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Resumo:

O objetivo da pesquisa foi compreender como a gamificagdo e a personalizacdo estéo sendo
utilizadas na elaboragcdo de objetos de aprendizagem acessiveis para o publico idoso. Para
tanto, foi realizada uma resisdo sistemdtica e integrativa da literatura sobre a temdtica nas
bases de dados Web of Science e Scopus. Foram incluidos artigos originais sobre gamificagdo,
mobile learning, personalizagdo e acessibilidade de objetos de aprendizagem para o publico
idoso. Para andlise dos achados, foram consideradas as caracteristicas gerais dos estudos,
principalmente quanto as caracteristicas de objetos de aprendizagem gamificados e acessiveis
e os elementos de personalizagdo utilizados para o publico idoso. Os resultados mostraram que
os elementos de acessibilidade, personalizagdo e gamificagdo para o publico idoso que
prevaleceram foram: tamanho do dispositivo, navegacdo, fonte, usabilidade, eficdcia,
contraste, facilidade para aprender a usaro, pontuacGo e personalizacGo armazenada em
nuvem.

Palavras-chave: idoso; objetos de aprendizagem; acessibilidade; gamificagdo;
personalizagéo.

Abstract:

The objective of the research was to understand how gamification and personalization
are being used in the elaboration of learning objects accessible to the elderly public. In
order to do so, a systematic and integrative res- olution of the literature on the subject
was made in the Web of Science and Scopus databases. Original articles on gamification,
mobile learning, personalization and accessibility of learning objects for the elderly were
included. For the analysis of the findings, the general characteristics of the studies were
considered, mainly regarding the characteristics of accessible and accessible learning
objects and the personalization elements used for the elderly public. The results showed
that the elements of accessibility, personalization and gamification for the elderly public
that prevailed were: device size, navigation, font, usability, effectiveness, contrast, ease
of learning to use, punctuation and personalization stored in the cloud.

Keywords: elderly; learning objects; accessibility; gamification; personalization.

1. Introdugao

O numero de idosos, no Brasil, tem aumentado significativamente nos ultimos anos.
Estima-se que entre 2012 e 2022, havera um aumento de 4% da populacdo idosa, podendo
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chegar a 42,5 milhdes, em 2030 (BRASIL, 2015). Esse panorama é reflexo, dentre outros
fatores, da diminuicdo da taxa de fecundidade e da baixa mortalidade das pessoas. Os
brasileiros ndo sé estdo tendo menos filhos, como estdo vivendo mais (BRASIL, 2015). Esse
processo de envelhecimento da populacdo pode gerar importantes desafios para a gestao
publica ndo sé quanto a saude e previdéncia, mas também quanto ao acesso ao espaco
fisico, protecdo e insercdo social, no que tange a manutencdo da qualidade de vida dos
idosos.

O desenvolvimento das Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TIC),
principalmente apds o surgimento da internet, possibilita que muitas pessoas tenham
acesso a informacdo. Segundo a 282 edicdo da Pesquisa anual do uso de TI, realizada pela
Fundacdo Getulio Vargas — FGV, ha 166 milhdes de computadores em uso no Brasil e ha
previsdao de que em 2017 haja 208 milhdes de smartphones no pais (MEIRELLES, 2017).

A partir desses dados, e tendo principal preocupacdo a insercdo educational e social,
assim como o letramento tecnolégico do idoso, foi proposta esta pesquisa com o objetivo de
mapear como a gamificacdo e personalizacdo estdo sendo utilizadas na elaboracdo de
objetos de aprendizagem acessiveis para o publico idoso. Para tanto, buscou-se responder a
seguinte pergunta de pesquisa: “como a gamificacdo e personaliza¢do estao sendo utilizadas
na elaboragao de objetos de aprendizagem acessiveis para o publico idoso?” O objetivo geral
foi dividido nos seguintes objetivos especificos: 1) identificar as possibilidades de aplicacdo
de gamificagdo em mobile learning para o publico idoso, 2) determinar os fatores de
acessibilidade para o publico idoso e 3) reunir formas de personalizagdo de interface ja
existentes.

