
faculdades mentais e por modificagbes atréficas dos tecidos e érgéos.”

A proposta desse item € introduzir um pouco da histéria do velho e do
envelhecimento no decorrer do tempo para que possa se tracar um paralelo com a
atualidade e a quantidade de modificagGes que a sociedade vem sofrendo no que diz
respeito as pessoas idosas e como essas sao vistas.

O significado do envelhecimento também serd tratado do ponto de vista social,
ou seja, da maneira como é sentido por todos que, mesmo ainda ndo sendo
considerados velhos, tém pela frente uma fase importante a descobrir e para se
preparar a partir do conhecimento dos seus pontos fortes e fracos que vao se
revelando a cada dia.

Para Cicero (1997, p.13):
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A vida segue um curso muito preciso e a natureza dota cada idade de
qualidades proprias. Por isso a fraqueza das criangas, o impeto dos jovens,
a seriedade dos adultos, a maturidade da velhice sdo coisas naturais que
devemos apreciar cada uma em seu tempo.

Além de entender um pouco a histéria da representacdo do envelhecimento
ao longo do tempo e as questdes que tornam o idoso uma pessoa com mais
resisténcia as mudancas e, consequentemente, ao uso da tecnologia, esse capitulo
busca a compreensdo do referencial terminolégico-conceitual do envelhecimento
contemporaneo e a relagédo com as questdes de tecnologia que a contemporaneidade

vem impondo.

2.1 Breve historico, significado e representacdo do envelhecimento

Definir envelhecimento é uma tarefa complexa e delicada. Nao basta saber a
idade biolégica de uma pessoa. HaA muitos fatores importantes relacionados ao
processo de envelhecimento que necessitam ser considerados. “Para compreender a
realidade e o significado da velhice €, portanto, indispensavel examinar qual o lugar
nela atribuido aos velhos, qual a imagem que deles se tém em diferentes épocas e
em diferentes lugares.” (BEAUVOIR,1970, p.41).

Nesse aspecto a afirmacdo da autora reflete a influéncia de outros fatores
além do temporal, como afirma varias vezes no decorrer da sua obra - que a velhice
nao é um processo estatico e sim o resultado de um prolongamento, por isso tem que
ser compreendida em sua totalidade, vista ndo somente como um fato biologico, mas
também cultural. Essa afirmacéao reforca uma vez mais como a definicdo de velhice
vai muito além da questéo etaria e como o envelhecimento é impactado por fatores
sociais em todos os tempos.

Bourdieu (1980, p.145) afirma que “[...] a idade é uma variavel bioldgica,
socialmente manipulada” e, analisando contextos histéricos desde os tempos mais
remotos até os atuais, é possivel acompanhar mudancas significativas que ocorreram
em relacdo a posicao do idoso nas diferentes sociedades desde os primordios dos
povos mais rudimentares até a atualidade indicando que é importante levar em conta
as situacodes sociais e politicas de cada época.

Beauvoir (1970) apresenta detalhes muito significativos desses costumes em

sociedades primitivas que relegavam os idosos a situa¢des da mais absoluta miséria,
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humilhacdo e abandono, quando ndo eram assassinados com uma frieza e
naturalidade resultante das praticas tradicionais dos seus povos. A autora ainda diz
que a sorte dos privilegiados é distinta para a maioria, havendo diferenca de
tratamento conforme o grupo e as familias, assim como nas situag6es de vida publica
e privada.

Com o passar dos tempos, o tratamento foi sendo modificado, houve um
aumento na expectativa de vida das pessoas e o papel do idoso diante da familia e
sociedade como um todo foi sofrendo alteragbes e, aos poucos, foi comecgando a ser
valorizado. A figura do ancido passou a ser vista como detentora de saberes e acdes
gue interessavam aos mais jovens e por iSso passaram a ser considerados de certa
utilidade, como na passagem de conhecimentos relacionados as tradi¢des religiosas,
nas orientacdes sobre as atividades econd6micas e cotidianas, e também como
membros que auxiliavam nos servicos domésticos (BEAUVOIR, 1970).

Mesmo assim, ao longo da histéria ndo houve um tratamento igualitario para
a velhice, ja que isso variava muito de uma regido para outra, dependia de questdes
culturais e, principalmente, da posicdo social e econbmica que o velho ocupava,
lembrando que os mais ricos e cultos sempre tiveram condicfes mais favoraveis do
gue os idosos de classes mais baixas, 0 que persiste até hoje apesar de alguns
progressos terem sido feitos.

Esses relativos progressos na melhoria de vida da populacéo idosa podem
ser relacionados as pensdes dadas pelos governos, inicialmente na Europa e que,
algum tempo depois, foram se espalhando pelo mundo afora, como por exemplo,
atualmente no Brasil, o BPC (Beneficio de Prestagao Continuada), que “é a garantia
de um salario minimo mensal ao idoso maior de sessenta e cinco anos que
comprovem nao possuir meios de prover a propria manutencédo, nem de té-la provida
por sua familia” (BRASIL, 2022).

Essa ajuda financeira na velhice, ou pelo menos no periodo considerado onde
o trabalhador de um modo geral deixa de ser tdo produtivo, foi uma forma de nao
desamparar totalmente esses cidaddos que contribuiram longos periodos com a
sociedade e cujas dificuldades naturais que a passagem dos anos traz, diminuiram
suas habilidades e foram se tornando desinteressantes para o mercado de trabalho,
sendo substituidos pelos mais jovens, porém sem ter uma forma de sobrevivéncia

digna justamente no periodo que mais necessitam (BEAUVOIR, 1970).
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A mesma autora menciona que apesar dessa ajuda governamental ainda era
insuficiente para garantir 0 minimo necessario para a sobrevivéncia dos idosos mais
frageis, pois muitos deles ndo contavam com o auxilio de familiares ou de outras
pessoas, muitos se envergonhavam da sua condi¢cdo e cada vez mais se tornavam
reclusos e desamparados.

Beauvoir (1970), entre tantas informacdes, traz importantes conhecimentos
sobre o comportamento coletivo, as tradicdes e mais do que isso, o exemplo de
tratamento que as gerac¢des passam entre si, sendo um ponto de partida interessante
para a compreensao da transformacdo que a sociedade vem observando ao longo
das ultimas décadas em relacdo a uma populacéo cada vez mais numerosa de idosos
e as relagdes intergeracionais que se constroem.

O gque ainda assusta € que, mesmo os dados tendo sido coletados ha mais
de 50 anos, é possivel constatar que de la para ca pouco mudaram em relacdo as
condi¢des do idoso. E importante reconhecer que hoje ha mais condicdes sanitarias,
um fator que ajudou muito no aumento da expectativa de vida, a medicina obteve
importantes avangos e 0 acesso a hovos tratamentos foi ampliado, mas ainda € pouco
para garantir dignidade as pessoas idosas desprotegidas.

Algumas pesquisas garantem que a capacidade intelectual fica mais aguda e
seletiva com o passar dos anos para aqueles que se mantém ativos intelectualmente
porém, na sociedade brasileira, alicercada em principios tdo desiguais, esse tipo de
atividade é privilégio de uma minoria e, por isso, ndo pode ser atribuido a maior parte
da populacéo que, muitas vezes, teve poucos anos de educacao e na velhice nédo teria
condicbes de manter uma atividade econdémica que dependesse de um trabalho
intelectual (HADDAD, 1986).

No Relatorio Mundial de Envelhecimento e Saude, a Organizacdo Mundial da

Saude (2015), destaca a complexidade do envelhecimento:

As mudancas que constituem e influenciam o envelhecimento sdo complexas.
No nivel bioldgico, o envelhecimento € associado ao acimulo de uma grande
variedade de danos moleculares e celulares. Com o tempo, esse dano leva a
uma perda gradual nas reservas fisiolégicas, um aumento do risco de contrair
diversas doencas e um declinio geral na capacidade intrinseca do individuo.
Em dltima instancia, resulta no falecimento. Porém, essas mudancgas ndo sédo
lineares ou consistentes e sdo apenas vagamente associadas a idade de uma
pessoa em anos.

Os dados estudados na obra de Beauvoir (1970) convergem para um senso

comum, indicando que a dificuldade de se definir o que € o envelhecimento pode estar
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ligada ao fato de que todas as caracteristicas que compdem esse processo, ndo so a
guestao etaria, mas também a mudanca de papéis na sociedade, adaptacdo as novas
condi¢cdes e limitacbes, ndo refletem apenas algum tipo de declinio, mas sim
mudancas, muitas delas relacionadas a fatores negativos. Por outro lado, é importante
refletir que essas mudancas também podem sinalizar um amadurecimento
psicolégico, uma real transformacéo de postura de vida, alterando significativamente
0s objetivos, as motivagdes e preferéncias de cada individuo (OMS, 2015).

No estudo de Fechine e Trompieri (2012) os autores trazem a classificagdo do
processo de envelhecimento em trés fases:

° Envelhecimento primario, normal ou senescéncia: é o envelhecimento
considerado o natural que ira atingir a todos os individuos de maneira progressiva,
gerando um efeito acumulativo e, a isso, podem ser acrescentados os fatores
genéticos e também relacionados ao estilo de vida, alimentacéo, fatores educacionais,
sociais, exposicdo a eventos e que ndo sofrem as influéncias ambientais ou
relacionadas a algum tipo de enfermidade;

° Envelhecimento secundario ou patoldgico: é decorrente dos efeitos
de doencas e do ambiente, traz como propriedade fatores culturais, geograficos e
cronoldgicos;

e Envelhecimento terciario ou terminal: periodo caracterizado por varias
perdas fisicas e cognitivas, gerado pelo efeito acumulativo do envelhecimento e das
doencas decorrentes dessa época.

Com base nessa classificacdo é possivel entender que cada momento do
processo de envelhecimento se apresenta com aspectos gerais, mas que também tem
suas particularidades relacionadas a cada individuo e 0 momento que vivem, por isso
é tdo delicado tracar um perfil Unico que abranja tantas varidveis, sendo impreciso e
até mesmo injusto tendo em vista a diversidade que o mundo apresenta.

De acordo com Alves Junior (2004) o significado da velhice e do “ser velho”,
h& muito tempo € marcado por grandes contradicdes que implicam em, as vezes, ver
o idoso como uma pessoa sabia e respeitavel, ou pelo contrario, um ser desprezivel
e dependente, mas é fato que de modo geral a palavra “velho” tem um cunho mais
depreciativo do que elogioso. Pode-se observar que muitas vezes o desejo €&
distanciar-se desse processo de envelhecimento, negando-o ou ocultando suas

caracteristicas.
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Outro ponto relevante abordado por Alves Junior (2004) se refere a
homogeneizacdo do envelhecimento, indicando a dificuldade de se caracterizar tal
periodo. Muitas vezes se recorre a idade cronoldgica, padrbes de comportamento,
mudancas fisicas e organicas para delimitar essa fase da vida, mas o fato é que
atualmente ndo ha um consenso devido aos inumeros fatores que influenciam essa
conformidade e por todas as variaveis que devem ser levadas em conta para uma

pretensa classificacdo do individuo além da sua idade biol6gica.

2.2 Referencial terminoldgico-conceitual do envelhecimento contemporaneo

A representacgédo da velhice e da pessoa idosa foi naturalmente se modificando
com a evolucao social e isso implica na sua significacdo, que € o ponto fulcral deste
item da pesquisa.

A compreenséo dos termos contemporaneos relacionados ao envelhecimento
se faz indispensavel para entender esse contexto e, por isso, 0S termos mais
recorrentes serdo descritos a seguir.

No dicionario Michaelis (2022) foram encontradas as seguintes definicbes
para o termo velho:

Como adjetivo:

1. Que atingiu a ancianidade; de idade avancada; idoso, vetusto;

2. Que existe ha muito tempo; que ja tem muitos anos;

3. Que se conhece ha muito tempo;

4. Que data de épocas remotas;

5. Que exerce ha muito uma profissao;

6. Que esta gasto pelo uso;

7. Que esta fora de moda; antiquado, obsoleto, ultrapassado;

Como substantivo masculino:

1. Homem que tem muita idade; ancido, idoso.

Para o substantivo velhice:
1. Condicéo ou estado de velho; ancianidade, senilidade, vetustez;
2. Periodo que, na vida do individuo, sucede a idade madura; ancianidade,

senilidade, terceira idade.
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Segundo Corte (2019), existem muitas terminologias utilizadas para fazer
referéncia as pessoas de mais idade, entre 0os termos mais comuns para designar a
velhice a autora destaca: pessoa idosa, maduros, experientes, idosos, séniores, velho,
maturidade, gerontolescéncia, envelhescéncia, sexagendrio, cabelos prateados,
matusalém e terceira idade. Sendo que em alguns nichos, como no mundo
corporativo, usam-se expressdes como poder grisalho e economia prateada.

Para Corte (2019), essas terminologias de alguma forma tém um sentido de
minimizar um tom de rejeicdo que o termo “velho” carrega, dando uma conotagéo de
incapacidade e dependéncia muitas vezes, mas a proposta da autora seria bem
diferente: a de se orgulhar da idade e de todo legado que ela traz, em vez de focar
nas perdas que esse periodo final da vida carrega, mudar o enfoque para os ganhos.
Por que nao focar no que o cidadao idoso pode trazer de positivo com a sua bagagem,
como ele pode ser tornar mais ativo e atuante na sociedade nesse grupo cada vez
mais numeroso?

Quanto a expressao “terceira idade”, muito usual na atualidade, se sabe que
surgiu na Franca na década de 1970 para se referir as pessoas que estavam entre a
idade adulta e a real velhice, muitas delas recém aposentadas, mas com disposicao
e vitalidade para aproveitar a vida e realizar projetos que ndo haviam sido
concretizados anteriormente. Essa expresséo é considerada por Caradec (2016) um
simbolo de uma acentuada transformacdo comportamental das pessoas de mais
idade. Essa mudanca de comportamento, segundo o autor, estaria estreitamente
ligada ao aumento da expectativa de vida depois de 60 anos e a diminui¢do da idade
de saida do mercado desses individuos.

Um estudo elaborado por Loth e Silveira (2014), mostra os estereoétipos
positivos e negativos relacionadas a idade mais avancada e apresenta algumas das

denominacgoes relacionadas ao envelhecimento no Quadro 4:
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Quadro 4- Esteredtipos etarios

AUTORES EsTEREOTIFOS POSTIVOS ESTEREOTIPOS NEGATIVOS
) _ Alteracdo dos esteredtipos pobres, frageis, dependentes, Prosperas, hedonistas,
Binstock 2010 i L i ) o .
objetos de discriminacdo para (guodro ao lado) politicamente poderosas
Alves Junior 2004 Expressdes positivas: idade feliz’, ‘boa idade’,

‘melhor idade’, ‘idade de ourg’, feliz idode

Minichello, Browne

e Kendig (2000} Digno de respeito, sabedoria, ser mais ouvida. Custasos, inflexiveis, dficil de se treinarem

Limitados, menor performance,
MoGregor e Gray (2002) Ndo menos eficaz, confidvel, comprometido, leal, adaptabilidade (computacional
€ resisténcia a mudangas)

) . Ndo pior desempenho, mais experiéncia, menor absteizmo, Saude, adaptabilidode [computacional
Alpass e Mortimer (2007) ) B . " el . _p.f 4
maior tendéncia a se manter no emprego, Menos estresss, e resisténcia a mudancas)
Vaus e Wells (2005) Menor estresse, maior satisfocio

Mao pior desempenho, experiéncia, compromissa,

Saloman (2000) . A . e
menor absenteismo, motivacio, maior satisfacio

Inflexiveis, resistentes a tecnologia, satde

jiwﬂa (1992 Sensibilidode, responsabilidode Menos adequado ao cargo de chefia

Fonte: Loth e Silveira (2014)

Analisando o quadro 4, é possivel perceber que mesmo na coluna de
“Esteridtipos Positivos” ha expressdes que buscam nao depreciar a pessoa idosa,
mas, mesmo assim, podem causar uma sensacao de inferioridade ao leitor ou ao
préprio idoso, tais como: “ndo menos eficaz” e “n&o pior desempenho”.

Ainda nesse sentido, um dos autores presentes no quadro reporta a mudanca
de certos estereétipos como pobres, frageis e dependentes — inegavel um tom ainda
pejorativo nos adjetivos estereotipados, mesmo sendo relacionados como uma
mudanca positiva.

Outros termos apresentados para mencionar a velhice sdo: idade feliz, boa
idade, melhor idade, idade de ouro e feliz idade, incrementando o conjunto de nomes
relacionados a velhice bastante difundidos e aceitos socialmente.

Cabe destacar que essa aceitacdo social ndo significa necessariamente que
0s préprios idosos estejam de acordo, pois sdo homenclaturas muito subjetivas, que
dependem da sociedade, cultura, regiao e da visdo de quem as definiu. Muitas vezes
de carater meramente comercial, essas denominacbes ndo descrevem a real
condicdo da maioria dos idosos e também estdo relacionadas ao contexto individual

de cada um.
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Os demais autores focam mais na descricdo de qualidades do que
propriamente nas terminologias, mas cabe perceber mais leveza nos termos e
valorizagéo ao perfil dos idosos.

Outra caracteristica que pode ser observada e que vai de encontro aos
estudos desta pesquisa, sdo as particularidades apontadas pelos autores como
negativas, que na maioria das vezes estdo ligadas mais especificamente ao
comportamento dos idosos. E possivel subentender pelo carater cada vez mais
tecnologico das atividades pessoais, profissionais e de lazer da atualidade, que
podem estar relacionadas aos recursos computacionais quando se observam as
expressoes: “dificil de se treinarem”, “limitados”, “menor performance”, “adaptabilidade
(computacional e resisténcia a mudancas)” e “resistentes a tecnologia”.

E fato que algumas dessas caracteristicas fazem parte do perfil de muitas
pessoas idosas e como geralmente acontece, o lado negativo se sobressai mais do
que o positivo fazendo com que esses individuos sejam chamados também de
ultrapassados, obsoletos, entre outros termos que acabam sendo utilizados com
frequéncia e influenciam negativamente os conceitos relacionados ao perfil desse
publico, mas que como ja foi constatado ndo deve ser generalizado.

Beauvoir (1970) afirma que pesquisas feitas com trabalhadores idosos no final
da década de 1940 e inicio da década de 1950 demonstraram que esses tém muita
eficiéncia em trabalhos que requeiram conhecimento, cuidados e amplitude de tempo,
enquanto outras tarefas sao consideradas mais dificeis, como por exemplo as que
exigem mudancas continuas de movimento, forca ou necessitem de um tempo
determinado para o seu cumprimento.

A pesquisa vai além, demonstrando que a qualidade do trabalho € maior,
mesmo que haja uma pequena queda em relacao a quantidade. Também foi feita uma
avaliacdo das habilidades analisadas na pesquisa que aumentaram ou diminuiram

com o tempo, como mostra o Quadro 5:
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Quadro 5 - Comparativo das habilidades que aumentam e diminuem em trabalhadores acima dos 65

anos
Aumentam Diminuem

Gosto Vista e ouvido
Regularidade do ritmo Forca e precisdo manuais
Pontualidade Robustez e flexibilidade
Atencao concentrada e vigilante Rapidez do ritmo
Boa vontade Memdria, imaginacao, criatividade e adaptacéo
Disciplina Atencao distribuida
Prudéncia Diligéncia
Paciéncia Energia
Acabamento do trabalho Iniciativa

Dinamismo

Sociabilidade

Fonte: Adaptado de Beauvoir (1970, p.259)

Ao analisar o Quadro 5, € possivel tracar um paralelo com a experiéncia da
autora em sala de aula de cursos de Informatica Basica, com as observacdes
relacionadas a essa pesquisa, pois notadamente é perceptivel o interesse, a disciplina
e 0 esforco que o idoso direciona ao seu objetivo, apesar das suas dificuldades
motoras, visuais e auditivas. E notério que o tempo de resposta é diferente se
comparado a pessoas mais jovens, mas, por ter mais autoconhecimento, o idoso se
concentra mais para produzir um resultado melhor, porém muitas vezes o que
atrapalha € o seu nivel de exigéncia consigo mesmo e a compara¢gdo com outras
pessoas que tanto pode partir dele, como de familiares, amigos ou de algum
profissional que o esteja orientando.

O profissional que trabalha com idosos precisa ser observador e sensivel para
notar que entre os seus alunos a ansiedade é grande, o medo de errar e, as vezes,
até um certo espirito de competicdo com outros colegas, pode dificultar o aprendizado
desse publico em novas atividades, especialmente as ligadas a tecnologia.

A Organizagdo Mundial de Saude (OMS) no seu Relatério Mundial de

envelhecimento e Saude de 2015, afirma que:

Embora ndo existam pessoas maiores tipicas, a sociedade geralmente as vé
de formas estereotipadas, que levam a discriminacdo contra individuos ou
grupos simplesmente com base em sua idade. Tal discriminacéo foi rotulada
de discriminacéo etaria podendo ser uma forma ainda mais generalizada de
discriminacdo, do que o sexismo ou o racismo (OMS, 2015).
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Tal preconceito, muitas vezes, estimula 0 pensamento que as pessoas idosas
Sdo um peso, um transtorno para suas familias ou cuidadores, mas esquecem 0s
inimeros tipos de contribuicdo que ainda podem dar, sem mencionar as contribuicées
passadas, no periodo em que eram consideradas economicamente ativas.

No Brasil, ha um percentual muito alto de familias onde os maiores
responsaveis econdmicos sdo, normalmente, pessoas com mais de 60 anos, que
sustentam seus lares com a aposentadoria e trabalhos informais. Além disso, muitos
idosos se responsabilizam pelos cuidados dos netos para que seus filhos possam
trabalhar ou estudar, sem contar o apoio emocional que ddo, o qual ndo pode ser
ignorado (OMS, 2015).

No estudo de Alves Junior (2004) é possivel mais uma vez confirmar que as
delimitacdes cronoldgicas servem mais para dificultar as relacdes intergeracionais do
gue para caracterizar cada uma delas, tendo em vista a necessidade de se considerar
os diferentes fatores que determinam a velhice de um individuo e a sua postura no
contexto no qual vive.

Segundo a OMS (2015):

Embora parte da diversidade observada em idade mais avangada reflita a
nossa heranga genética, a maior parte dela surge dos ambientes fisicos e
sociais que habitamos. Esses ambientes incluem o nosso lar, a nossa
vizinhanga e a nossa comunidade, que podem afetar diretamente a nossa
salde ou impor barreiras ou incentivos que influenciam as nossas
oportunidades, decisbes e comportamentos.

A partir dessa afirmacdo, o mesmo relatério indica que existem outras
variaveis que ndo podem ser negligenciadas nesse contexto, como a familia de
origem, o género e a etnia. Essas diferentes caracteristicas somadas as diversidades
gue possam ter ocorrido, relacionadas a saude e fatores emocionais, cumulativamente
contribuem para uma variedade ainda maior de perfis de individuos e suas diferentes
condic¢des na velhice (OMS, 2015).

Devido a tamanha diversidade, os idosos podem ser vistos de maneiras muito
antagonicas e essa percepcao altera muito a maneira como essa época da vida vem
sendo tratada, 0 que impacta de muitas maneiras no modo de pensar, agir e encarar
esse momento.

Para Beauvoir (1970, p. 97):
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O que define o sentido e o valor da velhice é o sentido atribuido pelos homens
a existéncia, € o seu sistema global de valores. E vice-versa: segundo a
maneira pela qual se comporta para com seus velhos, a sociedade desvenda,
sem equivocos, a verdade — tantas vezes cuidadosamente mascarada — de
seus principios e de seus fins.

Um sentimento que permeia a terminologia ligada a velhice esta muito
relacionado a rejeicdo dessa fase da existéncia. Refletindo sobre isso, pode haver
uma ligacdo com a aceitacdo da finitude da vida corporea, que é um fato dificil de
acolher apesar de sabermos da sua inexorabilidade.

E importante ponderar a maneira pela qual desejamos ser vistos e tratados
ao longo da vida, nas suas multiplas etapas, para que seja possivel uma postura mais
empética e digna em cada uma. E fundamental que se perceba o cidaddo como um
ser integral: com o seu passado, a sua condi¢ao presente e como deve ser tratado até
o final da sua vida.

2.3 Ageismo, etarismo, idadismo

Ainda relacionada a criacdo de estereoétipos, na atualidade nédo € possivel
deixar de falar de termos recorrentes no vocabulario e que estéo fortemente presentes
ndo sO6 na fala contemporédnea, mas marcando atitudes de uma populagcédo
acostumada a conviver com varios tipos de segregacao, entre elas a etaria, aqui se
faz referéncia ao ageismo, etarismo ou idadismo, termos presentes nos diferentes
cenarios sociais.

De acordo com a WHO (2021), “Ageismo se refere aos esteredtipos (como
pensamos), preconceito (como nos sentimos) e discriminagao (como agimos) dirigido
as pessoas com base na sua idade. Pode ser institucional, interpessoal ou
autodirigida.”

O mesmo relatério detalha a classificacdo de ageismos da seguinte maneira
WHO (2021):

° Ageismo institucional esta relacionado as leis, regras, normas sociais,
politicas e préaticas de instituicbes que restringem injustamente oportunidades e
sistematicamente desfavorecem os individuos por causa de sua idade;

° Ageismo interpessoal surge em interacdes entre dois ou mais

individuos;
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° Idadismo autodirigido ocorre quando o idadismo € internalizado e
voltado contra si mesmo.

O idadismo constantemente é relacionado com outras formas de estereotipos,
preconceito e discriminagéo, entre elas o capacitismo, 0 sexismo e o racismo, o0 que
torna os efeitos do preconceito de idade na saude dos individuos e no seu bem-estar
ainda mais nocivos.

Mesmo sendo conceitos muito abordados na atualidade, € oportuno esclarecer
0 conceito de capacitismo mencionado por Vendramin (2019, p. 2), que “é a leitura
gue se faz a respeito de pessoas com deficiéncia, assumindo que a condi¢ao corporal
destas é algo que, naturalmente, as define como menos capazes”, além do conceito
de sexismo trazido por Smigay (2002, p. 34): “sexismo € uma posi¢ao, ou uma postura
misdgina, de desprezo frente ao sexo oposto.”

A sociedade nao pode ter mais espaco para qualquer tipo de discriminagao.
E fato que isso ndo acontecera de uma vez s6, mas ao mesmo tempo é fundamental
uma mudanca de mentalidade e desconstrucéo de conceitos que foram impostos por
habitos que ndo cabem mais nesse novo mundo que esta sendo edificado.

Um fato recente, que ainda surpreende pelo antagonismo e retrocesso em
relacdo aos movimentos contra 0 preconceito etario, ocorreu durante o evento ao vivo

e online realizado no dia 19 de agosto de 2021, organizado pela OPAS/OMS sobre ‘As
novas demandas do envelhecimento e a CID-11: Perspectivas das Américas’, onde a

“velhice” estaria sendo classificada como doenca no CID 11 (Classificacédo
Internacional de Doencgas), sua mais recente edicdo disponivel a partir de janeiro de
2022 (PORTAL DO ENVELHECIMENTO, 2021).

Apbés pressdo da sociedade civil e de organizacdes cientificas unidas no
coletivo “Velhice Nao € Doenga” que se posicionaram contra a agdo, a OMS voltou
atras e aceitou propostas para que o termo “velhice” fosse substituido. Tal ato,
totalmente contrario as campanhas promovidas pela entidade nesse ambito, teria
potencial para gerar mais preconceito contra os idosos, além de encobrir problemas
de saude reais para essa populacdo. Em artigo disponivel no site naquela época, entre

outros trechos significativos, vale destacar o que segue:

A promocao do envelhecimento deve vir com oportunidades de protagonismo,
numa sociedade em que os mais velhos sejam respeitados e valorizados por
suas potencialidades como sujeitos de direitos. Lembrando sempre que os
jovens de hoje serdo os idosos de amanha — portanto, esta € uma causa de
todos (PORTAL DO ENVELHECIMENTO, 2021).
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Definir pessoas pela sua cor, género, classe social, idade ou qualquer outro
atributo, sdo formas de preconceito que devem ser eliminadas progressiva e
completamente para o bem de um convivio maior com oportunidades mais equanimes
e realmente justas em todos os campos da vida e em qualquer uma de suas fases e,
o referido ato, fere totalmente esses preceitos ao classificar uma etapa da vida como
doenca, indo em oposicao as leis vigentes sobre esse tema.

No Estatuto do Idoso, Lei 10.741, de 01 de outubro de 2003, considerada um
grande avanco para a populacédo idosa brasileira, no item Apresentacgao diz:

[...]JH& um crescente reconhecimento de que o idoso deve ter condig&o de
trabalhar enquanto desejar e os direitos da idade devem ser reconhecidos e
recompensados. O envelhecimento € um direito personalissimo e a sua
prote¢@o, um direito social, e & dever do Estado garantir & pessoa idosa a
protecdo a vida e a saude mediante a efetivacdo de politicas publicas que
permitam um envelhecimento saudavel e em condicbes de dignidade.
(BRASIL, 2013, p. 7).

Cabe concordar que a existéncia do Estatuto do ldoso é uma grande
conquista, mas ainda falta uma aplicacdo mais efetiva das suas disposi¢cdes, pois é
fato que essa parcela consideravel da populagédo sofre com o baixo rendimento da
sua aposentadoria, uma assisténcia precaria na saude e discrimina¢cdo no mercado
de trabalho, visto que efetivamente faltam politicas publicas que garantam seus
direitos jA adquiridos e as poucas leis que existem ndo sdo aplicadas em sua
totalidade ou para todos os idosos.

A pandemia que ocorreu nos ultimos anos trouxe a tona diversas situagfes
relacionadas a velhice, como a fragilidade fisica e emocional, a soliddo imposta pelo
isolamento social e todas as suas derivacdes. Nesse contexto, Lopes (2021) defende
gue precisamos perguntar para os idosos como se sentem, 0 que desejam e a partir
dessas respostas procurar obter o entendimento das suas necessidades e o melhor
proveito da sua capacidade, ndo apenas no sentido de trabalho, mas no que se refere
a aproveitar as suas experiéncias e o potencial que um convivio intergeracional pode
proporcionar. Esses cidadaos que ja se viam isolados, muito antes da pandemia que
assolou o planeta acontecer, se encontram privados de uma vida em comunidade,
muitas vezes tendo habilidades importantes e a possibilidade de se sentirem Uteis, 0
que faria uma grande diferenca na sua saude e vitalidade.

A psicologa ainda aponta que a pandemia sé acentuou as questdes de
etarismo que muitas vezes sdo mascaradas no dia a dia. Ela menciona que no seu

consultorio ouviu vérios relatos onde os idosos sentiam medo de serem preteridos na
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hora do tratamento por perceberem que sao vistos como pessoas que “atrapalham o
caminhar produtivo da sociedade” e que “o isolamento ocorreu para ndo contaminar
os idosos, mas também que eles poderiam morrer para a sociedade continuar ativa”.
Narrativas desse tipo s6 desmistificam o tipo de velhice enaltecido pela midia, que
mostra idosos sem as caracteristicas de velhos, exibindo jovialidade, quando, na
realidade, ndo existe apenas um tipo de velhice, existem velhices que na sua
multiplicidade de particularidades englobam tanto os velhos que tiveram
oportunidades de se prepararem para esse processo quanto os mais frageis. (LOPES,
2021).

N&o dar oportunidade desses cidaddos serem eles mesmos no final da vida,
relegando todos a um perfil Unico e menosprezado. Faz pensar em que tipo de velhice
desejamos para n@s: uma triste, solitaria e sem perspectivas ou uma produtiva,
integrada e feliz, usufruindo das potencialidades que essa fase oferece? Precisamos
preparar o mundo que desejamos, passando pela educacéo baseada principalmente
pelo exemplo e também na busca de politicas publicas que eliminem o preconceito e
garantam os direitos e qualidade de vida dignos para essa parcela cada vez mais
numerosa da populacgéao.

Nesse sentido, a dignidade esta estreitamente ligada ao conhecimento, pois
€ possivel entender que o idoso que possui informacéao tera condicBes de exigir 0s
seus direitos, identificando os caminhos para buscéa-los e usufrui-los, sendo o
ambiente digital um desses meios que, mais do que nunca, se converte em uma

ferramenta de integracéo e autonomia do cidadéo idoso a sociedade contemporanea.

2.4 Envelhecimento saudavel e Envelhecimento ativo

A expressao “Envelhecimento Ativo” esta relacionada a uma nova proposta
de mudanca do que é envelhecer, faz parte de um cenario mundial que busca inserir
a pessoa idosa como um membro realmente ativo da sociedade, independente da sua
idade, condi¢des sociais e de saude. Neste contexto, a WHO (2005, p. 14) apresenta
a seguinte definigcéo:

Envelhecimento ativo é o processo de otimizacdo das oportunidades de
saude, participacdo e seguranca, com o objetivo de melhorar a qualidade de
vida & medida que as pessoas ficam mais velhas.

