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Resumo: A tendéncia de envelhecimento da populagdo mundial provocou um crescimento no nu-
mero de pessoas na faixa de idade acima de 60 anos, também conhecida por terceira idade. Essas
pessoas necessitam atualizar seus conhecimentos na tentativa de se manterem ativas e inseridas na
sociedade. Nesse contexto, a educacdo a distdncia (EaD) apresenta-se como uma alternativa inte-
ressante, oferecendo contetido por meio da internet, com flexibilidade de hora e local de uso. Os
dispositivos mdveis facilitam o acesso a recursos de aprendizagem, todavia, os aplicativos requerem
adaptacdes para as pessoas da terceira idade que, em geral, possuem uma ou mais restri¢des decor-
rentes da idade. Com o objetivo de avaliar a aderéncia dessas tecnologias ao grupo de pessoas da
terceira idade, foram realizados testes de usabilidade com esse publico na utilizagdo de dispositivos
méveis com um material previamente preparado. Foram identificados alguns aspectos relevantes
para o publico da terceira idade, bem como recomendagdes de melhorias no desenvolvimento de
conteudo. Foi também percebida grande aderéncia dos dispositivos selecionados ao publico da ter-
ceira idade, sendo 9 dos 11 participantes os que manifestaram interesse no uso dessas tecnologias.
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Abstract: The global trend of population aging has led a growth in the number of people over 60
years. These people need to update their knowledge and capabilities to remain active and inserted
in the society. In this context, e-learning is an interesting alternative, offering relevant content
through the Internet, anywhere and anytime. Mobile devices provide access to learning resources,
however, they require adjustments to bring all these technological advances to the older people, who,
in general, has one or more restrictions due to ageing. Aiming to evaluate the adherence of these
technologies to the seniors, usability tests were conducted with this audience based on the use of
mobile devices with a previously prepared material. It was identified relevant usability aspects to
this public as well as recommendations for improvements in content development. Results pointed
that 9 people among 11 interviewed manifested great interest in using these technologies.
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1 Introducao

Segundo estatisticas do dltimo censo do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) [1], a propor-
¢do da populagdo brasileira acima de 60 anos cresceu de 8,60% em 2002 para 11,00% em 2010. Essa tendéncia de
envelhecimento da populagdo € global. Por isso, cada vez mais individuos acima de 60 anos necessitardo atualizar
seus conhecimentos e adquirir novas competéncias para se manterem ativos e inseridos no contexto social.

Paralelamente a essas mudangas, as tecnologias embarcadas nos dispositivos méveis vém ganhando espago
e mudando o cendrio dos meios de comunicagdo e, consequentemente, de dreas como a educacdo. A partir dos
dispositivos méveis, novas areas de estudo como a aprendizagem mével ou mobile learning (m-learning) ganharam
relevancia e percebe-se o surgimento de um novo ambiente com potencial de aplicagdo em diversas abordagens
pedagégicas [2].
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Os dispositivos méveis oferecem grande liberdade de uso e também grandes desafios para a ado¢do do mo-
bile learning: o tamanho reduzido das telas, a dificuldade na entrada e saida de informacéo, a baixa capacidade de
processamento e memoria, a baixa autonomia de baterias, o alto custo dos equipamentos e da conectividade e a
diversidade de plataformas [2, 3]. Além disso, a medida que a idade avanca, as pessoas comecam a enfrentar alte-
racdes nas suas capacidades cognitivas e motoras. Isso exige que os recursos tecnolégicos utilizados no processo
de ensino-aprendizagem sejam adaptados para lhes permitir o acesso e o aproveitamento de forma plena.

O objetivo deste trabalho € apresentar os resultados de uma avaliacdo de adequag@o dos dispositivos méveis
em iniciativas de educag¢do e informag@o junto as pessoas da terceira idade e propor recomendacgdes de usabilidade
na produgdo de contetido voltado para esse publico. No intuito de atingir esses resultados, foi realizado um levan-
tamento e uma organizac¢do das melhores praticas no desenvolvimento de conteido educacional para o piblico da
terceira idade.

O material de teste foi desenvolvido a partir de contetdos parcialmente extraidos da internet. A adaptagdo
do conteudo foi realizada inicialmente com base nas melhores praticas levantadas e posteriormente com um pré-
teste conduzido com pessoas pertencentes ao grupo da terceira idade.

A validacdo de aderéncia se deu por meio de testes de usabilidade. Apds a experiéncia realizada com 11
idosos, apesar de oito dos participantes nunca terem utilizado dispositivos méveis como os que foram empregados
no teste, nove manifestaram interesse no uso dessas tecnologias e 10 consideraram os equipamentos altamente
adequados para a pratica de EaD, confirmando que esses dispositivos poderiam substituir os mecanismos utilizados
até entdo.

Nas proximas secdes, serdo detalhados os principais conceitos relacionados ao tema deste artigo, a meto-
dologia utilizada, os testes realizados, os resultados obtidos com a pesquisa e as conclusdes a que se chegou.