A pesquisa justifica-se porque se entende que 1) a gamificacdo, utilizada para engajar
pessoas, resolver problemas e melhorar o aprendizado, motiva a¢des e comportamentos
(VIANA et al, 2013), podendo vir a ser um recurso atrativo para o publico idoso, e que 2) os
recursos personalizaveis, nos quais seja possivel alterar a interface de acordo com as
preferéncias e necessidades do usudrio, podem contribuir para a acessibilidade e a @
usabilidade de recursos digitais pelo publico idoso. Espera-se que os dados apresentados
possam contribuir com o debate sobre a tematica, ampliar a discussdo sobre educacdo e
insercdo social do idoso e possibilitar a criacdo de objetos de aprendizagem atrativos e
acessiveis a essa faixa etaria.

2. Metodologia

Trata-se de um estudo de revisdo integrativa de literatura, adaptada a partir da
metodologia proposta por Botelho, Cunha e Macedo (2011). Para identificar os artigos
acerca da tematica em estudo, realizou-se buscas nas bases Web of Science — WoS e Scopus,
no més de junho de 2017. Como protocolo de entrada utilizou-se os seguintes termos de
busca: gamification, mobile learning, elderly, personalization (AND personalisation), learning
objects and accessibility. Somente foram utilizados termos em inglés e o periodo de buscas
restringiu-se a cinco anos: 2013 a 2017. As strings de busca foram combinadas duas a duas.
As buscas retornaram 1255 materiais. Para casos com mais de cem resultados, foram
inseridos os termos gamification ou elderly, resultando na Tabela 1.
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Tabela 1 — Strings de busca utilizadas nas bases de dados WoS e Scopus

WoS Scopus

gamification AND mobile learning 27 | gamification AND mobile learning 40
gamification AND elderly 14 | gamification AND elderly 37
gamification AND personalization 15 | gamification AND personalization 29
gamification AND personalisation 15 | gamification AND personalization 29
gamification AND learning objects 12 | gamification AND learning objects 15
gamification AND accessibility 14 | gamification AND accessibility 36
mobile learning AND elderly 1 | mobile learning AND elderly 4
mobile learning AND personalization 32 | mobile learning AND personalization 47
mobile learning AND personalisation 32 | mobile learning AND personalization 47
mobile learning AND learning objects 30 | mobile learning AND learning objects 58
mobile learning AND accessibility 33 | mobile learning AND accessibility 55
elderly AND personalization 46 | elderly AND personalization 90
elderly AND personalisation 44 | elderly AND personalization 91
elderly AND learning objects 0 |elderly AND learning objects 7
elderly AND accessibility (286) 0 elderly AND accessibility (1302) 3
elderly AND accessibility AND gamification elderly AND accessibility AND gamification
personalization AND learning objects 26 | personalization AND learning objects 53
personalisation AND learning objects 26 | personalisation AND learning objects 53
o cecenony ey | ©
o e ey ogetgary | °
learning objects AND accessibility 28 |learning objects AND accessibility 46
gamification AND mobile learning AND elderly gamification AND mobile learning AND elderly
AND personalisation AND learning objects AND 0 | AND personalisation AND learning objects AND 0
accesibility accesibility

515 740

Fonte: elaborado pelas autoras.

Para a inclusdo dos materiais, foram empregados os seguintes critérios: materiais em
inglés, espanhol e portugués, publicados entre 2013 e 2017, sobre gamificacdo, mobile
learning, idosos, personalizacdo, objetos de aprendizagem e acessibilidade. Foram excluidas
publicacbes repetidas, pagas, estudos de revisdo sistematica de literatura, das areas de
saude, psicologia e psiquiatria, ensino de disciplinas especificas, sobre outras faixas etdrias

gue ndo idosos e anais de eventos.