O envelhecimento ativo aplica-se tanto a individuos quanto a grupos
populacionais. Permite que as pessoas percebam o0 seu potencial para o
bem-estar fisico, social e mental ao longo do curso da vida, e que essas
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pessoas participem da sociedade de acordo com suas necessidades, desejos
e capacidades; ao mesmo tempo, propicia prote¢do, seguranca e cuidados
adequados, quando necessarios.

E importante atentar ao fato que, ha algum tempo, estdo sendo feitos
movimentos para que a velhice deixe de ser vista como uma etapa somente de
declinio e dependéncia e seja encarada como um processo natural da vida, com seus
pontos fracos e fortes, mas com a certeza de que, havendo a assisténcia e preparo
corretos, este pode ser um periodo de novas oportunidades, aprendizagem e troca
entre geracoes.

No mesmo relatério € possivel observar informacdes valiosas que ilustram as
perspectivas de crescimento da populagéo idosa no mundo e inimeras circunstancias
de que é necessaria uma aten¢do maior ao longo da vida com as questdes de saude,
trabalho, socializagcdo, para que isso reflita em pessoas idosas mais saudaveis e
independentes distanciando-se das previsbes negativas que sobrecarregavam o
poder publico, as familias e cuidadores com uma assisténcia a essas pessoas. O
idoso, tendo os devidos cuidados, tomando consciéncia das mudancgas que ocorrerao
nesse processo de envelhecimento, estara preparado para lidar com mais facilidade
com a sua condicdo de pessoa idosa, se adaptando aos novos papéis que surgirao
nessa sociedade moderna que estara pronta para acolhé-lo.

Cabe um destaque especial na parte dedicada a educacao e a alfabetizacao,
gue evidencia a importancia da educacao no processo de envelhecimento, apontando
gue os maiores obstaculos nessa fase sdo gerados ndo pelo envelhecimento em si,
mas pelos baixos niveis de instrucdo e falta de alfabetizacdo, o que ira prejudicar
esses individuos mais desfavorecidos ao longo das suas vidas e ainda mais na
terceira idade, dificultando a sua socializacdo como um todo, sendo esta condicéo
relacionada a maiores riscos de deficiéncia e morte no processo de envelhecimento.

O relatério indica que pessoas que tiveram oportunidades de aprendizado
continuo no decorrer da vida, tendem a desenvolver as habilidades e confianca que
necessitam para se adaptarem a medida que envelhecem, relacdo essa que sO
confirma a necessidade de aprendizado permanente para que 0s idosos se
mantenham ativos e flexiveis, aprendendo e ensinando junto as novas geracoes, 0
gue agrega conhecimentos e aproxima as pessoas, encurtando muitas diferencas e
contribuindo para uma sociedade mais acolhedora e produtiva em todos os sentidos,

corroborando os estudos que indicam que 0s jovens que aprendem com idosos
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costumam ter atitudes mais positivas e realistas em relacdo a geracdo mais velha
(WHO, 2005).

Todas essas constatacfes apontam para a implantacdo de acdes praticas,
algumas voltadas diretamente a educacao continua, que necessita urgentemente de
mais investimentos e que esses sejam aplicados de maneira mais eficiente, fazendo
valer a Constituicdo Federal tdo esquecida nos dias de hoje. Promover a educacéo
mutua de idosos e jovens para que essa troca seja proficua e prepare os cidadaos
para o processo de envelhecimento - que na realidade ocorre desde o nascimento,
mas que sO passa a ser palpavel depois de algumas décadas — favorece lidar com
isso desde cedo e pode ajudar a encarar com naturalidade muitas mudancas que
acontecem e que podem ser dificeis para a maioria das pessoas.

Para Quintana (2018), do mesmo modo que as geracdes mais jovens
constroem sua identidade e formas de participacdo na sociedade, essas atitudes
também poderiam influenciar as maneiras de envelhecer nessa coletividade moderna
e sempre conectada. A presenca das pessoas idosas deveria servir como uma fonte
de experiéncias que facilitariam a resolucdo de problemas ja solucionados
anteriormente e que seriam compartilhados e adaptados pelos mais jovens,
promovendo assim um intercambio de saberes intergeracionais e aproximando as
pessoas.

Quintana (2018) também toca em um ponto muito sensivel, j& mencionado
nesta pesquisa - € que, atualmente, as pessoas consideradas idosas, acima dos 60
anos, ja tiveram contato com as tecnologias digitais, ndo sdo 0S mesmos usuarios
idosos da década de 1990 que muitas vezes nunca tiveram um contato mesmo que
superficial com computadores ou outros dispositivos do tipo e precisavam se valer da
denominada “alfabetizacao digital”.

O perfil atual do idoso é de pessoas que ja tém um certo grau de
conhecimento, mas que precisam se adaptar para continuarem sendo incluidas na
sociedade moderna cada vez mais dependente da tecnologia e suas supostas
facilidades. O que precisa ser urgentemente repensado € quanto ao acesso universal
a todas essas tecnologias de telemedicina, monitoramento, servi¢os de informagéao de
saude e tantos outros relacionadas as condi¢des para o envelhecimento ativo, mas
gue dependem de projetos multidisciplinares e politicas publicas que os considerem
como realmente precisam, com prioridade e deixem de ser somente inclusivos e se

tornem universais, afinal a populagéo idosa esta crescendo e as estimativas apontam
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para essa continuidade, o que as transporta para além de um sentido quantitativo
indicando a importancia como sujeito social.

Em Cuba, pais de origem da autora Quintana, existem iniciativas para colocar
0os estudos relacionados ao envelhecimento nas universidades. Uma dessas
iniciativas é da professora Teresa Orosa Fraiz, responsavel pela Catedra Universitaria
del Adulto Mayor de la Universidad de La Habana, cujo objetivo €, além de introduzir
os estudos de Gerontologia no ensino superior nas carreiras que nado séo ligadas a
medicina. também estimular esses estudos por meio de cursos de pés-graduacgéo e
extensao universitaria. Porém, a professora revela que um grande desafio ainda esta
em se preencher a brecha sobre a questéo tecnoldgica. Orosa (2015)?, apud Quintana
(2018, p.1657), diz:

Hoje comeca a ser visivel os idosos como sujeitos ativos nas atividades
sociais e ndo apenas como avés. Nao somos uma populacdo homogénea,
passiva, ndo apenas recebendo cuidados. N6s somos a geracao historia viva
de nossos povos, com direitos, a necessidade de participagdo cidadd e
também o acesso a educacéo.

A partir de uma abordagem da Ciéncia da Informacdo e das Humanidades
Digitais, segundo Quintana (2018) € possivel tracar algumas coordenadas que podem
ser consideradas essenciais sobre o envelhecimento ativo do sujeito informacional;
tais orientacdes seriam elementos para direcionar estratégias em prol de uma nova
visdo sobre o processo de envelhecimento, onde se reconhece que esse momento é
uma parte valiosa da vida, que varia dependendo da sua localidade; ha mais mulheres
envelhecendo, sua expectativa de vida em geral € maior do que a dos homens,
portanto ha de se pensar em ac¢des para esse publico.

Quintana (2018) indica algumas varidveis que devem ser observadas nas
estratégias de envelhecimento ativo, além das ja mencionadas, como por exemplo a
migracdo dos moradores da regido rural para as cidades, que faz com que a
populacdo de idosos no campo seja grande. E importante pensar ndo s6 na
infraestrutura, que apesar de ter melhorado, ainda é precaria em muitos locais de um
pais tdo vasto, mas também no aspecto da alfabetizacdo e letramento digital desses
cidaddos, mesmo porque a autora relata a importancia das informacdes estarem

relacionadas ao lugar do qual o idoso pertence, fez sua histéria e guarda suas

2 OROSA, T. Educacion y vejez: experiencia cubana del programa con mayores, 2015. Disponivel
em: de http://www.redpsicogerontologia.net/xxfiles/Vlcongreso.psicogerontologia. pdf
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recordacdes, como um fator de identidade desse sujeito. Tais acdes estariam também
relacionadas a outro ponto importante que sao os fatores que diminuem a solidéo, o
isolamento e estimulam a independéncia dos idosos, contribuindo diretamente para a
qualidade de vida desses cidadaos. Para finalizar, Quintana (2018) também indica que
as acoes lideradas pela OMS, como por exemplo, as cidades amigas das pessoas
idosas séo iniciativas importantes ndo apenas pelas questdes de automacgado, mas
também no sentido de facilitar o acesso a informacéo.

Juntam-se a essas estratégias a sugestéo do estudo de temas gerontoldgicos
ligados a Ciéncia da Informacéo, assim como cursos de extensao e, finalmente, dar
maior visibilidade ao processo de envelhecimento, ndo apenas em questdes
relacionadas a saude, mas no que tange a criacao de estruturas informacionais de
acordo com as necessidades das pessoas idosas. Isso inclui a protecdo de dados das
pessoas idosas e questdes relacionadas a esse tema.

N&o é simples promover o envelhecimento ativo. E uma transformac&o que ja
vem acontecendo, mas que precisa ser intensificada e a0 mesmo tempo sempre
atualizada para acompanhar os inimeros avancos desse mundo sempre conectado,
mas € viavel se a comunidade se comprometer a aproximar as geracoes e a oferecer
aos mais velhos oportunidades de demonstrarem o seu potencial e qualidades como
individuos realmente atuantes nos grupos nos quais convivem, deixando um legado

positivo para as geracgdes vindouras.

2.5 Os desafios e potencialidades do uso dos ambientes digitais pela pessoa

idosa

O crescimento da populacéo idosa que deveria ser motivo de comemoracao,
muitas vezes é visto como desafio: o que fazer com uma quantidade crescente de
cidaddos que ndo sdo mais ativos economicamente e que dependem de sua familia,
do estado e muitas vezes nao tém nenhum tipo de ajuda?

A velhice € uma etapa da vida que merece o nosso orgulho. Chegar a ser
velho é uma conquista de poucos e que recentemente foi alcancada.

O fato € muito intrigante e merece reflexdes acerca da sua importancia e
impacto social. Se a questdo do aumento da populacdo idosa é um fato, como lidar

com essa nova realidade? O que isso traz de mudancas para a sociedade em termos
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de novas perspectivas para o idoso em relacdo a apropriacdo de conhecimentos em
ambientes informacionais digitais e uso de novas tecnologias é o que as proximas

secdes que finalizam este capitulo pretendem esclarecer.

2.5.1 Cenario atual sobre ainclusado dos idosos nos ambientes informacionais
digitais

Como apontado no item anterior, a educacao faz parte dessa resposta, mas €
uma mudanca lenta, que demanda uma série de modificacdes sociais e culturais para
serem implantadas e que, como a maioria das a¢des, acaba partindo da necessidade
que os cidadaos percebem e reclamam e s6 depois se transforma em lei ou algo
concreto.

Em dezembro de 2020, em Assembleia Geral das Nacdes Unidas foi declarada
“A Década do Envelhecimento Saudavel nas Américas (2021-2030)” e a Organizagao
Pan-Americana da Saude (OPAS) est4 a frente das agendas que tém como objetivo
implementar estratégias para alcancar e apoiar acdes de construcdo de uma
sociedade para todas as idades.

A partir dai surge uma iniciativa baseada em orientacdes anteriores como:
a Estratégia Global sobre Envelhecimento e Saude da OMS, o Plano de Acéo
Internacional sobre Envelhecimento da ONU Madrid e as Metas de Desenvolvimento
Sustentavel da Agenda da ONU para 2030. Neste plano, as pessoas idosas sdo o
foco que concentra o empenho de governos, sociedade civil, agéncias internacionais,
profissionais, academia, midia e setor privado para melhorar a vida dos idosos, de
suas familias e comunidades. (OPAS, 2022).

Uma acao dessa grandeza, envolvendo tantos integrantes de peso durante o
periodo de uma década, s6 vem ratificar o quanto o aumento da populacao idosa ja
esta gerando grandes impactos na sociedade global e como € fundamental adotar
medidas urgentes e assertivas para promover a inclusdo, participacdo ativa e
colaborativa desses individuos num mundo mais acolhedor, realmente receptivo as
suas necessidades e experiéncias.

Para melhor organizar tais atividades essas estratégias foram divididas em
quatro areas de acdo (OPAS, 2022):
1. Mudar a forma como pensamos, sentimos e agimos com relacdo a idade e

ao envelhecimento;
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2. Garantir que as comunidades promovem as capacidades das pessoas
idosas;

3. Entregar servicos de cuidados integrados e de atencdo priméaria a saude
centrados na pessoa e adequados a pessoa idosa;

4. Propiciar o acesso a cuidados de longo prazo as pessoas idosas que
necessitem.

Nota-se que essas estratégias visam abranger o cidadao idoso como um todo,
abarcando suas necessidades e principalmente promovendo a sua (re)integracdo a
sociedade moderna. No caso desta pesquisa € dado maior destaque as duas
primeiras estratégias, pois estdo mais proximas do escopo do tema que € a insercao
da pessoa idosa nos ambientes digitais, justamente para auxiliar na sua educacao
continua, informacao e autonomia na atualidade.

Pensando nessa mudanca de comportamento, com o claro objetivo de
alcancar um olhar mais otimista para a velhice e de mudar o foco dos seus pontos
fracos passando a observar os ganhos desse periodo, uma alternativa mais vantajosa
segundo Corte (2019) seria ndo negar o envelhecimento, assumir a velhice com
orgulho e entender que o “velho” pode ser um elemento transformador de maneira que
tornaria mais facil encarar com mais otimismo, qualidade e dignidade a etapa final da
vida. Defrontar-se com a finitude da vida nédo é facil, mas vé-la com respeito e dentro
de perspectivas de colaboracao, produtivas e realizadoras torna esse periodo muito
mais leve.

Segundo Shephard (2003), as questdes do envelhecimento que envolvem
multiplos fatores devem ser analisadas por diferentes angulos, pois levam em conta
uma seérie de variaveis que se modificam dependendo da regido, sexo, fatores sociais
e ambientais. O que certamente ndo muda € como essa questéo da velhice vem sendo
tratada, todo o preconceito e a pesada carga que recai sobre individuos ja
naturalmente mais fragilizados pelas perdas fisicas, cognitivas e pessoais.

Alves Junior (2004) aponta o quanto a mudanca de uma sociedade jovem para
uma mais envelhecida tem impacto sobre varios setores da sociedade e que a atual
condi¢céo dos idosos permite que sejam cada vez mais atuantes por mais tempo em
suas comunidades.

O impacto de uma sociedade com uma porcentagem cada vez maior de
idosos vem mostrando que tais cidaddos ndo podem mais ser ignorados pois

representam uma parcela importante da coletividade que tem direito a voto,
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representa um nicho de consumidores, for¢a produtiva entre outros fatores que mais
uma vez impactam socialmente e reforcam a necessidade da preocupacdo com o
atendimento das suas necessidades.

Alves Junior (2004, p. 58) diz que:

Diante desse quadro atual e prospectivo, passaram a ser preocupacoes:
guestdes relacionadas a promocdo da saude e do bem-estar dos idosos;
como integrar as diversas geracdes, buscando cada vez mais diminuir os
preconceitos com relagdo a idade cronoldgica e a vida de aposentado. Uma
vez que a forma asilar passou a ser o Ultimo recurso, tanto o lazer e a
educacdo para idosos e aposentados, passaram a fazer parte das mais
diversas propostas associativas, tornando-se alternativas para manter
inseridos socialmente os que envelhecem.

Na direcéo do que expds o autor, um marco importante da legislacdo brasileira
nesse sentido demonstra a preocupagcao em garantir os direitos do cidadéo de idade
mais avancada. Uma dessas iniciativas foi a criagdo do Conselho Nacional do ldoso,
em 1994, que reforca a importancia da participacédo desse grupo na sociedade, como
pode ser visto no Capitulo I, Da finalidade da Lei 8.842, de 04 de janeiro de 1994: “Art.
1° - A politica nacional do idoso tem por objetivo assegurar os direitos sociais do idoso,
criando condi¢des para promover sua autonomia, integracao e participacao efetiva na
sociedade” (BRASIL, 1994).

Para a presente pesquisa, o Capitulo IV — Das a¢des governamentais, no
inciso Ill — da educacdo, ajudam a justificar e reforcam a importancia de se
estabelecerem e garantirem as condi¢cdes mais favoraveis possiveis a pessoa idosa
relacionadas ao seu aprendizado, mais especificamente voltado a tecnologia e aos

ambientes digitais, conforme descrito nas alineas a sequir:

e) desenvolver programas que adotem modalidades de ensino a distancia,
adequados as condi¢bes do idoso;

f) apoiar a criacdo de universidade aberta para a terceira idade, como meio
de universalizar o acesso as diferentes formas do saber; (BRASIL, 1994)

Na alinea “e” € possivel observar duas expressdes importantes: "ensino a
distancia” e “adequados™. O primeiro reafirma, mesmo naquela época — quase 30
anos atras - a importancia de uma modalidade nova que foi crescendo com a
expansdo da Internet desde entdo e, mais recentemente, nos dois Ultimos anos,
devido a pandemia e circunstancias de isolamento, mas que ja vinha se consolidando
ha algum tempo devido as vantagens de sua ubiquidade e consequente

popularizagao.



56

O segundo termo — adequado - um pouco mais complexo devido a sua
subjetividade, € de extrema importancia para que os propdsitos de maior “acesso as
diferentes formas do saber” e igualdade de oportunidades sejam alcancados, mas que
faz refletir: qual o real significado do termo “adequado” as condigdes do idoso?

Como ja foi citado, a velhice e suas necessidades nao tém uma
homogeneidade, porém ao longo deste trabalho busca-se inicialmente pelo
conhecimento do perfil do publico idoso encontrar um significado genuino para as
adequacdes que se fazem imprescindiveis aos ambientes digitais que seréo
desenvolvidos para receber esse publico e atingir de forma mais abrangente as suas
expectativas e reais necessidades.

A partir dessa reflexdo se chega inevitavelmente as ja consolidadas diretivas
de usabilidade da World Wide Web Consortium (W3C) e outras normas relacionadas
a acessibilidade que auxiliam nessa contextualizacdo e que serdo abordadas com
mais profundidade no proximo capitulo da pesquisa, mas que por si sé ndo sao
suficientes para descrever tais adequacdes de maneira mais precisa.

Ainda nesse sentido, a partir dos pressupostos da Lei 8.842, é possivel fazer
mais, adaptar os curriculos conforme preconiza a alinea “a” reproduzida a seguir: “a)
adequar curriculos, metodologias e material didatico aos programas educacionais
destinados ao idoso;” (BRASIL, 1994). Além dos ajustes ja previstos em leis
devidamente implementados, é possivel acreditar que se assim fosse, tais acfes
facilitariam uma ampla participacdo dos idosos nos ambientes virtuais oferecidos,
melhorando sua adaptacao a sociedade digital e oferecendo novas possibilidades de
emprego, lazer e socializacdo de um modo geral.

Ainda relacionado a legislacdo para o idoso, a conquista da criacdo do
Estatuto do Idoso em 2003 trouxe novas esperancas a esse contexto geral que vem
se formando, no seu Capitulo V — Da Educacdo, Cultura, Esporte e Lazer, € importante

observar o trecho que segue:

Art. 21. O Poder Publico criara oportunidades de acesso do idoso a educacéo,
adequando curriculos, metodologias e material didatico aos programas
educacionais a ele destinados.

§ 1.° Os cursos especiais para idosos incluirdo contetdo relativo as técnicas
de comunicacdo, computagdo e demais avancos tecnoldgicos, para sua
integracdo a vida moderna (BRASIL, 2013).

Interpretando-se o artigo reproduzido acima, juntamente com outros trechos da
Lei 8.842 é possivel concluir que tais leis favorecem a abertura de estruturas

educacionais voltadas especificamente para publico idoso, buscando atender suas
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necessidades, anseios e expectativas de aprendizagem, inserindo esses individuos
na sociedade por meio de recursos tecnolégicos sem esquecer a sua bagagem e
procurando fazer sua integracdo ndo apenas com as pessoas da sua faixa etaria, mas
com a comunidade de um modo geral, facilitando o relacionamento intergeracional e
estimulando a troca de saberes.

Ha de se pensar que muitas vezes esse tipo de integracdo propicia uma
inversdo de certos habitos culturais, permitindo que o mais jovem ensine o mais velho
sobre as tecnologias que esté habituado e que praticamente ja nasceu utilizando, fato
gue inicialmente causaria estranheza, pois normalmente os professores e professoras
eram o0s mais velhos, o que foi se modificando com o advento dos recursos
tecnologicos que muitas vezes inverte esses papeis e passa a favorecer a
aprendizagem de ambos os lados tornando essa troca de conhecimentos ainda mais
rica.

Trazendo para o contexto mais recente, um estudo feito por Romero et al
(2021), relacionado aos efeitos das condigbes renda e trabalho no periodo da
pandemia da covid-19, aponta o quanto os efeitos do isolamento social e queda da
renda dos idosos afetou a sua saude causando tristeza e outros abalos psicolégicos
gue foram minando a saude desses individuos, muitas vezes ja fragilizados e com
doencas pré-existentes que acabaram se agravando, além do temor da covid-19 que,
por si s0, ja causava muitos danos psicolégicos. Nesta pesquisa é observada que uma
das estratégias para diminuir os efeitos do isolamento social seria a utilizacdo de
Internet e celular, recomendacdes da ONU, mas que muitas vezes ndo sao possiveis
em um pais como o Brasil, com desigualdades abissais, onde existe uma alta
porcentagem de analfabetos e de pessoas que ndo tém recursos para utilizar
celulares, Internet ou que até dispdem desses recursos, mas nao sabem utiliza-los
adequadamente.

Romero et al (2021) também apontam que os dois fenbmenos demogréaficos
mais preponderantes das Ultimas décadas sao morar sozinho e envelhecer, levando-
se em conta que existem muitos idosos solitarios e que isso pode ser um fator de risco
para sua saude. O fato de se comunicarem e interagirem utilizando ambientes digitais
propicios seria um fator positivo de melhoria da sua salde, que também teria potencial
para ampliar seu circulo de relacionamento e facilitar a comunicacdo de um modo

geral.
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A mesma pesquisa indica que a falta de politicas publicas de protecéo social
gue oferecam oportunidades de saude e educacédo fazem toda a diferenca ndo sé no
cenario pandémico onde esse fendmeno se acentuou, mas que O acesso as
tecnologias e letramento digital seriam elementos positivos, visto que cada vez mais
a sociedade é obrigada a utilizar os dispositivos tecnolégicos para uma infinidade de
servicos domésticos, profissionais e de lazer, porém, até mesmo aqueles que tém
condicbes de adquirir tais equipamentos podem ser prejudicados por nao
conseguirem operar corretamente suas funcionalidades. Outro ponto que ndo se pode
ignorar é que essas facilidades atendem aos idosos com mais acesso a informacéo e
recursos comunicacionais e ainda esta distante dos idosos em situacdo econémica
mais precéria e de baixa escolaridade, pois esses ainda se encontram numa condi¢&do
mais vulneravel.

Analisando esse contexto, é importante fazer uma reflexdo sobre a Resolucao
46/91, aprovada em 16 de dezembro de 1991: “Principios das Nac¢fGes Unidas para o
Idoso”, onde resumidamente trata dos seguintes preceitos: independéncia,
participacdo, assisténcia, autorrealizacdo e dignidade. Mais especificamente no
principio da “independéncia” cabe destacar o item “Ter acesso a educagao
permanente e a programas de qualificagdo e requalificacdo profissional”’, que esta
estreitamente ligado ao item “participagdo”, mais precisamente no que se refere a
‘Permanecer integrado a sociedade, participar ativamente na formulagcdo e
implementacéo de politicas que afetam diretamente seu bem-estar e transmitir aos
mais jovens conhecimentos e habilidades”. Além de outros trechos dos principios que
complementam os ja citados é possivel observar o grau de importancia crescente que
0 conhecimento de novas tecnologias vem ocupando na sociedade e que impulsiona

os cidadaos da terceira idade a conhecé-la e utiliza-la (ONU, 1991).

2.5.2 Novas perspectivas para o idoso relacionadas a apropriacdo de

conhecimentos em ambientes informacionais digitais

Para Casamayou e Gonzalez (2017), as antigas concepc¢des que ligavam a
velhice somente ao ciclo final da vida enfatizando o declinio fisico e cognitivo, vém
mudando para uma perspectiva mais otimista, apontando para formas atitudes mais

produtivas relacionadas ao envelhecimento ativo e, consequente, isso tem relacao
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com o aumento dos circulos sociais ndo apenas as comunidades tradicionais, mas
também as que se estabelecem mediante os ambientes virtuais. Outro aspecto
relevante apontado pelas autoras € o fato dessa mudanca de comportamento, ou seja,
um acesso mais facil a todo tipo de informacé&o estar tomando diferencial na vida das
pessoas idosas, 0 que é uma forte mudanca de paradigma que estimula o idoso a
continuar sempre aprendendo, a buscar seus direitos e, consequentemente, ter um
papel mais ativo na sociedade moderna.

Devido as mudancas de contexto e consequentemente de comportamento,
Casamayou e Gonzalez (2017), em seu trabalho sobre apropriacdo do conhecimento,
citam algumas classificacbes sobre as Tecnologias de informacdo e comunicacao

resumidas no Quadro 6:

Quadro 6 - Resumo da classificagéo das tecnologias de informagéo e comunicacéo (TIC)

TIC - TECNOLOGIAS DE INFORMACAO E COMUNICACAO |
CLASSIFICACAO TIPOS
TAC (Tecnologias para Aprendizagem e Conhecimento)
TEP (Tecnologias para Empoderamento e Participacao)

Quanto a forma de idealizacao

Quanto a proposta de
tecnologias voltadas ao
relacionamento

TRIC (Tecnologias de Relacionamento, Informacéo e
Comunicacao)

Fonte: Elaborado pela autora a partir de Casamayou e Gonzalez (2017)

As pesquisas das autoras vao além da barreira mais 6bvia que € a dificuldade
de acesso e por isso acrescentam outras teorias direcionadas a um enfoque social
onde destacam duas categorias: Uso (uso com sentido e uso significativo) e
Apropriacao.

Para Casamayou e Gonzalez (2017, p.5), “apropriar-se implica que as
pessoas ou grupos se apropriam, incorporam tecnologias no cotidiano de acordo com
suas proprias necessidades e interesses, produzindo transformacgdes”.

Essas transformacdes podem potencialmente ser benéficas, reverberar no
grupo e inspirar outras pessoas a seguirem o mesmo caminho de independéncia
relacionado a utilizacdo das tecnologias que facilitam a sua rotina.

Um o modelo proposto na Figura 5 por Casamayou (2016) exemplifica esse
pensamento quando categoriza 0s niveis e estilos de aprendizagem de tecnologia,
porém sem especificar uma sequéncia ou determinar um padrdo, apenas
demonstrando as diferentes formas nas quais as tecnologias podem ser usadas e

assimiladas, refletindo o seu aspecto heterogéneo e particular:
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Figura 5 - Trajet6rias de apropriacdo

5 ©| Competéncias no 3 4
W | 5o de ferramentas OPERANTE INDEPENDENTE
E 5 _ 1 2
8 | Dominio Fraco ELEMENTAL PROCURADOR
=
Uso prescrito Uso significativo

Dimensao de Sentido

Fonte: Adaptado de Casamayou (2016).

Para Alonso® (2010) apud Casamayou (2016), os perfis dos usuéarios idosos
podem ser classificados nos quadrantes apresentados na Figura 5 que representa as
trajetdrias de apropriacdo que serdo detalhados a seguir:

) Quadrante 1 — Elemental: séo os usuarios que tém um primeiro contato
com a tecnologia, mas por ndo as utilizarem com frequéncia ndo chegam a
desenvolver habilidades;

° Quadrante 2 — Procurador: sdo os usuarios que conseguem aplicar
seus conhecimentos em tecnologia nos seus projetos pessoais, mas precisam da
ajuda de outras pessoas para que possam executar suas tarefas adequadamente
porque ndo possuem as habilidades necessarias ou ndo se sentem seguros para
aplica-las.

° Quadrante 3 — Operante: desenvolve habilidades para lidar com os
dispositivos tecnoldgicos, mas nao diversificam o uso dessas tecnologias e nem as
utilizam com criatividade;

) Quadrante 4 — Independente: representa os usuarios autbnomos no
uso da tecnologia e uma construcao de significado que possibilita processos criativos,
produtivos e com impacto social — uma dimenséo instrumental

No trato da sala de aula € possivel perceber todos esses perfis descritos pelas

autoras, a partir do comportamento demonstrado ao longo do curso. Muitos alunos se

3 Alonso, M. (2010). Mediacion y Construccion de Sentidos: notas en torno a su articulacion teérico-
metodoldgica en el estudio de la apropiacién de Internet, Mediaciones Sociales. Revista de Ciencias
Sociales y de la Comunicacidn, (6) primer semestre de 2010, 3-37. Madrid: Universidad
Complutense de Madrid. Acesso em:
http://pendientedemigracion.ucm.es/info/mediars/MediacioneS6/Indice/AlonsoAlonso2010/alonsoalon
502010.html
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afeicoam ao (a) educador(a) e ao grupo onde iniciam o processo de aproximagao com
a tecnologia, criando um vinculo e confian¢ca muito importante para o seu aprendizado.
Como citado anteriormente, ndo s6 o processo de envelhecimento, como o de
aprendizagem, sao muito heterogéneos e isso €& comprovado durante essas
experiéncias de inclusado digital, onde é possivel perceber as inclinacdes e habilidades
de cada sujeito e, principalmente, o resultado da real apropriacdo que é feita nessa
evolugéo de conhecimento.

A inclusdo digital, nos ultimos anos, tem sido observada na educacéo
brasileira como politica publica e enquanto politica precisa ser pensada como uma
educacao tecnoldgica para todos (NEVES, 2019). No entanto, na maioria das vezes,
tal inclusao é compreendida como um discurso politico apropriado pelos governantes
visando o desenvolvimento de programas e linhas de acdo, com isso, parcela da
populacdo, embasada no discurso destes, tem uma compreenséao de inclusdo digital
“[...] distorcida e restrita com relagdo ao acesso as tecnologias, sobretudo, aos
computadores e a Internet.” (NEVES, 2017, p. 22)

O estudo desses perfis, envolvendo o entendimento da incluséo digital, séo
importantes para compreender com mais profundidade o tipo de estratégia que melhor
atenda ao publico idoso dentro de cada ambiente educacional, mas o que ja pode ser
observado € que sempre sera necessario fazer adequacdes, nao existirdo sujeitos que
aprenderdao com uniformidade, seja pela sua expectativa, grau de conhecimento
prévio, aplicacdo ou acesso a equipamentos.

Silva e Dias (2007) realizaram um importante estudo sobre teorias de
aceitacao de tecnologias, entre elas uma se mostra particularmente significativa como
ferramenta para avaliar a aceitacao de tecnologias em Ciéncia da Informacéo, que é
0 Modelo de Aceitacdo de Tecnologia, originalmente denominado de Technology
Acceptance Model (TAM). As teorias apresentadas pelas autoras e 0 TAM trazem um
importante foco para esta pesquisa no que se refere a demonstrar que o olhar para a
tecnologia tem que estar afinado com a questdo da sua aceitacéo, ou seja, a parte
técnica esta intimamente ligada ao comportamento dos usuarios e as suas reacoes
no processo de aprendizagem de determinada ferramenta em um cenario especifico,
e é isto que a pesquisa procura interpretar, traduzir em ac¢des de planejamento o mais
concretas possivel para melhorar a aceitacdo dos ambientes digitais mais

especificamente voltados para o publico idoso e suas necessidades.
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Inicialmente, o modelo TAM foi criado para entender por que 0S usuarios
aceitavam ou rejeitavam uma tecnologia de informacdo e como melhorar essas
condi¢bes, oferecendo a compreensao para prognosticar e justificar a aceitacéo de
determinado recurso tecnologico. O TAM é baseado em dois principios basicos que

sao: a utilidade percebida e facilidade de uso percebida, assim definidas:
Utilidade percebida: grau em que uma pessoa acredita que o uso de um
sistema particular pode melhorar o seu desempenho; e facilidade de uso
percebida: grau em que uma pessoa acredita que o uso de um sistema de
informacéo sera livre de esforgo.* (DAVIS, 1989, p.320, traducéo nossa).

Percebendo a necessidade de se alinharem o grau necessidade do usuério a
facilidade de uso que uma nova tecnologia pode oferecer a sua vida, é possivel partir
de um pressuposto que, quanto mais util e facil de utilizar o idoso perceber que € a
tecnologia, mais estara aberto a aprender seus recursos e aplica-los em seu favor.

A pessoa idosa se mostra livre de resisténcias se conseguir realmente
internalizar o seu aprendizado, sabendo exatamente em que lhe sera util empregar
todo esforgo e o seu precioso tempo. Tecnologias que mudam constantemente ou que
oferecem uma quantidade de opcdes consideradas desnecessarias por esse perfil de
usuarios logo sdo deixadas de lado por ndo satisfazerem suas necessidades
primordiais.