2 Aprendizagem na terceira idade

De acordo com Machado [7], publicos de faixas etdrias distintas aprendem de formas diferenciadas. Assim,
a aprendizagem de adultos e idosos requer uma abordagem diferenciada em relag¢@o ao aprendizado de criangas e
adolescentes. Em fun¢do do conhecimento prévio e das experiéncias de vida, € importante associar o aprendizado
arealidade do aprendiz de maneira que o conhecimento adquirido possa ser aplicado de forma pratica e imediata.

Existem pesquisas que buscam tragar teorias e modelos que possam orientar o aprendizado de adultos e
idosos. Merriam, Caffarella e Baugartner [8] apontam a andragogia como o melhor modelo para o aprendizado de
adultos, embora outros modelos estudados oferecam contribui¢des relevantes. Os autores fundamentam a andra-
gogia com base em cinco suposicdes sobre os aprendizes adultos:

e 2 medida que um individuo amadurece, deixa de ter uma personalidade dependente e passa a se direcionar
de forma autbnoma;

e um adulto acumula uma experiéncia crescente, o que constitui um recurso rico para o aprendizado;

e a prontiddo de um adulto pelo aprendizado estd diretamente relacionada as tarefas de desenvolvimento do
seu papel social;

e 0s adultos sdo direcionados pela aplicagdo imediata do conhecimento na pratica. Com isso privilegiam a
abordagem voltada para a resolugdo de problemas;

e 0s adultos sdo motivados a aprender preferencialmente por fatores internos que por fatores externos. A sa-
tisfacdo em aprender e o alcance de metas pessoais sdo exemplos que t€m maior efeito frente a recompensas
e incentivos externos.

No caso de idosos, deve-se considerar, ainda, as restricdes decorrentes da idade, tais como ([9, 21]):

e declinio da percepg¢do visual e da audi¢do;
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e declinio da capacidade de memorizacdo e da velocidade de processamento de novas informacdes;

e reducdo do controle motor e da destreza.

O reconhecimento dessas caracteristicas em aprendizes idosos € fundamental, pois, somente tratando de
forma apropriada as necessidades especificas do publico-alvo é possivel garantir a correta adequagdo da interface
do sistema com o usudrio e a eficicia do ambiente que se espera construir.

3 Acessibilidade e usabilidade

Nos dominios das tecnologias da informacao, a acessibilidade é uma condi¢do para prover o acesso univer-
sal e, nesse sentido, pode ter diversas interpretacdes [10]:

1. em alguns meios, pode se referir a conectividade;
2. em termos econdmicos, esta associada a infraestrutura de acesso;

3. relacionada aos meios cognitivos e a educagao, refere-se a disponibilidade da informacao ou ainda a usabi-
lidade dos recursos por pessoas com necessidades especiais.

O World Wide Web Consortium (W3C), uma organizag¢do voltada para a criacdo de padrdes abertos para
a Web, possui iniciativas especificas no sentido de orientar o processo de desenvolvimento de contetido para dis-
positivos méveis. Tais iniciativas buscam a melhoria da acessibilidade e usabilidade do contetdo elaborado [11].
Na recomenda¢do do W3C intitulada Web Content Accessibility Guidelines (WCAG), [12] destacam-se quatro
principios da acessibilidade sobre os quais um contetido deve ser criado e apresentado: perceptivel, operdvel,
compreensivel e robusto. As recomendagdes publicadas pelo W3C sdo direcionadas para o processo de desenvol-
vimento de conteido no contexto da Web. Apesar disso, uma vez consideradas as particularidades das tecnologias
envolvidas em mobile learning, uma grande parte dessas recomendagdes aplica-se de maneira similar. Portanto, as
recomendacdes do W3C sdo de grande valia para este estudo.

O termo usabilidade refere-se a medida na qual um produto ou servigo pode ser usado por usudrios deter-
minados para alcangar objetivos especificos com eficicia, eficiéncia e satisfacdo em um contexto especifico de uso
[13]. A norma NBR 9241-11 apresenta essas dimensdes fundamentais de usabilidade da seguinte maneira:

e eficicia - atendimento aos objetivos especificados;
e eficiéncia - recursos empregados frente a abrangéncia dos resultados obtidos;

e satisfacdo - auséncia de desconforto no uso do produto ou servigo.

Preece, Rogers e Sharp [14] identificam um conjunto mais abrangente de dimensdes de usabilidade no
projeto de um sistema interativo, as quais denominam metas de usabilidade. S#o elas: ter eficicia no uso; ter
eficiéncia no uso; oferecer seguranca; ter boa utilidade; ser facil no aprendizado; ser facil de lembrar a forma de
uso.

Os métodos tradicionais para testes de usabilidade podem requerer adequacdo para se conseguir resultados
efetivos com um publico de pessoas idosas [15]. No estudo realizado por Nahm e outros [15], foram avaliados
websites de satide voltados para esse tipo de publico. Conforme os autores, a intervencdo do pesquisador, durante
os testes, muitas vezes auxilia no processo de obtencdo dos resultados, embora a recomendagdo da literatura
seja contrdria a essa pratica. Tal constatacdo deve-se & pequena experiéncia dos participantes no uso da internet,
o desconhecimento prévio do funcionamento dos sites e algumas caracteristicas inerentes ao perfil das pessoas
idosas, como a dificuldade de se lembrar de ocorréncias passadas durante os testes para consolidaciio posterior.
Ainda segundo os autores, embora diversos especialistas preconizem o uso de métricas quantificiveis nos testes de
usabilidade, tais como tempo para conclusdo de uma tarefa e frequéncia de pedidos de ajuda, a avaliagdo desses
atributos torna-se problemadtica em fungdo da falta de testes com esse publico especifico.
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3.1 Usabilidade para a terceira idade