Apds a consulta as bases de dados e a aplicacdo das estratégias de busca, passou-se
ao processamento dos materiais: verificou-se as duplicidades, a existéncia de materiais
pagos e aplicou-se os filtros 1) leitura de titulo, resumo e as palavras-chaves, 2) leitura de
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introducdo e conclusdo e 3) leitura do material na integra. Feito isso, os materiais foram
separados para leitura e extracdo dos dados.

A andlise dos estudos encontrados foi feita de forma descritiva e realizada em duas
etapas: etapa 1) extracdo dos dados dos artigos, para o qual foi elaborado um instrumento
contendo as seguintes informacdes: titulo, autores, ano de publicacdo e objeto de estudo;
etapa 2) resultados do estudo e possiveis contribuicdes para elaboracdo de objetos de
aprendizagem para mobile learning gamificados, personalizdveis e acessiveis para o publico
idoso.

3. Resultados

Dos 1255 materiais encontrados nas bases de dados, 294 foram eliminados por se
tratarem de materiais duplicados. Feito isso, restaram 961 materiais, dos quais 57 tratavam-
se de materiais pagosl. Apds a aplicacdo dos filtros 1, 2 e 3, restaram 12 materiais para
leitura e extracdo dos dados. Os artigos que passaram pelos filtros referem-se total ou
parcialmente ao publico idoso e apresentam possiveis contribuicdes para elaboracdo de
objetos de aprendizagem para mobile learning gamificados, personalizaveis e acessiveis para
o publico idoso, conforme segue.

3.1. Gamificagéo para idosos’

Segundo Tong e Chignell (2013), em estudo sobre jogos para idosos, o dispositivo
perfeito para jogos digitais tem que ser baseado em toque, leve, portatil e facil de
desinfetar. Isso levou os pesquisadores a desenvolver um jogo sistema Android, para tablet
baseado em toque para dispositivo de 7 polegadas (Google Nexus 7, cujas medidas sdo 198.5
x 120 x 10.45 mm e peso 340g). E um jogo onde o idoso deve acertar o alvo (uma toupeira),
evitando de tocar nos outros elementos. No inicio do jogo, o usudrio pode selecionar suas
preferéncias modificando qualguer um dos cinco pardmetros: tempo de jogo, tamanho alvo,
tamanho de grade, personagem (toupeira somente ou toupeira e borboletas) e som. Os
autores afirmam que o tempo de resposta para uma grade de 3x3 é maior que para uma
grade 2x2, precisando assim, calibrar o tempo. Contudo, afirmam que sdo necessarias mais
pesquisas para projetar uma interface de usudrio para adultos idosos sem o conhecimento
do jogo antes de permitir que os usuarios possam jogar de forma independente.

J4 Minge, Birglen e Cymek (2014) tentaram compreender quais elementos de jogo
podem motivar pessoas idosas. Segundo os autores, faltam informacdes sobre o que
realmente motiva pessoas mais velhas em suas atividades diarias, por isso, propuseram dois
grupos focais e entrevistas com idosos entre 60 e 81 anos para avaliar a aceitacdo geral dos

' Os materiais pagos que passaram pelos filtros 1, 2 e 3 foram buscados na web e foram encontrados no
GoogleBooks e ResearchGate, o que possibilitou a inclusdo desses materiais, uma vez que cada artigo custa, em
média USS 30.

% Incluidos aqui também materiais sobre jogos e jogos sérios, dado que as publicagGes, por vezes, tratam
gamificagdo como jogo e também abordam jogos sérios.
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conceitos de gamificacdo e jogo sério. Dos grupos focais, participaram 8 idosos do primeiro e
cinco do segundo. Ja das entrevistas, participaram 81 idosos. Os resultados revelam que
estimular e despertar a curiosidade seriam aspectos importantes que aumentariam sua
intencdo de uso. Ja quanto a experiéncia de jogo, quase 80% dos participantes classificaram
sua afinidade para jogos pelo menos em um nivel intermedidrio, sendo os jogos mais
favorecidos foram cartas, jogos de tabuleiro, questiondrios e palavras cruzadas. O esforco
mental (pensamento, concentra¢do, atencdo), a interacdo social (comunidade, sociedade,
intercdmbio) e a estratégia (combinacdo, planejamento, flexibilidade) foram as categorias
consideradas mais importantes. Outras, como competicdo (comparacdo de desempenho,
vencedor), passatempo (relaxamento, sem esfor¢co), emocdes (diversdo, raiva, surpresa),
risco (emocdo, sorte, excitacdo), colecdo de maestria (conclusdo de etapas, conclusdao bem-
sucedida) e tradicdo (ritual, moda, lembranca, nostalgia) apareceram em menor grau
(MINGE, BURGLEN e CYMEK, 2014).