Assim como a crianca ou o jovem perdem rapidamente o interesse por
softwares mono6tonos que ndo trazem novidades, os idosos preferem as ferramentas
que se sentem seguros e confortaveis para interagir sem medo de cometerem erros
que os prejudiqguem ou que os facam ter que depender de outras pessoas para ajuda-
los. Dessa forma, depois de perceber essas caracteristicas, a pesquisa passara ao
estudo da Arquitetura da Informacéo, area especifica da Ciéncia da Informagéo
voltada para a organizacédo e planejamento dos ambientes digitais, no caso dessas

pesquisas, os ambientes voltados para o publico idoso.

4 Perceived usefulness is defined here as "the degree to which a person believes that using a particular
system would enhance his or her job performance. Perceived ease of use, in contrast, refers to "the
degree to which a person believes that using a particular system would be free of effor.
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3 A ARQUITETURA DA INFORMACAO

Este capitulo tem como objetivo apresentar uma breve retrospectiva histérica
da Ciéncia da Informacdo, a sua relacdo com varias areas do conhecimento,
destacando o seu carater interdisciplinar e os principais conceitos de uma das suas
subareas, a Arquitetura da Informacdo para que a analise desses conceitos possa
ajudar no processo de inclusdo de pessoas idosas em ambientes informacionais
digitais, buscando uma correlagdo com o proximo capitulo que versa sobre o Design
Instrucional e suas liga¢cdes com a Al, indicando os beneficios que esse vinculo pode

oferecer para os idosos que utilizam ambientes informacionais digitais.

3.1 Origem e ligacdes da Ciéncia da Informagdo com multiplas areas do
conhecimento

Antes de entrar nos conceitos das Arquitetura da Informacdo que permeiam
esta pesquisa, € importante destacar a sua origem que provém de um campo maior,
a Ciéncia da Informacéo.

A Ciéncia da Informacgéo é definida por Saracevic (1996, p.1) como “um campo
englobando, tanto a pesquisa cientifica quanto a pratica profissional, pelos problemas
gue propde e pelos métodos que escolheu, ao longo do tempo, para soluciona-los”. A
partir dessa definicdo, Saracevic (1996) destaca que as caracteristicas que fazem com
gue a Cl tenha uma razao para sua existéncia e evolucéo podem ser descritas como:

1. Interdisciplinaridade, mesmo que ao longo da sua evolucdo essas
relacbes mudem, a sua natureza permanece com esta caracteristica;

2. Vinculacédo com a Tecnologia da Informacéao, pois em um sentindo mais
abrangente, a Cl juntamente com outras disciplinas participa ativamente da evolugao
da sociedade da informacao;

3. Perspectiva social e humana, que transpassa a tecnologia e faz uma
ponte com as questdes sociais.

Analisando as definicbes do autor, € possivel perceber que mesmo com as
grandes inovagdes dos ultimos tempos a Cl ndo perde a sua esséncia multipla de
conexao entre tecnologia e o cunho social, também evidenciadas nesta pesquisa, ela
vai se modernizando e adaptando aos novos meios e recursos de cada época para

compreensdo e resolucdo das questdes que sdo apresentadas no seu universo,
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reforcando o seu carater interdisciplinar apontado pelo autor, o que converge para o
foco que este estudo propde no sentido de agregar o carater mais instrutivo para os
ambientes informacionais digitais desde a sua concepc¢do, até a implementacao e
ajustes naturais que venham a sofrer ao longo da sua utilizacdo devido as mudancas
de contexto inerentes a um mundo com inovagdes constantes.

Uma outra definicdo de Ciéncia da Informacéo trazida por Borko (1968, p. 1)

S'D.\

[...] a disciplina que investiga as propriedades e o comportamento
informacional, as forcas que governam os fluxos de informag&o, e os
significados do processamento da informagé&o, visando & acessibilidade e a
usabilidade 6tima. A Ciéncia da Informacao esta preocupada com o corpo de
conhecimentos  relacionados & origem, colecdo, organizacao,
armazenamento, recuperacao, interpretacdo, transmissao, transformacéo, e
utilizacdo da informac&o. Isto inclui a pesquisa sobre a representacdo da
informagé@o em ambos os sistemas, tanto naturais quanto artificiais, o uso de
cédigos para a transmisséo eficiente da mensagem, bem como o estudo do
processamento e de técnicas aplicadas aos computadores e seus sistemas
de programacao.

Nesta definicdo é possivel perceber a questdo marcante do processamento
da informacdo visando a acessibilidade e usabilidade, além disso, as questfes
relacionadas a transmisséo eficiente das mensagens e as técnicas mais adequadas
para cada formato de transmissdo, 0 que converge para questionamentos que
envolvem maneiras mais didaticas de fazer tais funcées, tornando a organizacao,
armazenamento, recuperacdo e disseminacdo das informacfes uma tarefa mais
otimizada e eficiente apesar da sua complexidade e se adaptando de acordo com o
publico que prevalece em cada ambiente informacional.

O mesmo autor afirma que, devido a profundidade dos conceitos e a
abrangéncia do seu escopo, a Cl pode ser considerada uma ciéncia interdisciplinar
oriunda de campos associados como a Matematica, Logica, Linguistica, Psicologia,
Ciéncia da Computacdo, Engenharia da Producédo, Artes Graficas, Comunicacao,
Biblioteconomia, Administracéo, e outros campos cientificos similares. Além disso,
apresenta caracteristicas tanto da ciéncia pura, pois analisa seu objeto sem
considerar sua aplicacdo é também caracteristica de ciéncia aplicada, porque
desenvolve servigos e produtos. (BORKO, 1968, p. 2).

Por ser tdo complexa e ao mesmo tempo trazer um grau de flexibilidade
oriundo das duas diferentes origens cientificas, a Cl traz um desafio constante de se
adaptar a tantas areas e ao mesmo tempo néo perder as suas caracteristicas originais

de ciéncia pura, mas que também oferece um viés mais pratico de aplicacdo e
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desenvolvimento de produtos e servicos em diferentes meios, 0 que mais uma vez
corrobora com a necessidade de um suporte mais pedagdgico as suas metodologias
e conceitos.

Silva e Paletta (2022), nas suas pesquisas, tratam de aspectos
epistemoldgicos e éticos que ultrapassam o escopo especifico desta pesquisa, mas
gue sd@o necessarios mencionar em virtude das perspectivas da Cl: a perspectiva
cumulativa ou fragmentaria e a perspectiva evolutiva que se relaciona com a sua trans
e interdisciplinaridade destacada neste estudo.

Essas perspectivas sao de grande relevancia, pois demonstram mais uma vez
o carater integrador que a Cl propde ao longo de sua histéria, unindo variados saberes
e construindo pontes que exploram os potenciais de cada uma dessas ligacoes a favor
da expanséo de conhecimentos e disseminacao eficiente da informacgéao.

Focando na perspectiva evolutiva, € necessario fazer uma breve diferenciacéo
do que significa pluri/multidisciplinaridade, interdisciplinaridade e transdisciplinaridade
a partir das argumentacdes de Pombo (2005), que nos seus estudos considera que
“as suas fronteiras ndo estdo estabelecidas, nem para aqueles que as usam, nem
para aqueles que as estudam, nem para aqueles que as procuram definir’ (POMBO,
2005, p. 4). Mesmo assim, a autora faz uma distincdo entre as expressfes que
segundo ela trazem a palavra disciplinaridade como base da discussao ou proposta,
mas que no decorrer do tempo e do seu constante uso passaram a ser um tanto
banalizadas e utilizadas, mais como modismo do que no seu sentido mais profundo.
Nessa linha, Pombo faz algumas considera¢es cujo resumo pode ser observado no
Quadro 7:

Quadro 7 - Proposta provisoria de definicdes de disciplinaridade de Pombo (2005):

DISCIPLINARIDADE
SUFIXO SIGNIFICADO NIVEL
Unir disciplinas, coloca-las lado a | 1°) Justaposicao, paralelismo: disciplinas que
MULTI/PLURI o L

lado em um propdsito comum se tocam, mas nao interagem

Estabelecer acéo reciproca entre | 2°) Intermediario: comunicacao entre as
INTER o RO . ~

as disciplinas disciplinas, confronto, discusséo

Ir além do objeto da disciplina, 3°) Transcendente: disciplinas ultrapassam
TRANS ultrapassar o que € proprio dela as barreiras que as separavam e se fundem

numa unido que extrapola a todas

Fonte: Elaborado pela autora com base em Pombo (2005).

Examinando o Quadro 7, € possivel entender que o mais importante nao €

necessariamente a nomenclatura que se da ao tipo de confluéncia entre disciplinas,
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mas sim o que realmente se propde a fazer com a unido desses saberes, além disso,
independente do termo, o que se percebe € que ha um movimento de ruptura com o
carater hermético das disciplinas e, nas palavras da autora, “[...] a interdisciplinaridade
€ o0 lugar onde se pensa hoje a condicdo fragmentada das ciéncias e onde,
simultaneamente, se exprime a nossa nostalgia de um saber unificado” (POMBO,
2005, p. 6).

Essa afirmacado da autora, traz uma reflexdo: a especializacdo das areas de
estudo e suas ramificacbes, em algum momento, trazem a tona a necessidade do
conhecimento do todo, de uma visdo mais global. O que a autora chama de “nostalgia
de um saber unificado” pode ser a ligagcdo entre esses conhecimentos que as
diferentes formas de interdisciplinaridade buscam resgatar.

E importante acrescentar um significado real e pratico para cada item, texto,
imagem, enfim, de qualquer recurso do ambiente digital, para que dessa forma haja
coeréncia nas acles esperadas dos seus usuarios e 0s objetivos daquele contexto
possam ser atingidos com facilidade e espontaneidade.

Os autores Fernandes e Cenddn (2021, p.3) afirmam que “a
interdisciplinaridade da margem a varias interpretacdes e significados uma vez que
ela ndo apresenta uma definicdo Unica e ainda tem termos correlatos com significados
e propdsitos que dao margem a interpretacdes semelhantes”.

Unindo essa ultima afirmacédo a citacdo de Pombo (2005), mesmo havendo
uma distancia de mais de uma década entre ambas, € possivel perceber que nao
houve mudanca na concepcdo dos autores onde se pode interpretar que mais
importante do que uma compreensao unanime do que é interdisciplinaridade e suas
variacdes, esta o efeito positivo que a vinculacdo de varios saberes pode trazer as
areas que se associam para resolver algum problema, gerar novos conceitos ou
confrontar paradigmas que devem ser renovados ou podem ser revistos por outros
angulos conforme a sua contemporaneidade e demanda.

Para fortalecer ainda mais o importante papel da interdisciplinaridade na ClI, &
oportuno ressaltar os estudos de Pinheiro (2018), no qual fez um mapeamento de
disciplinas, chamado inicialmente de diagrama e posteriormente popularizado como
mandala. Nessas mandalas, além de quadros que se atualizam para acompanhar as
“transformagbes da configuragcado cientifica da Ciéncia da Informagdo sob os
fundamentos da Epistemologia e da interdisciplinaridade” (PINHEIRO, 2018), séo

observadas as mudancas das subéreas da Cl e sua respectiva interdisciplinaridade,
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passando pela primeira mandala publicada em artigo de 1995, uma nova atualizacéo
em 2007, ja com a subarea da Arquitetura da Informacéo, até chegar na sua ultima

versao publicada em 2018, reproduzida na Figura 6:

Figura 6 - Cl, subareas e areas interdisciplinares
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Fonte: Pinheiro (2018, p. 126), grifo nosso (2023).

A Figura 6 mostra no circulo intermediario as subareas da Cl, enquanto no
circulo mais externo os as areas interdisciplinares que se correlacionam com esta
divisdo da mandala, segundo Fernandes e Cendoén (2021).

Os mesmos autores, em seu estudo sobre interdisciplinaridade na ClI, entre
tantos pontos relevantes, asseguram a dificuldade que se da em verificar essa
relacdo, pois existem aspectos muito sutis para determina-la, o que néo diminui a sua
importancia e muito menos a consciéncia da sua existéncia.

Nesse sentido é importante retomar as definicdes de Ciéncia da Informacéo

de Saracevic e Borko, onde vigoram sempre a questado de sua continua evolucéo, o
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gue fica bem nitido nas versdes das mandalas elaboradas por Pinheiro. Em cada uma
€ possivel observar desde uma pequena mudanca de nomenclatura das disciplinas,
quanto o surgimento de novas disciplinas e o desaparecimento de outras,
demonstrando a contemporaneidade resgatada em cada representacao.

Na mandala apresentada na Figura 6 foi feita uma pequena adaptacao
(preenchimento em cinza), para destacar a fatia que representa a subarea da
Arquitetura da Informacgéo que esta interdisciplinarmente relacionada aos campos do
conhecimento: Ciéncia da Computacao, Design (Web Design) e Arte. Ligagcbes essas
gue reforcam o vinculo com o propdésito da pesquisa de buscar os melhores recursos
de cada uma dessas areas na construcdo de ambientes informacionais digitais,
utilizando conhecimentos da Ciéncia da computagcdo e do Design (mais
especificamente o instrucional) para alcancar tais objetivos.

Mais uma vez € importante voltar ao conceito da vinculacdo da Cl com a
tecnologia que invariavelmente a acompanha, inicialmente sem o uso dos
computadores, mas a partir desses com uma notavel aceleracédo dos seus recursos e
possibilidades o que sugere uma necessidade maior de acompanhamento para que
agueles que a utilizam tanto como criadores ou aqueles que a tem como ferramenta
de trabalho possam assimilar seu frequente aperfeicoamento.

Também na perspectiva de Pinheiro (2018) se acrescentam as dimensdes
tecnoldgicas e sociais da Cl destacadas por Saracevic (1996), listadas em conjunto a
sequir:

* nos anos 1950 e 1960: de recuperacao da informacéao;

* nos anos 1970: de servicos on-line;

* nos anos 1980: de crescimento da industria da informacéo;

* nos anos 1990: de redes de comunicacdo e informacao eletronicas
(Internet/Web);

* nos anos 2000 a 2009: de acesso aberto a informacéo cientifica por meio
da disponibilizacdo universal de novos servicos e produtos de informagdo, como
bibliotecas digitais, repositorios tematicos e instituicao; e

 a partir de 2010: da Ciéncia Aberta e Ciéncia Cidada, com o acesso aberto
aos dados de pesquisa e a aproximacgdo da Ciéncia a sociedade e participacdo do
cidaddo, em processo de humanizacao e reconhecimento de que a inclusao cognitiva

€ condicao essencial para a inclusdo social.
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Cada periodo tem suas peculiaridades e inexoravelmente contribui para que
a Cl chegasse no estagio que se encontra atualmente e, portanto, € necessario
conhecer esse historico para entender com mais clareza as caracteristicas atuais e
procurar projetar seu potencial para explora-los da forma mais eficiente possivel.

Destacando a ultima dimensao, que aborda a Ciéncia Aberta e a Ciéncia
Cidada, conduz a uma maior proximidade dos temas cientificos a vida dos cidadaos e
estreita os vinculos do tema de estudo desta pesquisa no que tange a articulagao da
Ciéncia da Informagéo, na subérea da Arquitetura da Informacdo com o Design
Instrucional, nas suas perspectivas evolutiva e interdisciplinar.

Concepcdes que ressaltam a ligacao proficua entre essas duas areas e o0 seu
potencial de incluir todos os perfis de utilizadores (pela parte técnica e também
educacional), destacando, entre outras caracteristicas, o reconhecimento da incluséo
cognitiva como preceito imprescindivel para a inclusdo social, para fins deste trabalho,
as pessoas idosas.

Nesse sentido, € oportuno fazer uma reflexao para que em qualquer area da
ciéncia, no ambito desta pesquisa, a Ciéncia da Informacéo, seja possivel trilhar um
caminho onde haja mais proximidade entre a ciéncia que se produz na academia e as
pessoas que ndo estdo na universidade, seja por escolha ou falta de oportunidade,
como grande parte do publico idoso, mas que se beneficiaria muito com uma ciéncia
mais proxima de todo o publico que pretende atingir, sejam os idosos ou qualquer
outra parcela da sociedade.

Em pesquisas mais recentes, como na abordagem de Silva e Paletta (2022),
ja se verifica um significado mais transdisciplinar no que se refere a epistemologia da
Ciéncia da Informacéo e uma ligacdo muito proxima com os Sistemas de Informacéao,

resumido na Figura 7:
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Figura 7 - Sistemas de Informacao — campo intercientifico
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Fonte: Silva e Paletta (2022)

Na Figura 7 é possivel perceber a intersec¢cdo com diferentes areas do
conhecimento em multiplas dimensdes que se mostram complementares. O que
inicialmente, em termos de estudo e pesquisa, era compartimentado em Humanidades
e Ciéncias Exatas, vem se mostrando com um viés cada vez mais interdisciplinar que
envolve todos esses saberes, afinal a tecnologia (Sistemas de Informacdo) é uma
“ferramenta” necessaria a todas as areas do conhecimento, diferindo em alguns
recursos e aplicacdes em cada campo de estudo, mas imprescindivel nas mais
variadas utilizacdes na atualidade.

Ha 20 anos, Rodrigues (2002), ja se referia a Arquitetura de Sistemas de
Informacédo (ndo € especificamente a Al), mas que, no sentido mais amplo também
pode abrangé-la, afirmando que o objetivo de uma arquitetura € mostrar como 0s
componentes de um cenario se encaixam, acolhendo as diferencas e estabelecendo
as interfaces adequadas entre si sempre que possivel, criando solu¢cdes compativeis
aos problemas apresentados, provando que, na esséncia, 0 conceito permanece
apesar das enormes mudancas relacionadas a producédo de informacédo tanto em

termos de velocidade quanto em quantidade de dados e variedade de equipamentos.
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Conhecer e saber usar esses recursos ndo é apenas uma exigéncia de
mercado, até porque o foco da pesquisa sdo pessoas que muitas vezes nao estao
mais trabalhando, mas querem e precisam se manter atualizadas em relacéo as suas
atividades atuais e nos grupos dos quais fazem parte. Nesse momento é importante
lembrar que o letramento digital faz uma grande diferenca na vida de todas elas.

O fato de lidar com eficiéncia e se adaptar as mudancas recorrentes da
tecnologia pode ser um facilitador ou, caso contrario, se transformar em um obstaculo
e, como os idosos demonstram mais dificuldade com a manipulacdo dessas
tecnologias, isso deve ser um fator de alerta no projeto de ambientes digitais, pois tal
preocupacdo se torna um aspecto qualitativo para atrair ndo apenas 0S usuarios
idosos, mas outras parcelas da populagéo que apresentam dificuldades semelhantes.

Portanto, ha de se retomar a premissa de Saracevic (1996), que diz que a
interdisciplinaridade na Cl € muito dinamica, um processo que nunca se completa,
pois ela esta inserida no contexto social e tecnoldégico que muda constantemente e,
naturalmente, suas conexdes também se adequardo a tais mudancgas confirmando o
carater dindamico desta ciéncia que acompanha a evolucéo da informacao e tecnologia

desde a sua criacéao.

3.2 Conceitos de Arquitetura da Informacéo

Richard Wurman, na década de 1970, identificou o que pode ser considerada
a primeira perspectiva sobre Arquitetura da Informacéo, que € a do desenho da
informacé&o ou information design. Wurman definiu Al como "A arte e a ciéncia de criar
instrucdes para espacos organizados". Nessa perspectiva, a Arquitetura da
Informacéo é vista com bases interdisciplinares na Arquitetura e no Design, por iSso
chamada de Abordagem Arquitetural (BRANDT; VIDOTTI, 2018).

Na década de 1990, com o surgimento e popularizacdo da Internet, a
abordagem que marca este periodo é a de Rosenfeld e Morville, que pode ser
resumida como “uma abordagem pragmatica e empirica baseada nos sistemas de
organizacdo, navegacdo, rotulagem, busca e representacdo (metadados,
vocabularios e tesauros) para a construcdo de websites e outros ambientes
informacionais digitais”. (BRANDT; VIDOTTI, 2018).
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O crescimento gigantesco da producédo da informacéo nas ultimas décadas,
gue resulta no progressivo problema do armazenamento e organizacdo de um volume
de dados cada vez maior, se faz necessario um estudo mais apurado da Arquitetura
da Informacdo nos aspectos que buscam otimizar a organizagdo dos ambientes
informacionais digitais, facilitando assim sua atualizacéo e uso.

Vechiato e Vidotti (2008, p.2) afirmam que:

A Arquitetura da Informagdo auxilia na avaliagdo de ambientes
implementados bem como no planejamento, desenvolvimento e
implementacdo de novos projetos. Ela € considerada, portanto, uma
metodologia que deve abarcar reflexdes acerca do contexto organizacional,
do conteudo informacional e do uso efetivo, além da elaboragédo de protétipos
gue permitam a realizacdo de avaliagbes de usabilidade durante o
planejamento e desenvolvimento desses ambientes, ndo detendo-se apenas
ao projeto implementado e contribuindo para a deteccdo de problemas de
usabilidade logo no primeiro momento do processo, possibilitando sua
resolucao antes da homologac¢é&o do projeto.

Tal afirmativa retrata o necessario estudo e conhecimento mais aprofundado
das metodologias e técnicas da Al para desenvolvimento de ambientes digitais que
sejam realmente voltados aos seus usuarios, atendendo suas necessidades e
expectativas, utilizando esses conceitos para incluir pessoas na sociedade da
informacao de maneira natural e completa.

Outro ponto que deve ser observado é o que diz respeito aos Novos recursos
informacionais oferecidos, as novas funcionalidades em sistemas e ambientes ja
conhecidos e velocidade com que 0s usuarios precisam se adaptar e superar algumas
limitacGes em prol dessa adequacgéo constante e eficiente.

As mudancas referidas sdo sentidas desde o surgimento da Web na década
de 1990, passando por toda a sua evolug¢do cada vez mais rapida nos ultimos anos
até chegarmos as tecnologias da Web semantica como explicam Ramalho e Ouchi
(2011, p.70):

[...]Jas Tecnologias Seméanticas possibilitam o desenvolvimento de novos tipos
de servicos de informacdo e melhorias significativas nos processos de
representacdo, organizacéo e recuperacdo de informacbes em ambientes
digitais, apontando perspectivas inovadoras no &mbito da area de Ciéncia da
Informacdo e novos produtos informacionais, tais como o fornecimento
automaético de resultados contextualizados por meio da integracdo de fontes
distribuidas; desenvolvimento de métodos autométicos ou semiautomaticos
de selecao de documentos; compatibilizacdo linguistica e seméantica a partir
de inferéncias automaticas, entre outros.
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Para unir da maneira mais otimizada possivel tantas possibilidades
tecnoldgicas € importante pensar na estrutura, mais especificamente na Arquitetura
da Informacdo dos ambientes informacionais a serem utilizados com todo o seu
potencial, aliando os beneficios disponiveis com a facilidade de atualizacgéo,
acessibilidade e usabilidade necessarias.

Rosenfeld, Morville e Arango (2015) trazem importantes esclarecimentos
sobre a Arquitetura da Informacao (Al), uma delas é a necessidade de se conhecer o
contexto global do ambiente informacional onde um determinado processo, seja ele
de estudo, trabalho ou entretenimento, ir4 acontecer. Esse ambiente ira se relacionar
com diferentes tecnologias e provavelmente para abranger um publico maior tera que
ser adaptavel a diferentes plataformas, ou seja, devera funcionar adequadamente em
todas elas utilizando da melhor maneira possivel os recursos que serdo oferecidos.

Pensar de maneira global e planejada envolve o conhecimento prévio de uma
série de informacfes importantes que estdo fortemente relacionadas e tornardo o
ambiente intuitivo e agradavel ou hostil e inadequado para os seus utilizadores.

Para definir Arquitetura da Informacdo Rosenfeld, Morville e Arango (2015)
declaram nao ser possivel ter uma definicdo Unica, simples e resumida que abranja a
pluralidade do tema pois ele estd inserido na linguagem de Representacdo da
Informacao que por si s6 ja € de grande complexidade. Deste modo, em vez da
definicdo pura e simples, é importante perceber o enorme conjunto de desafios,
possibilidades e conceitos que estdo entrelacados, portanto exigir simplicidade e
concisao é dificil, impreciso e superficial. Desta forma, os autores preferem nao definir
Arquitetura da Informacédo, mas esclarecer o que esta area do conhecimento envolve,

resumindo as seguintes perspectivas:

=

O projeto estrutural de ambientes de informac&o compartilhada;

2. A sintese dos sistemas de organizacdo, rotulagem, pesquisa e
navegacao dentro de ambientes digitais, fisicos e de canal cruzado;

3. Aarte e a ciéncia de moldar produtos e experiéncias de informacéo para
suporte a usabilidade, localizacéo e compreenséo e, finalmente,

4. Uma disciplina emergente e comunidade de préatica focada em trazer

principios de design e arquitetura para a paisagem digital. (ROSENFELD;

MORVILLE; ARANGO,2015, p. 39-40)

Portanto, depois de elencar as definicdes de reconhecidos autores da area da

Cl, convém registrar um pouco do viés historico da Arquitetura da Informacéo no que
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tange o0 seu avanco ao longo dos anos, feito por varios estudiosos da area no decorrer
de décadas, desde Wurman, a partir da década de 1970, os reconhecidos autores
Rosenfeld e Morville no anos 1990, tdo amplamente citados e que agregaram nos
anos 2000 a contribuicdo de Arango aos seus estudos e, depois, outros especialistas
como Greenfield e Kuniavsky (OLIVEIRA; VIDOTTI; BENTES, 2015).

A Figura 8, mostra resumidamente as linhas do tempo apresentas por Oliveira,
Vidotti e Bentes (2015) em seu livro sobre Arquitetura da Informacéo Pervasiva, que
evidencia a evolugdo da Al nas quatro principais abordagens desde o seu

aparecimento como disciplina da Ciéncia da Informacao:

Figura 8 - Linha do tempo das abordagens da Arquitetura da Informacgéo

Visao do Design da Arquitetura da
Informacao Informacio Classica

Visao da Analise e Arquitetura Ubiqua ou
Design de Sistemas Pervasiva

Fonte: Adaptada de Oliveira; Vidotti; Bentes (2015)

Na Figura 8 é possivel identificar as quatro principais abordagens ou visdes
da Arquitetura da Informacgéo. Os limites entre elas podem ser interpretados como
uma transi¢cdo, portanto ndo podem ser considerados rigidamente, pois em cada
periodo ha um processo de mudanca de paradigma gradativo entre essas visdes e é
possivel perceber que na pratica, a fase anterior ndo desaparece simplesmente,
continua a ter uma certa influéncia para a fase seguinte, sendo de certa forma um
encadeamento natural dessa evolugdo, ou seja, “sobretudo nos momentos de
transicdo, as abordagens podem se mesclar, se interconectar e até se sobrepor”.
(OLIVEIRA; VIDOTTI; BENTES, 2015).

E importante acrescentar que as influéncias de cada momento da Al n&o

desaparecerdo, mas serdo adaptadas, evoluindo conforme as particularidades de
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cada periodo, até porque os profissionais envolvidos precisam de tempo e da pratica
para aperfeicoarem as novas ideias, assimilando os conceitos e 0s ajustando a
realidade de cada contexto.

A partir das fases supracitadas, € possivel dividir a Arquitetura da Informacéo
em abordagens descritas a seguir:

e Visdo do Design da Informacdo ou Abordagem Arquitetural: segundo
Oliveira, Vidotti e Bentes (2015, p. 54), “no paradigma arquitetural, o campo do design
influencia os estudos e as préticas da Arquitetura da Informacéo por meio do design
de informacédo, do design de interacédo, do design grafico, entre outros”. Para os
autores, € possivel dizer que a Al busca desenvolver padrdes que priorizam a criagao
de ambientes organizados e acessiveis para seus usuarios, permitindo realizarem
suas atividades em qualquer contexto com facilidade e pouco esforgo.

e Visdo da Analise e Design de Sistemas ou Abordagem Sistémica:
fundamentada na teoria geral dos sistemas, trata os ambientes informacionais digitais
como sistemas independentes que, interagindo, criam um todo mais complexo. Esses
sistemas sao divididos em: sistema de organizacdo, sistema de busca, sistema de
rotulagem e sistema de navegacéao e usabilidade, consideradas assim um mecanismo
para definicdo, controle e integracdo das camadas e interfaces do sistema de acordo
com Oliveira, Vidotti e Bentes (2015);

e Arquitetura da Informacao Classica ou Abordagem Informacional: “o
enfoque que orienta os estudos e as praticas da Arquitetura da Informacdo numa
relacdo direta com o campo da Biblioteconomia e da Ciéncia da Informagao”
(OLIVIERA; VIDOTTI; BENTES, 2015, p. 65). Nesta abordagem, o ambiente
informacional digital preza pela interacdo entre o contexto, conteudos e as
necessidades dos usuarios, de modo que a organizacdo use conceitos amplamente
estudados nas areas da Biblioteconomia e da Ciéncia da Informacgéo, tais como:
organizacdo, armazenamento, preservacdo, metadados, representacdo, descricao,
classificacdo, tesauro, vocabulario controlado, recuperagcdo, acesso e Uso,
usabilidade e acessibilidade.

e Arquitetura da Informacdo Pervasiva ou Ubiqua ou Abordagem
Pervasiva ou Ubiqua: “é¢ capaz de integrar espacos, ambientes, pessoas e
tecnologias de forma transparente e holistica. A Arquitetura da Informacao Pervasiva
deve utilizar os aparatos tecnologicos de modo que se tornem invisiveis numa
ecologia informacional” (OLIVEIRA; VIDOTTI; BENTES, 2015, p. 77).
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Esse contexto histérico traz uma importancia significativa, pois ao entender
como a Arquitetura da Informacéao foi evoluindo e se aperfeicoando, 0s seus conceitos
podem ser mais facilmente absorvidos e implementados juntamente com novos
saberes que surgem das ciéncias emergentes oriundas das mudancas de
comportamento e de outros fatores impostos pela tecnologia.

Na contemporaneidade, € possivel afirmar que o objetivo é criar ambientes e
dispositivos que possibilitem sua utilizagdo com o méximo de eficiéncia e
acessibilidade, com o minimo de esfor¢o para o maior nimero de pessoas com a sua

diversidade respeitada.

3.2.1 Usabilidade na Arquitetura da Informacéao

Para Vechiato e Vidotti (2008), a Al traz muitas facilidades quando bem
aplicada aos ambientes informacionais digitais, pois facilita o direcionamento dos
possiveis percursos navegacionais trilhados pelos usuéarios por meio do projeto
estrutural elaborado, favorecendo a melhor usabilidade do contexto digital como um
todo.

Essa afirmagéo corrobora com a importancia do estudo e conhecimento da Al
para aqueles que projetam os ambientes digitais, pois seus conceitos e metodologias
dao uma visdo mais global de diversas caracteristicas, resultando na construcao de
ambientes mais amigaveis a todos os publicos e em especial aos idosos.

Para Krug (2008), a usabilidade nada mais € do que assegurar ao usuario que
aquilo que estad sendo oferecido em um ambiente informacional digital funcionara
corretamente, dentro das suas necessidades e expectativas, tenha ele habilidades ou
nao na realizacao de uma determinada tarefa ou no uso de um objeto qualquer, assim
como se espera de todos os ambientes informacionais digitais, ndo apenas aqueles
voltados para o publico idoso.

Vechiato e Vidotti (2008), nas suas pesquisas, relatam que a criacdo de
ambientes amigaveis € muito relativa, pois o fato de se atender a publicos téo
diversificados, faz essa qualidade ser um tanto subjetiva, mas de alguma forma
mensuravel por meio de testes e outros recursos técnicos sugerindo uma ideia do

comportamento dos seus utilizadores.
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Aprofundando-se nesse estudo da usabilidade, remonta-se a sua origem nos
anos de 1980, inicialmente mais relacionado as areas de Psicologia e Ergonomia mas,
com a rapida evolucéo digital que ocorreu nas décadas seguintes, também passou a
fazer parte dos estudos e pesquisas na area de Interacdo Humano-Computador (IHC)
e, portanto, com mais analises e descobertas, houve um refinamento das suas
técnicas, adequacao a area da Ciéncia da Informacéo e, paralelamente, as correlatas
como a Ciéncia da Computacéo e Web Design.

A partir dessas pesquisas Vechiato e Vidotti (2008), declaram que:

A arquitetura da informacdo visa, nesse contexto, projetar/desenhar
ambientes que considerem os fatores humanos envolvidos na interacdo
humano-computador com foco em usudrios especificos, com necessidades
especificas e num contexto especifico de uso, direcionando esses ambientes
para uma usabilidade adequada (VECHIATO; VIDOTTI, 2008, p. 3).

