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RESUMO

Dentre as inovagdes tecnoldgicas, temos a internet com maior destaque. O seu uso proporciona
acesso rapido as informag8es, como exemplo em relacdo a servicos oferecidos pelo governo, a
bibliotecas digitais facilitando as pesquisas, e em relagdo ao entretenimento tem-se o uso de redes
sociais e jogos online que colaboram com a interacao de pessoas distribuidas em locais diferentes.
Este artigo tem como objetivo apresentar um relato de experiéncia com uso de jogos online aplicado
nas aulas de informatica a idosos em um projeto de extenséao.

PALAVRA-CHAVE: Jogos online; Idosos; Tecnologia da informacéo e comunicagao.

INTRODUCAO

Nos dias de hoje, varias pesquisas e projetos vém sendo conduzidos no
Brasil com objetivo de popularizar a utilizacdo de recursos tecnoldgicos nas varias
faixas etarias, por exemplo, o uso do computador em relacdo ao aprendizado de
softwares basicos, geralmente utilizados no dia a dia como software de editoracdo
de texto, a Internet por meio do uso de e-mails, redes sociais, sites de buscas, jogos,
entre outros. Tajra (2012) apresenta um panorama das ac¢bes politicas da
informatica na educacao no Brasil, iniciando no ano de 1965, em que o Ministério da
Marinha brasileira mostrou interesse em desenvolver seu proprio computador
seguindo até o ano de 1985, em que 0 governo observa uma caréncia na
capacitacdo de profissionais para o sistema de ciéncia e tecnologia e que a partir
desse problema houve interesse do governo em investir na area da educacéo de 1°

e 2° graus.
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Frente a essa realidade, Tajra (2012) também apresenta os projetos

desenvolvidos pelo governo brasileiro para o uso e incentivo da tecnologia com o
objetivo de disseminar 0 acesso ao conhecimento aos alunos. Entre os varios
projetos tém-se o projeto Educom — Educacdo com Computadores — criado no ano
de 1983, sendo a primeira acao oficial que buscou inserir os computadores nas
escolas publicas, com a criagdo dos centros piloto, responsaveis pela disseminacao
do uso dos computadores no processo ensino aprendizagem.

Nesse sentido, observa o interesse das universidades em se beneficiarem
dos resultados que a tecnologia proporciona no ensino e aprendizagem, e da
necessidade em fazer com que a tecnologia possa ser acessivel para toda a
populacdo. Outro ponto discutivel € o uso da tecnologia, mais precisamente do
computador e internet aos idosos, que ndo fazem parte das novas geragbes
conhecidas como X, Y e Z, juventude digital descritas por Toledo et al. (2012).

O projeto de extensdo da UMI, Universidade da Melhor Idade da
Universidade Federal de Mato Grosso do Sul, Campus Trés Lagoas (MS), oferece
diversos cursos aos idosos, como por exemplo, curso de inglés, espanhol e
informéatica. O objetivo geral do projeto é proporcionar acesso as diversas areas do
conhecimento aos idosos e o curso de informética busca apresentar conhecimentos
basicos, como exemplo uma visdo geral do hardware e software, ferramentas de
editoracdo de texto e a internet com a utilizagdo de e-mails, site de buscas, redes
sociais, jogos, entre outros recursos.

Neste contexto o objetivo desse trabalho foi alinhar o uso de jogos online no
processo de ensino aprendizagem aos idosos e esta assim organizado; na Secéo 1
apresenta o referencial tedrico, na Secdo 2 a metodologia, na Secdo 3 sédo
apresentados o0s resultados e discussdes sobre os estudos e, por ultimo, as

consideracgdes finais sobre o estudo.

1 REFERENCIAL TEORICO

Como principal ferramenta de pesquisa e comunicacdo, a internet é tida
como um poderoso meio de comunicacdo existente no mundo e possui diversos
recursos, como por exemplo, jogos que podem contribuir para fins educativos e

pedagogicos.