Wagner e Minge (2015) estudaram o potencial de elementos de jogo socidveis para
idosos para compreender se um aplicativo interativo que incluisse elementos socidveis como
parte da gamificacdo (telas compartilhadas e/ou video e 4udio em tempo real, p. ex.)
tornaria a aplicagdo mais agradavel e/ou considerada positiva pelos idosos. Para os testes,
foram convidados 36 idosos entre 58 e 85 anos. Todos foram convidados em pares, mas
testados em salas separadas e organizados aleatoriamente. As relagdes mais frequentes
foram amigos (n = 14) e casais (n = 10). Eles se conheciam ha 21,7 anos em média e ja
tinham experiéncia com jogos para computador. O jogo escolhido para o teste foi o
"Yahtzee" online, que é um jogo de estratégia muito popular e oferece modos de jogo Unico
e multiplayer. A manipulacdo experimental consistiu em trés condi¢des entre sujeitos: (1)
jogar sozinho em uma condi¢do isolada sem nenhuma interacao, (2) jogar um contra o outro
em uma tela compartilhada e (3) jogar em uma tela compartilhada mais comentarios de
video e audio entre os dois participantes. Os autores afirmam os elementos do jogo social,
como atuar em conjunto, comparar pontuacdes e se comunicar com outras pessoas ao jogar
um jogo online, afetam imediatamente medidas de emog¢des e motivagao de usuarios idosos
e o efeito mais alto foi observado para a tela compartilhada sem feedback de video e audio.
Ademais, os autores sustentam que a socializacdo é um fator importante para a experiéncia
dos idosos interacdo com a tecnologia (WAGNER e MINGE, 2015).

3.2. Acessibilidade para idosos

Curiel, Pretel e Lago (2014) propuseram uma plataforma para idosos, chamada
HiSozial, para aumentar disponibilidade de novas ferramentas de interacdo social,
considerando as limitagGes de grupos com dificuldades em trabalhar com novas tecnologias.
A proposta é baseada em um aplicativo acessivel para tablets com interface orientada a
pessoa que é apoiado pelo encapsulamento de servigos, combinando diferentes tecnologias
e personalizagao. Assim, ao escolher com quem quer se comunicar, aparecem na tela os
servicos para comunicacao: "Telefone", que encapsula telefonema tradicional, chamada de
voz IP e videoconferéncia; "Carta", que possibilita o envio de uma mensagem escrita por e-
mail ou através de redes sociais; “Camera", que permite tirar uma foto com o tablet e envia-
lo; "Noticias", que é uma abstracdo do mural do Facebook ou Twitter; "album de fotos", que
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permite ver fotos que o contato tem publicado em redes sociais. A principal funcionalidade
implementada no servidor é a criacdo de contas de usuario e o gerenciamento do acesso por
parte de familiares. Na avaliacdo realizada com usuarios idosos pouco ou nada familiarizados
com as novas tecnologias, o desempenho das tarefas e a sua satisfacdo com a plataforma
foram notdveis, segundo os autores.