Partindo-se dessa premissa, entende-se que as adequacgdes considerardo o
perfil do usuario, no contexto dessa pesquisa, a pessoa idosa e suas necessidades,
interesses e fragilidades, de modo a desenhar um espaco tecnicamente adequado,
oferecendo 0s recursos esperados, valorizando a praticidade, funcionalidade e
simplicidade do universo digital em questao, deixando a estética em segundo plano e
possibilitando a inclusdo de todos os publicos, especificamente dos idosos, por meio
de um acesso mais igualitario. (VECHIATO; VIDOTTI, 2008).

Diante de todo esse estudo, foi feita uma adaptacdo baseada nas Dez
Heuristicas de Usabilidade de Nielsen, no sentido de sugerir pequenas adequacdes
gue podem fazer a diferenca para as pessoas idosas utilizadoras do ambiente virtual
em diferentes contextos.

Devido a sua importancia e para facilitar a compreensao da terceira coluna,
acrescentada ao quadro original de Vechiato e Vidotti, serdo listadas aqui as Dez
heuristicas de usabilidade de Nielsen, publicadas no inicio dos anos 1990, mas que
permanecem atuais até hoje por serem comprovadamente eficientes e manterem a
coeréncia na atualidade, mesmo depois de tantos anos e da evolugcdo dos ambientes
digitais (NIELSEN, 2020). Séo elas:

1. Visibilidade do status do sistema: O design deve sempre manter os
usuarios informados sobre o que esta acontecendo, por meio de feedback apropriado

em um periodo de tempo razoavel.
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Essa heuristica propicia o sentimento de conforto e aos poucos pode dar ao
usuario a sensacdo de seguranca de estar em um ambiente que apresentara as
informacdes necessarias a préxima acdo sempre que isso for necessario.

2. Correspondéncia entre o sistema e o mundo real: O design deve falar a
linguagem dos usuarios.

Caso seja um ambiente que necessite de termos mais especificos, esses
devem ser facilmente explicados, por meio de links ou um glossario de facil localizagao
e isso serve também para a linguagem ndo textual como imagens e icones, por
exemplo.

3. Controle e liberdade do usuario: facilidade para desistir de um processo
ou desfazer uma acéao.

Caso o usuario queira desistir de alguma a¢ao ou sair de um local, isso deve
ser facil e simples, pois dessa forma ele tera as sensacdes de controle e liberdade
dentro do ambiente, diminuindo as chances de insatisfacdo e favorecendo a sua
permanéncia no ambiente.

4. Consisténcia e padrdes: manter a padronizacdo dentro do ambiente,
ajuda o usuario a diminuir a carga cognitiva.

Essa diminuicdo do esforco para se familiarizar com o ambiente o torna mais
agradavel e consequentemente mais utilizado, aumentando a duracdo e a constancia
dos acessos do usuario no ambiente.

5. Prevencao de erros: boas mensagens de erro sdo importantes, mas os
melhores projetos evitam cuidadosamente a ocorréncia de problemas em primeiro
lugar.

Planejar e testar corretamente o ambiente diminui a possibilidade de erros.
Oferecer mensagens de confirmacéo e que orientem sobre as consequéncias de uma
acdo mais critica também sdo medidas recomendaveis para garantir a boa usabilidade
do sistema.

6. Reconhecimento em vez de lembranca: diminuir a carga de memoria do
usuario tornando elementos, acdes e opc¢des visiveis. O usuario ndo deve ter que se
lembrar de informacgdes de uma parte da interface para outra.

Quando o usuario reconhece os elementos da interface, ou seja, ja esta
familiarizado com o ambiente ou isso € um processo que ocorre com facilidade, suas
acOes acontecem de modo fluido e agradavel, favorecendo a permanéncia e utilizacéao

mais assertiva.
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7. Flexibilidade e eficiéncia de uso: as acbes flexiveis sdo aquelas
executadas de diferentes maneiras, para que as pessoas possam escolher o método
que melhor lhes convier.

Oferecer a possibilidade de personalizar acdes frequentes e disponibilizar
atalhos sdo dois exemplos de flexibilizacdo de um ambiente que melhoram a sua
eficiéncia e favorecem tanto usuarios iniciantes quanto os mais experientes.

8. Design estético e minimalista: manter o conteido e o design visual
focados no essencial, evitando excesso de informacdo que fuja dos objetivos
essenciais do usuario.

Hoje, os ambientes oferecem muitos recursos sofisticados com imagens,
animacoes e outras tantas ferramentas, além de configuracdes, mas isso ndo deve se
sobrepor aos objetivos do usuario em termos de interface.

9. Ajude os usuarios areconhecer, diagnosticar e recuperar-se de erros:
as mensagens de erro devem ser expressas em linguagem simples (sem coédigos de
erro), indicar com precisao o problema e sugerir uma solugéao de forma construtiva.

Essa heuristica se refere aos erros do sistema, enquanto a de nimero 5 esta
relacionada a erros por acdes dos usuarios. De toda maneira, deve haver sempre uma
orientacdo objetiva e clara do que pode ser feito para corrigir a acdo ou encerra-la
com o minimo de danos possiveis ao processo que esta ocorrendo e, principalmente,
ao comportamento do usuario em relacdo a essas acoes.

10. Ajuda e documentacdo: € recomendado que o sistema nao precise de
nenhuma explicacdo adicional. No entanto, pode ser necessario fornecer
documentacédo para ajudar aos usuarios a entender como concluir suas tarefas.

Sempre € desejavel que esteja disponivel algum tipo de documentacéo, caso
0 usuario necessite de ajuda. Esta deve ser clara, objetiva e de facil acesso na
linguagem que o usuério compreenda e possa colocar em pratica com pouco esforco.

Depois de enumeradas as heuristicas, o Quadro 9 apresenta na primeira
coluna as altera¢cdes decorrentes do processo de envelhecimento, na segunda coluna
a interferéncia na Interacdo Humano-Computador e na terceira coluna as
recomendacdes relacionadas as respectivas recomendacdes segundo as heuristicas

de Nielsen:
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Quadro 8 - Alteracdes do processo de envelhecimento associadas as suas interferéncias na Interacao

Humano-Computador (IHC).

Alteracdes do processo de
envelhecimento

Interferéncia na IHC

Correspondéncia segundo
as Heuristicas de
Usabilidade de Nielsen

Visuais:
e dificuldades para
discriminar detalhes de
objetos préximos;
dificuldades para leitura;

diminuicdo da sensacéo
luminosa e cromatica;

dificuldades para enxergar
a noite;

dificuldades para interpretar
a visdo nas mudancas
rapidas de ambientes com
luminosidades diferentes.

‘vista cansada’, em que se
diminui a qualidade da
visdo de perto;

glaucoma; catarata;
processos degenerativos
retinianos fisiol6gicos
(KACHAR, 2003).

A diminuicdo da capacidade de
visdo pode afetar a IHC: quando o
tamanho das fontes disponiveis
nos softwares e/ou ambientes
informacionais digitais sdo muito
pequenos; quando ndo h&a
contraste efetivo de cores entre
texto e fundo; quando ndo ha
iluminacéo suficiente para leitura;
quando o hardware nao tem
tecnologia suficiente para suportar
as tecnologias que o software
oferece.

Permitir que os usuarios
configurem as cores,
tamanhos e a quantidade de
itens visiveis, descri¢cdo por
voz — ferramentas de
acessibilidade (HU® N° 7)

Auditivas:

e diminuicdo gradual da
capacidade auditiva;

e zumbido;

e dificuldade quanto a atengéo
em casos de ruido ambiental
Ou conversas em grupo;

e baixa tolerancia a sons de
alto volume e grande
intensidade (KACHAR,
2003).

A diminuicdo da capacidade de
audicdo pode afetar a IHC: quando
os sons disponibilizados pelos
softwares e/ou ambientes
informacionais digitais ndo se
apresentam de maneira clara;
guando nédo ha facilidade ou
disponibilizagc&o do recurso de
aumentar/reduzir o volume do som;
guando os sons de
videoconferéncias, por exemplo,
apresentam falhas; quando ndo ha
possibilidade de ouvir os sons por
conta do barulho do ambiente de
acesso.

Possibilidade de controlar os
recursos de som com
facilidade (HU — N° 3)

Fisicas: de ordem
osteomuscular e muscular
(SALES, 2002).

Afetam a IHC em face aos
aspectos fisicos de interacao
(hardware), como mobilia utilizada,
disposicéo e

caracteristicas particulares dos
equipamentos dentre outros
aspectos ergonémicos.

Este item estéa relacionado a
usabilidade de forma mais
externa, ndo diretamente a
interface do ambiente, mas
ao seu emtorno e
equipamentos

Atencdo: dificuldades quanto a
atencao dividida, ou seja,
diminui-se a capacidade de

Afetam a IHC quando os idosos
precisam ativar a atencao seletiva
por entre muitas opcdes, bem

Diminuir a quantidade de
informacéo deixando apenas

5 HU: Heuristica de Usabilidade de Jakob Nielsen.
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Alteracdes do processo de
envelhecimento

Interferéncia na IHC

Correspondéncia segundo
as Heuristicas de
Usabilidade de Nielsen

prestar atengdo em varias
coisas a0 mesmo tempo
(SALES, 2002).

como quando séo exibidos diversos
elementos e os usuérios nao
conseguem prestar atencao em
todos os elementos, por exemplo,
diversas promocdes com texto e
imagem em um ambiente de
comércio eletrbnico.

0s itens essenciais a mostra.
(HU - N° 8)

Percepcéao: “...] ha declinios
na habilidade de descobrir
figuras ou formas embutidas
em padrdes complexos e ha
declinios na habilidade para
reconhecer objetos que sdo
fragmentados ou incompletos”
(SALES, 2002, p.25).

Afetam a IHC quando os idosos
nao conseguem
reconhecer/perceber elementos
misturados e/ou fragmentados,
como textos, imagens, sons etc.

Inserir no ambiente apenas
0S recursos necessarios (HU
— N°8)

Memoria: Maiores alteracdes
relacionadas a meméria
secundéria, ou seja, a memoria
de curto prazo (KACHAR,
2003).

Afetam a IHC quando os idosos
nao conseguem memorizar 0s
recursos que acabaram de
acessar.

E importante focar no
reconhecimento das
funcionalidades do ambiente
e ndo em memoriza-los (HU
—N° 6)

Aprendizado: relacionadas as
alteracdes de atencéo,
percepcao e memoria
(PREECE; ROGERS; SHARP,
2005).

Afetam a IHC quando os idosos
nao conseguem utilizar os
processos cognitivos atencéo,
percepcao e memoria
adequadamente, o que prejudica o
aprendizado.

Sites que tem uma boa
prevencdo de erros, ajuda e
documentacéo, além de um
design simples, tendem a
diminuir esses problemas
(HU — N° 8, N°9 e N° 10)

Linguagem: relacionadas a
producéo e recepcao da
linguagem, no que diz respeito
a leitura, a fala e a audicéo
(PREECE; ROGERS; SHARP,
2005).

Afetam a IHC quando os idosos
ndo conseguem utilizar os sistemas
sensoriais visdo e audicdo
adequadamente para
processamento da linguagem.

Além de recursos de
acessibilidade, projetar os
sistemas com linguagem que
corresponda ao mundo real
facilita a comunicacéo e
consequente utilizagéo do
ambiente (HU — N° 2)

Resolucéo de problemas,
planejamento, raciocinio e
tomada de decisdes:
relacionadas mais ao
individuo por si s6 do que aos
idosos em geral (PREECE;
ROGERS; SHARP, 2005).

Afetam a IHC quando os idosos
Nao conseguem gerir erros No uso
de um software e/ou ambiente
informacional digital, utilizar op¢6es
de busca avancada, encontrar
determinada informagé&o por
motivos de sobrecarregamento de
elementos gréficos e/ou textuais
etc.

Prevenir erros e caso isso
ndo seja possivel,
diagnosticar e corrigir o que
aconteceu daréd mais conforto
e seguranca ao usuario (HU -
N° 5 e N°9)

Fonte: Producgéo nossa, adaptado de Vechiato e Vidotti (2008, p. 5-6).

A ultima coluna foi nomeada com ‘Correspondéncia segundo as Heuristicas

de Usabilidade de Nielsen’, com a finalidade de demonstrar que tais regras se forem

bem aplicadas contribuem com a diminuicdo de barreiras encontradas pelos idosos

na utilizagdo de ambientes informacionais digitais.
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Cada Alteracdo do Processo de Envelhecimento + Interferéncia na IHC foi
relacionada a uma ou mais heuristicas, usando numa breve explicacdo e a sigla HU
(heuristica de usabilidade — N° da heuristica).

Percebe-se que as heuristicas estdo muito relacionadas entre si e se
complementam, formando um conjunto de propriedades que visa estabelecer as
condicbes para projeto e implementacdo de um ambiente que ofereca simplicidade
com eficiéncia para todos os tipos de participantes, onde a preocupagdo € o
atendimento aos objetivos do contexto no qual se insere.

As sugestdes enfatizam que a prética dessas regras, aliadas aos pequenos
ajustes nos ambientes informacionais digitais, facilitam de maneira simples e agil a
utilizacédo desses cenarios para o publico em geral, mas, para efeitos desta pesquisa,
mais direcionada aos usuarios idosos que, devido ao processo de envelhecimento,
passam por muitos declinios fisicos e cognitivos, mas que ndo podem se transformar
em obstaculos para o uso pleno dos ambientes virtuais que desejam participar.

Krug (2008) ressalta a importancia da usabilidade destacando que, quando
um site é facil de utilizar, a probabilidade de um usuéario retornar é muito maior
garantindo a sua satisfacdo e consequentemente os objetivos dos desenvolvedores.
Pensando nessa qualidade, também aborda a importancia dos testes de usabilidade
sejam de interface ou na parte relacionada a Arquitetura da Informacao, por isso faz
inUmeras reflexdes e sugestdes sobre como melhorar essa etapa tao sensivel da
criacao de sites com boa usabilidade.

O titulo de uma das obras mais conhecidas de Krug (2008), “Nao me faca
pensar”’, € também a regra numero 1 para a usabilidade de sites, pois dessa forma,
qualquer pessoa pode se sentir confortavel para utilizar um ambiente digital, desde o
primeiro contato, sem as insegurancas naturais de explorar um novo local e se deparar
com possiveis obstaculos.

Eliminar as perguntas e se sentir parte do ambiente de forma natural, sem
tensdes ou preocupacdes desnecessarias, deve ser o mais importante para qualquer
projetista. E essa € toda a esséncia da logica que Krug (2008) busca esclarecer a
qualquer pessoa que pretenda pensar a usabilidade como algo espontaneo em
ambientes virtuais.

“A aparéncia das coisas, seus nomes bem escolhidos, a organizagao da
pagina e a pequena quantidade de texto cuidadosamente colocado devem trabalhar

juntos para criar um reconhecimento quase instantaneo.” (KRUG, 2008). Nessa
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afirmacdo, o autor indica que se ao menos nado é possivel criar uma pagina clara, essa
deve ser pelo menos autoexplicativa, assim a facilidade de compreensdo permitira
uma navegacao fluida aos usuarios.

Ainda sobre a usabilidade na web, Krug (2008) destaca a importancia de levar
em conta trés fatores em relacdo a leitura das paginas:

1. Ndo ha uma leitura integral das paginas, apenas uma leitura
superficial: por isso é tdo importante escolher as palavras certas e a maneira
padronizada de destaca-las, de modo que o usuério as perceba e consiga encontrar
facilmente as palavras-chave que procura para realizar a acdo que necessita no site.

2. As escolhas feitas ndo sdo as ideais, mas sim as suficientes: ao
navegar em uma pagina, 0 usuario escolhe o que mais se aproxima da sua
necessidade, ndo exatamente o que estava buscando, até porque muitas vezes o que
é oferecido é diferente da sua expectativa, mas o interessante € que nesse processo
ele pode descobrir outros caminhos e funcionalidades que ndo imaginava, o que pode
oferecer uma experiéncia proveitosa.

3. Ndo ha necessidade de descobrir como as coisas funcionam, mas sim
atingir o seu objetivo: é notdrio que inmeros usuarios, ndo apenas 0s iniciantes,
utilizam os ambientes digitais de forma diferente para o que foram projetados, no
entanto, conseguem atingir seus objetivos, mesmo que nao seja utilizando o caminho
idealizado pelos projetistas.

E importante entender que esses fatores acontecem com mais frequéncia,
mas que dependem de outras condi¢cdes como o tempo disponivel para navegacéao, a
urgéncia da necessidade de fazer determinada tarefa e a confianga que os utilizadores
possuem no ambiente digital para realizarem essa navegacdo e as tarefas que
inicialmente o incentivaram a chegar nesse lugar. (KRUG, 2008).

A verdade é que nessa batalha entre o ideal da usabilidade e o que realmente
€ util para o usuario, ha necessidade de achar um ponto que seja 0 mais préximo de
ambos para que funcione, mas que as pessoas também possam compreender 0 que
realmente estdo fazendo e, dessa forma, criarem a sua autonomia e realizarem o
maior desejo de um projetista: escolher suas agcdes com naturalidade, sem muito

esforco e mesmo assim chegar ao objetivo da maneira mais eficaz e eficiente.
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3.2.2 Acessibilidade digital e a relacdo com a Arquitetura da Informacgéo

Segundo a Cartilha de Acessibilidade na Web (W3C, 2013), acessibilidade
esta relacionada a:
Possibilidade e condicdo de alcance, percepc¢do e entendimento para a
utilizacdo, em igualdade de oportunidades, com seguran¢a e autonomia, do
meio fisico, do transporte, da informacdo e da comunicagao, inclusive dos

sistemas e tecnologias de informa¢&do e comunicacdo, bem como de outros
servicos e instalacdes.

Ainda no mesmo documento se encontra a seguinte definicdo de

acessibilidade:

Para as pessoas com deficiéncia e mobilidade reduzida, a acessibilidade
possibilita uma vida independente e com participacdo plena em todos os seus
aspectos; e para todas as pessoas, em diferentes contextos, pode
proporcionar maior conforto, facilidade de uso, rapidez, satisfagéo, seguranca
e eficiéncia (W3C, 2013).

Segundo Nakano (2022), “acessibilidade, independentemente do contexto,
seja acessibilidade a informacao governamental no ambito da transparéncia, seja no
ambito da educacéo a distancia, € garantir o acesso a informacéo a todas as pessoas,
sem qualquer tipo de barreira em ambientes digitais”.

Com base nessas definicbes entende-se que garantir o acesso a informacéo
de maneira geral e equanime, incluindo as pessoas idosas com suas limitagoes
decorrentes da sua faixa etaria ou por uma somatoria de condi¢gdes que independente
da causa dificultam a sua autonomia, € um dever de todos aqueles que participam da
criacdo de ambientes informacionais digitais de qualquer ambito, em especial os
voltados a essa crescente parcela da populacéo, que apresenta algumas dificuldades
na utilizacdo de recursos tecnoldgicos e merece atencéo e respeito no que se refere
a sua permanéncia ativa no universo web.

Com o objetivo de difundir a acessibilidade na Web, em 1994 foi fundada por
Tim Berners Lee, o Word Wide Web Consortium (W3C) “um consoércio internacional
no qual organizacdes filiadas, uma equipe em tempo integral e o publico trabalham
juntos para desenvolver padrdes para a web que garantam o0 acesso de todas as
pessoas aos seus recursos com facilidade e autonomia”. (W3C Brasil, 2013).

A acessibilidade é um dos grandes desafios para a utilizagdo da Internet por
todos os publicos, conceitualmente € possivel dizer que acessibilidade “apoia a

inclusdo social de pessoas com deficiéncia, bem como de outras pessoas,
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como idosos, pessoas em areas rurais e pessoas em paises em desenvolvimento”
(W3C, 2019).

A partir dessas afirmacdes e contanto com a maior associacdo de empresas
voltadas para o estabelecimento de padrdes que visam 0 acesso mais amplo e
irrestrito de todos os tipos de usuarios, essa sec¢ao da pesquisa busca explicitar a
importancia da acessibilidade no contexto dos ambientes informacionais digitais,
tendo como base as recomendacdes da W3C e a necessidade dessa interacdo com
a Arquitetura da Informacdo responsavel pela organizacdo da informagdo nesses
contextos digitais em diversos aspectos.

De acordo com a W3C (2019), varias pesquisas mostram que sites acessiveis
tém resultados mais positivos de busca, custos de manutencéo mais baixos e uma
abrangéncia maior do seu publico, entre outros beneficios.

Essa afirmacdo, por si s6, jA deveria ser suficiente para convencer o0s
desenvolvedores e empresas que dominam a Internet da importancia de se investir
em tecnologia e letramento digital sempre e ininterruptamente, porém, apesar de leis
e politicas publicas, o que se vé é que ainda ndo ha uma aplicacdo efetiva de todas
essas hormas e jurisprudéncia.

Fornecer acessos congéneres para todas as pessoas € um direito amparado
pela Convencdo das Nacdes Unidas sobre os Direitos das Pessoas com
Deficiéncia “que reconhece o acesso as tecnologias de informag¢do e comunicagéao,
incluindo a Web, como um direito humano basico” (W3C, 2019).

Esses padrdes de acessibilidade na web funcionam em conjunto e abrangem:

- Contelido da Web: refere-se a qualquer parte de um site, incluindo texto,
imagens, formularios e multimidia, bem como qualquer cédigo de marcacéo,
scripts, aplicativos e outros.

- Agentes de usuério: software que as pessoas usam para acessar 0
conteddo da Web, incluindo navegadores gréficos de desktop, navegadores
de voz, navegadores de telefones celulares, reprodutores multimidia, plug-ins
e algumas tecnologias assistivas.

- Ferramentas de autoria: softwares ou servigos que as pessoas usam para
produzir contetdo da Web, incluindo editores de cédigo, ferramentas de
conversdo de documentos, sistemas de gerenciamento de contetdo, blogs,
scripts de banco de dados e outras ferramentas (W3C, 2019).

Com o proposito de orientar desenvolvedores Web sobre a acessibilidade, a
W3C criou a Web Accessibility Initiative - WAI (Iniciativa da Acessibilidade Web)
formada por grupos de trabalho que conceberam as diretrizes Web Content
Accessibility Guideline (WCAG). Essas instru¢cdes da WCAG orientam profissionais
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que buscam o padréo técnico estavel e referenciavel para implementacdo de
acessibilidade em ambientes Web (W3C, 2021).

Tais recomendacbes sao  dirigidas para  profissionais  que
projetam/desenvolvem ambientes e conteddo Web acessiveis a um maior nimero de
pessoas possivel. Em 2012, a versao 2.0 do WCAG foi reconhecida pela Organizacao
Internacional para Padronizacao (ISO) como padréo internacional para acessibilidade
Web, a ISO 40.500:2012. (W3C, 2021).

A WCAG esta estruturada em quatro principios fundamentais para constituir
acessibilidade na Web: perceptivel, operavel, compreensivel e robusto, que conforme
a W3C (2021) significam:

e Perceptivel: para que as pessoas possam ver e/ou ouvir o conteldo;

e Operavel: para que as pessoas possam usar o computador digitando ou
por voz;

e Compreensivel: para que as pessoas tenham uma linguagem clara e
simples;

e Robusto: para que as pessoas possam usar diferentes tecnologias
assistivas.

O W3C também disponibiliza o Authoring Tool Accessibility Guidelines —
ATAG (Guia de Acessibilidade para Ferramentas de Autoria), que define requisitos
para sistemas de gerenciamento de conteudo, editores de codigo e outros softwares
e as Diretrizes de Acessibilidade do Agente do Usuério - UAAG, que define requisitos
para navegadores da web e reprodutores de midia (W3C, 2021).

Segundo a W3C (2021), “devido a complexidade do conceito de
acessibilidade na web, se faz necessario considerar os aspectos especificos: a
importancia, a abrangéncia e a universalidade da web; a reciprocidade e a
multiplicidade e a diversidade de fatores envolvidos”.

Sobre a importancia, a abrangéncia e a universalidade da web é necessario
analisar que cada vez mais a Internet faz parte do cotidiano dos individuos, seja no
ambito pessoal ou profissional, e a sua disponibilidade se torna cada vez mais
requisitada, prova disso foi o periodo mais critico da pandemia da covid-19 (de 2020
a 2022) onde muitas atividades e necessidades passaram a ser feitas e/ou supridas
por meio dos recursos web.

Depois da pandemia se estabeleceram novas maneiras de contato no

trabalho, na educacdo, no lazer e em outras areas da sociedade, devido a
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necessidade do isolamento social. Além disso, os dispositivos méveis ou ndo se
tornaram ferramentas muito importantes seja na cidade, no campo, tanto em
ambientes internos como externos (W3C, 2021).

Quanto a reciprocidade, o que se pode inferir € que os utilizadores da web
nao sao apenas consumidores das informacdes, recursos e dispositivos, eles também
sdo colaboradores e quanto mais pessoas a utilizarem, com suas caracteristicas
especificas, necessidades e experiéncias, mais diversificado e colaborativo o espaco
virtual sera, portanto, ha de se pensar que mais inclusivo também, beneficiando toda
a comunidade de usuarios, ampliando horizontes e trazendo novas solucdes a serem
compartilhadas mais facilmente.

O aspecto da diversidade de fatores envolvidos, inclui: conteudo,
navegadores (Chrome, Edge etc.), tecnologia assistiva, conhecimento e experiéncia
do usuario, considerar todos os tipos de usuarios com ou sem deficiéncia e que trazem
algum tipo de contribuicdo para o conteudo da web, além das ferramentas de autoria
e as ferramentas de avaliacdo. Assim, ha este conjunto complexo de variaveis que
configuram e possibilitam a web, um emaranhado de informagdes, recursos,
ambientes e pessoas, interagindo e construindo o mundo digital como o0 vemos agora.

Os principios de acessibilidade criados pelo W3C, por si s0, ja sdo um grande
condutor para a criacdo e utilizacado de ambientes digitais mais inclusivos, porém mais
do que tais diretrizes € necesséario criar uma cultura de acessibilidade na web,
proliferar essa mentalidade nos desenvolvedores de todas as areas para que as
normas e leis sejam realmente implementadas e assim possam beneficiar os usuérios
de modo geral e irrestrito.

Na Arquitetura da Informacdo ja foram feitas pesquisas dedicadas mais
especificamente ao tema voltado para os idosos que contribuem de maneira
importante para essa finalidade, como por exemplo o estudo feito por Sales (2002),
detalhando a avaliacéo de sites voltados para o publico idoso por meio da criagéo de
um checklist relacionado as recomendacfes da W3C e também aos variados tipos
transformacdes fisicas, emocionais e psicolégicas que decorrem da idade, nao
necessariamente considerados deficiéncias, mas que podem afetar a interacdo de
usuarios idosos com computadores, cabendo ai a questao de acessibilidade digital.

Na sua pesquisa Sales (2002) faz uma relevante ligacdo entre a Arquitetura

da Informacdo, a Ergonomia e a Interacdo Humano-Computador (IHC), os quais
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operando conjuntamente trazem novas possibilidades de adequacdo aos usuarios
idosos.

Tal processo é feito por meio da compreenséo dos fatores de organizagéo do
ambiente digital (Al), dos estudos em relacdo ao hardware e softwares utilizados
(Ergonomia) e a maneira como 0S usuarios interagem com todos esses recursos no
ambiente informacional (IHC) para construir um conjunto de requisitos que:

e colabore com o trabalho dos desenvolvedores de ambientes informacionais
digitais, e

e facilite a utilizagcao, reforcando o carater interdisciplinar da Al e a exigéncia
da acessibilidade em todas as areas de atuacdo nos dias de hoje.

As adaptacdes dos ambientes digitais sao indispensaveis devido a ocorréncia
de alteracdes fisicas naturais (diminuicdo da acuidade, visual e auditiva, dificuldades
motoras e cognitivas) ocasionadas pela idade e que enfatizam a necessidade de uma
adaptacao dos recursos computacionais, em especial os voltados a acessibilidade e
usabilidade, para que o publico da terceira idade tenha um acesso facilitado ao
universo digital (SALES, 2002).

Esses padrdes de acessibilidade associados as ja citadas diretrizes de
usabilidade e conceitos da Arquitetura da Informagao visam um melhor planejamento
dos ambientes informacionais digitais voltados para idosos, mas que deverao
contribuir para inclusao de diversos publicos, pois suas funcionalidades melhoradas

tendem a criar um ambiente mais propicio a navegacéao de qualquer perfil de usuario.

3.3 Consideracdes sobre Arquitetura da Informacao e o Design Instrucional

Mas por que pensar na Al em conjunto com o Design Instrucional?

Essa unido de conhecimentos aparentemente distantes surgiu do pensamento
da autora, uma profissional com formacdo na area da tecnologia, praticas como
designer instrucional e que exercendo a funcdo de professora em diferentes niveis,
nas modalidades presencial e a distancia, sentiu a necessidade de conhecer em
detalhes como os ambientes informacionais digitais sdo planejados e construidos e,
partindo desse entendimento, explorar os recursos disponiveis nos diferentes
contextos informacionais para (re)adequar tais ambientes as variadas praticas a que

se destinam, sejam elas educativas ou corporativas.
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Analisando a definicdo de Macedo (2005, p.175), que concebe a Arquitetura

como.

[...] uma metodologia de ‘desenho’ que se aplica a qualquer ‘ambiente
informacional’, sendo este compreendido como um espaco localizado em um
‘contexto’; constituido por ‘conteudos’ em fluxo; que serve a uma comunidade
de ‘usuarios’. Entende-se como sua finalidade maior viabilizar o fluxo efetivo
de informagdes por meio do desenho de ‘ambientes informacionais’.

Tal definicdo encerra um forte grau de complexidade devido a gama de
variaveis a serem consideradas no desenho dos ambientes informacionais digitais
para que essa tarefa corresponda as exigéncias dos seus usuarios. Em contrapartida,
entender que a viabilizagcdo do fluxo efetivo de informagdes pode ser otimizado por
meio técnicas que auxiliem a Al nesse arduo trabalho, aproxima o Design Instrucional
dessa area do conhecimento, pois ambos trazem como objeto da sua pratica a
informacdo, sua organizacdo e recuperacao, porém focando em ambitos um pouco
diferentes, mas que se complementam.

Enguanto a Al se ocupa da estruturacdo em todos os seus niveis o DI opera
criando uma interface mais préxima com 0s usuarios, se valendo de toda essa
configuragéo para facilitar o uso dos recursos disponiveis, reforgcando a afirmacao de
Macedo (2005) sobre o interesse da Al por todos os fendmenos envolvidos no
processo de desenho de ambientes informacionais e ao impacto que produzem na
sociedade.

Entender como a Arquitetura da Informacdo concebe os ambientes, a
importancia das escolhas estruturais e conceituais corretas e como iSso impacta em
toda estratégia de utilizacdo nesse contexto, € um grande desafio a vencer a partir de
perspectivas conjuntas de uma equipe multidisciplinar que conhecedora do cenério,
do seu publico-alvo e da melhor maneira de conduzi-lo dentro da proposta que esta
sendo construida.

Na literatura sobre o tema encontram-se muitas definicbes das mais diversas
areas que possuem a propria “arquitetura”, mas em linhas gerais sempre referentes a
guestao estrutural e harmoénica necessaria ao ambiente para abrigar seus utilizadores.

O Design Instrucional necessita dessa estrutura para ser implementado, além
de conhecer o0 tema e as suas nuances, 0 que é uma tarefa ardua, mas certamente
sera enriquecedora, pois ampliara a visdo do ambiente, seu alcance e como podera
ser melhor explorado tanto pela equipe técnica, mas especialmente pelos seus

usuarios finais.
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Deste modo, compreende-se que a unido de praticas do arquiteto da
informac&o com o designer instrucional tem um grande potencial para favorecer uma
abordagem bastante exitosa a producdo de ambientes eficientes e de fécil
aprendizagem, deixando claro que a aprendizagem que se almeja ndo € aquela
direcionada apenas a ambientes educacionais em suas diferentes modalidades, mas
além disso, qualquer ambiente informacional digital, qualquer tipo de sistema que
como um novo universo a ser explorado precisa ser compreendido para ser Util ao
seus propositos, posteriormente ser avaliado e melhorado ao longo da sua

funcionalidade.
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4 O DESIGN INSTRUCIONAL

Esta secdo tem como objetivo definir o Design Instrucional (DI), contando
sobre 0 seu surgimento e evolugdo, passando pela sua aplicagdo na atualidade e o
diferencial que a sua pratica traz para os ambientes onde é utilizado, finalizando com
0s beneficios que a relacdo entre o DI e a Arquitetura podem oferecer para 0s
ambientes informacionais digitais voltados para as pessoas idosas no universo cada
vez mais digital que vem tomando conta de todas as areas de atuagédo sejam elas

pessoais, profissionais ou de lazer.

