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Resumo — Este artigo analisa a experiéncia do Nucleo de
Cidadania Digital (NCD) quanto ao impacto do uso de jogos no
ensino de TIC para idosos na promocio da inclusdo sociodigital
deste publico, mostrando o processo de escolha dos jogos, forma
como sdo usados e resultados percebidos pelos professores.

A necessidade do uso de jogos para a inclusio de idosos foi
percebida por uma espécie de falta de interesse por parte dos
estudantes no momento de praticar o uso do mouse e do teclado,
principalmente. Portanto foram selecionados jogos simples,
intuitivos e desafiadores para tornar a pratica das habilidades
ensinadas o mais prazerosa possivel. Também foi utilizado o
conceito de gamificacio na avaliacio, visto que o processo
avaliativo se deu de forma gradativa por meio de
desenvolvimento de habilidades.

Com o uso dos jogos, a pratica se tornou menos massante e mais
atrativa, tendo maior aceitacio por parte dos estudantes. Isso
pode ser facilmente evidenciado quando os alunos comecaram a
chegar mais cedo do que o normal para praticar os jogos
apresentados em sala de aula.

Palavras Chave - Inclusdo sociodigital, gamification, idosos,
TIC, serious games.

Abstract — This paper analyses the experience of Nicleo de
Cidadania Digital (NCD) regarding the impact of the use of
games in the teaching of ICT for the elderly in the promotion of
social and digital inclusion of this public, showing the process to
choose, how to use and the perceived results by the teachers of
the use of games.

The need of the use of games to include elderly people was
perceived by the lack of interest by the student in the practice of
the mouse and keyboard techniques, mainly. It was selected
simple, intuitives and challenging games to make the practice of
the taught skills most pleasant possible. Also was used the
gamification concept in the evaluation turning into a more
gradual process by observation of the abilities development.

With the use of the games the practice became less burdening
and more attractive, having more acceptance by the student. This
was easily perceived when the student start to arrive earlier to
class only to play the presented games.

Keywords - Digital inclusion, social inclusion, gamification,
elderly, ICT, serious games.

L INTRODUCAO
Frente a uma sociedade cada vez mais tecnoldgica, o idoso é
muitas vezes privado de oportunidades e direitos que so
podem ser exercidos via internet, seja por ndo ter acesso a
tecnologia ou por ndo saber usar as ferramentas tecnologicas.
Este ultimo motivo ¢ o mais comum entre o grupo da terceira
idade, que tem crescido qualitativamente no Brasil.
Envelhecer com satude e disposi¢do ndo ¢ mais uma utopia e
para sobreviver no mundo da tecnologia ¢ preciso domina-la.
Sabendo disso, os idosos tém buscado qualificagdo para uso
das Tecnologias de Informagiio e Comunicacdo (TIC), por
Cheiran e Vieira (2008): “Ao
abordarmos especificamente a questdo da inclusdo digital do

isso, segundo Barbosa,

idoso na utilizacdo das TICs devemos estar atentos aos
obstaculos que se interpdem entre o idoso e a tecnologia, mais
do que entre os jovens e a mesma. Conforme afirma Kachar
(2003), diferentemente dos sujeitos que ja nasceram durante o
surgimento e ascensdo das tecnologias digitais, a geracdo de
tempos de relativa estabilidade tem uma convivéncia
conflituosa em meio as complexas e rapidas mudangas
tecnologicas. Assim, compreendemos que o idoso apresenta
necessidades educacionais especiais no que concerne a
aprendizagem sobre as tecnologias” [1].



A partir da identificagio de um problema de exclusdo
sociodigital nas comunidades proximas a Universidade
Federal do Espirito Santo (UFES), grupos de alunos da propria
universidade desenvolveram, a partir de um Trabalho de
Conclusdo de Curso (TCC), as diretrizes e metodologias para
solucionar tais problemas que dariam no ano de 2005 origem
ao Nucleo de Cidadania Digital, programa que visa garantir
que qualquer pessoa ndo apenas tenha acesso as TICs
(Tecnologias de Informagao e Comunicagdo) como também
saiba utiliza-las para que usufruam, agreguem e contribuam
com o acesso, o compartilhamento e a difusdo de informagéo.
Tal proposito € alcangado através dos servigos que sio
oferecidos, como os cursos de informatica béasica para a
populagio em geral e o livre acesso a um laboratorio
climatizado com computadores com acesso a internet, além de
monitores habilitados para prestar auxilios sobre qualquer
atividade ou tema inerente a essas ferramentas de inclusdo,
sendo estes chamados pelo NCD de Analistas de Inclusdo.