Dias e Bermudez i Badia (2014) afirmam que o AdaptNow é um sistema para idosos
gue ao mesmo tempo que tenta compreender o comportamento de uso desse publico,
busca solucdes para melhorar sua experiéncia. Assim, compreendendo como os idosos
navegam na internet e utilizam as ferramentas, modelaram um sistema que modifica
aspectos como contraste da pdgina, tamanho e aspecto visual do mouse, tamanho da fonte
e rolagem da pagina. O sistema baseado na web, que utiliza inteligéncia artificial e combina
tecnologia HTML e CSS para melhorias, PHP e SQL para criar perfis, guardar configuracdes e
histéricos e Javascript/JQuery para modificar as paginas em tempo real, sem precisar
qualquer instalagdo. Foram entrevistados doze idosos entre 51 e 63 anos sobre o protétipo
criado, utilizando 10 paginas web sobre diferentes assuntos. Adicional a esses participantes,
foram entrevistadas 17 pessoas, de diferentes idades. Os autores creem que pequenas
alteragdes podem melhorar a acessibilidade para os idosos e que o sistema proposto pode
tornar a web mais acessivel. Segundo os autores, o destaque do sistema é que quanto mais
se usa, mais dados coleta, consequentemente, melhor e mais personalizado ficam as
melhorias entregues aos usuarios.

Castilla et al (2015) realizaram um estudo para tentar compreender como o estilo de
navegacao na web influencia a usabilidade de sistemas por idosos. Para isso, utilizaram um
protétipo para testes em laboratério. Para o experimento, foram utilizados e-mails com
navegac¢ao hipertextual e linear. No teste linear, 79,4% dos idosos teve sucesso, enquanto
que apenas 14,7% teve sucesso no teste hipertextual. Os resultados mostram significativa
preferéncia pela navegacao linear e as respostas do questionario pds-teste apontam que a
navegacao linear é mais facil, mais usavel e mais adequada para e-mail. Os usudrios testados @
também indicaram sentir mais confianca e maior controle sobre o sistema. Os autores
afirmam que esses resultados sdo consistentes com outros estudos realizados sobre
navegacdo na internet, contudo, apesar dos botdes de envio terem o mesmo tamanho nas
duas versdes testadas, os usuarios perceberam o botdo da versdo linear maior que da
hipertextual.

Park e Kim (2015) realizaram um estudo sobre acessibilidade para idosos que
considerou principalmente a dificuldade de leitura. Os autores utilizaram JavaScript para
aplicar CSS, tendo como orientacdo a idade do usudrio. Foi considerado no estudo: o
tamanho da fonte e o contraste de cor, usando trés niveis do 'nivel de conformidade' das
orientacdes W3C - WCAG 2.0: A - nivel minimo a ser seguido para assegurar a acessibilidade
Web; AA - nivel minimo a ser seguido para espalhar a alegacdo de que garante a
acessibilidade Web; AAA - deve ser seguido para maximizar a acessibilidade web. Apds a
inclusdo das alteragbes CSS no cédigo Java Script, as paginas acessadas pelos idosos sao
automaticamente salvas no menu rdpido e sempre que acessadas, sio mostradas com as
alteracGes escolhidas (por exemplo, tamanho da fonte 14pt + Bold e ndo 12pt, como o
padrdo). Segundo os autores, isso facilitaria o acesso e uso pelos idodos com dificuldade de
leitura.
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3.3. Personalizagédo

Gemou, Bekiaris e Vanderheiden (2013), em um paper onde apresentam a fase inicial
do projeto Cloud4all, relatam sobre um usudrio de 45 anos, com grandes problemas para ler
e entender as informacdes que sdo mostradas na tela dos dispositivos. Esse usudrio ndo
precisa de leitor de tela, mas sim de grande tamanho de letra e um bom contraste de cores
das aplicacdes. Os autores relatam que, com o Cloud4all, o usudrio tem suas configuracdes
em um computador e, ao fazer login em um dispositivo mével, é identificado e o telefone é
configurado automaticamente com seu conjunto de preferéncias globais, fazendo com que
seu celular figue muito parecido com o computador, usando fontes amplas e cores de bom
contraste para a tela inicial e as principais aplicacdes, fornecendo o mesmo modelo visual.