4.1 O que é e como surgiu o Design Instrucional

Héa relatos na literatura de estudos analogos ao Design Instrucional que
remontam a década de 1920 no tocante a elaboracdo das maquinas de aprendizagem,
dispositivos de ensino e no condicionamento operante de Skinner. Outras referéncias
vém da década de 1950, apds a Segunda Guerra Mundial, para o treinamento de
soldados na utilizacdo de armas da época e, na década de 1970, estudos relacionados
a Tecnologia Instrucional e Teorias da Instrugdo. Nao foram encontradas informagdes
especificas relacionadas a area ou ao profissional que a exercia, somente
nomenclaturas proximas, todavia que designavam diferentes perfis profissionais até o
inicio da década de 1980 (MACEDO; BERGMANN, 2018).

Mesmo existindo a preocupacdo com as questbes de aprendizagem
semelhantes as que se vé no Design Instrucional atual, somente a partir da década
de 1990 o DI comecgou a ser divulgado a partir do aumento da utilizagéo da Internet e
pode-se dizer que sua expansdo se acelerou devido ao inicio da implantacdo de
cursos a distancia.

Inicialmente, o Design Instrucional surgiu para atender a demanda da criagao
de cursos presenciais e elaboracao principalmente de materiais analégicos, mas com
a popularizacdo da Internet e o crescente acesso as Tecnologias de Informagéo e
Comunicagéo (TIC) passou a ser utilizado em cursos hibridos e a distancia com muita
frequéncia.

No mesmo periodo, anos 1990, ainda envoltos numa aura de desconfianca,

0s cursos a distancia comecaram a se proliferar pelo pais e pelo mundo tornando a



92

educacao mais democratica, apesar de contar com barreiras como infraestrutura das
redes da Internet e a falta de letramento digital.

Segundo Barreiro (2016), o Design Instrucional pode ser definido como uma
metodologia que, derivada das novas préaticas pedagogicas que fazem do aluno o
protagonista do seu ensino-aprendizagem, sendo o responsavel pelas escolhas
durante a sua formacédo em muitos sentidos, com mais énfase nos novos formatos de
cursos a distancia e abrangendo também conhecimentos dos campos de Design,
Comunicagéo, Pedagogia e Tecnologia da Informacéo, reafirmando sempre um viés
multidisciplinar dessa area.

Design Instrucional, educacional, pedagdgico ou didatico sdo varios termos
usados para definir a funcdo de numero 2394-35 da Classificacdo Brasileira de
Ocupacao (CBO), incluida em 30 de dezembro de 2008. (BRASIL, 2017). Na sua

descricdo sumaria esta especificado o seguinte sobre o profissional:

Implementam, avaliam, coordenam e planejam o desenvolvimento de
projetos pedagdgicos/instrucionais nas modalidades de ensino presencial
e/ou a distancia; participam da elaboracgéo, implementacédo e coordenacgéo de
projetos de recuperacdo de aprendizagem, aplicando metodologias e
técnicas para facilitar o processo de ensino e aprendizagem. Atuam em
cursos académicos e/ou corporativos em todos os niveis de ensino para
atender as necessidades dos alunos, acompanhando e avaliando os
processos educacionais. Viabilizam o trabalho coletivo, criando e
organizando mecanismos de participagdo em programas e projetos
educacionais, facilitando o processo comunicativo entre a comunidade
escolar e as associagBes a ela vinculadas. Atuam no contexto clinico,
avaliando as fun¢Bes cognitivas, motoras e de interacdo social dos clientes e
promovendo a reabilitacdo das funcfes prejudicadas dos mesmos (BRASIL,
2017).

Juntamente com a classificacdo ocupacional do designer instrucional é
possivel obter varias informacfes importantes. Fica nitido, por exemplo, o carater
mediador desta funcgéo, a visao global do ambiente e a necessidade de conhecimentos
pedagogicos e tecnologicos para atender a todas as demandas das suas atribuicoes.

Em muitos momentos o contexto educacional é fortemente apresentado, mas
€ notorio que, atualmente, no mundo empresarial, existe a educacao corporativa e a
aprendizagem organizacional, areas onde os designers instrucionais também atuam.
E possivel, entdo, concluir que esses podem trabalhar na construcédo de ambientes
informacionais digitais desde a sua concepcdo até a implementacdo e avaliacao

continuas para execugdo de melhorias e atualizagbes constantes.
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Para os fins desta dissertacdo, o conceito de Design Instrucional inclui as
atividades de analise do publico-alvo de ambientes informacionais digitais, o
planejamento dos cursos ou atividades de capacitagdo a qualquer nivel mas,
principalmente, aquelas voltadas ao publico adulto, tanto nos ambientes educacional,
corporativo ou pessoal, além da escolha e viabilizacdo de recursos com as mais
diversas midias (texto, imagem, som, videos, animacdes).

E preciso ainda, considerar as caracteristicas do publico-alvo, o tipo de
ambiente e/ou plataforma no qual sera disponibilizado. Tais aspectos fazem parte de
um planejamento inicial, mas que sera recursivo, dependendo do feedback dos seus
usuarios, sofrendo reformulacdes constantes em beneficio da sua melhor utilizacao.

Todo projeto de DI é feito com essas avaliagdes regulares e depende de uma
equipe multidisciplinar na qual o designer instrucional € o profissional que faz a ponte
entre os administradores ou organizadores do ambiente. Esses detém o projeto inicial,
seus objetivos e regras de conducao, por exemplo, um plano de curso onde estédo as
normas de duragdo, como o ambiente sera organizado, os materiais que seréo
fornecidos, se houver avaliacdes como serdo disponibilizadas, se haverd cémputo de
frequéncia e mediacdo com a interacdo de tutores ou moderadores que também
podem fazer parte da equipe multidisciplinar.

Além disso, um itinerario formativo que utiliza os recursos de DI necessita de
profissionais responséaveis pelo contetdo, que podem ser professores conteudistas
ou outro tipo de profissional especialista na tematica que sera abordada naquele
contexto, além de uma equipe de criacdo: designer grafico (responsavel pela criacdo
da identidade visual do ambiente e dos materiais oferecidos), profissionais de
animacao e edicao de recursos audiovisuais, pois a linguagem da Internet € muito
dindmica e os recursos devem ser oferecidos em diferentes formatos e linguagens
gue atendam as necessidades de um publico variado, mesmo que esse tenha um
perfil predominante.

Deve-se levar em conta também todas as questbes de usabilidade e
acessibilidade para que as ferramentas possam ser oferecidas e exploradas em todo
0 seu potencial, portanto, o designer instrucional deve ser um profissional polivalente,
flexivel e criativo. O DI e toda equipe devem estar muito sincronizados com os
objetivos e cientes dos usuarios que desejam alcancar e dos dispositivos tecnolégicos

gue serdo utilizados nos ambientes digitais que seréo criados.
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Andrea Filatro e Piconez (2004), autoras muito reconhecidas na area de DI,
afirmam que “em um nivel macro, o design instrucional é compreendido como o
planejamento do ensino-aprendizagem, incluindo atividades, estratégias, sistemas de
avaliagao, métodos e materiais instrucionais”.

Para englobar todas essas fun¢des foram estudadas metodologias de ensino-
aprendizagem que norteiam a estruturacéo do trabalho de DI, tendo em vista a natural
evolucado dessas préaticas, algumas foram sendo adaptadas e se alternando em
diferentes momentos da evolug&o educacional. E, a partir do surgimento dos recursos
tecnoldgicos, mais as questdes proprias de cada projeto e suas limitacdes, houve o
incremento dos recursos midiaticos, redes sociais e todos 0Ss recursos que
potencializam o ensino-aprendizagem na atualidade.

Para lidar com tantas responsabilidades o DI tem ferramentas préprias que
ajudam a organizar cada momento da elaboracdo de um curso e, desta forma,
assegurar o cumprimento de cada etapa da maneira mais eficiente possivel.

Como uma érea interdisciplinar a forma de trabalho depende muito da
colaboracédo de todos os envolvidos, pois o DI tem a funcdo de tornar mais leve a
aprendizagem e, de alguma forma, até procurar maneiras de personalizar 0s

ambientes para que todos os tipos de perfis de usuarios sejam atendidos.

4.2 Principios do Design Instrucional

Para Filatro (2008), o DI ndo € apenas um processo, também € uma teoria
baseada em pesquisas e pressupostos sobre as estratégias instrucionais
fundamentadas em outras areas do conhecimento como as Ciéncias Humanas,
Ciéncias da Administracdo e Ciéncias da Informacéo, esta Ultima estando relacionada
as comunicacfes as midias audiovisuais, a gestdo da informacdo e a Ciéncia da
Computacao.

E importante observar que a autora faz uma referéncia a Ciéncias da
Informacéo (no plural), mas essa mencéo traz uma analise importante no que se trata
de diferenciar a Ciéncia da Informacé&o, no singular. Ao que parece a autora néo esta
se referindo precisamente a ciéncia definida por Borko (1968, p. 4) como:
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[...] ciéncia interdisciplinar que investiga as propriedades e comportamento
da informac&o, as forcas que governam os fluxos e os usos da informacéo, e
as técnicas, tanto manual quanto mecénica, de processamento da
informacdo, visando sua armazenagem, recuperacao, e disseminacao ideal.

Ao expor conceito tdo importante e fundamental, um dos primeiros divulgados
e ainda hoje, muitas décadas depois considerado, atual fica o questionamento sobre
o reconhecimento da participacdo da Ciéncia da Informacdo na construcdo do
processo de construcéo do Design Instrucional.

O que nos parece é que, apesar de ndo ser nomeada corretamente ou ao
menos como uma das ciéncias que formam as areas do conhecimento que originaram
o Design Instrucional, ela detém uma influéncia relevante no processo de construcao
da area de DI e, consequentemente, do profissional que nela atua, o designer
instrucional.

Cabe salientar que dentro da Ciéncia da Informacéo, mais especificamente,
na Arquitetura da Informacdo, se encontram 0s conceitos que devidamente
empregados podem enriquecer o cabedal de conhecimentos necesséarios para a
concepcao de ambientes informacionais digitais em variados contextos.

Deste modo, o processo de adaptacdo e aprendizado torna-se mais facil,
fluido, atrativo e eficiente para seus utilizadores, pois todos os espacos digitais tém
um maior ou menor grau de complexidade e necessitam de um periodo de adaptacéo
aos seus recursos, porém na formacéo do designer instrucional esses conceitos sao
vagamente explorados.

O contexto digital tem que ser aprendido, portanto, além de todo aparato
tecnologico, ha necessidade de um entendimento da sua complexidade, do seu
funcionamento. Quanto mais simples e explicita cada acao for, mais simples serdo a
compreensao € 0 UsO, conceitos estreitamente ligados a usabilidade e a
acessibilidade mencionadas ao longo deste estudo.

Voltando a necessidade de um ambiente didatico, mesmo que nao seja
exatamente com o viés pedagogico, é fundamental lembrar que, com o passar dos
anos, as habilidades cognitivas mudam, a tecnologia avanga numa velocidade muito
superior ao que se pode acompanhar e, se muitas vezes isso ja é dificil para nativos
digitais, podemos supor que esse grau de dificuldade avanca para agueles que nao
sao nativos digitais, ou seja, 0s sexagenarios da atualidade, pessoas que nasceram

nos anos 1960 e anteriores.
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O ponto crucial da ideia de agregacéao das duas areas € o fato de existirem
muitas convergéncias no ambito da construcédo dos ambientes informacionais digitais
capazes de atender as necessidades de um grupo cada vez mais numeroso, o publico
idoso.

O DI aborda as questdes técnicas e estruturais dos ambientes digitais com
uma visdo mais didatica, favorecendo a assimilacdo das atividades cotidianas deste
universo cada vez mais presente em diferentes formatos, plataformas, sempre com o
objetivo de aproximar as pessoas e melhorar as suas vidas no quesito autonomia e

equidade de oportunidades.

4.3 Tipos de Design Instrucional

A variedade de ambientes informacionais digitais foi crescendo e se
diversificando no decorrer dos tempos, havendo a necessidade de adaptacédo das
formas de aprendizagem, surgindo maneiras diferentes para aplicacdo das técnicas
instrucionais, caracterizando assim trés tipos de Design Instrucional segundo Filatro
(2008): DI Fixo, DI Aberto e DI Contextualizado, descritos a seguir:

1. Design Instrucional Fixo ou Fechado (DI Fixo): neste modelo, as fases
de planejamento e execucdo sdo totalmente separadas, o design instrucional é
realizado antes do processo de aprendizagem e o foco é a criacdo de materiais bem
estruturados, midias rigorosamente selecionadas e feedbacks automatizados. Nem
sempre havera a interacao durante o aprendizado dos alunos, a sequéncia de acbes
sera fixa, caracterizando muito o tipo de formacdo voltado para aprendizagem
autoinstrucional ou em massa, caracteristica das plataformas Massive Open Online
Course (MOOC), ou seja, os cursos online abertos e massivos.

2. Design Instrucional Aberto ou Design on-the-fly (DI Aberto):
considerado por muitos estudiosos da area o modelo que mais se assemelha ao fluxo
natural de aprendizagem por ser fluido e se adaptar ao ritmo de aprendizagem do
publico-alvo. O DI Aberto favorece mais o processo de aprendizagem do que 0s
conteudos e midias envolvidos, dando a flexibilidade necesséaria para o designer
instrucional adaptar as tematicas ao ambiente no decorrer do processo formativo de
acordo com o comportamento dos alunos. Pode-se dizer que esse ambiente ou

plataforma é menos estruturada, usa midias mais simples, muitas referéncias a links
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externos privilegiando mais as particularidades e contexto de cada curso e sua
audiéncia, por isso, na maioria das vezes necessitando do apoio de um profissional
para acompanhamento dessas mudancas.

3. Design Instrucional Contextualizado (DIC): focado nas ferramentas da
web 2.0 (compartilhamento de informacdes, aprendizagem colaborativa, entre outras)
surge como um intermediario entre os modelos de DI Fixo e DI Aberto, pois aceita um
projeto de personalizagéo e flexibilizac&o utilizando recursos adaptaveis previamente
programados. Mais focados nos aspectos de atividades colaborativas, mas utilizando
0s recursos disponiveis que podem ser automatizados para simplificar as demandas
que irdo surgir no decorrer do curso.

Analisando os tipos de DI, pode-se dizer que o DI Fixo costuma ser utilizado
em ambientes de aprendizagem ou treinamento, onde as regras sao mais rigidas, o
perfil dos usuarios segue padrbes mais homogéneos e as mudancas ocorrem com
uma periodicidade mais controlada, pois normalmente ndo ha o suporte de
educadores ou tutores, os usuarios sdo autbnomos nas suas acdes, 0 que para o
publico idoso, dependendo da complexidade do ambiente, poderia ser um obstaculo.

O DI Aberto, por sua vez, traz mais flexibilidade, ha um acompanhamento
mais proximo do designer instrucional que pode adequar os recursos, ferramentas e
configuracdes do ambiente conforme percebe a receptividade do publico que o utiliza.
Muitas vezes 0s cursos ou treinamentos com esse tipo de DI oferecem o suporte de
um tutor ou educador que orienta seus utilizadores. Para a terceira idade poderia ser
um ambiente mais amistoso, mas na pratica a maioria dos contextos digitais nao
contarad com esse suporte e as adequacgdes a serem feitas levam um certo tempo para
serem monitoradas e implementadas se o ambiente for uma plataforma muito
abrangente.

Nessa perspectiva abre-se a possibilidade do uso das carateristicas do DI
Contextualizado, um intermediario entre os dois tipos citados anteriormente, mas com
as novas funcionalidades, envolvendo ainda os recursos da inteligéncia artificial.

A interacdo com os usuarios dos ambientes informacionais digitais no geral €

feita sem a necessidade do apoio de um educador ou tutor, diferente do que ocorre
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em ambientes educacionais. Nesse contexto & cada vez mais comum o auxilio de
chatbots® .

No caso de uso de chatbots é possivel o atendimento personalizado por
funcionarios da organizacdo dentro de certos periodos previamente estabelecidos
como, por exemplo, nas organizacoes financeiras, e quando em existem servicos mais
complexos, tais como necessidade de confirmacfes de seguranca e outras
informacdes mais sensiveis.

Por todas as razdes expostas, é possivel concluir que, para determinar o tipo
de DI que sera mais adequado a um ambiente informacional digital voltado para o
idoso, pode ser uma tarefa dificil. Conhecer a estrutura e objetivos que motivam a sua
construcéo traria mais assertividade para as escolhas de implementacéo do universo
digital em desenvolvimento.

De qualquer modo é importante lembrar que a simbiose entre Al e DI estudada
€ referente a ambientes informacionais digitais diversos, ndo necessariamente a
cursos a distancia.

A ideia é que o profissional de DI, faga uso de conhecimentos da Arquitetura
da Informacéo para ampliar seus horizontes, permitindo projetar ambientes de forma
descomplicada, proporcionando contextos com mais usabilidade e acessibilidade, de

formas mais eficientes para seu publico-alvo."

4.4 Modelos de Design Instrucional

Com a finalidade de aplicar os recursos do DI, os designers instrucionais
estudam as teorias da aprendizagem com o0 objetivo de entenderem seus conceitos,
podendo entdo selecionar a teoria mais adequada para cada situagdo, publico,
plataforma e proposta. Ndo € o foco da pesquisa detalhar mais itens, mas é
significativo mencionar a sua importancia entre os estudos do Designer Instrucional,
pois esta no escopo das suas funcdes.

Conforme o tipo de abordagem escolhida, os profissionais da area podem

selecionar o modelo de DI mais indicado para conduzir esse processo de construcéo

6 Também conhecidos como ‘bot’, ‘robot’, ‘chatbot’ ou ‘chatterbot’ s&o softwares desenvolvidos para
imitar ac6es humanas e simular uma interacao desses aplicativos com um usuario humano (JUNIOR;
CARVALHO, 2018).
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do melhor caminho a ser seguido dependendo dos problemas a serem resolvidos,
conforme uma analise prévia dos objetivos de cada situacao.

Modelos de Design Instrucional, segundo a Instructional Design Central
(2022), “ajudam os designers instrucionais a entender a teoria abstrata da
aprendizagem e permitem a aplicagao no mundo real.”

A maior parte desses modelos sdo estruturados com padrdes comuns de DI,
com algumas variagdes que vém sendo implementadas ao longo do tempo, mas 0s
principais modelos, de acordo com a Instructional Design Central (2022) sdo: Modelo
ADDIE, Modelo SAM e Action Mapping, sobre os quais sera feita uma breve descricao:

e Modelo ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation,
Evaluation): ADDIE é um acrénimo para um método de desenvolvimento de cursos
de cinco fases interrelacionadas: andlise, projeto, desenvolvimento, implementacéo e
avaliacdo, que esta presente na esséncia do Design Instrucional e pode ser
considerado a base do Design de Sistemas Instrucionais (Instructional System Design
- ISD). E 0 método padréo tradicionalmente usado por designers instrucionais para
criar conteudo e experiéncias de aprendizagem. O modelo ADDIE representa uma
diretriz flexivel para a construcéo de treinamento eficaz e materiais instrucionais. A
maioria dos modelos de design instrucional atuais sdo derivados ou variacdes deste
modelo (INSTRUCTIONAL DESIGN CENTRAL, 2022).

e Modelo SAM (Successive Approximation Model) ou Modelo de
Aproximacdo Sucessiva: é uma versdao simplificada do Modelo ADDIE,
especialmente projetado para fornecer feedback e construir modelos de trabalho
desde o inicio do processo de design instrucional. Este modelo € um método agil de
desenvolvimento, que utiliza um processo recursivo em vez do linear para o
desenvolvimento da experiéncia de aprendizagem. E composto de trés fases:
preparacao, projeto iterativo e desenvolvimento (SABOYA, 2022).

e Action Mappin ou Mapeamento de Ac¢des: também conhecido como
Map-it € um modelo rapido, eficaz e visual de projetar experiéncias de aprendizado
para produtos instrucionais, incluindo e-Learning, simulagcdes e eventos de
treinamento presenciais. O mapeamento de acdes esta relacionado com sua funcéo
de ajudar a modificar o que as pessoas fazem, ndo apenas o que elas sabem. Ele
ajuda a criar materiais mais dinamicos e interativos que séo voltados para melhorar o
desempenho dos negocios (MOORE, 2017).
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Tendo em vista os trés modelos mais utilizados atualmente e a partir do breve
conceito explanado e suas variacbes e adaptacles, € elementar fazer algumas
observagdes entre eles, pois apesar do mesmo objetivo, usam estratégias diferentes
e podem ser mais adequados a um determinado tipo de cenério.

O modelo ADDIE é o mais antigo e popular e vem sofrendo constantes
atualizacdes. Adapta-se bem ao campo de necessidades e incumbéncias do DI,
porém é naturalmente mais voltado ao projeto de ambientes educacionais, criacao de
cursos e treinamentos. Nesses ambientes h& o padréo de contelido, avaliagcdes e uma
estrutura mais relacionada ao ensino-aprendizagem tradicional presencial e a
distancia, o que ndo é o foco desta pesquisa, mas que também nao inviabiliza a
utilizacéo de parte da sua estrutura, tendo em vista que ela é base para a maioria dos
modelos de DI.

O modelo SAM ja traz a sua contemporaneidade no que se refere ao trabalho
com metodologia agil, organizado em fases menores e recursivas baseadas em
entregas e feedbacks, bastante recorrente na area de desenvolvimento de software.
Como todos os trabalhos interdisciplinares, necessita de bom entrosamento dos
profissionais envolvidos para garantir a agilidade necesséria para os bons resultados
projetados, e vem apresentando crescimento no mercado de DI justamente por essas
caracteristicas mais dinamicas.

O Mapeamento de A¢bBes é 0 modelo mais voltado para criacdo de solucbes
empresariais, quando a necessidade ndo € obrigatoriamente criar um curso ou
treinamento, mas mudar a forma como as pessoas, no caso 0s usuarios de um
determinado ambiente, fazem suas atividades. O modelo busca por mudancas
comportamentais que irdo impactar em resultados realmente eficientes, com
indicadores mensuraveis e que possam ser mais objetivamente analisados, portanto,
entende-se que é 0 que se mostra mais indicado para criacdo de ambientes
informacionais digitais voltados para os idosos, onde o0 propdsito ndo € um curso ou
um treinamento, mas mudancas comportamentais que tragam mais facilidade e
seguranca na hora de executar as operacdes que desejam dentro de um determinado
contexto digital.

Ha de se perceber que toda escolha de DI ndo precisa ser Unica entre 0s
modelos citados e outros ainda oferecidos. E uma questio de estratégia da

sensibilidade e da experiéncia da equipe de desenvolvedores dos quais, muitas vezes,
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o designer instrucional é o profissional que tem essa responsabilidade de optar pelo
direcionamento a ser seguido para atingir as metas estabelecidas.

E imprescindivel levar em consideracdo o conhecimento do problema, o publico
para o qual o ambiente sera desenvolvido, as questdes de tempo (cronograma),
estrutura e ambientac&o dos futuros usuarios. E preciso ficar claro que um modelo por
si s6 ndo garantira a eficiéncia do projeto, mas sim a sua aplicacéo e assertividade da

equipe que o esta utilizando.

4.5 Consideracdes sobre o Design Instrucional e a Arquitetura da Informacéao

Depois de conhecer as origens do DI, seus principios, tipos e aplicagéo,
espera-se ter esclarecido o quanto a unido de dois campos diferentes, mas
relacionados pelo estudo da informacdo e flexibilidade de utilizacdo — Al e DI -
otimizam as condi¢des de utilizacdo de ambientes informacionais digitais a partir do
momento em que um designer instrucional conhece 0s conceitos preconizados pela
Arquitetura da Informacdo e, por meio destes, aprimora e amplia o potencial da
aplicacdo na sua area de atuacao.

Jorente e Nakano (2012), em artigo que aborda a importancia da
aprendizagem significativa na web para trazer resultados realmente inovadores e que
modifiguem cognitivamente seus usudarios em termos de pensamentos, perspectivas
e mudanca de habitos, através do rompimento de praticas jA obsoletas e ndo mais
condizentes com 0s recursos, tecnologias e costumes da sociedade contemporanea
explicam e exploram essa faceta transformadora da sociedade impulsionada pelas
transformacdes tecnoldgicas das ultimas décadas.

Segundo as autoras, tais transformacgfes exigem dos usudrios uma busca
constante para lidarem com o que chamam de “caos” que é o volume cada vez maior
de informagbes que a web é capaz de produzir e armazenar e que SO sera
devidamente apreendido se for explorado a medida que cresce e se transforma
constantemente a partir dos novos conhecimentos gerados pelos seus utilizadores
(JORENTE; NAKANO, 2012).

Buscando uma ruptura com o que era complicado e de dificil acesso e indo
ao encontro da inovagcdo que modifica os antigos paradigmas e os transforma de
obstaculos em ferramentas simples, acessiveis, viaveis e convenientes, 0S

movimentos de rompimento e inovacao impulsionados pela evolucédo das tecnologias
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de informacdo e comunicacdo mencionados por Jorente e Nakano (2012, p.38),
representam segundo as autoras “a sistematica de melhoria da capacidade cognitiva
dos seres, que se articulam com conceitos, métodos e meios correspondentes a sua
necessidade e capacidade tramados em sistemas para resolver problemas e enfrentar
os desafios de vida.”

Considerando o crescente contato com a tecnologia do publico-alvo da
pesquisa e que as suas necessidades de acesso e autonomia nos ambientes
informacionais digitais ainda sdo muitas, € possivel supor que a utilizacdo do
conhecimento produzido por essas areas pode favorecer um desenvolvimento mais
completo, de maneira organizada e que esteja orientado a uma evolucdo mais
adequada ao ritmo de compreensdo dessa parcela da sociedade que esta em
continuo crescimento nas Ultimas décadas.

Oferecer aos profissionais da area de DI mais embasamento sobre a Ciéncia
da Informacao, em especial sobre Arquitetura da Informacéo, com suas diretrizes de
organizacdo, armazenamento, recuperacdo, € uma medida recomendavel para que
possam encontrar os melhores caminhos para usufruir dessa estrutura, seja ela em
um cenario educacional, empresarial ou mesmo de cunho pessoal. Tal medida pode
refletir em uma mudanca de direcdo no uso dos recursos tecnoldgicos, indicando
caminhos mais simples, acessiveis e que representem a resposta para os problemas
de impermanéncia, inseguranca e falta de dominio que muitos usuarios idosos ainda

apresentam.
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5 ANALISE DOS RESULTADOS E ASSOCIACAO COM A FUNDAMENTACAO
TEORICA

Esta secdo apresenta os resultados obtidos por meio das entrevistas com
docentes, aplicacdo de questionarios e observacfes de aulas realizadas junto a
alunos da terceira idade dos cursos de Informatica da Fundacdo Educacional S&o
Carlos (FESC), entidade localizada na cidade de S&o Carlos (SP), pertencente a
Prefeitura do Municipio e que conta com varios programas educacionais e de
atividades fisicas, tais como a Universidade Aberta da Terceira Idade (UATI) e o
Programa de Incluséo Digital (PID), onde séo oferecidos os cursos de Informatica dos
participantes da pesquisa. A amostra foi selecionada por meio de amostra

Além da analise dos resultados estes serdo relacionados ao referencial tedrico
da pesquisa apresentado nas secdes anteriores da dissertacdo para que figuem
evidenciadas as conexdes entre 0 Design Instrucional e a Arquitetura da Informacao
no contexto dos ambientes informacionais digitais voltados para a pessoa idosa.

A pesquisa tem carater descritivo e utilizar4d a analise do conteddo para
reforcar a importancia dos objetivos especificos que norteiam essa parte do estudo.

De acordo com Freitas, Cunha e Moscarolla (1997, p. 102), € possivel definir

atualmente a analise de contelldo como:

[...] um conjunto de instrumentos metodolégicos, em constante
aperfeicoamento, que se presta a analisar diferentes fontes de conteldos
(verbais ou ndo-verbais). Quanto a interpretacdo, a analise de conteudo
transita entre dois podlos: o rigor da objetividade e a fecundidade da
subjetividade. E uma técnica refinada, que exige do pesquisador, disciplina,
dedicacdo, paciéncia e tempo.

Ainda sobre a analise do contelido extraido das entrevistas com os docentes
e questionarios aplicados aos alunos, é importante esclarecer que, segundo Silva e
Fossa (2015):

A analise de contetido é uma técnica de analise das comunica¢fes que ira
analisar o que foi dito nas entrevistas ou observado pelo pesquisador. Na
analise do material, busca-se classifica-los em temas ou categorias que
auxiliam na compreensédo do que esta por trds dos discursos.

Apesar do carater descritivo da pesquisa, serdo usadas as diretrizes da
analise de conteudo para buscar o significado genuino as respostas dos participantes,
extraindo assim o sentido correto das informagdes obtidas pelos instrumentos de

aplicados, evitando interpretacdes incorretas ou superficiais.
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Busca-se confirmar a demanda de ambientes informacionais digitais
direcionados as necessidades do publico idoso e, além disso, verificar se ocorreram
mudancas significativas de comportamento e suas expectativas no decorrer da Ultima
década em relacdo a utilizacdo dessas tecnologias nos mais variados ambientes
informacionais digitais, cada vez mais requeridos nas atividades cotidianas do mundo
contemporaneo.

Essas descobertas serdo apropriadamente relacionadas a teoria estudada no
decorrer da pesquisa que embasa 0s estudos sobre o processo de envelhecimento e
a necessidade de adaptacdo dos ambientes informacionais digitais para o publico
idoso com a Arquitetura da Informacéo e o Design Instrucional voltados para a criacdo
desses contextos digitais.

A pesquisa teve aprovacio do Comité de Etica em Pesquisa - CEP da UFSCar
sob parecer n® 5.976.251.

5.1 Entrevistas com os docentes

Foram entrevistados cinco professores das turmas da terceira idade em
diferentes cursos de Informética oferecidos pela FESC, sendo um dos professores
atualmente o coordenador do Programa de Inclusao Digital (PID).

As entrevistas foram feitas conforme a disponibilidade dos docentes por meio
de formulario eletrénico e envio de mensagens por e-mail para esclarecer quaisquer
pontos que 0s entrevistados julgassem necessarios.

O questionario completo, assim como o Termo Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE) estd no Apéndice A. O formulario foi dividido em duas se¢des:

° Levantamento do perfil dos entrevistados;

° Perguntas sobre as percepc¢des dos(as) educadores(as) em relagcao aos
alunos da terceira idade que frequentam os cursos de Informética no periodo da
realizacdo das entrevistas.

Como escrito no TCLE, ndo havera identificacdo de nenhum dos participantes
para que figuem a vontade para responder dentro do escopo da pesquisa e do seu

grau de conhecimento e entendimento.
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5.1.1 Perfil dos docentes entrevistados

No total foram entrevistados 5 docentes, sendo 3 do sexo masculino e 2 do
sexo feminino. A média de idade entre eles era de 46 anos e a experiéncia em
docéncia para cursos voltados ao publico idoso era, em média, de 18 anos. Entre os
entrevistados havia 1 (uma) doutora, 1 (um) mestre e 3 (trés) especialistas.

Nessa primeira parte de levantamento das informacdes pode-se observar o alto
nivel da qualificacdo profissional dos docentes, todos funcionarios efetivos
concursados do municipio de Sdo Carlos, com experiéncia de praticamente duas
décadas em sala de aula.

Este longo periodo de experiéncia citado € um fator muito relevante para a
pesquisa, pois possibilita uma visdo comparativa do comportamento dos alunos no
inicio dos anos 2000 até hoje, permitindo uma perspectiva mais realista das mudancas
comportamentais nesse periodo, levando-se em conta que 0 acesso a tecnologia vem
crescendo e, logo, o contato com os dispositivos digitais em variados meios dentro e
fora do ambiente educacional, esta mais acessivel a todos os publicos e exigido no
cotidiano para tarefas pessoais, profissionais ou de lazer.

5.1.2 Andlise das respostas dos docentes

E fundamental ressaltar que as perguntas foram elaboradas com o intuito de
verificar a percepcao dos docentes em relacdo ao comportamento dos alunos e o seu
grau de interesse, satisfacdo e confianca ao terem o contato com 0sS recursos
tecnolégicos para acesso aos diferentes ambientes informacionais digitais e se isso
foi modificado nos ultimos tempos em que essa proximidade vem se tornando cada
vez mais necessaria e frequente.

A primeira pergunta foi: Como percebe o grau de interagédo dos estudantes
idosos com os ambientes informacionais digitais?

Ao que os participantes responderam:

e Nossos alunos estdo mais esquecidos e com dificuldades devido ao
namero de propagandas em alguns ambientes informacionais digitais.

e Sao movidos pela necessidade de independéncia, porém muito resistentes
as mudancas no paradigma de sociedade.
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e Interagem com certa dificuldade.

e Depende muito do perfil dos alunos, em funcédo da faixa etaria, atuacao
profissional que exerceu ou exerce e sua condi¢do social/financeira. Alguns alunos
dispdem de condi¢cbes para maior interacdo com os ambientes principalmente por
terem equipamentos disponiveis para uso e conhecimento. J& outros alunos fazem
por necessidade de n&o continuarem ou ndo se tornarem analfabetos digitais e pouco
dispdem de tecnologias em seus ambientes.

e A interacdo tem aumentado com o tempo.