Em 2014, o Nucleo de Cidadania Digital (NCD) firmou
parceria com o projeto de extensdo Universidade Aberta a
Terceira Idade (UNATI), que atende ao publico sénior da
Grande Vitéria. Por meio desta parceria foi possivel formar
turmas somente com pessoas da terceira idade, onde o ensino
pode ser direcionado a esse publico. A fim de tornar prazerosa
a aprendizagem, o NCD intensificou o uso de jogos nos cursos
iniciais para que o idoso aprendesse de forma ludica. Esta
metodologia € conhecida como gamification. Barradas e
Lencastre (2016) explicam a origem e o conceito do termo:
“Em 2002, Nick Pelling introduz o conceito de gamification,
descrito como a utilizagdo de elementos tipicos de jogos em
situacdes de ndo-jogo (Dominguez, Saenz-de-Navarrete, de-
Marcos, Fernandez-Sanz, Pagés & Martinez-Herraiz, 2013),
apesar de s6 em 2010 o termo comecar a ser globalmente
utilizado (Pappas, 2014). Outras fontes apontam, no entanto,
Richard Bartle (1980) como a origem do termo (Fuchs, Fizek,
Ruffino & Schrape, 2014). Em busca de uma defini¢do de
gamification, Deterding, Khaled, Nacke & Dixon (2011)
clarificam que se refere a utilizagdo de elementos
caracteristicos de jogo e ndo dos jogos em si e que, apesar de
grande parte dos cenarios existentes envolverem meios
digitais, isso ndo devera ser uma limitagdo a considerar na
definicdo de gamification. Sugerem também considerar
somente aqueles elementos que tenham um papel significativo
na jogabilidade como, por exemplo, a existéncia de sistemas
de recompensas, niveis de dificuldade, tabelas de pontuagio,
limites de tempo, limites de recursos, objetivos claros e

variedade de tipo de jogo (Deterding, Dixon, Khaled & Nacke,

2011). No entanto, o facto de se utilizarem esses elementos
ndo pressupde o desenvolvimento de um jogo propriamente
dito (Deterding, Sicart, Nacke, O‘Hara & Dixon, 2011)” [2].

1L OBIJETIVOS

A. Objetivo Geral

Analisar as dificuldades, os beneficios e os impactos do uso de
jogos para o ensino de TIC, bem como a promocdo da
inclusdo sociodigital para idosos.

B.  Objetivo especifico

Incentivar o uso de jogos no ensino de TIC e na inclusio
sociodigital por organizagdes e/ou individuos que também
visam promover esse tipo de inclusdo, por meio da analise de
um relato de experiéncia do Nucleo de Cidadania Digital
(NCD) da Universidade Federal do Espirito Santo (UFES). O
NCD se configura como um programa de extensdo que visa a
inclusdo sociodigital através de cursos presenciais e
videoaulas no Youtube, no canal “NCD a distancia”, por meio

do projeto NCD-EAD.

L JUSTIFICATIVA
Idosos sociodigitalmente excluidos frequentemente estdo
nessa situagdo por falta de recursos tecnoldgicos (computador,
smartphone, conexao de internet...), falta de instrugdo, quando
ndo encontram alguém para repassar conhecimentos de TIC,
ou por desinteresse, 0 que ocorre muitas vezes por nao
conseguirem entender a magnitude e quantidade de recursos
disponiveis quando se utiliza TIC. A solucdo destes dois
ultimos ndo resolve, mas ¢ essencial para a efetiva solu¢do do
primeiro, pois se o recurso material estd disponivel, sem o
aporte intelectual este ¢ inutil. “Aprender sobre ¢ dominar as
TICs € um processo que pode permitir ao idoso estar em
contato com familiares e amigos, conhecer diferentes pessoas,
participar de grupos sociais e de cursos a distancia”
(BARBOSA, CHEIRAN, VIEIRA, 2008) [1].