Existem diversos estudos que buscam identificar e estruturar um conjunto de melhores praticas para a ela-
boragdo de contetido web voltado para a terceira idade ([17, 18, 19, 20]). Os resultados encontrados nesses estudos
sdo igualmente validos no contexto de mobile learning, uma vez que a web € um dos principais meios de acesso
ao conteudo educacional por meio de dispositivos moveis. Dentre esses trabalhos, cabe destacar o do National
Institute on Aging (NIA), que disponibiliza artigos a respeito da usabilidade de sites web voltados para idosos, além
de um vasto material sobre a saude, ja adaptado para atender as recomendacgdes apresentadas. Parte do material
disponibilizado pelo NIA foi utilizado na avaliacdo realizada neste trabalho. As recomendag¢des encontradas,
cuja compilagdo é apresentada ao final desta sec¢dio, abrangem a estruturacio do conteido, o design dos sites, a
preocupacdo com os mecanismos de navegacao pelo contetido e a inclusdo de mecanismos de apoio a utilizacao
do site.

Utilizando as recomendacdes geradas pelo NIA, Becker [22] realizou um estudo de usabilidade por meio
da avaliacdo de 125 sites web com contetidos sobre satde. A autora concluiu que a maioria dos sites avaliados
ndo é amigével para o ptiblico da terceira idade, apontando como os maiores problemas encontrados: a falta de
tratamento do tamanho das letras, a necessidade de destreza com o mouse para utilizacdo dos menus de opgdes
e a auséncia de paginas de ajuda e mapas do conteido. Além dos aspectos relacionados ao projeto dos sites, a
pesquisadora ressalta que o tempo médio gasto na carga e exibi¢do do contetiido é duas vezes maior que o tempo
aceitavel, recorrendo ao citado por Nielsen e Nahir, que recomendam um tempo méaximo de dez segundos.

Foram encontrados poucos trabalhos voltados para a avaliacdo da usabilidade de dispositivos mdveis com
o publico da terceira idade. Gongalves, Neris e Ueyama [23] apresentam um estudo sobre o design de interfaces
flexiveis em celulares para o ptiblico de terceira idade. Mol e Ishitani [24] apresentam uma avaliacio da interface
de um jogo educativo em celular para o piblico da terceira idade com o objetivo de validar se as métricas de
usabilidade recomendadas para computadores sdo igualmente validas para celulares, considerando o publico em
questdo. Strengers [25] realizou uma pesquisa que confirmou que os requisitos para interfaces de smartphones sao
semelhantes aos definidos para sistemas a serem utilizados em desktops, com poucas excecdes, tais como: evitar
o uso de teclado na tela de smartphones, evitar animagdes e limitar o nimero de op¢des a serem mostradas, para
evitar confusdo e ter espaco para mostrar botdes e icones em tamanho visivel. Por sua vez, Leitao e Silva [21]
desenvolveram um estudo especifico sobre o tamanho ideal e o espacamento entre objetos a serem selecionados.
Os resultados da pesquisa sugerem tamanhos para objetos, mas ndo identificam efeitos significativos relacionados
a espago entre objetos.

A escassez de trabalhos nessa linha de pesquisa e um aumento no nimero de pesquisas nos tltimos anos
demonstram que ha muito espaco para a pesquisa de alternativas para o desenvolvimento de material de mobile
learning adequado ao publico da terceira idade.

A seguir, € apresentada uma compilag@o de boas praticas a serem adotadas no desenvolvimento de contetido
de mobile learning para o publico da terceira idade. Essa relacdo € resultado da andlise critica das técnicas e
recomendacdes encontradas nos trabalhos citados nesta secdo. O conjunto de orientagdes é direcionado para o
desenvolvimento de conteido web, muito utilizado nos dispositivos méveis, mas se aplica também, quase na sua
totalidade, a outras plataformas.

As recomendacdes quanto ao conteddo sdo:

e apresentar o conteido em se¢des menores, minimizando tempo de carga e o uso de barras de rolagem;
e reduzir a quantidade de texto para ser lido na tela;
e estruturar o conteddo em poucos niveis hierdrquicos;
e utilizar uma linguagem simples e minimizar o uso de jargdes e termos técnicos.
As recomendacdes quanto ao design do site sdo:
e utilizar padrdes de disposi¢do das informacgdes (templates) de maneira consistente por todo o contetido,

colocando os mesmos elementos (titulos e subtitulos, menus, botdes de navegacdo) sempre no mesmo local
em todas as pdginas, com o mesmo formato e tipo de letra;
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e dispor a informagdo mais importante no topo;

e utilizar fontes sem serifas, como helvetica e arial;

e utilizar tamanhos de letra entre 12 e 14 pontos para o corpo do texto e entre 18 e 24 para titulos e cabecalhos;
e utilizar maior espagamento entre as linhas e os caracteres;

o utilizar o texto justificado a esquerda;