Pelas respostas dos docentes é possivel perceber que os estudantes idosos
gue chegam aos cursos de Informética vém com a intencao de se relacionarem melhor
com o mundo digital, mas nem todos sentem essa vontade legitima, muitas vezes sdo
impulsionados pelas necessidades de independéncia e para nao se sentirem
excluidos dos seus grupos de convivio, ou nas palavras de um dos entrevistados:
“analfabetos digitais”.

Os docentes apontam muitas dificuldades, as quais vao diminuindo ao longo
do tempo e conforme a pratica, mas percebem que isso varia dependendo do perfil do
aluno, suas condices econbmicas e sociais.

Aqueles com menos recursos financeiros e que nao tiveram oportunidade de
um contato anterior, seja na funcao que exerciam/exercem profissionalmente, tendem
a ter mais dificuldades ndo sO durante o curso, mas depois para continuarem
praticando o que aprenderam. Esse fato pode tornar os ambientes informacionais
digitais um tanto hostis e desafiadores para esses alunos, pois sempre encontram
novas informacdes cada vez que 0s acessam, em alguns casos porque essa conexao
nao é tdo frequente para se transformar em um habito, o que dificulta a sua
familiaridade com esse contexto.

Analisando as respostas dos docentes é possivel relaciona-las as pesquisas
de Beauvoir (1970) sobre a dificuldade de homogeneiza¢do do envelhecimento, pois
isso depende muito das caracteristicas que compdem esse processo, 0 que indica
que vai além da questao etaria e esta ligada & maneira dos idosos sentirem a alteracéo
dos seus papéis na sociedade e a adaptacao as limitagdes que a idade traz.

Outro ponto notado € em relacdo a memoéria dos alunos, que demoram mais
para guardar essas novas informacdes, dificultando a fixagcdo de novas atividades, o
que confirma, em linhas gerais, caracteristicas do avanco da idade em conjunto com

a pouca pratica digital e também o seu efetivo interesse. Nota-se uma memoria mais
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seletiva e direcionada aos seus interesses. Por outro lado, confirma o que ja foi
observado pela OMS (2015), que as mudancas trazidas pela velhice, trazem também
aspectos positivos como as transformacdes reais na postura de vida, mudando os
objetivos, motivacdes e preferéncias de cada idoso, fazendo com que dediquem seu
tempo ao que realmente os interessa.

Uma das entrevistadas menciona perceber que os anuncios que surgem
durante a navegacdo muitas vezes atrapalham os alunos, pois tendem a tirar a
atencao da sua tarefa principal e em alguns casos os deixam inseguros sem saber
qual a proxima a¢ao para atingirem o seu objetivo, 0 que sugere que ambientes digitais
mais limpos e sem excesso de informacéo sao os mais indicados, como recomendam
as diretivas de acessibilidade da W3C (2013), as heuristicas de usabilidade de Nielsen
(2020) e as recomendacgbes de Krug (2008) que, mesmo sendo mais divulgadas e
conhecidas atualmente, ainda nédo séo praticadas na proporcdo em que deveriam,
principalmente nos ambientes digitais mais comerciais, onde se preza a monetizacao
e naturalmente os andncios.

Por esses motivos, ha necessidade de profissionais que estejam cientes da
importancia da aplicacdo efetiva dos conceitos e metodologias da Arquitetura da
Informacao e do Design Instrucional no sentido de implementarem efetivamente essas
praticas (acessibilidade e usabilidade) para a construcdo de ambientes mais
adequados as necessidades do publico idoso.

A segunda pergunta apresentada foi: Quais séo as principais motivagcdes para
seus estudantes utilizarem os ambientes digitais?

Os participantes assim responderam:

Interagir com os familiares, amigos e se manterem atualizados.

Independéncia.

Conhecer a tecnologia e saber utiliza-la com autonomia.

Sentirem-se incluidos no "mundo atual" e poderem interagir com as
pessoas e com 0s processos cotidianos tais como: informagédo, negécios, socializagdo
e entretenimento.

e Comunicacdo, lazer, informacdes de utilidade publica, compras.

A nossa andlise:

Dentre as motivagbes para 0 acesso aos ambientes informacionais digitais

foram citados diferentes fatores, mas todos relacionados a algum tipo de interacao,
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independéncia e autonomia, como resultado da inclusdo no mundo contemporaneo
seja para se comunicar, ter um lazer, obter informacdes de utilidade publica ou

simplesmente realizar suas compras.

E possivel tracar uma forte ligagdo com as necessidades de interacido e
comunicacgdo que vém se intensificando nos ultimos tempos, muitas delas originadas
no periodo mais critico da pandemia (2020-2022), onde as pessoas isoladas
precisaram utilizar os ambientes digitais para realizarem atividades que antes

poderiam ser presenciais.

Segundo a OMS (2015), no Brasil hd um alto percentual de idosos que sdo
responsaveis por boa parte da renda familiar e que nesse periodo precisaram de
autonomia digital para realizarem compras, se comunicarem, ajudarem seus
familiares em questbes escolares e participarem das suas atividades profissionais
pelo computador, justificando esse anseio por interacdo, independéncia e autonomia

nas respostas levantadas.

Essa capacidade de utilizar os recursos digitais sem depender de outras
pessoas € percebida facilmente pelos educadores como sendo a motivacao mais forte
gue leva os alunos a procurarem 0s cursos, assim como a dificuldade de alguns em
entenderem como acessar tantos recursos disponiveis e buscarem esse
esclarecimento nos cursos.

Na terceira pergunta se buscou saber: Como avalia o grau de satisfacdo dos

seus alunos ao evoluirem como usuarios de ambientes digitais?

e Eles celebram suas pequenas conquistas, para eles tudo € muito
desafiador.

e Muito bom.

e Ficam extremamente felizes quando conseguem realizar a atividade. Em
caso de dificuldade, ficam muito chateados e tristes.

e Quando evoluem o grau € excelente, ja que se sentem capazes e ativos
em uma sociedade e mundo em plena convergéncia para o digital.

e A satisfacdo é notoria.

E unanime a percepcao dos entrevistados ao relatarem que os idosos ficam
muito satisfeitos com as suas pequenas conquistas e as celebram com entusiasmo.
Tais feitos trazem a sensacdo de serem capazes e ativos na sociedade, porém

agueles que notam a sua dificuldade se entristecem e, de certa forma, se desmotivam,
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havendo a necessidade de constantes estimulos para manutencdo do seu interesse
e refor¢co da sua capacidade de aprendizado relacionado a utilizacdo das tecnologias

oferecidas.

Durante o curso, o educador atento aos altos e baixos do processo de
aprendizagem, se torna um incentivador da prética iniciada nas aulas, porém, apos o
curso, € importante que o idoso se sinta capaz de continuar explorando o universo
digital, por isso a importancia da criacdo de uma cultura de desenvolvimento de
ambientes mais simples e dentro das regras de usabilidade tdo comprovadamente

eficientes em conjunto com os recursos de acessibilidade tao indicados e disponiveis.

Essa perspectiva apresentada pelas respostas dos docentes traz um
importante achado de Lopes (2021) que, apesar da distancia temporal, confirma o que
Beauvoir (1970) ja havia constatado - a importancia dos idosos serem tratados na sua
individualidade e ndo de maneira generalizada, como se existisse apenas a forma de
envelhecimento, a preconizada pela midia, por exemplo, e que, na verdade, exalta a
juventude. Como observa a autora, ndo existe apenas um tipo de velhice, existem
“velhices” que, na sua multiplicidade de particularidades, englobam tanto os velhos
gue tiveram oportunidades de se prepararem para esse processo quanto os mais
frageis.

A quarta questéo foi: Quais recursos consideram importantes para que elas e
eles tenham sucesso ao utilizarem os ambientes digitais no seu cotidiano?

As respostas dos docentes foram:

e Ferramentas mais simples, interface adaptada.

e Compreender a necessidade de inclusdo e 0os mecanismos que existem
para promover sua seguranca.

e Um ambiente calmo e tranquilo de aprendizado, muita paciéncia e
competéncia docente, didatica adequada ao publico da terceira idade,
comprometimento do aluno com as aulas e o respeito aos colegas, pois cada aluno
tem o seu tempo de aprendizado. Considero muito importante que os equipamentos
(hardware e software) estejam adequados para o aprendizado.

e Primeiramente, pessoas que acreditem e o0s ajudem nessa utilizacao
(professores, monitores e os proprios familiares), depois: ambientes educacionais
voltados ao letramento digital para o publico em questdo e ainda equipamentos,

softwares e aplicativos adequados a realidade de uso.
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e Acessibilidade digital.

Ao se falar em recursos importantes, as respostas foram bem diversificadas,
mas todas convergem para a adequacédo e adaptacado dos ambientes digitais, tanto

no que se refere ao hardware quanto ao software.

Todos esses elementos citados pelos docentes remetem as ja conhecidas
premissas do Guia de Diretrizes de Acessibilidade da Web, WCAG, que esta baseado
em quatro principios fundamentais relacionados a: percepc¢do dos conteudos,
operabilidade, facilidade de compreensdo e robustez. Tais principios se forem
realmente bem empregados, poderiam minimizar muitas dificuldades, ou seja, os

recursos existem, mas nao sao tao aproveitados como deveriam.

Caracteristicas como simplicidade do ambiente, seguranca e recursos de
acessibilidade foram enumeradas e comportamentos como calma, tranquilidade,
paciéncia e competéncia das pessoas que estejam disponiveis para orientar ou
atender o idoso, mas nesse sentido € importante lembrar que os entrevistados
focaram mais em ambientes digitais educacionais, 0 que muitas vezes ndo sera o
caso, pois 0s idosos iniciam 0S cursos justamente com o objetivo de utilizarem

qgualquer ambiente digital que necessitem para o seu cotidiano.

Por outro lado, isso pode indicar a necessidade de que os ambientes
informacionais digitais tenham bons recursos de feedback para os eventuais erros de
seus usuarios e também orientacbes, ndo necessariamente manuais, mas locais
como os de “Perguntas Frequentes” e outros tipos de descrigdo que facilitem a
interacdo do usudrio com o0 meio no qual esta navegando ou utilizando, conforme as
heuristicas 5 (prevencéao de erros), 9 (reconhecimento, diagndstico e recuperacao de
erros) e 10 (ajuda e documentacao) de Nielsen (2020), que sugerem as melhores
praticas para prevenir erros nos sites, mas caso eles ocorram conseguir reconhecé-
los, diagnostica-los para prosseguir suas atividades, além de ajuda e documentacgao

facil e acessivel para todo 0s usuarios.

Além disso, percebe-se a importancia do letramento digital que deveria ser
uma constante na educacao de um modo geral, pois facilitaria 0 acompanhamento da
rapida evolugdo dos equipamentos, programas e aplicativos, além da adequagéo

destes ao perfil dos utilizadores idosos.

A partir da década de 1990, quando houve a explosdo da Internet, a ONU

promulgou a Resolucao 46/91, sobre os Principios do ldoso. Em 1994, a criacdo do
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Conselho Nacional do Idoso e depois, com a criacao do Estatuto do ldoso em 2003,
sao exemplos de legislacdes vigentes sobre os direitos da pessoa idosa, que tratam
sempre das questdes de independéncia, participacdo, assisténcia, autorrealizagao e
dignidade, para garantir a participacao efetiva na sociedade, o que sugere entre essas
acOes o letramento digital que, apesar de existir, talvez deva ser remodelado de uma
maneira mais continua e que reflita as necessidades atuais, adaptando essas leis para

0 cenario presente.

Em suas pesquisas, Romero et al (2021) reforca a importancia do letramento
digital para o incentivo e manutencdo da autonomia dos idosos, que muitas vezes
moram sozinhos e este aspecto tecnoldgico pode ser um fator que auxiliaria a sua
comunicacado, acesso a servicos e seguranca de um modo geral.

A quinta pergunta foi: Quais sao as fragilidades mais observadas nos alunos

para a utilizacdo dos ambientes digitais?

e Esquecimento, desmotivacdo e frustracdo quando algo ndo sai como
gostariam.

e Medo, alfabetizacdo e excesso de informacao aglutinadas nas paginas.

e Esquecem com facilidade.

e Suas realidades e condi¢des conforme citadas na questdo 1, porém vou
explicitar: 1 - Faixa etéria e condi¢cao fisica/cognitiva: muitos alunos possuem extrema
limitacdo de movimentos, capacidade auditiva e visual, e cognicdo debilitada
(esquecimentos, isquemias ou sequelas das condicdes de saude e até mesmo
sofrimento na vida); 2 - Falta de recursos financeiros para aquisicdo de equipamentos
(smartphones e ou notebook/computadores), para pagamentos de
inscricbes/mensalidades e até mesmo condi¢cdo de deslocamento (seja particular ou
transporte publico); 3 - Incentivos familiares ou circulos sociais no qual esteja inserido.

e Muita dificuldade em filtrar as informacdes.

As principais fragilidades notadas pelos docentes que trabalham com o
publico idoso na FESC estao relacionadas a fatores fisicos e cognitivos, tais como:
esquecimento, dificuldade motora, muitas vezes sequelas de alguma doencga, baixa
acuidade visual e auditiva. J& os fatores psicoldgicos mais citados foram o medo ou
resisténcia ao novo, frustracdo e-ou desmotivacdo quando ndo conseguem fazer o

que € proposto ou desejado.
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Fatores como baixa escolaridade, escassez de recursos financeiros para
adquirir equipamentos ou até mesmo ter acesso ao curso (meio de transporte,
incentivo da familia ou de grupos dos quais fazem parte) também foram citados como
fragilidades detectadas entre os alunos da terceira idade.

E importante destacar que a baixa escolaridade compromete o aprendizado,
reforcando questdes ja citadas nesse estudo, as quais demonstram que um publico
com maior escolaridade tende a apresentar um processo de envelhecimento mais
saudavel e ativo, o que confirma a descricdo feita pelos docentes entrevistados, ou
seja, justamente por terem mais condi¢des financeiras e, consequentemente, acesso
a mais recursos tecnoldgicos e informacao, os alunos com nivel de escolaridade maior
tém mais acesso aos cursos e facilidade com os recursos tecnolégicos de um modo

geral.

No aspecto das dificuldades fisicas e cognitivas € onde o foco para criacéo de
sites mais simples, com apenas as informacfes necessarias e sem a exigéncia de
grandes configuragbes ou memorizagdo, poderia ser util. Mais do que isso, se
tornando uma diretriz, principalmente nos sites de o6rgdos publicos que vém
aumentando a oferta de servicos remotos e nas redes sociais, onde o excesso de
informacé&o é bastante prejudicial e atrapalha a navegacéo e o uso de um modo geral
do publico idoso.

A Ultima pergunta proposta foi: Neste periodo em que atua como docente,
consegue perceber mudancgas no perfil e comportamento dos alunos que buscam

cursos de Informatica? Se respondeu "sim", descreva essas mudancas.

e Sim, principalmente ap6s a pandemia. E como se eles estivessem
congelados o periodo e depois retomado, ficando uma lacuna.

e Sim, desde independéncia para realizacdo de atividades cotidianas como
compras e banco até melhora no convivio com as gera¢cdes mais novas.

e Sim, 0s alunos se tornam mais autbnomos, seguros e com autoestima
elevada, pois conseguem utilizar a tecnologia com mais seguranca. Interagem com
outros colegas de sala, amigos, familiares e, com isso, muitos relatam que estdo mais
animados, outros sairam da depressao e também ampliaram o circulo de amizades.

e Sim, a evolugéo obrigou que o mundo e consequentemente as pessoas
passassem a utilizar cada vez mais a tecnologia no seu cotidiano. Percebo que nem

tudo é novidade atualmente, jA que a tecnologia faz parte de nossos ambientes,
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principalmente com as novas geracdes gque ja nascem "conectadas” e tem relacéao
direta com pais, tios, avos e bisavos. Consequentemente, quem busca os cursos na
maioria das vezes ja ouviu falar em muitas tecnologias, ainda que nao saibam usar.
Assim, em sua grande maioria, buscam o que Ihes sera util. Aproveito aqui para fazer
um desabafo como usuério e educador digital: a forma como ainda se desenvolve a
tecnologia € muito cruel e avassaladora. Ha muitas iniciativas que buscam ajudar e
minimizar o impacto da exclusédo, porém o comercial ndo pensa dessa forma. S&o
sistemas complexos e que promovem inseguranga por conta da vulnerabilidade que
existe em funcdo de ataques hackers e roubo de dados e informacbes. Acho
extremamente complicado e ndo humanizados os atendimentos eletrdnicos, cito como
exemplos bancos, comércio eletrénico, servicos médicos, publicos entre tantos outros.
Percebo que cada vez mais as relacdes humanas séo banidas e esquecidas, sem ser
oferecida como opcdo aos atendimentos digitais e eletrbnicos. Sao as relacdes
humanas que nos fortalecem e nos trazem confianca e autoestima e, em
contrapartida, temos cada vez mais relagdes digitais complexas, morosas e sem a
opcdo do recurso humano e sim com uma inteligéncia artificial fria e sistematica.
Quando se diz que o objetivo é agilizar, facilitar e promover processos sem erros, na
verdade esconde o Unico objetivo que é o de reduzir custos e faturar mais, puro
capitalismo. E um mundo de consumo desenfreado e sem limites, onde o humano fica
em segundo plano. N&o temos como voltar no tempo, a evolucéo faz parte de nossas
vidas e assim sempre serd, o que nos cabe é fazermos escolhas e utilizar as
tecnologias para aquilo que nos agregar valor.

e Estamos percebendo uma diminuicdo da procura por cursos relacionados
as redes sociais.

Por serem profissionais muito experientes, as observagdes finais dos
docentes em relacdo aos alunos e alunas das suas turmas trazem reflexdes
importantes tendo em vista que esse olhar mais préximo e apurado tem um convivio
continuo com o perfil discente, tornando muito significativas as suas consideracoes.

Os idosos observados apresentam sinais de progresso em relacdo ao uso de
tecnologia, mas também demonstram algumas dificuldades em acessar ambientes
informacionais digitais independente dos dispositivos e dos recursos oferecidos.

Dois docentes destacaram pontos sensiveis no perfil do aluno da terceira
idade como uma lacuna no aprendizado pds pandemia, fato que néo é isolado e pode

ser observado amplamente em varios setores da sociedade. Outro docente observa
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uma diminuicao da procura por cursos que tenham como tematica as redes sociais, 0
que pode ser um indicativo de que os alunos ja as utilizam ou o seu interesse esta
voltado para outros assuntos e, ndo necessariamente, a interagao oferecida por esse
tipo de comunidade virtual.

Trés docentes indicaram pontos mais positivos tais como: sentimentos de
independéncia para realizacdo de atividades do cotidiano, melhora no convivio
intergeracional, aumento da autonomia, segurancga e autoestima.

Um docente observou que os estudantes relataram que sairam de estados
depressivos e ampliaram o circulo de amizades.

Essa observacao do entrevistado é referendada nas pesquisas de Romero et
al. (2021) que constata os efeitos danosos do isolamento social e queda da renda dos
idosos, que afetaram sua saude, causando tristeza e outros abalos psicolégicos, que
foram minando a vitalidade desses individuos, muitas vezes ja fragilizados e com
doencas pré-existentes que acabaram se agravando.

Entende-se que, atualmente, o acesso aos ambientes informacionais digitais
€ um aliado das pessoas idosas para a comunicacdo e seguranca, porém ainda ha
muitas desigualdades sociais que precisam ser eliminadas até se chegar a uma
equidade digital (ARAUJO; ALVES SOBRINHO; NEVES, 2019). Antes disso, é
necessario cuidar da fome, da saude béasica, do analfabetismo e tantos outros
obstaculos, sé entdo chegando no letramento digital continuado, mas, mesmo assim,
€ um caminho importante que ndo pode ser esquecido.

Entenda-se por letramento digital continuado o movimento de manter o idoso
em contato frequente com o ambiente digital, de modo que ele alcance o
conhecimento suficiente para manter a sua autonomia sem depender da ajuda de
terceiros, além do acesso a dispositivos que o conectam de maneira satisfatoria aos
ambientes que deseja e precisa para realizar suas atividades pessoais, profissionais
ou de estudos (FLAUZINO; et al, 2020).

O fato dos alunos, que tém mais acesso aos recursos tecnoldgicos e
ambientes informacionais digitais, € um bom indicativo que essas iniciativas
favorecem a inser¢ao do cidadao idoso nos grupos que participa, como recomenda a
WHO (2015), onde diz que: O envelhecimento ativo permite que as pessoas percebam
0 seu potencial para o bem-estar fisico, social e mental ao longo do curso da vida, e
gue essas pessoas participem da sociedade de acordo com suas necessidades,

desejos e capacidades [...].
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No relato de um dos docentes, chamado por ele mesmo de desabafo, é
possivel notar a preocupacédo com muitos fatores relacionados a inclusdo da pessoa
idosa nos ambientes informacionais digitais: “A forma como ainda se desenvolve a
tecnologia € muito cruel e avassaladora. H& muitas iniciativas que buscam ajudar e
minimizar o impacto da exclusdo, porém o comercial ndo pensa dessa forma. Séo
sistemas complexos e que promovem inseguranca por conta da vulnerabilidade que
existe em funcdo de ataques hackers e roubo de dados e informacbes. Acho
extremamente complicado e ndo humanizados os atendimentos eletronicos, cito como
exemplos bancos, comércio eletrdnico, servicos médicos, publicos entre tantos

outros”.

Esse trecho da entrevista demonstra a inquietacdo por parte do docente que
constata que a inseguranca dos alunos muitas vezes tem motivos concretos. Eles se
sentem mais vulneraveis por ndo dominarem a tecnologia e esse aspecto acaba
dificultando o seu desenvolvimento no contexto digital, além disso experimentam um
atendimento menos “humanizado” e personalizado devido ao uso, cada vez mais
frequente, de bots e inteligéncia artificial, o que reforca suas insegurancas, pois ndo
se sentem competentes o suficiente para operar esse tipo de tecnologia e alcancar
seus objetivos nos atendimentos oferecidos.

O docente ainda cita a questao comercial como sendo um fator que impacta
fortemente no comportamento dos alunos, principalmente aqueles com menor poder
aquisitivo, que algumas vezes nao podem comprar equipamentos modernos o
bastante para realizarem as suas atividades no contexto digital ou até mesmo fazer
as atualizacdes dos programas que ocorrem com uma frequéncia bem maior do que
eles conseguem acompanhar, trazendo grande quantidade de informacdes as quais

nao se sentem capazes de assimilar.

Nesse sentido, a analise de Bourdieu (1980) sobre a manipulacao que é feita
a respeito da idade no contexto atual fica muito clara, sendo em certos momentos
atrativa quando se trata de nicho de mercado em potencial, mas as vezes alvo de
preconceito quando se trata dos cidaddos menos favorecidos, das classes mais

baixas.

E importante avaliar este aspecto da pesquisa pois, ao se projetar 0s

ambientes informacionais digitais, € levado em consideracéao o perfil do puablico que ja
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0 acessa ha maioria das vezes, excluindo-se aqueles que, por varios motivos, muitos

alheios a sua vontade, ainda nao tiveram essa oportunidade.

Sabendo-se que a Cl é uma ciéncia multidisciplinar, que mais especificamente
a Arquitetura da Informacdo no seu contexto social, segundo Saracevic (1996),
transpassa a tecnologia e faz uma ponte com as questdes sociais, como a inclusao

digital das pessoas idosas, por exemplo.

A integracdo de duas areas que trabalham com informacdo — Al e DI - e se
ocupam tanto da estrutura de ambientes digitais quanto com a forma como esse
ambiente é assimilado, utilizado e validado pelos seus usuarios, demonstra um
potencial muito grande para minimizar os problemas de usabilidade, acessibilidade,

seguranca e desempenho de um modo geral.

No caso do DI, utilizando os recursos dos ambientes digitais, conforme o
contexto de cada projeto, para facilitar o0 acesso e a permanéncia dos idosos de

maneira mais facil e simplificada, como sugerido pelos entrevistados.

Da mesma forma que é importante um designer instrucional conhecer a
respeito da Arquitetura da Informacao, seria extremamente util um profissional da Cl
tomar conhecimento do Design Instrucional e como ele pode contribuir para melhorar

a utilizacdo dos ambientes que séo projetados.

Tais atitudes facilitariam o trabalho de ambas as equipes e os resultados
tenderiam a ser muito promissores, beneficiando néo s6 o publico 60+ como também
toda a outra parcela de usuarios com ou sem deficiéncia, que contaria com um

ambiente mais simples e acessivel para ser usufruido.

Concluindo a analise das entrevistas, apos reflexdo embasada no referencial
tedrico estudado e tracando a relacdo do processo de envelhecimento e as
metodologias e técnicas de Arquitetura da Informacdo e Design Instrucional, é
possivel constatar que existe um conjunto muito amplo de variadveis que se modificam
em diferentes contextos sociais e ndo é possivel buscar a homogeneidade ainda mais
quando se entende que o universo digital € muito vasto, complexo e variavel, com
uma velocidade muito superior a que as teorias e suas implementacdes praticas tém

capacidade de acompanhar.
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5.2 Questionéarios aplicados aos alunos da terceira idade dos cursos de
Informatica

Os questionérios foram aplicados para as turmas de Informética com alunos
de 60 anos ou mais na FESC. Os cursos sdo ministrados no periodo da manhé e da
tarde, as turmas oferecem 10 vagas em cada curso, onde € possivel utilizar os
computadores desktop disponiveis no laboratério do PID (Programa de Incluséo
Digital), mas dependendo do objetivo do curso sao utilizados os celulares dos proprios
alunos.

Embora as TIC tenham contribuido para o processo de democratizacao da
informacéo e do conhecimento, antes privilégio de poucos, se transformado em parte
integrante da cultura mundial, uma pequena parcela da populacdo ainda continua
sendo a maior beneficiada, pois nem todas as pessoas tém acesso aos aparatos
tecnoldgicos mais avancados (ARAUJO; ALVES SOBRINHO; NEVES, 2019).

A aplicacdo do questionario foi realizada no comeco de abiril, inicio dos cursos
e, por isso, algumas turmas ainda ndo haviam aprendido a utilizar o e-mail e outras
ferramentas que possibilitassem acessar o formulario eletrénico do questionario. Em
funcao disso o docente responsavel pelo curso sugeriu que os questionarios e TCLE
fossem impressos para agilizar a pesquisa, o que foi aceito e implementado.

Houve um total de 44 participantes idosos e as perguntas elaboradas tinham
0 objetivo de levantar o perfil discente, mas sem haver uma identificacdo pessoal e
detectar as suas dificuldades em relagdo aos ambientes informacionais digitais para
gue fosse possivel entender a melhor forma de projetar novos contextos digitais mais

adequados as necessidades e expectativas desse publico.

5.2.1 Perfil dos alunos e alunas participantes da pesquisa

As quatro primeiras perguntas levantam o perfil dos alunos em relacéao a faixa
etaria, género, grau de escolaridade e curso que estavam fazendo e serdo descritas
a sequir:

A primeira pergunta: “Qual a sua faixa etaria?” As respostas foram

categorizadas conforme as faixas etarias do IBGE e estdo descritas na Tabela 2:
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Tabela 2 - Faixas etarias dos alunos dos cursos de Informatica

Faixa Etaria Total

De 60 a 64 anos 13
De 65 a 69 anos 11
De 70 a 74 anos 10
De 75 a 79 anos
De 80 a 84 anos 3
De 85 a 89 anos 0
90 anos ou mais 0

TOTAL 44

Fonte: Elaboracéo propria (2023)

A maioria dos alunos se encontra na primeira faixa etaria de 60 a 64 anos -
13 alunos (29%), seguida da faixa de 65 a 69 anos - 11 alunos (25%), com 10 alunos
na faixa de 70 a 74 anos (23%), ja entre 75 e 79 anos havia 7 alunos (16%) e, os mais
idosos do grupo, da faixa entre 80 a 84 anos eram apenas 3 (7%). As duas Ultimas
faixas etarias de 85 a 89 anos e 90+ ndo foram representadas na pesquisa.

Nota-se a predominancia dos idosos entre 0os 60 e 74 anos (77%) nos cursos
de Informética enquanto os idosos de idade mais elevada ndo estdo buscando esse
tipo de interacdo na instituicao no periodo da pesquisa.

Esses dados estdo em consonéncia com as faixas etarias apresentadas na
Tabela 1 desta pesquisa, que mostra a maioria de mulheres em todas as faixas etarias
sendo representadas nas entrevistas.

A auséncia de idosos das faixas etérias entre 85 e 90+ remete a pesquisa de
Sales (2002), que menciona a relevancia das adaptagbes dos ambientes digitais
devido a ocorréncia de alteracdes fisicas naturais nessa fase da vida e que reforcam
a necessidade de ajustes dos recursos computacionais, em especial os voltados a
acessibilidade e usabilidade, para que o publico da terceira idade tenha um acesso
facilitado ao universo digital, a auséncia desses fatores, muitas vezes pode estar
relacionada a auséncia de idosos mais velhos nas turmas que participaram da
pesquisa.

A segunda pergunta indagava sobre o género do participante: “Qual o seu
género?”

Nessa questado, 28 respondentes sdo alunas (64%), 15 pertencem ao sexo

masculino (34%) e apenas 1 pessoa preferiu ndo informar seu género.
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A maioria feminina nesse tipo de curso é predominante desde a sua abertura
no final da década de 1990, o que vem se mantendo até hoje como ratifica esta
pesquisa e também corresponde as faixas populacionais levantadas pelo IBGE no
censo de 2010.

A Pergunta numero 3 foi: “Qual o seu nivel de escolaridade?”

Nessa questdo é possivel observar uma grande heterogeneidade, o que
indica que, independentemente do nivel de escolaridade, os cursos ainda se
apresentam para este perfil, como uma boa maneira de se manterem atualizados nas
novas tecnologias. Por outro lado, pode significar que esse grupo de alunos nédo se
sente confortavel, nem autodidata para aprender sozinho, preferindo a orientacéo de
um profissional e/ou a interacdo com outros colegas de perfil semelhante.

Na Tabela 3 é possivel verificar com mais detalhes:

Tabela 3 - Nivel de escolaridade dos alunos

Nivel escolaridade Total
Fundamental | Incompleto 4
Fundamental | Completo 5
Fundamental Il Incompleto 1
Fundamental Il Completo 2
Ensino Médio Incompleto 2
Ensino Médio Completo 10
Superior Incompleto 5
Superior Completo 7
Especializacdo 6
Mestrado 0
Doutorado 2

TOTAL 44

Fonte: Elaboracao propria (2023)

e Com Ensino Fundamental I, ha 9 participantes, sendo que 5 concluiram
esta etapa (11%) e 4 ndo a completaram (9%).

e No Ensino Fundamental IlI, apenas 3 alunos, sendo que 2 (4%)
completaram seus estudos e 1 (2%) nao concluiu.

e A maioria dos participantes possui Ensino Médio completo, 10 pessoas, 0
gue corresponde a 23% do total; outros 2 participantes (4%) responderam que nao

concluiram o Ensino Médio.
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e No Ensino Superior, 7 concluiram (16%), enquanto outros 5 (11%)
afirmaram néo terem concluido; 6 participantes (14%) fizeram uma Especializacéo e
2 participantes (5%) concluiram o doutorado.

Essa pequena parcela ja demonstra a heterogeneidade do publico idoso, com
muitos niveis de escolaridade, no entanto, chama a atencdo que a maior parte tem o
Ensino Médio, 0 que pode ser uma caracteristica da regido que conta com muitas
universidades publicas e privadas, além de muitas escolas de Ensino Médio regular e
também de ensino técnico, o que facilta o acesso a educacdo, mas néo
necessariamente serviria como parametro para outras regides do pais onde o acesso
a educacéo basica e superior pode ser mais dificil.

Mais uma vez, € importante destacar que um nivel mais elevado de educacéao
esta relacionado a mais oportunidades de contato com recursos tecnolégicos tanto
por meio de instituicbes de ensino quanto a oportunidade de trabalho que exija uma
qualificagdo maior e perspectivas de aperfeicoamento profissional.

Como nao faz parte do escopo da pesquisa, nao foi levantada a ocupacéo dos
participantes para fazer uma ligacdo entre a sua profissdo e 0 uso dos recursos
tecnologicos, mas poderia ser uma investigacdo interessante entender se os alunos
buscam esses cursos para aprenderem a utilizar a tecnologia, apenas para lazer,
conhecimento pessoal, profissional ou ainda outras justificativas.

Quarta questdo: “Em qual curso esta matriculado(a)?”