Biswas et al (2014) realizaram um levantamento sobre as preferéncias de uso
relacionadas a idade e deficiéncia, na india. O objetivo do estudo era compreender o efeito
da idade na capacidade e atitude para uso da tecnologia, principalmente dispositivos
eletronicos interativos, como computadores pessoais, TV, celulares e etc. Os dados foram
coletados em casas de atendimento a idosos e também foram comparados com estudos
semelhantes realizados em outros paises. Os autores da pesquisa observaram que os idosos
consideram dificil o uso de algumas tecnologias. Por outro lado, estavam dispostos a utilizar
aquelas que sejam faceis de aprender. Os autores também encontraram uma diminuicao da
forca de preensdo nas mdos e da amplitude de movimento dos dedos. Com os dados
coletados, os autores puderam desenvolver uma solugdo que pode ajustar automaticamente
o tamanho da fonte, cor contraste, linha e espacamento botdo de interfaces com base na
acuidade visual, tipo de daltonismo, for¢a de preensao, amplitude de movimento do pulso e
tremor das maos dos usuarios.

Segundo relato dos autores, a solu¢do, armazenada em nuvem, guarda as
preferéncias dos usuarios e ndao propde alterar o conteddo de uma interface. Por isso é @
facilmente integrado a diferentes aplica¢cGes, converte automaticamente os parametros da
interface (como o tamanho da fonte ou espacamento botdo) para varios dispositivos (por
exemplo, TV, computador, laptop, celular e assim por diante), assumindo uma distancia de
visualizacdo para diferentes dispositivos, tomando a resolucdo da tela como parametro de
entrada. Nos testes realizados, foi verificado que com o uso da solucdo, os usudrios
realizavam as tarefas mais rapido e com menos erros quando a tela estava seguindo a
previsdo do modelo de usuario adaptado (BISWAS et al, 2014).

Ja Dimokas et al (2015) oferecem uma solucdo de personalizacdo armazenada na
nuvem, que permite que o usuario, ao fazer login em um dispositivo mobile, tenha as
configuracGes prévias todas disponiveis em seu aparelho. As configuracdes suportadas pela
solucdo foram: tema (White/Black, Contrast White, Black/White, Yellow Contrast,
Yellow/Black), leather (custom), fonte (Small, Medium, Large, Very Large, Huge), idioma
(English, Greek, Spanish, German), som (Yes, No, level) e vibracdo (Off, Short, Long). Ja as
funcbes suportadas pela solucdo sdo: login, usuario, login com QRCode, gerenciamento de
contatos, Messenger, Media Player e Mapa para busca de locais préximos. Segundo os
pesquisadores, 70% dos idosos que participaram da avaliagdao da solugdao a consideraram
eficiente e usavel para o que se propdem.
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Em outro artigo sobre computacdo em nuvem, Dimokas et al (2015) argumentam
sobre a arquitetura Global Public Inclusive Infrastructure (GPIl), que pretende permitir a
personalizacdo em diferentes plataformas de dispositivos (desktop, celular, web, quiosque
de informacdes, TV digital) e conteddo com base nas necessidades e preferéncias do
usuario. Projetada inicialmente para idosos e deficientes visuais, o usuario inicia o processo
descrevendo suas necessidades e preferéncias para o sistema. Assim, o sistema é capaz de
configurar automaticamente qualquer plataforma do dispositivo (dispositivo mével, desktop
ou web) com as aplicacbes preferidas do usudrio (um leitor de tela, p. ex.), suas
configuracOes correspondentes (velocidade de voz, p. ex.) e o conteudo. O usudrio pode,
ainda, definir conjuntos de preferéncias, compartilhar suas preferéncias com outros
usuarios, armazena-las na nuvem e ativar as adaptaces dos usudrios. Em teste, usuarios
finais e especialistas participaram para coletar as principais preferencias de personalizacao,
dentre as quais estdo: contraste, volume, idioma, tamanho da fonte e alternativas visuais,
como leitor de tela, fonte e braile. Cada preferéncia possui ajustadores para que o usuario
defina os valores, como, por exemplo, volume e velocidade do leitor de tela. O sistema foi
testado com 30 usuarios idosos e/ou deficientes visuais, dos quais 70% considerou o sistema
efetivo e a percepgao de utilidade se aproximou de 80%.