e utilizar tamanhos de linha entre 45 e 60 caracteres, evitando a necessidade de deslocar muito o olho durante
a leitura;

e deixar espago em torno de objetos seleciondveis de forma que ndo seja necessdria muita destreza para
seleciona-los;

e utilizar combinagdes de cores de alto contraste como, por exemplo, letras pretas sobre um fundo branco;
e cvitar animagdes e textos piscando que possam ser fontes de distragdo;

e cvitar fundos de tela com padrdes.
As recomendagdes quanto aos mecanismos de navegagao so:

e ser consistente nos mecanismos de navegacio, mantendo o mesmo padréo por todo o contetido;

e prover instrucdes claras e numerar cada passo;

e prover informagdo sobre a localizag¢do da pdgina corrente;

e distinguir visualmente os links j4 acessados daqueles ainda ndo visitados;

e utilizar clique simples de mouse, evitando clique duplo;

e fornecer ao usudrio a visualiza¢do de uma Unica tela por vez e evitar o uso de caixas de didlogo sobrepostas;

e cvitar uso de menus de opgdes cuja abertura e utilizagdo exijam a movimentagdo do mouse e consequente
destreza do usudrio.

As recomendagdes de apoio a utiliza¢@o e acessibilidade sdo:

o disponibilizar op¢ao para aumentar o tamanho da letra utilizada nos textos;

o disponibilizar op¢éo para aumentar o contraste da tela;

e prover funcdo para ouvir o texto lido em voz alta;

e prover versdes alternativas em texto para o conteddo multimidia (video e imagens);

e escolher um mecanismo de busca que utilize palavras-chave e ndo exija simbolos especiais ou conhecimento
de termos booleanos.

4 Metodologia

4.1 Participantes

De acordo com Jakob Nielsen, citado por Bevan [26], existe um niimero méagico de cinco usudrios a serem
utilizados em um teste de usabilidade. Com esse niimero, é possivel obter resultados muito similares em casos
nos quais os resultados t€m o propésito de diagndstico e obtencdo de percepcdes. Por outro lado, Faulkner [27]
afirma que € necessario que o conjunto de usudrios seja representativo. Seguindo essa linha, estabeleceu-se como
meta um nimero minimo de 10 pessoas, dobro do sugerido, para realizacdo dos testes de usabilidade. As pessoas
envolvidas nos testes possufam no minimo 60 anos.
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4.2 Testes realizados

Os testes foram realizados em estudos de campo no ambiente natural das pessoas envolvidas. Essa confi-
guragdo do teste foi proposital, pois, conforme discutido anteriormente, os aspectos relacionados a mobilidade sao
de grande importancia em iniciativas de mobile learning e, nesse sentido, o contexto é parte integrante na andlise
dos resultados da aprendizagem por parte dos usudrios.

Os testes foram conduzidos em duas etapas:

e pré-teste - contou com um grupo reduzido de pessoas, integrantes do publico-alvo e utilizou uma versao
inicial do material criado com base nas melhores praticas levantadas e discutidas na fase de levantamento
bibliografico do trabalho. Essa etapa teve por objetivo refinar o material criado e validar o questiondrio e as
informagdes coletadas no teste de usabilidade;

e teste de usabilidade - realizado com um grupo maior, levou em consideracdo uma versdo do material inicial
com as alteracdes decorrentes das observacdes feitas durante o pré-teste. O teste de usabilidade constituiu-
se do preenchimento de um questiondrio sobre o perfil dos participantes, da observagdo da utilizagdo do
material elaborado e, na sequéncia, de uma entrevista sobre a experiéncia dos participantes durante os testes
e a opinido deles sobre a utilizagdo dos dispositivos mdveis na vida cotidiana.

A avaliacdo foi estruturada de modo que as informacdes coletadas fossem tabuladas por meio de intervalos
discretos. Isso teve por objetivo otimizar a consolidacao dos resultados obtidos e posterior andlise.

4.3 Material de teste

A expressdo “material de teste”, mencionada neste trabalho, compreende os dispositivos méveis além do
conteudo educacional e informativo elaborado.

Os dispositivos moéveis utilizados foram: telefones inteligentes com interface de tela sensivel ao toque entre
3 e 4 polegadas e tablets com tela acima de 10 polegadas. Embora a interface e o sistema operacional dos tipos de
dispositivos utilizados sejam similares, optou-se por utiliza-los distintamente, uma vez que a diferen¢a no tamanho
das telas representa um aspecto de grande relevancia, dadas as caracteristicas do publico-alvo deste trabalho.

Para o desenvolvimento do material utilizado nos testes, foram selecionados contetidos a partir de sites da
internet, adaptados para os dispositivos méveis. Para cada um dos temas, foi elaborado um minicurso sobre o
assunto, contendo informagdes em formatos diversos: texto, imagem e video. Um fator considerado na escolha
dos temas foi o da utilidade, uma vez que, segundo o modelo andragdgico, os adultos e idosos buscam a aplicacio
pratica daquilo no qual investem tempo para o aprendizado. Foram escolhidos dois temas especificos:

1. “satide e equilibrio” — o minicurso preparado sobre o assunto de satide explora as op¢des de exercicios fisicos
que previnem a ocorréncia de acidentes e promovem a qualidade de vida. O material utilizado foi extraido
do site da web do NIA (nihseniorhealth.gov/exerciseforolderadults), traduzido para o portugués e adaptado
para os dispositivos méveis. A Figura 1 mostra a tela inicial desse material.