Esta pergunta é importante para mostrar o tipo de cursos que mais interessa
atualmente aos alunos da terceira idade. Serdo apresentados apenas 0S cursos em
andamento no 1° semestre de 2023; alguns cursos oferecidos néo tiveram demanda.

A Tabela 4 mostra 0s cursos e 0s participantes que responderam a pesquisa:

Tabela 4 - Cursos e alunos

Cursos Total
Smartphone para Maturidade 19
Midias Sociais 8
Tecnologias para Melhor Idade (Windows, Word e Internet) 6
Excel para Maturidade 4
Introducdo ao Design Grafico e Edicdo de Videos 4
Ndo informaram 2
Youtubers 1

TOTAL 44

Fonte: Elaboracéo propria (2023)
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O curso mais procurado, muito a frente dos demais, € o de Smartphone para
Maturidade com 43% dos participantes matriculados (19), seguido do curso de Midias
Sociais (8 alunos), com 18% dos matriculados e, depois, o de Tecnologias para Melhor
Idade, com 6 alunos (14%). Ainda temos com 4 alunos matriculados em cada um,
atingindo 9% os cursos de Introducéo ao Design Gréfico e Edicdo de Videos e Excel
para Maturidade, enquanto o curso de Youtubers teve apenas 1 matriculado (2%) e 2
alunos néo responderam (5%).

O curso mais procurado (Smartphone) representa 43%, quase metade dos
participantes e indica que esses alunos, apesar de terem o dispositivo moével, ainda
nao se sentem seguros o0 bastante para aprenderem e explorarem sozinhos os
recursos disponiveis.

O curso de Midias Sociais, que se esperava ter um grande apelo, néo foi tdo
procurado, o que pode indicar que os alunos ja sabem utiliza-las ou ndo demonstram
tanto interesse para esse tipo de interacao.

Os cursos que envolvem conhecimentos com aplicativos como editores de
texto, planilhas e edi¢éo de video, ficaram com uma procura bem menor, sugerindo
uma gueda no interesse do publico da terceira idade por esse tipo de aplicativo.

Como revela a pesquisa de Silva e Dias (2007), ao optarem por um curso que
0s ajuda a utilizar o celular, essa escolha reflete que o ndo apresenta resisténcias se
conseguir realmente internalizar o seu aprendizado, sabendo exatamente em que lhe
sera util empregar todo esforco e o seu valioso tempo. Tecnologias que mudam
constantemente ou que oferecem uma quantidade de opc¢bes consideradas
desnecessarias por esse perfil de usuarios logo sdo deixadas de lado por néo

satisfazerem suas necessidades primordiais.

5.2.2 Andlise das respostas dos estudantes idosos

Nesta secdo da pesquisa serdo analisadas as respostas obtidas no
questionario, que estéo relacionadas as percepg¢des dos alunos sobre 0os ambientes
informacionais digitais: suas dificuldades, motivacbes, 0s recursos que mais 0S
ajudam ou dificultam o uso da tecnologia que necessitam, o que os faria permanecer

nesse ambiente digital e se saberiam descrever um ambiente digital ideal.
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A primeira pergunta foi: “Qual a sua maior dificuldade ao utilizar ambientes
digitais seja no celular, notebook (computador portétil), computador desktop (de
mesa) ou tablet?”

e Nesta pergunta, quase metade dos alunos, 43%, responderam “Esqueco
como usar o dispositivo se nio fizer isso com frequéncia”, o que confirma os estudos
que falam sobre a diminuicdo da memoria, ou até mesmo sobre as questdes de
usabilidade pesquisadas em outras se¢des desta dissertacao.

e Em segundo lugar com, 27% das respostas, apareceram: “Preciso de ajuda
para utilizar os dispositivos eletrbnicos”, o que impacta diretamente no acesso aos
ambientes digitais e muitas vezes é o motivo que faz o idoso procurar cursos como 0s
oferecidos pela FESC.

e A terceira resposta mais escolhida, com 20%, foi: “Mudam com muita
rapidez, entdo nao tenho seguranca para utilizar os equipamentos”. Esta resposta
pode ser interpretada como um fator intimidador ao publico idoso, pois se sabe que
das atualizacbes constantes nos sistemas operacionais, softwares basicos para a
utilizagéo de qualquer dispositivo, ambientes digitais, em aplicativos.

e Entre os participantes, 7% afirmaram: “Nao sei mexer nos dispositivos
eletrénicos” e apenas 1 participante (2%) respondeu que os atalhos séo a causa da
sua dificuldade.

A principal constatacao € a inseguranca e as sucessivas atualizacdes que, de
um modo geral, sdo bem-vindas porque trazem mais funcionalidades, aprimoram
recursos e trazem mais comodidades, mas, como € possivel perceber, nem todos os
perfis de usuéario encaram da mesma forma e a constancia de interface e recursos, ou
as mudancgas menos impactantes seriam recebidas e assimiladas com mais facilidade
por esse publico.

As dificuldades expostas pelos alunos entrevistados estabelecem uma
relacdo com a fragilidade da memdria e insegurancas naturais ao interagirem com
equipamentos e ambientes que ainda ndo tem familiaridade. Ocorréncias similares
foram encontradas na pesquisa de Fechine e Trompieri (2012), na qual é possivel
confirmar que, em muitos aspectos, o processo de envelhecimento tem seus padrdes,
mas as caracteristicas individuais de cada pessoa ndo podem ser ignoradas e a
velhice ndo deve ser homogeneizada, pois existem diferentes perfis de idosos com

necessidades e expectativas particulares.



123

A segunda pergunta apresentada foi: “Qual a sua maior motivacao para
utilizar os ambientes digitais (e-mail, redes sociais, caixas eletrdnicos e outros
programas disponiveis em dispositivos eletrénicos)?”

Nesta questdo, a maioria, - 25 pessoas (57%), respondeu que a motivagéo é
a “Independéncia/autonomia”; 8 participantes (18%) indicaram que “Estudo/Trabalho”
€ a sua maior motivacado; uma quantidade muito proxima, 7 participantes (16%)
indicaram que a “Interacdo com a familia” € a sua maior motivacdo; 3 participantes
(7%), disseram que a “Curiosidade” € a maior motivagdo e como os respondentes
poderiam selecionar a opg¢ao “Outros” e indica-la, uma pessoa (3%) disse que a sua
maior motivagao é “Retirar o véu da humanidade”.

Indiscutivelmente, a op¢do mais escolhida como fator motivacional é sobre a
independéncia e autonomia, sendo entéo estes fatores os mais significativos para os
alunos que participaram da pesquisa.

E muito positivo verificar que a segunda opcéo esta relacionada as questdes
de trabalho e estudo, mostrando que cada vez mais a populacéo idosa procura dedicar
0 seu tempo para essas atividades estando no mercado de trabalho ou ja gozando da
merecida aposentadoria. Esse dado enfatiza mais uma vez que a insercdo dos
recursos de usabilidade e acessibilidade deva ser cobrado com rigor na forma de
politicas publicas e projetos de Estado, criando-se uma cultura impositiva de
implementacgéo dessas funcionalidades nos ambientes informacionais digitais.

As respostas desta questao evocam as pesquisas de Casamayou e Gonzales
(2017), que trazem uma perspectiva ndo Obvia, indo além da questdo da simples
dificuldade dos alunos em relacdo a tecnologia e focando no que realmente o aluno
deseja aprender ou se apropriar, estabelecendo uma categorizagao em niveis e estilos
de aprendizagem de tecnologia.

Esse tema é muito relevante e traz a tona as possibilidades de estratégias
diferentes para cada tipo de individuo, ndo no sentido de padronizagéo, o que ja se
sabe, seria pouco efetivo, mas no sentido de direcionar os ambientes digitais e as
suas praticas aos reais objetivos dos seus usuarios idosos a partir dos seus reais
interesses, trabalho que o Design Instrucional tem as competéncias para implementar.

Em terceiro lugar, como opc¢édo mais escolhida tem-se “Interagdo com a
familia”, o que demonstra a importancia da socializagao com seus familiares e outros

grupos aos quais participam.
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Nesse ponto, sobre as motivacdes, € importante lembrar que a apropriacao
do conhecimento, trazida por Casamayou e Gonzalez (2017), é por si s6 uma quebra
de paradigma, saindo de um aprendizado passivo e chegando a uma postura mais
produtiva na sua comunidade (familia, amigos), gerando mudancas efetivas de
comportamento e servindo de modelo para outras pessoas dos grupos aos quais
fazem parte.

Recordando Romero et al. (2021), sobre dois fendmenos demogréficos que
devem ser considerados na atualidade: envelhecer e morar sozinho. Sob essa Otica é
oportuno observar que o0s recursos digitais, ndo apenas celulares, mas cameras e
alguns aplicativos, passaram a ter mais utilidades para os idosos que moram sozinhos
e, além de serem usados para interacdo, também sao utilizados para seguranca e
monitoramento de atividades a distancia, sendo um relativo conforto para os idosos e
suas familias e mais uma motivacao para que aprendam a acessar tais facilidades.

A terceira questdo proposta foi: “Qual dos recursos apresentados a seguir
considera que mais favorece o uso dos ambientes digitais?”

Nesta pergunta, a opcdo mais selecionada por 21 participantes (48%) foi
“Legendas em videos, traducédo quando for o caso e descricdo nas imagens”.

A segunda opg¢éao mais escolhida, por 12 participantes (27%) foi “Aumentar a
fonte (letras dos textos) e imagens”, o que mais uma vez comprova que recursos
simples, mas que estejam facilmente localizaveis podem fazer a diferenca para esse
perfil de usuario.

As outras opgdes: “Alterar o contraste e luminosidade da tela” teve 5
indicagoes (11%); 3 participantes (7%) declararam que consideram “Nenhum” recurso
o favorece; 2 participantes (5%) responderam que barras de rolagem mais largas e
visiveis fazem a diferenga e apenas 1 (respondeu “Outros”, indicando Apps), o que
torna sua resposta inconclusiva (2%).

E importante destacar que as opgdes mais escolhidas como recursos que
mais favorecem o uso de ambiente digitais séo praticas de acessibilidade ja bastante
conhecidas e recomendadas, mas nem sempre presentes nos ambientes digitais ou
algumas vezes nao sao facilmente encontradas pelos usuarios menos experientes.

A opcado de aumentar a fonte estd estreitamente ligada as questbes ja
mencionadas de perda da acuidade visual natural nessa faixa etaria e agora ainda
mais cedo com o0 uso frequente e precoce de telas de computadores e celulares.

Assim como as descri¢gOes e legendas, o recurso de traducéo e de aumentar a tela,
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barras de rolagem mais largas sdo recursos presentes nas normas da W3C em
relacdo a acessibilidade, além disso, varias pesquisas mostram que sites acessiveis
tém resultados mais positivos de busca, custos de manutencdo mais baixos e uma
abrangéncia maior do seu publico, entre outros beneficios. (W3C, 2019).

Por si s6, essa afirmacédo deveria ser suficiente para impor uma conduta mais
acessivel aos ambientes informacionais digitais, tornando-se uma pratica natural, mas
infelizmente ainda ndo €, o que prejudica muito os usuérios idosos e todos aqueles
gue poderiam se beneficiar desses recursos.

Sobre ndo haver um recurso especifico que favoreca o uso dos ambientes
informacionais digitais, essa questdo pode estar ligada a compreensao da pergunta -
que foi esclarecida durante a leitura do questionario — mas que alguma duvida tenha
permanecido ou outra hipétese seria 0os respondentes se sentirem confortaveis e
sSeguros com 0s recursos, ndo havendo necessidade de mais suporte.

Ha de se pensar também que muitos recursos acessiveis disponiveis sao
desconhecidos para os usuarios idosos, ou alguns até sabem que eles existem, mas
sentem inseguranca em procurar e mexer nas configuracdes dos seus dispositivos.
Um comportamento exatamente oposto dos mais jovens, que ao serem apresentados
a um novo equipamento ou recurso, tem como primeiro impulso ja vasculharem por
todas as possibilidades e, assim, aprenderem a utilizar o dispositivo ou ambiente com
mais destreza.

Essas caracteristicas de ambos o0s grupos, idosos e mais jovens, faz pensar
0 quanto seria produtivo um contato intergeracional mais intenso, proposital e que
oferecesse a oportunidade de interagdo onde cada um entraria com as suas
caracteristicas para enriquecer a experiéncia do outro. Os mais jovens com a sua
destreza com a tecnologia, seja nos equipamentos ou ambientes e os mais velhos
com a sua experiéncia de vida pessoal e profissional, proporcionando reflexdes
conjuntas e novos conhecimentos para os envolvidos.

Lopes (2021) levanta essa possibilidade de convivio interativo como uma
oportunidade de entender as reais necessidades dos idosos e 0 que eles realmente
desejam, melhorando assim seu sentimento de inseguranga nao apenas no contexto
de ambientes informacionais digitais, mas em outros também.

A quarta pergunta proposta foi: “Na sua opinido, qual das caracteristicas de

um ambiente digital mais prejudica a sua utilizagédo?”
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Em relacdo as caracteristicas que dificultam o uso dos ambientes
informacionais digitais pelos participantes do questionario, a resposta mais frequente,
para 12 pessoas (28%) foi “Surgimento de anuncios e outras informacgdes indesejaveis
que eu nao sei como fechar”, seguida de “Realizar muitas configuragdes (ajustes para
0 uso)”, respondida por 11 participantes, e “Atualiza¢des constantes as quais eu néo
entendo como e quando fazer”, que atingiu 0 mesmo numero de resposta, ambas com
25% e, em seguida, 8 pessoas (18%) responderam que “Excesso de informagao” € o
que prejudica a utilizacado dos ambientes informacionais digitais.

Uma pessoa (2%) respondeu que as “fake news” prejudicam os ambientes
informacionais digitais e outra que “Dificuldade de baixar aplicativos” € o que mais lhe
dificulta a utilizagdo nos ambientes informacionais digitais.

As repostas dos entrevistados trazem as consideracoes de Vechiato e Vidotti
(2008), ao mencionarem que as adequacdes nos ambientes informacionais digitais
devem levar em conta o perfil do usudrio, neste caso, a pessoa idosa e suas
necessidades, interesses e fragilidades, de modo a desenhar um espaco
tecnicamente adequado, oferecendo os recursos esperados, valorizando a
praticidade, funcionalidade e simplicidade do universo digital em questéo, deixando a
estética em segundo plano se for o caso.

Tais requisitos sdo do dominio dos profissionais da Arquitetura da Informacéao
e do Design Instrucional, mais uma vez indicando a proveitosa unido destes
conhecimentos em prol da construcao de ambientes digitais mais acessiveis.

Essas afirmacdes devem considerar que muitos dos recursos de
acessibilidade e usabilidade s6 poderdo ser corretamente utilizados se houver uma
familiaridade dos usuarios com o ambiente, o que sugere mais regularidade na sua
utilizacdo para que, aos poucos, a inseguranca seja perdida e a pratica seja mais
natural.

A necessidade de algum tipo de auxilio, em nivel basico, poderia ser
minimizada e até resolvida com uma secéo de Perguntas Frequentes, ajuda on-line
ou um guia rapido, tais acdes seriam muito aconselhaveis.

De toda forma, é fundamental atentar para o fato de que o excesso de
informacédo incomoda e confunde os usuarios, reforcando que um ambiente conciso,
em termos de informacdes, € 0 que mais agrada e possibilita 0 uso frequente para

esse publico.
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Como ja se sabe, as “fake news” estao disseminadas nos ultimos anos e isso
gera uma desconfiancga legitima dos usuarios menos experientes. E, apesar de nao
ter sido significativa a quantidade de respostas que onde foram mencionadas, esse
tema ndo deve ser ignorado porque causa uma inseguranca justificada em muitas
pessoas idosas, 0 que pode obstaculizar as a¢cdes no contexto digital.

Criar ambientes seguros, com informacdes confiaveis e que deem essa
credibilidade aos seus usuéarios € de suma importancia para garantir condices
favoraveis ao publico da terceira idade, que apesar das suas insegurancas deseja
participar ativamente do universo digital.

Da mesma forma, a resposta “Dificuldade em baixar aplicativos”, mesmo
sendo mencionada apenas uma vez, demonstra ser um empecilho para realizar
algumas atividades importantes, pois atualmente muitos 6rgados publicos se utilizam
de aplicativos para agendamento de servicos e outras atividades essenciais que
podem ser agilizadas por esse meio, demonstrando assim um outro ponto de atencao
para os desenvolvedores de ambientes informacionais digitais.

Analisadas as respostas embasadas no referencial teérico e no levantamento
deste estudo, é possivel concluir que os idosos desejam ambientes mais simples,
apenas com as informacfes necessarias para realizarem 0s seus objetivos, sem
exagero de anuncios e informacdes desnecessérias, que tenham facilidade para
manipular os objetos que fazem parte do ambiente, como recomendam as boas
praticas de usabilidade.

A quinta pergunta foi: “Qual das opcbes mostra a principal razdo que o(a)
faz permanecer utilizando um ambiente digital?”

Nesta questdo, a resposta com 20 indicagdes (46%) foi “A facilidade de
encontrar o que eu estou buscando”, seguida da “Facilidade em compartilhar as
informagdes com outras pessoas” com 12 respostas (27%); com 5 indicacfes cada
uma das alternativas “O tipo de conteudo e a maneira como é apresentado” e
“Facilidade de acesso e segurancga na utilizagdo” (12% das respostas).

Dois participantes mencionaram respostas diferentes das oferecidas: “A
necessidade de acompanhar a evolugdo do mundo...Facebook, 5G” e “Me manter
atualizada em diferentes areas do saber”, totalizando (2%) cada uma.

Ao examinar as respostas da pergunta 5 é facil relembrar as licbes do livro de
Krug, “Nao me faga pensar”, voltado para a exceléncia na usabilidade, pois a facilidade

de encontrar 0 que se procura € uma das principais exigéncias dos usuarios
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entrevistados e também de todos que utilizam os ambientes informacionais digitais. A
segunda resposta mais mencionada estd amplamente relacionada a Web 2.0, a que
se baseia na interagcdo dos usuarios e mostra que ha muita necessidade de
compartilhamento facil das informacfes com a sua rede de contatos, lembrando que
seria importante disseminar as boas praticas de compartiihamento como, por
exemplo, evitar noticias falsas, links inseguros e assim por diante, acdes que estao
diretamente relacionadas a educacdo e cultura digital que poderiam ser mais
esclarecidas.

Ja as respostas que tiveram o mesmo percentual (questdo 5), 12% estéo
relacionadas ao tipo de conteudo, formato (texto, video, audio) e a facilidade em
acessa-lo no qual é possivel fazer uma relacdo com a facilidade de acesso e
seguranca, pois os idosos muitas vezes deixam de acessar um determinado ambiente
por ndo se sentirem seguros com as informacdes prestadas ou a idoneidade dos links
e servicos oferecidos, o que também deve ser um ponto de atencao relevante ao se
projetar sites para esse publico.

As duas respostas isoladas ainda da pergunta 5 levam a um mesmo sentido
se interpretarmos que os dois participantes sentem uma grande necessidade de se
manterem atualizados as novidades do mundo digital, seja em termos de navegacao,
redes sociais para seu lazer, estudos ou profissao.

Nesse contexto, ja indicava a Resolugcdo 46/91, da ONU, nos seus preceitos
de independéncia, participagcao, assisténcia, autorrealizacéo e dignidade em relagéao
a vida da pessoa idosa e, mais especificamente, no que se refere a “Ter acesso a
educacdo permanente e a programas de qualificacdo e requalificacdo profissional”,
indicando que o cidadéao, independentemente da idade, tem o direito assegurado de
se manter ativo e participante na sociedade.

A Ultima pergunta (6) proposta foi: “Se vocé pudesse descrever um ambiente
digital ideal, como seria?”

Como esta era uma questéo aberta, justamente para deixar os respondentes
livres para expressarem as suas necessidades e expectativas, isso deu margem a um
grande conjunto de possibilidades, nem todas faceis de serem interpretadas
objetivamente, mas que de alguma forma demonstram o anseio dos participantes em
se colocarem como protagonistas das suas acdes independente do ambiente digital

do qual estiverem inseridos.
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As respostas foram agrupadas em categorias por afinidade que resumiram a

descricéo solicitada na pergunta, conforme mostra o Grafico 1:

Gréfico 1 - Caracteristicas de um ambiente informacional digital ideal para os idosos pesquisados.

Caracteristicas de um ambiente informacional digital

M Facilidade de
uso/acessibilidade

B Ambiente fisico seguro e
agradavel
N&o responderam

Ensino/Ajuda para utilizar
os ambientes
M Interagdo com outras
pessoas e/ou ambientes
B Seguranga para utilizar o
ambiente

Fonte: Dados da pesquisa (2023)

A partir da interpretacdo da questdo proposta, foram agrupadas em cinco
categorias a sequir:

e 52% dos participantes disseram que o ambiente digital ideal tem facilidade
de uso (usabilidade) e acessibilidade;

e 16% dos participantes mencionaram o espaco fisico onde usam o0s
ambientes informacionais digitais, descrevendo que precisa ser seguro e agradavel.
Em algumas respostas mencionaram outras caracteristicas como silencioso, arejado
e com mobiliario adequado.

e 11% dos participantes preferiram ndo responder a pergunta, alguns
simplesmente porque n&o sabiam descrever e outros porque nao tiveram interesse.

e 9% manifestaram o desejo de ter alguém para auxilia-lo, tanto um(a)
professor(a) como no curso que estdo participando, quando algum familiar ou
conhecido, revelando uma certa inseguranca em fazer as atividades sozinhos e
demonstrando uma dependéncia que ja havia sido detectada em outras respostas
analisadas.

e 7% indicaram que o ambiente ideal permitiria a facil interacdo com outras

pessoas e ambientes, 0 que pode sugerir que esses respondentes estdo
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familiarizados com varios tipos de plataformas e aplicativos que oferecem tais
possibilidades de comunicacéo.

e 5% mencionaram que o ambiente tem que ser seguro. Esta seguranca
pode estar relacionada tanto as questdes de evitar ou diminuir a chance de acdes
erradas dos préprios usuarios, quanto proteger de roubo de senhas, dados pessoais
ou a exposicao a links e sites que ndo sejam confiaveis.

Ao compilar as respostas da Ultima questdo é oportuno trazer a discusséo de
um modelo de aceitagcdo de tecnologia estudado por Silva e Dias (2007), o modelo
TAM, que resumidamente pode ser descrito como uma ferramenta para avaliar a
aceitacao de tecnologias em Ciéncia da Informacé&o.

Essa metodologia € especialmente indicada na fase de projeto dos ambientes
informacionais digitais, quando a arquitetura esta sendo elaborada, pois considera que
0s recursos tecnoldgicos devem ter a aceitacdo dos seus utilizadores, ou seja, a parte
técnica deve estar estreitamente ligada ao comportamento dos usuarios e as suas
reacoes no processo de aprendizagem de determinado ambiente em um cenario
especifico, refletindo em acbBes de planejamento 0 mais concretas possiveis para
atender as expectativas dos seus usuarios.

Ainda sobre a Ultima questao, € possivel relaciona-la aos conceitos de Davis
(1989) sobre a “utilidade percebida” (pelo usuario), que se traduz no grau em que uma
pessoa acredita que o uso de um sistema especifico pode melhorar o seu
desempenho e a “facilidade de uso percebida” (pelo usuario,) que pode ser descrita
COmo 0 grau em que uma pessoa acredita que o uso de um sistema de informacao
sera livre de esforco.

Ao relacionarmos ambos 0s conceitos ao comportamento da pessoa idosa, é
possivel observar que muitas vezes demonstram medir o seu esforco e dedicagao
proporcionalmente a utilidade que determinado recurso lhe oferecera e, da mesma
forma, se sentirem que este recurso € de facil utilizagdo. Essas caracteristicas serdo
preponderantes para manter o seu interesse de aprendizagem, por isso a importancia
da simplicidade, funcionalidade e eficiéncia na criacdo dos ambientes informacionais

digitais para o publico 60+, que podem ser identificadas nas suas respostas.
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5.2.3 Observacédo direta das aulas de Informatica durante a aplicacdo dos
guestionarios

A aplicacdo dos questionarios foi organizada pela pesquisadora em conjunto
com o coordenador do PID e docentes responsaveis pelas turmas.

O questionario foi aplicado no horario das aulas, onde cada professor(a)
disponibilizou uma parte do periodo para que a pesquisadora se apresentasse, lesse
o TCLE e esclarecesse a importancia da participacdo dos alunos nessa etapa da
pesquisa.

Os professores e professoras foram extremamente receptivos e ajudaram na
explicacéo e principalmente durante a aplicacdo dos questionarios, pois alguns alunos
usaram os computadores disponiveis nos laboratérios do PID, enquanto outros
preferiram usar os proprios celulares.

Aqueles alunos que ndo estavam presentes no dia da aplicacdo tiveram a
possibilidade de responder ao questionario até a data determinada pela pesquisadora,
o que foi feito por apenas cinco pessoas (11%).

Uma observacao importante € a quantidade de alunos: a maioria das turmas
tinha vagas disponiveis, o que no inicio das ofertas dos cursos de Informatica (final da
década de 1990 até meados da década de 2010) era algo raro; normalmente havia
fila de espera para realizacdo das matriculas, o0 que aponta para uma queda na
demanda desse tipo de atividade para o publico idoso, como mencionou um dos
professores entrevistados.

Para analisar as aulas e o comportamento dos alunos durante a aplicacdo dos
guestionarios, as observacfes foram agrupadas em quatro categorias que serao
descritas a seguir:

1. Facilidade de acesso ao questionario: o questionario foi feito no Google
Forms e enviado para o e-mail do(a) professor(a) de cada turma, que escolhia a
melhor forma de compartilhamento. Dependendo do curso, o docente enviava para o
e-mail dos alunos ou para o grupo de WhatsApp da turma. Em duas turmas, que ainda
estavam aprendendo a usar o e-mail e ndo usavam o WhatsApp, foi solicitada pelo
professor a impressao de questionarios e TCLE, portanto esses alunos responderam
ao questionario no papel.

O que pode ser notado € que alguns acessavam com grande facilidade,

enquanto outros tinham uma certa dificuldade até mesmo de enxergarem no seu
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préprio celular e precisaram da ajuda da professora para melhorar a luminosidade da
tela ou aumentar a fonte (acessibilidade), recursos que n&do souberam utilizar
sozinhos. O que confirmou muitas respostas do questionario sobre a heterogeneidade
de conhecimento e pratica com os recursos tecnoldgicos e ambientes informacionais
digitais dos alunos participantes.

2. Tempo de resposta: o tempo de resposta, assim como a facilidade de
acesso ao questionario, foi bem variado, excluindo-se o tempo no qual foi feita a leitura
do TCLE e o aceite, o tempo médio foi de 10 minutos, onde os mais rapidos
respondiam em torno de 5 minutos e os que demoravam mais levavam em torno de
15 minutos e solicitavam a ajuda dos professores ou de outros colegas que ja haviam
respondido.

3. Duvidas sobre as respostas: de um modo geral, as questdes foram bem
compreendidas, até porque foram lidas e suas opcdes explicadas, mas a pergunta
onde houve mais dificuldade foi a ultima: “Se vocé pudesse descrever um ambiente
digital ideal, como seria?”, que foi a unica pergunta que ndo apresentava alternativas,
mas foi respondida pela maioria dos participantes.

4. Ajuda para responder ao questionario: os(as) docentes ajudaram a
esclarecer como os alunos poderiam responder e também a acessar pelo computador
ou celular. Alguns alunos preferiram responder mais tarde, uma aluna alegou que
precisaria da autorizacao do sobrinho que mora em outra cidade e € a pessoa que a
orienta (autoriza) sobre 0 acesso a sites que ela ainda ndo conhece, mas a maioria
colaborou e conseguiu acessar com pouca ajuda ou por sua prépria conta. Como o
namero de alunos era reduzido, os professores conseguiram atender a todos sem
muita dificuldade.

Como observadora da reacgdo dos alunos, néo foi notada muita diferengca em
comparacao ao perfil das turmas que frequentavam os cursos de Informética ha mais
de dez anos, quando a mestranda era docente do PID para a terceira idade.

A maioria ainda demonstra as mesmas insegurancas de década atras, mas a
diferenca é que agora todos possuem celulares e/ou computadores, tablets e
notebooks, o que sugere que, apesar do acesso mais facil tanto aos equipamentos
guanto a Internet, esse publico ainda necessita de um auxilio mais préximo para
realizar suas atividades pelo menos no inicio do contato com a tecnologia ou na sua

retomada.
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Mesmo aqueles que faziam uso frequente da tecnologia apresentaram certa
resisténcia ao se depararem com desafios como uma nova interface, como a do
formulario do Google Forms, e recursos diferentes dos que estdo acostumados,
principalmente em locais que ndo conhecem, gerando uma certa inseguranca, mas
gue rapidamente foi superada.

As observacbes fazem uma conexdo com o Quadro 5 da pesquisa onde
Beauvoir (1970) faz um comparativo das habilidades que aumentam e diminuem em
trabalhadores, neste caso, atribuindo essas caracteristicas aos estudantes de
informatica da terceira idade que participaram da pesquisa nos quais € possivel notar
varios desses tracos destacados pela autora.

Entre as habilidades que aumentam com o passar dos anos é possivel
perceber: gosto, regularidade do ritmo, pontualidade, atencdo concentrada e vigilante,
boa vontade, disciplina, prudéncia, paciéncia e acabamento do trabalho. Tal conjunto
de caracteristicas nos remete a qualidade, pois € possivel perceber que os idosos
preferem ter mais qualidade no seu tempo de dedicagdo, aproveita-lo com mais
sabedoria e, no que realmente Ihes é caro, do que desprendé-lo com atividades que
consideram menos relevantes.

JA as qualidades elencadas por Beauvoir (1970), como sendo as que
diminuem, ja sdo bem conhecidas e na maior parte refletem as condicbes naturais
resultantes da passagem do tempo, como: diminui¢do da acuidade visual e auditiva,
forca e precisdo manuais, robustez e flexibilidade, rapidez do ritmo, memoria,
imaginacdo, criatividade e adaptacdo, atencdo distribuida, diligéncia, energia,
iniciativa, dinamismo e sociabilidade.

Nas habilidades diminuidas é possivel perceber que algumas delas podem ser
suavizadas a partir da inclusdo de novos habitos, que precisam ganhar cada vez mais
espaco na sociedade e, portanto, a adaptagéo € sempre um caminho bem-vindo para
a insercdo das pessoas idosas em qualquer ambiente, incluindo os digitais.

Como menciona sabiamente Coérte (2019): defrontar-se com a finitude da vida
nao € facil, mas vé-la com respeito e dentro de perspectivas de colaboracéo,
produtivas e realizadoras, torna esse periodo mais leve, no que é prudente
acrescentar, que nao seria melhor apenas para os idosos essa leveza, mas para a
sociedade, afinal todos estéo vivendo o processo de envelhecimento, independente

da etapa em que estejam nesse momento.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O problema da pesquisa abordado na dissertacdo enfatizou as dificuldades
de acesso e adaptacao aos ambientes informacionais digitais pelos idosos, visto que
h& mudancas recorrentes e atualizagdes de sistemas.

A partir dessa problematizacdo, a seguinte pergunta de pesquisa foi
elaborada: Como o Design Instrucional aliado a Arquitetura da Informacdo pode
contribuir para facilitar a inclusdo da pessoa idosa em ambientes informacionais
digitais?

Para responder essa questédo foi construido o objetivo geral da pesquisa, que
€ analisar as metodologias do Design Instrucional que possam facilitar a inclusédo de
pessoas idosas em ambientes informacionais digitais com o auxilio da Arquitetura da
Informacéo.

Com a finalidade de aprofundamento das pesquisas o objetivo geral foi
dividido em trés objetivos especificos:

e Discutir como os ambientes informacionais digitais podem ser adaptados,
com base na Arquitetura da Informacao, para atender as necessidades do publico
idoso, considerando o processo de envelhecimento e o aumento dessa populagéo nas
Gltimas décadas. Este objetivo foi cumprido a partir da analise de informacfes muito
relevantes sobre o processo de envelhecimento e outros conceitos relacionados a
terceira idade, incluindo o fato de estarmos na década do “Envelhecimento Saudavel
nas Américas”, 2021-2030, segundo a ONU, denotando a atualidade do tema.

Esses estudos iniciais sobre a velhice remeteram a outros assuntos, tais
como: o historico do envelhecimento, a conceituacdo de envelhecimento saudavel e
envelhecimento ativo e o referencial terminolégico conceitual sobre a velhice.