AEMS Rev. Conexdo Eletrbnica — Trés Lagoas, MS — Volume 12 — Nimero 1 — Ano 2015



EONEXAO

ELETRONICA

De acordo com Ramos et al. (2009), a internet € uma ferramenta

indispensavel no processo de ensino e aprendizagem, pois permite uma completa
interacdo entre professores e alunos, possibilitando novas propostas de trabalho e
ensino. A internet conecta a escola globalmente, aumentando assim a comunicacgéo
da escola com alunos e a sociedade, contribuindo com um ambiente de trabalho
mais interativo. Os autores Ramos et al. (2009) ainda citam que com a internet o
aluno deixa de ser somente um receptor de informacao e passa também a ser um
colaborador do processo de ensino e aprendizagem.

Outro ponto discutido é citado por Caregnato et al. (2011) em que a incluséo
digital ainda é um desafio, pois segundo os autores, a inclusdo digital € um
importante gerador de oportunidades de socializacdo entre pessoas. Os autores
também relatam a necessidade de criacdo de politicas e projetos sociais e da
participacéo efetiva do governo, instituicdes, professores e académicos.

Dessa forma, o uso da internet por meio de jogos online se tornou uma
ferramenta motivacional com o objetivo de aprimorar o desempenho dos idosos nas
aulas de informatica. A metodologia do estudo se deu por meio da aplicacdo de um
questionario contendo perguntas que abrangessem o0s aspectos relacionados a
interesses, curiosidades, dificuldades e expectativas dos idosos em relacdo ao uso
da internet e foi aplicado antes e depois do uso da ferramenta computacional.

Assim os autores através de seus estudos, apresentam alguns trabalhos
relacionados ao uso de jogos e Tecnologia da Informacédo e Comunicacao (TIC) no
processo de ensino aprendizagem, que serdo discutidos e expostos a sequir.

No trabalho de Neto et al. (2013) foi elaborado um projeto com uso de jogos
educacionais aplicado em uma escola de ensino médio. O projeto consistiu em
expor a importacdo dos jogos educacionais como apoio a sala de aula. Foi dividido
em trés etapas: na primeira teve a exposicdo de teorias e conceitos sobre jogos
educacionais, na segunda etapa houve a apresentacdo e 0 uso de jogos, que
poderiam contribuir para o ensino e aprendizado e, por fim, a terceira etapa obteve a
participacdo e experiéncia dos alunos nos jogos a partir de plataformas destinadas a
essa finalidade. De acordo com Neto et al. (2013), este projeto foi executado por trés
meses com aulas semanais de trés horas cada e os autores observaram que houve
progresso intelectual dos alunos nas atividades realizadas em relagéo as teorias e

praticas computacionais.
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Ja no trabalho de Costa et al. (2013), os autores relacionaram o uso de TIC

no processo de ensino e aprendizagem, esse projeto recebeu nome de APALINO
(Aplicagao de Pandorga no Litoral Norte). Costa et al. (2013) usaram o software
Pandorga, que € uma distribuigéo livre que ndo necessita de internet e é dedicada a
séries inicias do ensino, pois oferece uma interface interativa ao aluno. Os autores
também dividiram o trabalho em trés etapas, sendo: a etapa de organizacao, na qual
se realizavam atividades para determinar o grau de conhecimento e dificuldade dos
alunos, a fim de elaborar atividades futuras ao projeto, a segunda etapa foi a de
apresentacao da ferramenta Pandorga aos professores do projeto para o uso e a
terceira e Ultima etapa foi a aplicacdo por parte dos professores com auxilio de
tutores na elaboracdo das atividades. Através das aplicacdes das atividades, os
autores concluiram que houve maior interacdo de alunos e professores com a
informéatica e ainda acrescentam que facilitou no aprendizado dos alunos.

Freitas et al. (2012) apresentam a importancia do uso da TIC para a
sociedade e destaca a aplicacao da internet em um trabalho aplicado aos idosos. Os
autores relatam que os idosos estdo sendo atraidos a usar essas ferramentas, pois
necessitam de comunicacao e interacdo social através da internet e apontam como
resultado do trabalho que, apds coleta de dados, os idosos buscaram o uso da
internet para o envio de e-mail para amigos e familiares, como também para
pesquisas e duvidas do cotidiano, diante das inUmeras informacBes que ainda
podem ser encontradas na internet.

