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Resumo

Obijetivos: Criar uma disciplina, interativa, com interface amigavel e agradavel para
letramento digital de idosos na plataforma Moodle. Métodos: Foi utilizada a
plataforma Moodle por meio do Ambiente Virtual de Aprendizagem - AVA
institucional do Instituto Federal de Brasilia - IFB seguindo as recomendacGes de
acessibilidade (Lei 10.098/2000) e usabilidade (1SO 9241) e gamifica¢do por meio
de plugins (mddulos adicionais) compativeis com o moodle. Este estudo faz parte
do projeto “Os efeitos do Ensino Remoto ¢ a Distancia na Qualidade de Vida dos
Idosos” e foi aprovado pelo CEP/UCB n° 47631421.0.0000.0029. Resultados: Para
atender as especificidades da proposta, foram implementados plugins ao Moodle
gue estimula a interacdo entre os alunos. Para a pégina principal foi instalado o
plugin “Tiles format”; também foi instalado o plugin “Accessibility” para atender
os critérios de acessibilidade; o plugin Vlibras foi utilizado para acessibilidade em
Libras; Os plugins Level Up XP, usuarios online e o Conheca a turma para interacéo
dos alunos quanto a evolugdo da aprendizagem; e por fim, para disponibilizar
atividades de revisdo de contelddos utilizou-se os plugins H5P e Game, pois
permitem utilizar estratégias ludicas e de gamificacdo. Conclusdo: A proposta
atende aos requisitos de acessibilidade e usabilidade para oferta de cursos para
idosos em AVA por meio da plataforma Moodle, proporcionando um ambiente
acessivel, amigavel e interativo para o letramento digital do publico idoso.
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Abstract

Objectives: To create an interactive course, with a friendly and
pleasant interface for elderly digital literacy on the Moodle
platform. Methods: We used the Moodle platform through the
Virtual Learning Environment - AVA institutional Federal
Institute of Brasilia - IFB following the recommendations for
accessibility (Law 10.098/2000) and usability (ISO 9241) and
gamification through plugins (additional modules) compatible
with Moodle. This study is part of the project "The Effects of
Remote and Distance Learning on the Quality of Life of the
Elderly" and was approved by the CEP/UCB no.
47631421.0.0000.0029. Results: To meet the specifics of the
proposal, Moodle plugins were implemented to stimulate
interaction between students. For the main page the "Tiles
format" plugin was installed; the "Accessibility" plugin was
also installed to meet accessibility criteria; the Vlibras plugin
was used for accessibility in Libras; the Level Up XP plugins,
online users and Meet the class for student interaction
regarding learning progress; and finally, to provide content
review activities the H5P and Game plugins were used, as they
allow the use of ludic and gamification strategies. Conclusion:
The proposal meets the requirements of accessibility and
usability to offer courses for the elderly in VLE through the
Moodle platform, providing an accessible, friendly and
interactive environment for digital literacy of the elderly.

Keywords: Accessibility. Gamification. Seniors. Moodle.
Usability.

Introducgéo

O letramento digital por meio do ambiente virtual de
aprendizagem (AVA) pode ser uma alternativa nos processos
de ensino e de aprendizagem em tempos de pandemia da
COVID-19 , pois pode ir além das barreiras geogréficas
levando informacdo e proporcionando aos idosos melhores
oportunidades de interacdo com seus pares, melhor qualidade
de vida, sensacdo de pertencimento, envolvimento social e
melhoria nas relacdes sociais (DINIZ et al., 2020).

Entretanto, ndo ha muitas politicas publicas que
estimulem a inclusdo do puablico idoso digitalmente, para tanto
é necessario que haja uma maior oferta para letrar o idoso no
uso das tecnologias para que possa se tornar mais independente
e confiante para realizar suas tarefas diarias (PIRES;
MARQUES, 2022).

Neste contexto, deve-se ofertar um ambiente que seja
propicio para seu aprendizado e alinhar estratégias
pedagdgicas que possam suportar um ambiente com
usabilidade e a acessibilidade para acesso ao material digital
de qualidade (ALVARO et al., 2022). Sendo que a usabilidade
tem como propdsito facilitar o uso de um publico especifico,
trabalhando detalhes ligados a fatores como idade, nivel
socioeconémico, género e outros. Enquanto que a
acessibilidade permite atender as caracteristicas e
necessidades do usuério (tamanho e cor da fonte, contraste,
dentre outros) de forma que possam realizar todas as atividades
que envolvam iniciativas de acesso ao contelido digital de
maneira mais independente.(LIMA, 2016; KROLAK et al.,
2017).