Além desses, foram abordados temas relacionados aos desafios e
potencialidades do uso de ambientes digitais pela pessoa idosa, o cenario atual sobre
a inclusdo dos idosos em ambientes informacionais digitais e também as novas
perspectivas para o idoso relacionadas a apropriacdo de conhecimentos no contexto
digital, onde foram estudados exaustivamente artigos e livros que demonstravam a
viabilidade da pesquisa.

e O segundo objetivo especifico foi identificar os conceitos da Arquitetura da
Informacao que possam contribuir com a inclusao de pessoas idosas em ambientes

digitais. A unido entre Al e DI foi o ponto de estudo dessa pesquisa, destacou-se a
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confluéncia entre as areas e investigou-se a Ciéncia da Informacao, com o seu carater
interdisciplinar e abrangente convergindo nos conceitos de usabilidade e
acessibilidade. Deste modo, foram feitas as consideracdes sobre a Arquitetura da
Informacdo e o Design Instrucional, demonstrando a compatibilidade entre estes
conceitos e suas praticas.

e O terceiro objetivo especifico era analisar a utilizacdo do Design
Instrucional como aporte do processo de planejamento de ambientes digitais
informacionais voltados para a pessoa idosa. Logo, foram pesquisados seu conceito,
principios, tipos, modelos e a sua factivel relacdo com a Arquitetura da Informacéo,
mais uma vez confirmada.

Apos toda pesquisa bibliografica e descritiva, para aprofundamento dos
conceitos, realizou-se entdo uma pesquisa de campo a partir de entrevistas com 0s
docentes de cursos de Informética para a terceira idade e observagéo direta durante
a aplicacdo do questionario direcionado aos alunos 60+ para verificar suas
motivacdes, dificuldades e expectativas em relacdo aos ambientes informacionais
digitais.

As respostas analisadas, tanto dos docentes quanto dos alunos da terceira
idade, ratificaram que a aproximacdo entre a area de Ciéncia da Informacdo e o
Design Instrucional com a intencéo de proporcionar o desenvolvimento de ambientes
informacionais digitais mais adequados aos idosos, podem preencher a lacuna de
recursos de acessibilidade e usabilidade ainda encontradas nesses contextos
tecnoldgicos.

Constatou-se ainda, que apesar do acesso aos ambientes informacionais
digitais ter aumentado, assim como a aquisicdo de equipamentos e uso da Internet,
os idosos ainda sentem muita inseguranca ao lidarem com a tecnologia.

Esse perfil de publico tem procurado menos os cursos de Informatica, mas
ainda sente a necessidade de algum tipo de ajuda para realizarem as atividades em
ambientes informacionais digitais. Seu maior objetivo €& a autonomia e
compartilhamento de informacgdes com seguranca e facilidade.

Essa observacdao é certificada pelos docentes entrevistados que percebem as
mudancgas comportamentais em seus alunos e 0 quanto a interagédo e independéncia
alcancadas geram sentimentos de bem-estar e um aumento na autoestima.

Apesar dos obstaculos naturais que o processo de envelhecimento traz, como

a dificuldade de memorizacdo, diminuicdo da acuidade visual, auditiva e motora, e
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outras questdes relacionadas ao acumulo dos anos e histérico de cada individuo, tanto
alunos quanto docentes concordam que o0s ambientes informacionais digitais
inclusivos facilitam o acesso e permanéncia desse publico.

Observa-se uma queda na capacidade de acompanhamento da velocidade
dos avancos tecnoldgicos por parte das pessoas que vao envelhecendo. Ha
possibilidades que isso seja devido a diminuicdo natural da coordenacdo motora,
mem©éria e tantos outros sinais naturais do processo de envelhecimento, sendo
necessarios outros estudos para verificar tal hipotese. O fato € que ha sim um conjunto
de necessidades diferentes para esse publico a serem atendidas para melhorar a
qualidade e a frequéncia da sua participacao nos ambientes informacionais digitais.

Entenda-se que ndo ha pretensdo de transformar a sociedade em pessoas
que s6 se comunicam e fazem suas atividades via computador e celular, mas sim em
oportunizar sua participacao ativa em pé de igualdade com 0s mais jovens no que se
refere ao uso dos recursos tecnolégicos disponiveis atualmente.

Embora os idosos de hoje ja convivam com o universo digital, o grande volume
de informacbes, em relacdo a velocidade, as formas como se apresentam e se
atualizam ainda os intimida, tornando-se um obstaculo a sua autonomia nos
ambientes informacionais digitais.

Com a pesquisa foi possivel observar que, apesar de haver diretivas de
usabilidade e acessibilidade e maior divulgacdo a seu respeito, ainda ndo estao
suficientemente presentes na vida dessas pessoas.

Como um dos principais achados deste estudo, e que atende ao segundo
objetivo especifico da pesquisa, pode-se destacar que um modo de intensificar a
presenca dos idosos no universo digital seria unir as areas da Arquitetura da
Informacéo, direcionada a criagdo das estruturas dos ambientes informacionais
digitais, com o Design Instrucional que tem o objetivo de tornar os ambientes mais
simples e favoraveis.

Essa unido de duas areas, ambas em evidéncia na atualidade, seria um
diferencial para ajudar a facilitar a vida das pessoas idosas, cada vez mais numerosas
na sociedade e muitas vezes solitarias, que necessitam de seguranca e autonomia
para exercerem suas atividades e se sentirem ativas nos grupos dos quais fazem
parte.

Com base nas definicbes levantadas e na compreensdo do processo de

bY

envelhecimento, entende-se que garantir o acesso a informacdo € possivel de
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maneira geral e equanime, assim como incluir as pessoas idosas mesmo se existirem
limitacbes decorrentes da sua faixa etaria ou por uma somatéria de condi¢cdes que,
independentemente da causa, dificultam a sua autonomia.

Trata-se de um dever de todos aqueles que participam da criagcdo de
ambientes informacionais digitais em qualquer ambito, em especial os voltados a essa
crescente parcela da populacéo.

Nota-se que as dificuldades existem na utilizacdo de recursos tecnolégicos.
Os idosos merecem atencao e respeito, principalmente no que se refere a sua
permanéncia ativa na comunidade e no contexto digital.

As dificuldades encontradas durante o desenvolvimento da pesquisa estao
ligadas ao estudo da Arquitetura da Informacdo, area de pouca experiéncia da
pesquisadora e que demandou mais tempo para assimilacao e busca das informacdes
gue se relacionam com o Design Instrucional, a fim de verificar a ligagdo que
felizmente pode ser confirmada.

Outro ponto sensivel foram os tramites para realizacdo das entrevistas e
questionarios, que demandou muito tempo para formulagéo, autorizacdo da instituicao
envolvida, submissdo ao Comité de Etica de Pessoas e, finalmente, a autorizacéo
para entrevista e aplicacao do questionario.

A pesquisa apresenta algumas questdes que podem ser discutidas ou
aprofundadas, como por exemplo a proposicao de politicas publicas que apliquem
efetivamente o que dispde o Estatuto do Idoso e legislacdo relacionadas a pessoa
idosa, no que se refere a um suporte educacional voltado para as tecnologias digitais
de forma continua (letramento digital), adaptado as necessidades dos idosos.

Outra proposta seria uma pesquisa sobre os beneficios do convivio
intergeracional na perspectiva dos ambientes informacionais digitais, ligados aos
temas da inclusado digital dos idosos e também das formas de uso e apropriacdo do
conhecimento por esse publico.

E, por fim, a insergéo de conhecimentos sobre Arquitetura da Informagé&o na
formacao relacionada ao Design Instrucional, o que daria uma visdo mais ampla e
profunda dos ambientes informacionais digitais, suas possibilidades, abrangéncia,
recursos e melhores formas de utilizacéo.

Concluindo, a figura 9 apresenta o Mapa Conceitual final da pesquisa:
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Figura 9 - Versao final do mapa conceitual da pesquisa

O Design Instrucional no contexto da Arguitetura da Informacdo:
contribuigies em ambientes informacionais digitais inclusivos para a pessoa idosa
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Fonte: Elaboracgao propria (2023)

Na versao final do mapa conceitual da pesquisa podem ser notadas em
vermelho as modificagdes:

1. Atualizacao do titulo da pesquisa;

2. Substituicao do verbo “descrever” pelo verbo “investigar”, para que a nomenclatura
ficasse em conformidade com o trabalho que foi desenvolvido com o objetivo de
conhecer a Arquitetura da Informacéao desde a sua origem na Ciéncia da Informacéo,

bem como as conexbes com o design e outras areas do conhecimento que a
aproximam e relacionam com os objetivos deste estudo;



139

3. Insergao da relagao direta entre “Metodologias” (da Al) e “Usabilidade” por meio
da relagdo “otimizar’, o que reforca a necessidade de aprimoramento dessa
caracteristica no planejamento de ambientes informacionais digitais voltados para os
idosos com as devidas adaptac¢des j& mencionadas na pesquisa;

4. A mudanca do conceito de “Acessibilidade” para “Acessibilidade Digital” para que
figue evidente que se trata de um estudo voltado para os ambientes informacionais
digitais;

5. A relacdo direta, “garantir’, entre “Usabilidade” e “Acessibilidade Digital”,
significando que os dois conceitos devem estar sempre presentes, relacionados e
devidamente adaptados as necessidades dos usuarios idosos tanto no contexto do
projeto arquitetural quanto no design em relagcédo aos seus recursos e ferramentas.

E importante destacar que os itens que permaneceram sem alteracio
correspondem a descricéo feita na Figura 4 desta dissertacao.

Espera-se que esta pesquisa colabore e incentive estudos que tragam novas
concepcles de ambientes melhorados, a partir da insercdo de conceitos do Design
Instrucional (o0 que responde ao terceiro objetivo especifico da pesquisa) com seus
variados tipos e modelos que podem ser adaptados aos diferentes contextos seja
educacional ou empresarial, que podem ser Uteis especialmente a pessoa idosa, mas
nao somente a ela, que tragam mais equidade e torne os ambientes digitais

realmente democraticos e participativos a todos os publicos.
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APENDICE A — Entrevistas com os docentes da FESC

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO-TCLE
O(A) Sr(a) esta sendo convidado(a) a participar do projeto de pesquisa "UM ESTUDO DO
DESIGN INSTRUCIONAL NO CONTEXTO DA ARQUITETURA DA INFORMAGAO:
CONTRIBUICOES EM AMBIENTES INFORMACIONAIS DIGITAIS INCLUSIVOS PARA A
PESSOA IDOSA", cuja pesquisadora responsavel é a mestranda Janaina Dias Goulart, sob
orientacdo da Profa. Dra. Barbara Coelho Neves, da Universidade Federal de Sao Carlos —
UFSCar, e da Profa. Dra. Noémia Lima Silva, da Universidade Federal de Sergipe - UFS.
O motivo para a realizacdo desta pesquisa reside no fato de que O aumento da populacdo idosa
mundial refor¢a a necessidade de criar sistemas informacionais inclusivos para este publico. Os
objetivos do projeto sdo: (1) Discutir o processo de envelhecimento e o seu impacto na utilizagéo
de ambientes digitais na atualidade, (2) Identificar os conceitos da Arquitetura da Informacao que
possam contribuir com a inclusdo de pessoas idosas em ambientes digitais, e (3) Destacar a
utilizacéo do Design Instrucional como aporte do processo de planejamento de ambientes digitais
informacionais voltados para a pessoa idosa.
Para este estudo o procedimento de coleta de dados sera feita por meio de um questionario
online na plataforma Google Forms acessivel por meio do link
<https://forms.gle/v361MALssnnsEzdt8> onde o participante devera estar logado a uma conta
de e-mail para assegurar que cada um responda o formulario apenas uma vez.
O método de coleta de dados consiste em um formulario online de trés partes, sendo a primeira
o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, onde apos a leitura o(a) senhor(a) pode optar
pela sua participacdo ou ndo, selecionando uma das op¢Bes mostradas. Se decidir participar
podera responder as outras partes do formulario, sendo: Parte 2 - O(a) senhor(a) ira dar algumas
informac6es como idade, grau de instrucdo e tempo de atuacdo como docente de Informatica
para o publico idoso. Essas respostas nao fornecerdo nenhum dado que possa permitir sua
identificac@o; Parte 3 - perguntas voltadas para o uso de ambientes informacionais digitais,
sendo 6 questdes abertas.
Caso aceite colaborar com a pesquisa sua participagdo consiste em apenas 1 etapa: responder
esse formulario de questbes abertas, tendo a duracdo média de 10 (dez) minutos. (item I1.2.i,
Res 466/2012/CNS e Constituicdo Federal Brasileira de 1988, artigo 5°, incisos V, X e XXVIII).
O(A) Sr(a). tem plena liberdade de se recusar a participar ou retirar seu consentimento, em
qgualquer fase da pesquisa. (Item 1V.3.d, da Res. CNS n°. 466 de 2012).
E de grande importancia que caso o(a) senhor(a) aceite participar da pesquisa guarde em seus
arquivos uma copia do TCLE em forma de documento eletrénico PDF.
Caso aceite participar o(a) senhor(a) terd acesso ao registro do consentimento sempre que
solicitado” (RESOLUCAO N° 510, DE 07 DE ABRIL DE 2016).
O(A) senhor(a) possui o direito de ndo responder qualquer questdo, sem necessidade de
explicacdo ou justificativa para tal, podendo também se retirar da pesquisa a qualquer
momento. Todas as perguntas do formulario sdo obrigatérias, ou seja, para que suas respostas
contribuam para a pesquisa o(a) senhor(a) deve responder todas as perguntas do formulario,
porém caso haja alguma pergunta que o(a) senhor(a) ndo queira responder basta ndo dar
continuidade as respostas e sua participacdo sera retirada. O(A) senhor(a) terd acesso as
perguntas somente depois que tenha dado o seu consentimento” (Carta Circular n° 1/2021-
CONEP/SECNS/MS).
Caso apoés preencher e enviar o questionario o(a) Sr(a) desejar retirar seu consentimento para
uso dos dados, deve entrar em contato com a pesquisadora responsavel por meio do e-mail:
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janainadgoulart@gmail.com que lhe enviara resposta confirmando ciéncia de sua deciséo.
(Carta Circular n° 1/2021-CONEP/SECNS/MS, item 4.2. e 4.3).

Toda pesquisa com seres humanos envolve riscos aos participantes. Nesta pesquisa 0s riscos
para o(a) Sr.(a) podem envolver sentir-se constrangido(a) e/ou desconfortavel em responder
determinadas perguntas, para minimizar estes riscos medidas e providéncias cabiveis serdo
discutidas e acordadas com cada participante. (Res. 466/12-CNS, 1V.3.b.).

Quanto aos riscos para 0 anonimato e sigilo, garantimos ao(a) Sr(a) a manutenc¢ao do sigilo e da
privacidade de sua participacdo e de seus dados durante todas as fases da pesquisa e
posteriormente na divulgacdo cientifica. Entretanto, por estarmos usando esta plataforma,
"nuvem"” eletrbnica (ambiente virtual), para armazenamento das respostas, ha limitacbes para
assegurar a total confidencialidade e, por isso, uma vez terminada a coleta de dados sera
realizado o download dos dados coletados para um dispositivo eletrénico local da pesquisadora
responsavel, apagando todo e qualquer registro da plataforma virtual (nuvem). (Item IV.3.e, da
Resolucdo CNS n°. 466 de 2012; item 3.2. da Carta 01/2021-CONEP).

Também sdo esperados o0s seguintes beneficios indiretos com esta pesquisa: o
compartilhamento da sua experiéncia para que esta sirva como suporte a pesquisa e em conjunto
com as teorias relacionadas possam ser propostas melhorias na criacdo dos ambientes
informacionais digitais voltados para o publico idoso. Entende-se que os beneficios ndo seréao
imediatos, nem diretos, mas a longo prazo poderdo contribuir com um namero cada vez maior
de pessoas que utilizam os ambientes, ferramentas e recursos estudados nessa pesquisa.

Se julgar necessario, o(a) Sr(a) dispde de tempo para que possa refletir sobre sua participagéo,
consultando, se necessario, seus familiares ou outras pessoas que possam ajuda-los na tomada
de deciséo livre e esclarecida. (Res. 466/2012-CNS, IV.l.c).

Assegura-se ao participante o ressarcimento financeiro de eventuais gastos com a participacéo
na pesquisa, desde que devidamente comprovados (Item IV.3.g, da Res. CNS n°. 466 de 2012).
O(A) Sr(a). pode entrar com contato com a pesquisadora responsavel Janaina Dias Goulart a
qgualquer tempo para informacgéo adicional pelo endereco de e-mail: janainadgoulart@gmail.com
O(A) Sr(a). também pode entrar em contato com o Comité de Etica em Pesquisa com Seres
Humanos da Universidade Federal de S&o Carlos (CEP/UFSCar) e com a Comissédo Nacional
de Etica em Pesquisa (CONEP), quando pertinente. O CEP/UFSCar fica na Pro-Reitoria de
Pesquisa-ProPg que fica na Rodovia Washington Luis s/n, km 235 - CEP: 13565-905 - Séo
Carlos-SP, telefone: (16) 3351-9685 e e-mail: cephumanos@ufscar.br. Horario de atendimento:
das 08:30 as 11:30.

O CEP/UFScar tem como principal acdo analisar todos os projetos de pesquisa que envolvam
seres humanos, em qualquer uma das areas do conhecimento. A misséo do CEP é prezar pela
seguridade aos direitos dos participantes da pesquisa e os direitos e deveres da comunidade
cientifica e do Estado, fazendo cumprir o disposto nas Resolu¢des do Conselho Nacional de
Saude (CNS), no que diz respeito aos aspectos éticos das pesquisas envolvendo seres
humanos. Também é papel do CEP, fiscalizar, educar, ensinar preceitos éticos relacionados a
pesquisa envolvendo seres humanos. Recomendamos ao Sr.(a). imprimir este TCLE e guarda-
lo como comprovante de seu consentimento e dos termos aqui descritos, ou fazer download em
PDF. (Carta Circular n® 1/2021-CONEP/SECNS/MS, item 2.2.).

Ao selecionar a opcéo “Sim” o(a) Senhor(a) concorda em patrticipar da pesquisa nos termos
apresentados neste TCLE e ao clicar no botdo “Préxima” comecara a responder a entrevista.
Caso nao concorde em participar, apenas feche essa pagina no seu navegador. Caso desista da
participacdo antes de finalizar o formulario basta ndo enviar ao final. (Carta Circular n°® 1/2021-
CONEP/SECNS/MS, item 2.2.4.).
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UM ESTUDO DO DESIGN INSTRUCIONAL NO CONTEXTO DA ARQUITETURA DA
INFORMACAO: contribuicbes em ambientes informacionais digitais inclusivos para a
pessoaidosa

Perguntas para os docentes da FESC sobre os alunos e alunas da terceira idade que frequentam
cursos de Informatica.

*Obrigatério

Parte | - Informagdes do perfil docente

Essas informacdes tém o objetivo de tracar um perfil dos participantes sem permitir a sua
identificacdo.

1. Qual a sua idade?
2. Qual seu grau de Instrugédo?

( ) Graduagéo
() Especializagéo
( ) Mestrado

( ) Doutorado

3. H& quanto tempo atua como docente em cursos de Informatica para o publico idoso?

Informacgdes sobre as percepcdes dos docentes em relagcéo a utilizagcdo dos ambientes
informacionais digitais pelos alunos(as) durante as aulas de Informética.

De acordo com a pergunta, descreva de forma clara e objetiva como percebe o comportamento
dos(as) alunos(as) durante as suas aulas.
Fique & vontade para expor alguma informacao que julgar relevante para pesquisa durante o seu
relato.

1. Como percebe o grau de interagéo dos alunos com os ambientes informacionais digitais?

2. Quais séo as principais motivacdes para os alunos utilizarem os ambientes digitais?

3. Como avalia o grau de satisfagdo dos alunos ao evoluirem como usuarios de ambientes
digitais?

4. Quais recursos considera importante para que os alunos tenham sucesso ao utilizarem
0s ambientes digitais no seu cotidiano?

5. Quais séo as fragilidades mais observadas nos alunos para a utilizacdo dos ambientes
digitais?

6. Neste periodo em que atua como docente consegue perceber mudancas no perfil e
comportamento dos alunos que buscam cursos de Informatica? Se respondeu "sim",
descreva essas mudancgas.
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APENDICE B - Questionéario aplicado aos alunos da FESC

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO-TCLE
O(A) Sr(a) esta sendo convidado(a) a participar do projeto de pesquisa "UM ESTUDO DO
DESIGN INSTRUCIONAL NO CONTEXTO DA ARQUITETURA DA INFORMACAO:
CONTRIBUICOES EM AMBIENTES INFORMACIONAIS DIGITAIS INCLUSIVOS PARA A
PESSOA IDOSA", cuja pesquisadora responsavel € a mestranda Janaina Dias Goulart, sob
orientacdo da Profa. Dra. Barbara Coelho Neves, da Universidade Federal de Sao Carlos —
UFSCar, e da Profa Dra. Noémia Lima Silva, da Universidade Federal de Sergipe - UFS.
O motivo para a realizacdo desta pesquisa reside no fato de que O aumento da populacéo
idosa mundial refor¢ca a necessidade de criar sistemas informacionais inclusivos para este
publico. Os objetivos do projeto sdo: (1) Discutir o processo de envelhecimento e o seu
impacto na utilizacdo de ambientes digitais na atualidade, (2) Identificar os conceitos da
Arquitetura da Informacdo que possam contribuir com a inclusdo de pessoas idosas em
ambientes digitais, e (3) Destacar a utilizagdo do Design Instrucional como aporte do processo
de planejamento de ambientes digitais informacionais voltados para a pessoa idosa.
Para este estudo o procedimento de coleta de dados sera feita por meio de um questionario
online na plataforma  Google Forms acessivel por meio do link
<https://forms.gle/2e1EAvefzKHR8LtFi7> onde o participante devera estar logado a uma conta
de e-mail para assegurar que cada um responda o formulario apenas uma vez.
O método de coleta de dados consiste em um formulario online de trés partes, sendo a
primeira 0o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, onde apés a leitura o(a) senhor(a)
pode optar pela sua participacdo ou néo, selecionando uma das op¢fes mostradas. Se decidir
participar as outras partes do formulario serdo apresentadas sendo: Parte 2 - O(a) senhor(a)
ird dar algumas informag6es como data de nascimento, género, grau de escolaridade e curso
atual. Essas respostas ndo fornecerdo nenhum dado que possa permitir sua identificacdo;
Parte 3 - perguntas voltadas para o uso de ambientes informacionais digitais, sendo 5
questdes objetivas, com resposta Unica, e a 62 com a resposta aberta.
Caso aceite participar da pesquisa sua participacdo consiste em apenas 1 etapa: responder
esse formulério de questdes objetivas, tendo a duracdo média de 10 (dez) minutos. (item
[1.2.i, Res 466/2012/CNS e Constituicdo Federal Brasileira de 1988, artigo 5°, incisos V, X e
XXVII).
O(A) Sr(a). tem plena liberdade de se recusar a participar ou retirar seu consentimento, em
gualquer fase da pesquisa. (Item 1V.3.d, da Res. CNS n°. 466 de 2012).
E de grande importancia que caso o(a) senhor(a) aceite participar da pesquisa guarde em
seus arquivos uma copia do TCLE em forma de documento eletrdnico PDF.
Caso aceite participar o(a) senhor(a) terd acesso ao registro do consentimento sempre que
solicitado" (RESOLUCAO Ne° 510, DE 07 DE ABRIL DE 2016).
O(A) senhor(a) possui o direito de ndo responder qualquer questdo, sem necessidade de
explicacdo ou justificativa para tal, podendo também se retirar da pesquisa a qualquer
momento. Todas as perguntas do formulario sdo obrigatérias, ou seja, para que suas
respostas contribuam para a pesquisa o(a) senhor(a) deve responder todas as perguntas do
formulario, porém caso haja alguma pergunta que o(a) senhor(a) ndo queira responder basta
ndo dar continuidade as respostas e sua participagdo sera retirada. O(A) senhor(a) tera
acesso as perguntas somente depois que tenha dado o seu consentimento" (Carta Circular n®
1/2021-CONEP/SECNS/MS).
Caso ap0s preencher e enviar o questionario o(a) Sr(a) desejar retirar seu consentimento para
uso dos dados, deve entrar em contato com a pesquisadora responsavel por meio do e-mail:
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janainadgoulart@gmail.com que lhe enviara resposta confirmando ciéncia de sua decisao.
(Carta Circular n° 1/2021-CONEP/SECNS/MS, item 4.2. e 4.3).

Toda pesquisa com seres humanos envolve riscos aos participantes. Nesta pesquisa 0s riscos
para o(a) Sr.(a) podem envolver sentir-se constrangido(a) e/ou desconfortdvel em responder
determinadas perguntas, para minimizar estes riscos medidas e providéncias cabiveis serao
discutidas e acordadas com cada participante. (Res. 466/12-CNS, 1V.3.b.).

Quanto aos riscos para 0 anonimato e sigilo, garantimos ao(a) Sr(a) a manutengéo do sigilo e
da privacidade de sua participacdo e de seus dados durante todas as fases da pesquisa e
posteriormente na divulgacéo cientifica. Entretanto, por estarmos usando esta plataforma,
"nuvem" eletrénica (ambiente virtual), para armazenamento das respostas, ha limitagdes para
assegurar a total confidencialidade e, por isso, uma vez terminada a coleta de dados sera
realizado o download dos dados coletados para um dispositivo eletrénico local da
pesquisadora responsavel, apagando todo e qualquer registro da plataforma virtual (nuvem).
(Item 1V.3.e, da Resolugdo CNS n°. 466 de 2012; item 3.2. da Carta 01/2021-CONEP).
Também sdo esperados 0s seguintes beneficios indiretos com esta pesquisa: o0
compartilhamento da sua experiéncia para que esta sirva como suporte a pesquisa e em
conjunto com as teorias relacionadas possam ser propostas melhorias na criacdo dos
ambientes informacionais digitais voltados para o publico idoso. Entende-se que os beneficios
nao serdo imediatos, nem diretos, mas a longo prazo poderé&o contribuir com um nimero cada
vez maior de pessoas que utilizam os ambientes, ferramentas e recursos estudados nessa
pesquisa.

Se julgar necessario, o(a) Sr(a) dispbe de tempo para que possa refletir sobre sua
participacdo, consultando, se necessario, seus familiares ou outras pessoas que possam
ajuda-los na tomada de decisao livre e esclarecida. (Res. 466/2012-CNS, IV.l.c).
Assegura-se ao participante o ressarcimento financeiro de eventuais gastos com a
participacdo na pesquisa, desde que devidamente comprovados (Iltem 1V.3.g, da Res. CNS
n°. 466 de 2012).

O(A) Sr(a). pode entrar com contato com a pesquisadora responsavel Janaina Dias Goulart a
qualquer tempo para informacdo adicional pelo endereco de e-mail:
janainadgoulart@gmail.com

O(A) Sr(a). também pode entrar em contato com o Comité de Etica em Pesquisa com Seres
Humanos da Universidade Federal de Sao Carlos (CEP/UFSCar) e com a Comissao Nacional
de Etica em Pesquisa (CONEP), quando pertinente. O CEP/UFSCar fica na Pro-Reitoria de
Pesquisa-ProPq que fica na Rodovia Washington Luis s/n, km 235 - CEP: 13565-905 - S&o
Carlos-SP, telefone: (16) 3351-9685 e e-mail: cephumanos@ufscar.br. Horario de
atendimento: das 08:30 as 11:30.

O CEP/UFScar tem como principal acdo analisar todos os projetos de pesquisa que envolvam
seres humanos, em qualquer uma das areas do conhecimento. A missdo do CEP é prezar
pela seguridade aos direitos dos participantes da pesquisa e os direitos e deveres da
comunidade cientifica e do Estado, fazendo cumprir o disposto nas Resolu¢cbes do Conselho
Nacional de Saude (CNS), no que diz respeito aos aspectos éticos das pesquisas envolvendo
seres humanos. Também € papel do CEP, fiscalizar, educar, ensinar preceitos éticos
relacionados a pesquisa envolvendo seres humanos. Recomendamos ao Sr.(a). imprimir este
TCLE e guardé-lo como comprovante de seu consentimento e dos termos aqui descritos, ou
fazer download em PDF. (Carta Circular n°® 1/2021-CONEP/SECNS/MS, item 2.2.).

Ao selecionar a opc¢éo “Sim” o(a) Senhor(a) concorda em participar da pesquisa nos termos
apresentados neste TCLE e comecard a responder ao questionario. Caso ndo concorde em
participar, apenas feche essa pagina no seu navegador. Caso desista da participacdo antes
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de finalizar o formulario basta ndo enviar ao final. (Carta Circular n° 1/2021-
CONEP/SECNS/MS, item 2.2.4.).

UM ESTUDO DO DESIGN INSTRUCIONAL NO CONTEXTO DA ARQUITETURA DA
INFORMACAO: contribuicGes em ambientes informacionais digitais inclusivos
para a pessoaidosa

Questionério para alunos e alunas dos cursos de Informatica para Terceira Idade da
Fundacao Educacional Sao Carlos-FESC

Parte | - Perguntas sobre o seu perfil:
As perguntas a seguir servirdo para tracar um perfil de cada participante sem fazer qualquer
tipo de identificagdo individual.

1. Qual a sua faixa etéria?

( ) De 60 a 64 anos ( ) De 80 a 84 anos
() De 65 a 69 anos ( ) De 85 a 89 anos
() De 70 a 74 anos ( ) 90 anos ou mais

( ) De 75 a 79 anos

2. Qual o seu género?
( ) Feminino ( ) Masculino ( ) Prefiro nao informar

3. Qual o seu nivel de escolaridade? Selecione sempre a op¢ao mais proxima a sua formacao.
Entre parénteses existe uma equivaléncia que pode ajudar na sua escolha.
( ) Ensino Fundamental | incompleto (equivalente ao primario)

( ) Ensino Fundamental | completo (equivalente ao primario - concluiu a 42 série)

() Ensino Fundamental Il incompleto (equivalente ao ginasio)

( ) Ensino Fundamental Il completo (equivalente ao ginasio - concluiu a 82 série)

( )Ensino Médio incompleto (equivalente ao Cientifico, Classico, Normal ou Técnico)

( ) Ensino Médio completo (equivalente ao Classico, Magistério ou Cientifico - concluiu a 32
série)

() Curso superior incompleto (Graduacao)

() Curso superior completo (Graduacgéo)

( ) Especializagédo (P6s-Graduacéo)

( ) Mestrado

( ) Doutorado

4. Em qual curso estd matriculado(a)?

() Introducao ao Design Gréfico e Edigcao de Videos

() Midias sociais e Internet para a Melhor Idade

() Smartphone para a Maturidade

( ) Tecnologias para a Melhor Idade (Windows, Word e Internet)
Outro:
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Parte Il - Perguntas sobre ambientes informacionais digitais

As perguntas a seguir se referem aos tipos de ambientes digitais que vocé utiliza para realizar
suas tarefas de trabalho ou lazer.

Selecione apenas uma opc¢ao em cada pergunta, se preferir preencha o campo "Outro” com
uma resposta diferente das opcdes apresentadas.

1. Qual a sua maior dificuldade ao utilizar ambientes digitais seja no celular, notebook
(computador portétil), computador desktop (de mesa) ou tablet?

( ) Nao sei mexer nos dispositivos eletrdnicos

() Preciso de ajuda para utilizar os dispositivos eletrbnicos

() Esqueco como usar os dispositivos se néo fizer isso com frequéncia

( ) Mudam com muita rapidez, entdo néo tenho seguranca para utilizar os equipamentos

() Outro:

2. Qual a sua maior motivacao para utilizar os ambientes digitais (e-malil, redes sociais, caixas
eletrénicos e outros programas disponiveis em dispositivos eletrénicos)?

( ) Independéncia/autonomia

() Curiosidade

() Interagcdo com familia e outras pessoas

( ) Estudo/Trabalho

() Outro:

3. Qual dos recursos apresentados a seguir considera que mais favorece o uso dos ambientes
digitais?

( ) Aumentar a fonte (letras dos textos) e imagens

( ) Alterar o contraste e a luminosidade da tela

( ) Barras de rolagem mais largas e visiveis

( ) Legendas em videos, traducdo quando for o caso e descricdo nas imagens

() Outro:

4. Na sua opinido, qual das caracteristicas de um ambiente digital mais prejudica a sua
utilizacdo? Selecione das opcdes a seguir:

() Excesso de informacao

() Realizar muitas configuracfes (ajustes para o uso)

() Atualizacdes constantes as quais eu ndo entendo como e quando fazer

() Surgimento de anuncios e outras informacg@es indesejaveis que eu nao sei como fechar
() Outro:

5. Qual das opc¢des mostra a principal razdo que o(a) faz permanecer navegando em um
ambiente digital?

() A facilidade de encontrar o que estou buscando

() O tipo de conteludo e a maneira como é apresentado

() Facilidade em compartilhar as informagfes com outras pessoas

( ) Facilidade de acesso e seguranca na utilizagdo

() Outro:

6. Se vocé pudesse descrever um ambiente digital ideal, como seria?
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