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RESUMO: Este trabalho tem como objetivo a elaboragcdo de um objeto de
aprendizagem para o ensino de informatica basica para idosos, para auxiliar os alunos
no estudo do assunto, proporcionando uma maior interacdo entre aluno e professor
com a matéria. O objeto foi desenvolvido utilizando as tecnologias HTML 5, Flash e
hospedado em um servidor disponibilizado pela FEMA (Fundacdo Educacional do
Municipio de Assis), podendo ser acessado de qualquer lugar que possua acesso a
internet.
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1 - INTRODUCAO

A tecnologia da informacédo e da comunicacdo tem contribuido com diversas areas do
conhecimento, em especial, destaca-se a area da educacdo. No tocante ao ensino de
conceitos basicos da computacao, objeto desse trabalho, a literatura apresenta alguns
esforcos que objetivam auxiliar no processo de ensino aprendizagem: o Scratch € um
ambiente que proporciona a construcao de programas e foi criado com o objetivo de
facilitar a aprendizagem de pessoas iniciantes em programacéo. Ele foi desenvolvido
pelo MIT (Massachusetts Institute of Technology) com a linguagem de programacao
Squeak (Ford, 2009); o Greenfoot, desenvolvido pela Universidade de Kent, na
Inglaterra, e pela Universidade de Deakin, na Australia tem a finalidade de ensinar
programacao orientada a objetos a partir da construcdo de cenarios utilizando o
ambiente preparado para o desenvolvimento de jogos. O Greenfoot pressupde que o
estudante possua conhecimento prévio de conceitos basicos de programacao (Kdélling e
Henriksen, 2005); e, finalmente, o ALICE é um ambiente de programacdo 3D,
desenvolvido especialmente para alunos que terdo sua primeira experiéncia com
programacao orientada a objetos. O software permite que o aluno aprenda conceitos
fundamentais de programacéo criando animacodes e jogos. No ALICE, objetos 3D como
pessoas, animais, veiculos, etc. formam um mundo virtual onde os alunos criam

programas para animar tais objetos, (ALICE, 2013).

Experiéncias relatadas com o uso desses softwares apontam para o fato de que,

apesar do sucesso de tais experiéncias, muito ainda precisa ser feito nessa diregéo.

Uma alternativa que tem contribuido com o processo ensino-aprendizagem é a
utilizacdo de Objetos de Aprendizagem (OA). Estes recursos tendem a facilitar e

proporcionar suporte tecnoldgico aos processos educacionais.

De acordo com IEEE (2013), OA séo entidades digitais ou n&o-digitais que podem ser
usadas e reutlizadas durante um processo de aprendizagem sustentado por
tecnologia.

Os Objetos de Aprendizagem podem ser utilizados de forma discreta, abordando uma



parte de contetdo que sera trabalhado com os alunos. O docente, ao invés de fornecer
todo o material do curso por meio de apostilas, livros, artigos ou anotacbes de aula,
utiliza os OA que, por sua vez, contribuem no sentido de mediar e qualificar o processo

de ensino-aprendizagem.

Linux Educacional (2013), destaca que aplicagbes dos Objetos de Aprendizagem
podem ser: animacdes, videos, simulac¢des, paginas HTML, imagens, etc.

Para Learning Objects (2013), os OA apresentam as seguintes caracteristicas:
1 Eles sao auto-contidos: cada OA pode ser utilizado de forma independente;

2 Eles séao reutilizaveis: um OA pode ser utilizado para contextos diferentes e para
multiplos propdsitos;
3 Eles podem ser agregados: OA podem ser agrupados em cole¢bes maiores,

permitindo o uso dentro de uma estrutura tradicional de curso;

4 Eles podem ser indexados e armazenados em repositorios: os OA devem
possuir informag&o que o descreva, permitindo ser facilmente encontrado numa

busca. Essa caracteristica promove o uso do OA por outras pessoas.

2 - OBJETIVO

O presente projeto tem por objetivo o desenvolvimento de um Objeto de Aprendizagem

para o ensino dos conceitos de informética basica para idosos.

Objetivo Especifico

O Objeto de Aprendizagem a ser desenvolvido neste projeto, tem por objetivo
especifico oferecer suporte pedagdgico ao processo ensino-aprendizagem a partir do
desenvolvimento e implementacdo de recurso educacional interativo para o ensino de

conceitos de informatica basica para idosos.

3 - JUSTIFICATIVA



Atualmente, o Brasil é um dos paises que esta vivenciando um rapido envelhecimento
de sua populagéo. O crescimento da populacao idosa enfatiza a importancia desse
grupo de individuos entre os cidaddos brasileiros. O conhecimento dos conceitos
basicos de informatica permitem que as pessoas possam utilizar importantes
ferramentas de comunicagdo, como editor de textos ou acessar a rede mundial de
computadores - internet, ler um jornal ou uma revista, ou até mesmo ter acesso aos
dados bancarios ou realizar sua declaracédo de imposto de renda. Além do aspecto de
facilitar o acesso a informacgéo, o conhecimento basico de informatica habilita muitos
idosos a retomada da atividade profissional, aumentando a autoestima e contribuindo
para o fortalecimento familiar. Uma importante alternativa que visa promover a insergéo
digital € a criacdo de ferramentas que facilitem o aprendizado de informatica basica
para a populacdo idosa. A utilizacdo de "Objetos de Aprendizagem" (OA) tem sido
adotada com sucesso em diversas areas, especialmente para o ensino de criangas e
adolescentes. Entretanto, praticamente inexistem iniciativas para atender a populagéao
idosa. A presente proposta tem por objetivo o desenvolvimento de um Objeto de
Aprendizagem para o0 ensino dos conceitos basicos de Informatica, para uso da
populagdo idosa. A ferramenta ser4 desenvolvida utilizando-se o0s conceitos de
"software livre", sob a licengca GNU, a qual libera o cédigo fonte sem a manutencgéo de
direitos autorais. Dessa forma, a ferramenta poderé ser utilizada de forma gratuita por

gualquer pessoa.