2. redes sociais — o material desenvolvido teve parte do seu contetido extraido do site Ferramentas Blog
(www.ferramentasblog.com) e outra parte desenvolvida no contexto deste trabalho. O conteddo traz os
conceitos das principais redes sociais e orientagdes sobre a forma de utilizacdo. A Figura 2 mostra a tela
inicial desse material.

O material desenvolvido prové funcionalidades para alteragdo do tamanho do texto utilizado no material,
conforme mostrado em destaque na Figura 4.3.

A plataforma utilizada no desenvolvimento do contetido dos minicursos foi a estrutura de site web com o
padrao HTMLS. Foi utilizada ainda uma biblioteca baseada no padrao HTMLS5, que acelera o processo de desen-
volvimento de conteddo voltado para dispositivos mdveis, o jQuery Mobile (jquerymobile.com/). Essa biblioteca,
assim como o padrdo HTMLS, possui compatibilidade com a maioria das plataformas de dispositivos méveis.
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Figura 1: Minicurso sobre satide Figura 2: Minicurso sobre redes sociais
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Figura 3: Controle para alteragdo do tamanho do texto
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4.4 Informacdes coletadas

As informacdes coletadas durante o teste, por meio de questiondrio, sdo descritas a seguir:

1. Perfil do participante:

faixa etdria do participante do teste. Opcdes: 60 a 64 anos, 65 a 69 anos, 70 a 74 anos, 75 a 79 anos,
80 a 85 anos, acima de 85 anos;

sexo do participante do teste. Opg¢des: masculino, feminino;

meios habituais utilizados pelo participante para o propdsito educacional e informativo. Opcdes: tele-
visdo, livros e revistas, jornais impressos, internet, outro.

2. Experiéncia prévia do participante com tecnologias de informacao:

perfil do participante em termos de utilizacdo de tecnologias. Opgdes: Grupo A (uso profissional),
Grupo B (uso frequente), Grupo C (uso esporadico);

posse de dispositivo mével. Opgdes: sim, nao;

modelo do dispositivo mével que possui. Opg¢des: celular, smartphone, tablet, iPod ou Nintendo DS
ou PSP, PDA ou palmtop, netbook ou notebook ou laptop;

uso de computador. Opg¢des: sim, nio;

uso de internet. Op¢des: sim, ndo.

3. Experiéncia/percepgdo do participante com relacio ao teste com 0s equipamentos:

tamanho da letra do texto adequado. Opg¢des: sim, ndo, sim (c/ 6culos);

interesse do participante em trocar os meios habituais (livros, revistas, televisdo, jornais impressos)
pelos dispositivos méveis. Opgdes: sim, ndo, talvez;

tipo de dispositivo preferido, dentre os dispositivos méveis utilizados nos testes. Opg¢des: smartphone,
tablet;

adequacdo dos dispositivos moveis com o propdsito educacional ou informativo, se comparado aos
meios habituais. Op¢des: inadequado, pouco adequado, indiferente, muito adequado;

interesse em utilizar os dispositivos méveis com o objetivo de aprendizagem. Opgdes: baixo, médio,
alto.
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5 Resultados do pré-teste

O pré-teste foi realizado por duas pessoas, uma do sexo masculino, com 61 anos de idade, e a outra pessoa
do sexo feminino, com 62 anos de idade. As principais considera¢des levantadas durante o pré-teste e as acdes de

adequacao realizadas para o teste de usabilidade foram:

e Inicialmente, os participantes demonstraram inseguranga no manuseio dos equipamentos utilizados, sendo
apontada uma preocupagdo com relagao a fragilidade desses dispositivos. Apds algumas explicagdes sobre
sua robustez fisica e sobre o sistema operacional, os testes transcorreram com maior naturalidade.

Acao de adequaciao: Foi incorporada uma explicagio verbal, de aproximadamente trés minutos, sobre a
robustez fisica dos dispositivos méveis na apresentagio realizada antes do inicio do teste de usabilidade.
Por meio de uma rapida demonstracéo de uso, o pesquisador exemplificava o uso da tela sensivel ao toque,
mostrando sua resisténcia e ressaltando que o contetido ndo seria alterado, ou possivelmente danificado,
durante o teste, por consequéncia do uso.

Figura 4: Navegacdo no tablet — antes e depois
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Figura 5: Navegacdo no smartphone — antes e depois
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e A navegacido pelo contetido foi identificada como um dos pontos criticos, inicialmente pela falta de indicacao
da localizacdo atual no menu de opg¢des e, posteriormente, pela confusdo provocada com a navegacdo no
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smartphone. Este dltimo aspecto gerou a necessidade de intervencao para orienta¢des adicionais sobre o
funcionamento do smartphone, uma vez que, em funcio da largura de tela reduzida, as opgdes de navegacio
transferiam-se para debaixo do conteido e mantinham-se fechadas até que o usudrio solicitasse a abertura.