Durante o ensino de TIC para idosos, percebeu-se que havia
um desinteresse muito grande pela pratica das técnicas de uso
de mouse e teclado, por ndo se ver de imediato uma finalidade
para isso. A solugdo encontrada foi o uso de jogos durante as
aulas, o que rompeu a barreira inicial do medo criada pelo
proprio aluno e o incentivou a praticar o que era ensinado
durante o curso, visto que os games sdo muitas vezes
utilizados como forma de entretenimento entre publicos de



todas as idades. Percebeu-se que trazer os jogos para
desenvolver habilidades no manuseio do mouse e do teclado,
assim como inserir um método de aprovagdo utilizado em
games, a saber a avaliagdo por etapas a partir do
desenvolvimento de competéncias necessarias para 0 uso
desses periféricos de entrada, possibilitariam

aprendizagem efetiva e completa. Marcelo Luis Fardo, 2013,

uma

em um artigo sobre “A gamificacdo aplicada em ambientes de
aprendizagem” confirma em releituras de outros autores “[...]
que os games sdo poderosas ferramentas para potencializar
aprendizagens em diversas 4areas do conhecimento
(AZEVEDO e BOMFOCO, 2012, PESCADOR, 2010)” [3].

Segundo Barradas e Lencastre (2016), “O papel da motivagdo
no processo de aprendizagem é muito importante. E ela que
faz com que um aluno defina os seus objetivos e utilize
processos cognitivos (p.ex. planificagdo, monitorizagdo) e
comportamentais (p.ex. persisténcia, esforco) para os atingir
(Schunk, 2012)” [2].

Iv. METODOLOGIA

O Nucleo de Cidadania Digital (NCD) visa promover a
inclusdo sociodigital por meio de cursos de informatica basica
que vdo desde “Mouse e Teclado” até o pacote de escritorio
(Editor de Texto, Apresentacdo e Planilha), utilizando para
isso os softwares livres Linux, LibreOffice e Gnome Paint. Ha
ainda o Laboratdrio, aberto a comunidade e com Analistas de
Inclusdo capacitados para sanar as possiveis davidas dos
alunos em horario alternativo ao da aula.

No processo de ensino, os professores se deparam com duas
dificuldades nos cursos iniciais, principalmente para o publico
idoso: 0 medo que o estudante tem de interagir com o
computador, pois para muitos é o primeiro contato, € o
desinteresse inicial por ndo perceber a aplicagdo imediata do

que esta sendo ensinado.

Para montar uma turma ¢ necessario que os alunos tenham o
mesmo nivel de conhecimento, para que ninguém se sinta
inferior por ndo conseguir fazer um exercicio ou entediado por
terminar o exercicio muito mais rapido do que os colegas. A
fim de garantir que a turma esteja nivelada, ¢ aplicado um
teste para os individuos interessados em participar do curso,
sendo entdo separadas as turmas adequadas para cada curso
(Mouse e Teclado, Iniciante, Internet Basico, Linux Basico,
Editor de Texto, Editor de Apresentagdo e Editor de Planilha).

Na parceria com alunos da UNATI, a maioria dos alunos foi
nivelada e encaminhada para o primeiro modulo dos cursos, o

de Mouse e Teclado. Nele, a turma encontrou mais dificuldade
em utilizar o mouse do que o teclado, possivelmente por ter
tido experiéncias anteriores com a datilografia, mas nunca
com o mouse. Assim, visando minimizar tais problemas das
turmas iniciais, uma alternativa encontrada, além da utilizagdo
de material com linguagem de facil compreenséo e professores
capacitados, foi o uso de jogos durante as aulas.

Atualmente o curso de Mouse e Teclado conta com

metodologias tradicionais de ensino mescladas com
gamification, que consiste na utilizacdo de jogos didaticos
para auxiliar no aprendizado e a avaliagdo gradativa, ou seja,
por competéncias importantes para o efetivo uso do
computador. Assim, as aulas s3o ministradas através de
apresentacdo de slides e apostilas feitos pelos proprios
professores do NCD, uso de um quadro branco, explicagdo
oral e, no momento da pratica, jogos previamente selecionados

¢ a ferramenta de desenho Gnome Paint.