4 - METODOLOGIA
As metas a serem alcancadas durante o periodo de execucgdo desse trabalho séo:

1 Identificar o estado da arte na area da concepcédo e construgcdo de Objetos de

Aprendizagem realizando pesquisas intensificadas sobre o assunto;
2 Elaborar o projeto do Objeto de Aprendizagem;
3 Implementar o Objeto de Aprendizagem;

4 Desenvolver atividades para a utilizacdo do Objeto de Aprendizagem junto ao

publico alvo dessa pesquisa: idosos da regido de Assis, SP;



5 Avaliar o publico alvo antes e ap0s a utilizacdo do Objeto de Aprendizagem.

5 - Referencia Bibiografica

5.1 - Incluséo dos idosos a tecnologia.

Segundo Kim (2008) o que leva os idosos a terem pouco interesse em tecnologia é que
por terem passado a maior parte de suas vidas sem ter contato com ela e por isso
acreditam que esse artificio ndo é necessério a utilizagdo dos mesmos. Por isso é
importante que o primeiro contato deles com o este novo mundo de tecnologia seja o

mais simples possivel.

Ainda segundo Silveira (2010) a tecnologia pode reduzir o isolamento da dos idosos,
pois ela pode facilitar o contato com parentes e também estimular processo mental.

E importante realizar um estudo onde seja analisada a melhor forma de incluséo dos
idosos na informética, para que se possa construir ferramentas educacionais de facil
compreendi mento pela terceira idade no mundo tecnolégico. Pois seria como uma
nova alfabetizacdo deste publico que pode possuir algumas limitacdes devido a idade.
(Kachar, 2001).

6 - Objeto de Aprendizagem

Os objetos de aprendizagem em geral séo definidos como entidades digitais ou nao
digitais que podem ser reutilizadas e abastecidas de mais informagdes. Um objeto de
aprendizagem deve possuir sua parte grafica para que possa ter a interagdo com o
usuario de uma maneira mais atrativa e de facil uso, para melhor entendimento do
conceito que se pretende ensinar. Para que um objeto de aprendizagem seja
considerado de boa qualidade, ele deve possuir ndo apenas elementos visuais como



também outros recursos, tais como videos, imagens, audios, textos, graficos, tabelas,
tutoriais, aplicac6es, mapas, jogos educacionais, animagodes, infogréaficos, paginas web.
Eles sdo desenvolvidos para o uso em diversas areas de ensino e podem cobrir tanto
ensino a distancia, hibrido ou presencial em varios campos de atuacdo: educacao
formal, informal ou corporativa e ainda redne varias caracteristicas como: durabilidade,
facilidade para utilizacao, flexibilidade, interoperabilidade, modularidade, portabilidade,

entre outras.

7 — Proposta Do Objeto de aprendizagem

Para a realizacdo deste trabalho foram utilizados ferramentas como flash 8 e
HTML 5. Durante a elaboragdo do mesmo visou-se deixar 0 mais simples possivel para
qgue fosse mais facil o entendimento do publico alvo.

Através de um repositorio de objetos de aprendizagem ja existente
disponibilizado pela instituicio FEMA(Fundacao Educacional do Municipio de Assis) foi
construido um site onde o publico pode acessar e de maneira auto explicativa pode

navegar e aprender sobre o assunto em questéao.

Este site segue a seguinte estrutura:

* Primeira pagina: descreve as informacfes basicas sobre o site e 0 que &
um objeto de aprendizagem, além de fornecer dados sobre a instituicdo. A
pagina principal € dividida em duas partes, na area do lado direito possui
animacdes do objeto de aprendizagem em questao, e ao topo possui 0 menu
principal para navegacao no site, conforme ilustrado na Figura 1.
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Figura 1. Pagina inicial

* O menu principal consiste em botdes para selecionar sobre qual assunto do objeto de
aprendizagem o usuario deseja visualizar, assim que o usuario seleciona o objeto que
deseja visualizar, ele sera enviado para uma nova pagina contendo um menu diferente

sobre o0 assunto.

O primeiro menu fala um pouco sobre o funcionamento do computador o usuario pode
conhecer um pouco mais sobre o que é hardware e software e ainda pode visualizar

algumas dicas.

» O segundo menu trata-se de um dicas de como iniciar editores de texto e utiliza-los, e

também como copiar e colar arquivos para outras pastas.

* O terceiro menu trata-se de um tutorial basico do funcionamento da internet, como

criar e-mails, redes sociais, pesquisas entre outros.

* O quarto menu ensina como utilizar dispositivos externos para armazenagem de

dados.



8 — Conclusao

Com o estudo mais aprofundado do assunto foi possivel constatar a importancia
da inclusao dos idosos no mundo da tecnologia, para que se reduza o isolamento dos
mesmos. E devido aos objetos de aprendizagem possuirem varios meios de iteragcéo e
serem facil de utilizar. Conclui-se que o objeto de aprendizagem é uma boa ferramenta
para realizar a inclusdo deste publico alvo ao mundo tecnolégico.
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