Acdo de adequacgdo: O material foi alterado para indicar de maneira mais clara o ponto onde o usudrio
encontrava-se (Figura 5). No caso dos smartphones, as op¢des de navegagdo que apareciam fechadas foram
alteradas para estarem previamente abertas em todas as telas (Figura 5).

e Foi constatado maior interesse nos conteidos multimidia frente ao material na forma de texto puro, tanto
na comparagdo do tempo gasto com cada tipo de conteido quanto por meio de consideracdes feitas pelos
participantes ao final do pré-teste.

Acao de adequacao: Foram incluidos imagens e videos adicionais relacionados ao contetido j existente.
e Os simbolos graficos utilizados em sistemas tradicionais nao foram percebidos de maneira clara pelos usua-

rios, requerendo uma orientagdo especifica, a exemplo do sinal de adi¢do (+) para expandir estruturas agru-
padas e dos icones indicativos para iniciar os videos (>).

Acao de adequacao: Foram inseridas caixas de orientagdo para os elementos que se valiam de simbolos
gréficos (Figura 5).

Figura 6: Orientacdo sobre elementos de interface

ui..0i T 22:49 3 2% .0 B 22:48 2 71% =

Local: Saude e Equilibrio | Atividade fisica para 3a. idade |
Local: Satude e Equilibrio | Atividade fisica para 3a. idade | Beneficios do exercicio

Beneficios do exercicio DEPOQIS
ANTES

Perguntas Frequentes
Perguntas Frequentes

Orientacéo: Clique no sinal (+) nas perguntas abaixo para

e (Tt —
€ O que os exercicios fisicos podem fazer por mim? ver as respostas:

€@ AQual é a diferenga entre exercicio e atividade fisica?
&> O que os exercicios fisicos podem fazer por mim?

€ Se eu tiver uma condigdo médica, é seguro para ...

N — = Y —~— =

6 Resultados do teste de usabilidade

Os resultados apresentados nesta se¢do resumem os aspectos relevantes identificados durante os testes, na
aplicacdo de dispositivos méveis nas iniciativas de aprendizagem com pessoas da terceira idade.

Os testes de usabilidade tiveram trés partes, conforme descrito na Se¢do 4.2: um questiondrio, a observagao
do uso e entrevistas sobre a experiéncia dos participantes. Os testes levaram em média um tempo de 30 minutos
e foram conduzidos com um grupo de 11 participantes da terceira idade, distribuidos por faixas etdrias, conforme
mostrado na Figura 6. Para a realizaco do teste, foi solicitada a escolha de um dos dois cursos disponiveis: “satde
e equilibrio” ou “redes sociais”. Os participantes foram orientados quanto ao objetivo do trabalho, as caracteristicas
principais dos equipamentos e a estrutura basica do conteido. Embora pessoas com perfis de experiéncia distintos
tenham participado dos testes (dos 11 participantes, oito ndo utilizavam dispositivos méveis ou utilizavam apenas
as funcdes bdsicas dos equipamentos), todos os participantes tiveram uma adaptacdo muito rdpida ao material.
Com a orientacdo incluida no inicio do teste, decorrente da necessidade identificada no pré-teste, todos os usudrios
conseguiram utilizar o material e passar pelas diversas partes dos minicursos.

Em algumas situacdes, ao contrdrio do esperado, pessoas nas faixas de maior idade apresentaram grande
destreza na manipulagc@o dos dispositivos moveis, enquanto individuos de faixas de menor idade apresentaram
grande resisténcia.
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Figura 7: Faixa etdria dos participantes do teste

60 a 64 anos
65 a 69 anos
70 a T4 anos
75 a 79 anos
B0 a 85 anos

acima de 85 anos

Percebe-se que existe uma caréncia por iniciativas que envolvam as pessoas da terceira idade com esse tipo
de tecnologia, o que contribuiria muito para a vida dessa parcela da populacdo. Isto ficou claro, uma vez que,
apos o teste, 9 dos 11 entrevistados manifestaram interesse em utilizar os dispositivos méveis com o objetivo de
aprendizagem e informacao.

As Tabelas 1 e 2 trazem extratos de algumas das falas dos usudrios nas anotagdes feitas durante os testes
com cada um dos participantes.

Tabela 1: Algumas anota¢des dos testes dos participantes do sexo masculino
Usuario/Perfil Anotacoes

Usuario 03 “Qualquer coisinha que voceé faz, o dedo vai no lugar errado.”
Idade: 72 “Nés temos muita restricdo quanto a estes dispositivos.”
“O software que ajusta a tela é bem interessante”
Usuario 06 “Eu sou mais pela praticidade.”
Idade: 69 “Eu uso mais o computador para e-mails, planilhas excel, digitaliza¢do, envio de docu-

mentos e pagamento de contas.”
“Estes negécios de Twitter e Facebook ndo me interessa ndo.”
“Esse aqui (smartphone) € melhor que vocg leva pra todo lugar.”
Usuario 09 “Eu jamais fago uso dos pagamentos na Internet. Tem os hackers.”
Idade: 75 “Quando se diz link, o que significa isto?”
“Interessante isso. Eu nunca tinha usado esse ... Iphone?”
“Eu estou impressionado de ver. E um estimulo para vocé ficar... Nio tem limites o
avango das coisas.”
Usuario 11 “Vocé quer, mas tem as dificuldades.”
Idade: 72 Ao ver os videos dos exercicios fisicos comecou a seguir as instrucdes dadas.