Ademais, é importante salientar que é preciso fornecer
materiais adaptados para as pessoas idosas, como a

disponibilizacdo de um passo a passo, texto explicativo e fonte
grande, dentre outros, permitindo a aprendizagem de novas
habilidades e independéncia na execugdo de agdes que tinha
dificuldade em executar (ALVARO et al., 2022). Ademais, o
letramento digital apresenta-se como um novo direito a
educacao para todas as idades (ALVARENGA et al., 2019).
Este estudo teve como objetivo principal a criacdo de uma
disciplina, interativa, com interface amigavel e agradavel para
letramento digital de idosos na plataforma Moodle.

Materiais e métodos

Foi utilizada a plataforma Moodle para criacdo da
disciplina no Ambiente Virtual de Aprendizagem - AVA
institucional do Instituto Federal de Brasilia - IFB seguindo as
recomendacfes de acessibilidade (Lei 10.098/2000) e
usabilidade (ISO 9241). Também foram disponibilizados
recursos interativos e gamificagdo por meio de plugins
(programas que incrementam recursos adicionais) compativeis
com o moodle, de modo que atenda as diferentes necessidades
dos utilizadores (ROT; KUTERA; GRYNKIEWICZ, 2017).
Este estudo faz parte do projeto “Os efeitos do Ensino Remoto
e a Distancia na Qualidade de Vida dos Idosos” e foi aprovado
pelo CEP/UCB n° 47631421.0.0000.0029.

Resultados e discussédo

Para atender as especificidades do curso de informética
para idosos, destacamos inicialmente a definicdo do layout da
pagina do curso utilizando o plugin “Tiles format”, pois exibe
0s tdpicos do curso uma grade e ao clicar nela o conteido do
bloco é exibido sob o bloco com uma transicdo animada se
adapta a diferentes tamanhos e orientagdes de tela (Figura 1).
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Figura 1: | — Visao plugin “Tiles format”
Fonte: Autoria prépria

Para atender aos critérios de acessibilidade utilizou-se o
plugin “Accessibility” que permite ao usuario mudar a cor do
curso, aplicar contraste, assim como aumentar ou diminuir a
letra (Figura 2).
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https://moodle.org/plugins/format_tiles
https://moodle.org/plugins/block_accessibility
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Figura: 02 — Visao plugin “Accessibility”
Fonte: Autoria prépria

Figura 5: Atividades cacga palavras e palavras cruzadas.

Para trazer acessibilidade em Libras foi instalado o ) o
Fonte: autoria propria

plugin Livras que pode ser baixado gratuitamente no site
Vlibras, onde o codigo HTML foi inserido pelo administrador
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Figura: 03 — Visao plugin “Accessibility”
Fonte: Autoria prépria

Os plugins Level Up XP (usuario é bonificado pelas
tarefas realizadas), usuarios online (Verificar os usuarios que
estdo acompanhando o curso), e 0 Conheca a turma (fotos de
perfil de alunos matriculados) permitem que os alunos possam
se conhecer e interagir quanto a evolugdo de suas
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Figura 6 - Questionario, Jogo da Forca, Jogo de Cobras e
Escadas e jogo Quebra-cabeca.
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Para proporcionar atividades relacionadas as estratégias s 0t s gl st S Ea .
ladicas e de gamificacéo, optou-se por instalar o plugin H5P = ) HOROCHE)
(abre\{latura_l de HTML5 Package) o_qual € possivel criar Figura 7 - Atividades Colagem, Video Interativo, Enquete e Jogo
contelidos interativos, para atender diferentes demandas de  ga Meméria.
aprendizagem e o plugin Game (figura 5 e figura 6). Foram Fonte: autoria prépria
disponibilizadas atividades contendo: videos interativos,
questionarios, colagem, slides com questionarios, e atividades
de jogos (figura 7).
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http://vlibras.gov.br/doc/widget/installation/webpageintegration.html
http://www.vlibras.gov.br/
https://moodle.org/plugins/block_xp
https://moodle.org/plugins/block_meet_the_students
https://moodle.org/plugins/mod_hvp
https://moodle.org/plugins/mod_hvp
https://moodle.org/plugins/mod_game
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Figura 8 | Menu principal da disciplina
Fonte: autoria prépria

A figura 8, apresenta a tela principal da disciplina na
plataforma moodle. Destaca-se que esta disciplina ja foi
utilizada em 4 cursos ofertados pelo Campus Ceilandia na
modalidade remota e a distancia, e serviu como base para
oferta do curso de informética béasica e coleta de dados do
projeto “Os efeitos do Ensino Remoto e a Distincia na
Qualidade de Vida dos Idosos”.

Conclusdo

A proposta atendeu aos requisitos de acessibilidade e
usabilidade para oferta de cursos de letramento digital para
idosos em AVA por meio da plataforma Moodle.

Eixo Tematico: Letramento Digital
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