Ferretti et al (2016) e Ferretti et al (2017) afirmam que a personaliza¢cdo para pessoas
com deficiéncia visual, dislexia e idosos, quando aplicada a toda a pdgina web ou aplicacgao,
pode resultar inatil ao usudrio, pois nem sempre este precisa de personalizacdo em todo o
conteldo e sim em alguns elementos. Assim, propuseram a solucdo ExTras (Experiencial
Transcoding), projetado para melhorar a legibilidade do conteddo da web e que limita a
personalizacdo aos elementos escolhidos pelo usudrio (tamanho da fonte, tipo de fonte,
contraste, etc). Essa solugdo também rastreia o comportamento do usuario para aprender e
modelar suas preferencias, fornecendo assim personalizagdo automadtica. Os autores
consideram que a aprendizagem do sistema para garantir personalizacdo automatica ao
usuario é o diferencial da solu¢do. Apds o desenvolvimento do protétipo, foram realizados @
testes com usudrios idosos que, ap6s o uso, eles foram convidados a classificar o ExTras.
Segundo os autores, os resultados sdo encorajadores e confirmam que a metodologia
proposta para adaptar e personalizar conteudos dinamicamente é vidvel e eficaz.

4. Discussao

Os fatores de acessibilidade e personalizacdo encontrados, em sua maioria, tratam
do tamanho da fonte e o contraste de cor que, segundo Park e Kim (2015) podem ser
inclusas no cédigo Java Script, garantindo que as paginas acessadas pelos idosos sejam
automaticamente salvas no menu rapido e sempre que acessadas, serdo mostradas com as
alteragdes salvas pelos usuarios. Contudo, o fator limitador dessa solucao é a prépria falta
de mobilidade, pois estara limitada apenas ao computador utilizado pelo idoso. Nesse
sentido, solucdes de personalizacdo baseados na nuvem s3ao mais interessantes, pois
possibilitam ter a mesma configuracdo adaptada a diversos dispositivos (GEMOU, BEKIARIS e
VANDERHEIDEN, 2013), conseguindo salvar preferencias de funcdes e aplicacdes (DIMOKAS
et al, 2015; DIMOKAS et al, 2016), sendo mais Uteis aquelas que conseguem aprender e
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modelar as preferéncias do usudrio, como tamanho da fonte, tipo de fonte e contraste,
garantindo personalizacdo automatica (FERRETTI et al, 2016; FERRETTI et al, 2017) e aquelas
qgue coletam dados de uso e utilizam essas informagdes para melhorar a experiéncia do
usudrio (DIAS e BERMUDEZ i BADIA, 2014). Ademais, a pesquisa de Castilla et al (2015) sobre
leitura de e-mails apontou que uma navegacao vertical € mais eficiente e usdvel pelo publico
idoso que a navegacao hipertextual.

Um diferencial sobre acessibilidade e personalizacdo para idosos envolve o
encapsulamento de servicos ao combinar tecnologias e personalizagdo em um mesmo
recurso, no qual o elemento chave é a pessoa com que o idoso quer se comunicar e ndo o
recurso que ira utilizar. Isso pode ser relevante para a elaboracdo de objetos de
aprendizagem que possibilitem interacdo social entre os usudrios e tenham como publico
principal idosos pouco familiarizados com as TIC.

Quanto as possibilidades de aplicacdo de gamificacdo especificamente em mobile
learning para o publico idoso, ndo foram encontrados materiais nas bases de dados
pesquisadas. Contudo, pode ser relevante considerar os resultados da pesquisa de Tong e
Chignell (2013), que apontam que o tamanho da grade é importante para o tempo de
resposta ao jogo (grades maiores tem tempo de resposta maior), e a pesquisa de Biswas et
al (2014), que afirmam que é preciso considerar também a diminuicdo da forga de preensao
nas maos, a amplitude de movimento dos dedos e tremor das maos préprios da idade, bem
como a presenca de artrite, o que pode dificultar a navegacao e influenciar o tamanho do
dispositivo a ser utilizado.