Os resultados obtidos neste trabalho apontam, ainda, diversos aspectos de usabilidade a serem observados
na condugao de iniciativas de mobile learning com pessoas da terceira idade. Esses aspectos sdo descritos a seguir:

Dar consisténcia a estrutura do contetido — dentre os 11 participantes, seis disseram aceitar substituir os meios
tradicionais ja utilizados para o propdsito de aprendizagem e informagao, tais como livros, revistas, televisao
e radio. Do restante, trés participantes substituiriam parcialmente e apenas dois afirmaram preferir os meios
habituais. Do ptblico que aceita substituir o meio habitual, apenas um tinha idade acima dos 70 anos, todos
0s outros se encontravam abaixo dessa faixa.

Uma das percepgdes resultantes dos testes de usabilidade estd na estrutura do conteido que se traduz em
termos dos mecanismos de navegacdo (menus de opcdes, elementos de interface para sequenciamento, indi-
cadores de localizagc@o no contetido, entre outros), na clareza da linguagem utilizada para apresentacdo das
informagdes e nos recursos de interatividade. A necessidade de uma aten¢do maior a este dltimo item, a
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Tabela 2: Algumas anotagdes dos testes das participantes do sexo feminino

Usuario/Perfil Anotacoes
Usuario 01 “A falta de conhecimento me distancia.”
Idade: 64 “Tenho medo de colocar virus.”

“O smartphone ¢é prético por poder levar no bolso. Mas para entendimento e visibilidade
o tablet d4 maior conforto.”
“Eu posso comprar, mas quem me oferece este servico?”

Usuario 02 “Tudo que eu quero saber, eu corro 14 no computador.”
Idade: 70 “A falta de tempo impede um envolvimento maior o que dificulta o aprendizado.”

“Tenho grande interesse em aprender a utilizar estas e outras tecnologias.”
“Pra mim esta € uma maquina maravilhosa.”

Usuario 04 “Ja ndo se ouve mais a voz da pessoa. Perdendo-se o lado afetivo.”
Idade: 68 “E muito sensivel.”

“O sistema caiu e ndo se faz mais nada.”
“O menino nio sabia o nimero do telefone de casa, depois que esqueceu o celular.”

Usuario 05 “Tenho medo de hacker. Nao uso o banco pelo computador nunca.”
Idade: 62 “Eu tinha preconceito, mas hoje ndo.”

“Sabe quando vocé ndo tem muito interesse, mas sabe que vai precisar da coisa.”

“Q livro ndo [trocaria]. E mais facil e agraddvel para folhear. Tenho prazer em manusear.”
“Telefone pra mim € pra dar recado.”

“Essa coisa de fofoca e facebook nio me interessa. Por conta da exposi¢do.”
“Antigamente, a gente ndo sentia falta dessas coisas.”

“Nao preciso de um celular desse porte mas vejo como algo imprescindivel hoje. Um
negécio desse € muito pratico. ”

Usuario 10 “Nunca mexi em um negdécio desse (tablet).”
Idade: 73 “Nos falta tempo. Isto (de utilizarmos um equipamento como este) vai acontecer pela
necessidade.”

interatividade, ficou evidente durante alguns testes: primeiro quando alguns participantes comecaram a se
exercitar com base no curso de atividades fisicas e depois na tentativa de outros ji se cadastrarem nas redes
sociais ao serem defrontados com as instru¢des do curso de redes sociais.

Utilizar controles proprios e orientacao sobre a navegacao — os controles nativos dos programas de navegagio

na Web utilizados para acesso ao contetdo do teste de usabilidade (Figura 6) representaram um dos principais
problemas durante os testes. Uma vez que o material elaborado continha todos os elementos necessarios
para navegagdo e acesso as diversas se¢des do contetdo, os controles do navegador web acabavam por gerar
confusdo quando eram acionados acidentalmente. Dessa experi€ncia, concluiu-se que utilizar apenas os
controles do conteido poderiam simplificar a utilizacdo do material.

Uma suposicdo errdnea com relagc@o a navegacdo foi identificada na utilizagdo de simbolos e icones indica-
tivos de agdes do sistema, comuns em sistemas de computadores, tais como abertura de menus e execugao
de videos. Ap0s o pré-teste, constatou-se junto aos participantes que esses componentes visuais ndo sao
naturais para as pessoas que nunca tiveram contato com esse tipo de recurso. Com a inclusdo de orienta-
coes explicitas sobre o funcionamento dos simbolos e icones, os usudrios conseguiram perceber a forma
de utilizag¢@o dos simbolos e icones empregados e prosseguiram sem dividas ou questionamentos. Nas en-
trevistas realizadas apds o teste de usabilidade, ao serem perguntados se ja conheciam o significado dos
simbolos utilizados, os participantes informaram que ndo e que as orientag¢des incluidas os fizeram entender
o funcionamento associado a esses simbolos.