Outro trabalho que trata a questao dos idosos com a internet é o trabalho de
Caregnato et al. (2011), em que 0s autores mostram um projeto que teve como
finalidade o aprendizado para idosos sobre computacdo béasica e internet, que
incluia em sua estrutura teorias sobre componentes como mouse, teclado, monitor,
entre outros, como também uso de ferramentas para criagcdo de textos, navegacao
em internet e relacionamento em redes sociais. Durantes as atividades, ainda
segundo Caregnato et al. (2011), os alunos tiveram maior dificuldade sobre
esquecimento de conteddo e ndo sobre o uso do computador e suas
funcionalidades, e p6de se concluir que os idosos se mostraram aptos as atividades
propostas e corresponderam de forma satisfatéria, pois conseguiram atingir as

finalidades de acesso a internet e consequentemente seu conteudo.
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Tanto no trabalho de Freitas et al. (2012) quanto no de Caregnato et al.

(2011), os autores utilizam a internet como ferramenta para proporcionar
comunicacdo e interagdo social aos idosos. Ja no trabalho de Neto et al. (2013) e
Costa et al. (2013), ambos dividiram o trabalho em trés etapas, relacionando teoria e
pratica de forma analitica a fim de contribuir para o ensino e aprendizado dos
alunos. Os trabalhos de Neto et al. (2013) e Costa et al. (2013) consistiram em um
estudo tedrico e metodologico antes da apresentacao e aplicacdo pratica dos jogos
online e da interacdo entre alunos e professores no processo de ensino e
aprendizagem no uso da internet.

Através dessas demonstracdes dos autores, optou-se por realizar esse
estudo dividindo-o em trés etapas definidas estrategicamente a fim de que a

abordagem se tornasse semelhante a dos trabalhos ja realizados.

2 METODOLOGIA

O processo de abordagem se deu por meio de uma analise qualitativa dos
interesses, curiosidades, dificuldades e expectativas dos idosos em relacdo ao uso
da internet. Além disso, foi feito um levantamento quantitativo a fim de obter as
propor¢cdes de cada um dos fatores considerados. Foi proposta, neste trabalho, uma
metodologia semelhante a dos trabalhos relacionados, em que foi dividida em trés
etapas.

A primeira etapa envolveu pesquisas referentes a metodologia de estudo,
trabalhos relacionados e definicdo e organizacdo do trabalho. A partir disso, a
segunda etapa se deu pela elaboracdo do questionario e a escolha da ferramenta
computacional. A ferramenta escolhida foi um jogo de memoria online, que poderia
ser executado em quatro niveis de dificuldade. A estratégia foi fazer com que apés o
fim de cada nivel completado, elevasse o nivel de dificuldade a fim de exercitar o
uso da ferramenta. A terceira e Ultima etapa, foi representada pela aplicagdo do
estudo, tanto do questionario elaborado quanto da realizacéo da atividade.

Dois professores foram responsaveis pela aplicacédo do questionario, em que
todas as respostas foram anotadas e ao final foi solicitado aos alunos que
expusessem 0 que achassem necessario. Porém, durante toda a aplicacéo, eles
tiveram a liberdade de se expressar livremente, para que os dados fossem menos

tendenciosos possiveis.
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O encerramento da etapa se deu pela contabilizacdo dos dados coletados. A

partir dos dados foi possivel gerar informacdes relevantes, em que se destacaram 0s
interesses de acordo com o questionario, como exemplo: usar e-mail, jogar e ouvir

musica.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Apbs a aplicacdo e as analises feitas, foi possivel compreender quais foram
0s principais motivos que levaram os idosos na busca pelo aprendizado através da
internet, bem como quais sao as principais dificuldades a serem superadas e as
expectativas em relacéo ao progresso. Entre esses motivos que os levaram a buscar
e aprender a utilizar a internet destaca-se aprimorar os conhecimentos a fim de usar
as ferramentas oferecidas pelo computador de maneira independente e também a
comunicacdo com amigos e familiares.