Quantificacao e ranking, aspecto bastante presente em recursos gamificados, pode
n3o ser bem aceito por idosos (MINGE, BURGLEN e CYMEK, 2014), havendo a necessidade
de se compreender melhor esses aspecto para elaborar aplicagdes realmente atraentes. Os
autores destacam que, em geral, os jogos sdo abordagens promissoras para superar
barreiras existentes ao uso de TIC, mas enfatizaram que o sucesso da abordagem do jogo
depende da implementacdao e do design especificos da aplicacdo. A competicao foi
frequentemente mencionada como um recurso de jogos, mas os participantes do grupo
focal enfatizaram que ndo apreciavam aspectos de quantificacdo e ranking (MINGE,
BURGLEN e CYMEK, 2014).

Por outro lado, a socializagdo, como a de comparar pontuagdes e se comunicar com
outras pessoas, parece ser atraente ao publico idoso, mas ainda carece de estudos
aprofundados para comprovacao (WAGNER e MINGE, 2015). Sabe-se que a gamificacdo tem
efeito sobre as emoc¢Ges, motivacdo e engajamento, mas, se tratando especificamente do
publico idoso, esse recurso ainda foi pouco investigado.

5. Consideragodes finais

A revisdo de literatura realizada nas duas bases de dados retornou materiais que
mostram que personalizacdo e gamificacdo para idosos ainda sdo tematicas pouco
estudadas. Projetar para pessoas idosas exige que se considere a ergonomia e a usabilidade,
pois influenciam, inclusive, a aceitacdo dos recursos pelo publico. Nesse sentido, os fatores
de acessibilidade e personalizacdo sdao importantes ao permitirem que idosos possam utilizar
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a mesma ferramenta, ndo fazendo de sua idade uma limitagdo a aprendizagem, mas sim
sendo respeitados na sua individualidade.

Conforme as buscas realizadas nas bases de dados, ainda prevalecem os estudos
sobre cuidado, atividade fisica, interacdo social, uso de medicamentos e a estimulacao
cognitiva, reforcando que essa é uma fase da vida marcada pelo cuidado com a saude, o
esquecimento e o isolamento social. Contudo, como se pode ver, estudos estdo sendo
realizados para identificar necessidades e preferéncias dos idosos quanto ao uso das TIC,
contemplando, inclusive, sistemas inteligentes para oferecer personalizacdo de interface,
navegacao e conteudo, de acordo com os acessos do usuario.

Quanto a gamificacdo, sabe-se que cada vez mais tem ganhado espac¢o ndo sé pelos
caminhos do marketing, mas também da educacdo. Contudo, ainda carece de mais estudos
sobre seu uso em objetos de aprendizagem mobile para o publico idoso, pois projetar jogos
ou objetos gamificados para idoso inclui muitos fatores, tais como a escolha do dispositivo,
dadas as restricdes fisicas que a idade provoca, elementos visuais, tais como tamanho da
fonte, cores, bem como, pontuacgdo e sistemas de regras que sejam atrativos para essa faixa
etdria. Afora isso, a maioria dos estudos sobre gamificacdo se concentra na drea da saude,
atividade fisica e estimulagcdo cognitiva, ndo sendo possivel, com esse estudo, compreender
seu uso em recursos de aprendizagem mobile

Apds esse estudo, algumas questdes ainda precisam ser melhor compreendidas, tais
como a motivacao dos idosos a estudar e utilizar a educacdo a distancia (e-learning, m-
learning e b-learning) e objetos de aprendizagem; a atribuicao de pontuacao e gratificacao; o
estilo de navegacdo em recursos de aprendizagem; sendo o texto pouco desejado pelos
idosos, compreender quais outros recursos proporcionariam maior engajamento e uma
aprendizagem mais prazerosae uso de elementos de interacdao social nos recursos
de aprendizagem.
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