Tamanho da tela faz diferenca — a amplitude da tela dos tablets e consequentemente o conforto gerado pela me-

nor frequéncia com que se precisa deslocar o conteido pela tela, levaram oito dos 11 entrevistados a optarem
pelo tablet como dispositivo mével preferido. Entre os participantes com faixa de idade acima dos 70 anos,
todos optaram pelo tablet, o que sugere que o conforto na leitura, proporcionado pelo tamanho da tela, € um
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Figura 8: Controle de navegacao dos dispositivos
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aspecto relevante para pessoas com uma idade mais avancada. Por outro lado, dois dos entrevistados, todos
do sexo masculino, preferiram os smartphones. Os participantes que optaram pelo smartphone ressaltaram
o beneficio da mobilidade de se ter o dispositivo mével em mais situagdes do dia a dia, como € o caso do
Usudrio 06, que deu o seguinte testemunho: “Esse aqui é melhor, pois vocé leva pra todo lugar”.

A experiéncia com os dispositivos mdveis baseados em tela sensiveis ao toque mostrou-se muito adequada
para a maioria dos entrevistados (10 em 11), principalmente no caso dos tablets que, pela amplitude maior
de tela, facilitam o controle da navegacio pelo contetido. Embora a sensibilidade da tela dos equipamentos
atrapalhasse em um primeiro contato, apds alguns minutos experimentando os dispositivos utilizados no
teste, os usudrios mostraram-se bem adaptados a seu uso.

7 Conclusoes

Este trabalho mostrou a aplicabilidade dos dispositivos méveis nas iniciativas de mobile learning com o
publico da terceira idade e fez uma avaliacdo dos aspectos de usabilidade relacionados. Foi possivel identificar
fatores que dificultam a adogdo desses dispositivos por parte dos individuos com idade acima de 60 anos, entretanto,
ficou claro que as questdes encontradas podem ser contornadas com a aplica¢do de boas préticas na elaboracao do
contetddo e com a participacdo de idosos na identificacdo das melhorias a serem aplicadas no ambiente como um
todo.

O publico que participou da pesquisa possui caracteristicas muito divergentes entre si, porém, apesar das
diferencas de perfis, foi manifestado interesse por 9 dos 11 participantes na utilizacdo dos dispositivos para o
proposito de aprendizagem e informacéo.

A medida que se tornam mais acessiveis e consequentemente mais difundidos, os dispositivos méveis po-
dem atuar como meios de oferta de educagdo e ainda como ferramentas de interacdo em diversos ambitos. Tais
equipamentos podem ser utilizados como importantes agentes na promocao da inclusdo digital e social. O trabalho
de adequacdo dos conteidos educacionais e informativos podem tornar essa tecnologia acessivel aos idosos de
maneira definitiva.

Com todas as alternativas de dispositivos méveis e seus recursos, o contexto de mobile learning mostrou-se
muito dinamico, oferecendo oportunidades variadas em termos de educacio e informacdo. Com isso, € possivel
identificar algumas frentes de estudo para a continuidade deste trabalho. Conforme destacado nos estudos mais
recentes sobre 0 assunto, a mobilidade representa uma das principais caracteristicas no contexto de utilizagao de
dispositivos méveis. Pela complexidade inicial em se realizar os testes de usabilidade de forma itinerante, e adi-
cionalmente pela caracteristica do préprio publico da terceira idade, os testes foram realizados em cendrios que
ndo se valiam fortemente da mobilidade dos dispositivos utilizados. Um aspecto a ser explorado em novos estudos
nessa drea estd na aplicagcdo dos dispositivos méveis em situagdes de deslocamento ou durante atividades especi-
ficas de interesse do publico, como atividades de lazer e ocupacionais, ou em situa¢des ligadas a uma atividade
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profissional.

Outra possibilidade na continuidade deste trabalho estd na utilizacdo mais intensa de contetido interativo,
o qual representa um diferencial na ado¢do dos dispositivos méveis ao conquistar o interesse das pessoas, nao
apenas da terceira idade. Uma possivel abordagem futura estd na inclusdo de conteido que possa ser um guia
de aplicag@o pratica do conhecimento. A titulo de exemplo, alguns dos participantes do teste de usabilidade,
ao passar pelo material que trazia informagdes sobre a utilizagdo das redes sociais, manifestaram o interesse de
interagir diretamente com essas redes como desdobramento do aprendizado.

Faz-se também necessario explorar a interacdo entre usudrios de um ambiente voltado para a educacdo. Em
funcao do conjunto de funcionalidades providas pelos dispositivos méveis, as oportunidades de interacdo entre
os usudrios de um ambiente voltado para a educagdo sdo inimeras, como por exemplo: o correio eletrdnico (e-
mail), conectividade via padrdo bluetooth, recursos de dudio e videoconferéncias, mensagens de texto (SMS) e
mensagens multimidia, localizagdo geografica e acesso a ambientes de redes sociais na internet. A exploracdo
dessa gama de funcionalidades adaptadas ao ambiente de pessoas da terceira idade pode facilitar o processo de
adocdo de tecnologias por parte desse publico e se configura como um campo rico para a pesquisa.

Por fim, diante da diversidade de tipos de dispositivos méveis, cabe também um estudo detalhado das carac-
teristicas que essa gama de equipamentos apresenta para identificar aqueles dispositivos que sdo mais adequados
no contexto da educac@o de forma geral.
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