Assim, pode-se concluir que eles buscam no curso de informética da UMI
uma oportunidade de aprender esse mecanismo para utilizar a computacdo no
cotidiano de acordo com suas necessidades. Os alunos esclareceram suas
necessidades para com a internet através dos dados representados na Figura 1

seguinte.

Relagao entre o numero de alunos e seus
interesses na internet

I--I-E

e-mail jogar e ouvir fazer compras comunicar-se realizar sites que
musica comamigos e pagamentos oferecem
familiares servigos do

governo

Numeros de alunos
ORNWAUQ N

Interesses na internet

Figura 1: Andlise quantitativa entre o numero de alunos idosos e seus interesses na internet
Fonte: RODRIGUES, et al., 2014.

Com o uso da ferramenta online, os idosos relataram perceptiveis melhoras

quanto aos obstaculos de localizar textos, informagbes na internet, realizar
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pesquisas e dificuldades motoras quanto ao uso do mouse, porém, relataram

facilidade no uso da ferramenta em relacdo ao seu entendimento.

Os idosos, ao utilizarem a internet durante a aplicagdo do jogo, se sentiram
motivados por estarem em grupo e por poder compartilhar seus avancos quanto ao
uso da internet, bem como outros interesses particulares. De acordo ainda com
relato do grupo, quando eles possuem dificuldades ao utilizar o computador,
recorrem com mais frequéncia ao professor de informatica, mas também questionam
a um amigo ou um parente proximo. A Figura 2 apresenta os dados referentes a
relacdo entre o numero de alunos e a quem eles recorrem quando estdo com

dificuldades.

Relacdo entre o nimero de alunos e a quem
eles recorrem quando estdao com
dificuldades

a1l

familiar amigo paga por pesquisana perguntaa desligao perguntaao
ajuda internet pessoas computador professor de
proximas informatica

Niimero de alunos
NoWw A

A quem recorrem

Figura 2: Analise numérica da relagéo entre o os alunos e a quem eles
recorrem nas dificuldades com o computador.
Fonte: RODRIGUES, et al., 2014.

Diante disso, observa-se que os resultados foram satisfatorios visto que se
puderam alcancar os propésitos investigados de compreender quais sao as
dificuldades que devem ser trabalhadas a fim de aprimorar as técnicas de ensino e
aprendizagem para os idosos, além de compreender quais sdo as expectativas
dessa faixa etaria no que diz respeito a inser¢cao no uso da tecnologia.

Dessa forma, no trabalho houve o estudo e reflexdo sobre as principais
duvidas e dificuldades dos idosos e assim foi possivel relacionar o uso da internet de
forma interativa, ao utilizar os jogos online como uma alternativa de melhoramento
no processo de ensino de informatica, provendo uma nova forma de conhecimento a

uma faixa etaria na qual ha pouca ou nenhuma interagdo com as novas tecnologias,
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porém, ha a necessidade de aprendizado tanto para entretimento quanto para

trabalho.

CONSIDERACOES FINAIS

Através da execucdo do estudo, com uso de jogos online no processo de
ensino aos idosos, foi possivel verificar que houve avanco em relacdo ao uso da
internet, como melhora no tempo que o idoso leva para localizar informacdes e
executar a acado que deve ser praticada, autoconfianca na realizacdo da pesquisa,
manuseio do mouse em relacdo a coordena¢do motora, quanto ao uso do cursor e
motivacdo ao se sentirem aptos a utilizarem a internet de forma mais independente.

Este trabalho teve como embasamento trabalhos correspondentes e também
foi dividido em trés etapas. Observa-se um aumento da qualidade de vida, em
relacdo a possibilidade do idoso em usufruir dos recursos da internet e permitir
atender as suas expectativas pessoais e profissionais.

Conclui-se ainda que exista muito a ser explorado quanto a insercdo do
idoso na era digital, visto que ha poucos instrumentos praticos voltados para essa
faixa etaria, como exemplo jogos online, j& que a maioria sdo voltados para criancas,
adolescentes e jovens. Como trabalho futuro, tem-se a pretensao de aplicar o estudo
em outras turmas utilizando diferentes ferramentas online, como exemplo o uso de

blogs, em que os idosos possam compartilhar informacdes e o uso de redes sociais.
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