Uma prioridade na escolha dos jogos utilizados durante as
aulas ¢ de que fossem simples, rapidos e intuitivos. Para que
0s jogos tivessem uma interface mais amigavel aos idosos,
foram observadas algumas caracteristicas de grande
importancia para a efetividade e atratividade dos jogos
escolhidos: é necessario que os jogos ndo tenham publicidade
para que os esperados “miss clicks” ndo venham a causar o
transtorno do aluno ser redirecionado para uma pagina externa
a0 jogo e o botdo de inicio do jogo deve estar em destaque e
ter sua funcdo facilmente distinguivel dos demais botdes
presentes na tela inicial. Assim, depois de selecionados alguns

jogos, uma pagina web (http://www.ncd.ufes.br/jogos) foi

montada para que os alunos tivessem acesso a eles.

Os jogos contribuem para desenvolver competéncias
previamente estudadas e escolhidas pelos professores do NCD
como critérios para a aprovacdo do estudante. Por meio de
uma planilha de competéncia, onde sdo discriminadas todas
essas habilidades especificas a serem desenvolvidas por cada
jogo, os instrutores conseguem avaliar o desenvolvimento do
aluno durante a execu¢do dos mesmos, principalmente quanto
a utilizagdo do mouse. Enquanto que para os estudantes os
jogos promovem um momento de descontragdo, para o
professor ¢ também uma ferramenta de avaliagdo do ensino e
da aprendizagem. A planilha de competéncia viabiliza uma
avaliagdo precisa e menos subjetiva por parte do instrutor, ao
passo que os jogos possibilitam a clara observacdo dessas

competéncias.



E importante destacar que, para o NCD, os jogos constituem
uma ferramenta auxiliar na promog@o da inclusio sociodigital,
ndo limitando o ensino de TIC a eles.

V. RESULTADOS

A utilizagdo de games no processo de ensino de TIC permitiu
que o aluno idoso desenvolvesse algumas habilidades como de
duplo clique e firmeza no manuseio do mouse, agilidade e
precisdo no uso do teclado, aptiddes outrora tidas como
dificeis de serem executadas. Portanto, a experiéncia de
utilizar jogos para desenvolver competéncias ndo relacionadas
ao universo dos games, mostrou que a metodologia do
gamification no ensino de TIC para idosos potencializou a
fixagdo do conteudo. Ao disponibilizar diferentes jogos como
ferramentas de avaliacdo, a aprovacao do aluno nio se deu por
meio de prova, mas sim por um processo realizado
paulatinamente a partir da aquisicio de competéncias
necessarias para o eficaz uso do computador.

Além dos jogos, o uso da ferramenta de desenho no curso de
Mouse e Teclado possibilitou que a criatividade individual de
cada aluno fosse valorizada na aula, assim como percebeu-se
também que, apresentados os jogos as turmas como exercicios
para pratica do conteudo previamente dado, uma maior
interagdo entre os alunos era promovida, trazendo também um
maior dinamismo a aula além de que, ao longo do curso, os
alunos idosos ganham a seguranca de serem instruidos e terem
praticado o suficiente para ndo mais ter o receio inicial de
mexer com a maquina.

De todos os jogos apresentados em aula, os do tipo “puzzle”
se configuraram como os preferidos pelos idosos por
apresentarem desafios e, consequentemente, um objetivo para
que o aluno desenvolvesse destrezas e os conhecimentos
basicos necessarios de forma ludica. A aceitagdo desses jogos
foi tdo grande a ponto de por vezes alunos adotarem o costume
de chegar mais cedo a aula para usufruirem da pratica dos
jogos por um tempo maior que o proposto para a aula.

A utiliza¢do dos jogos no ensino de TIC para idosos mostrou
resultados satisfatorios de modo a abrir a busca pela
implementacdo de jogos interativos em outros modulos dos
cursos e, futuramente, por novas ferramentas para que o
Nucleo de Cidadania Digital (NCD) desenvolva os proprios
jogos a serem utilizados nas aulas. Também ja estd em
andamentos novas turmas de terceira idade, visto que o
sucesso do curso foi tamanho que a procura por ele cresceu
exponencialmente.
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