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O propdsito deste artigo € apresentar a designers a importancia de projetar interfaces de m-learning para
o idoso, em especifico a terceira idade, expondo um estudo tedrico sobre a populagao idosa, sua forma
de lidar com o mundo digital e o papel do designer como mediador desta relagdo. A necessidade da
terceira idade de seguir educando-se € uma realidade muitas vezes frustrada pela falta de inclusdo deste
grupo no escopo de um projeto de plataforma educacional. O objetivo geral da pesquisa foi evidenciar
como o design de interagéo pode ser utilizado em projetos de interfaces m-learning mais inclusivas,
levando em consideragéo questdes limitadoras naturais do publico. O percurso metodoldgico consistiu de
uma revisao bibliografica, observando como a questéo é entendida cientificamente e socialmente. Com a
sintetizacdo das informagdes encontradas, conclui-se que existem melhorias a serem feitas na produgéo
de projetos de interface inclusivas e solu¢des que podem ser apropriadas de forma a evitarem a evaséo e
a aversao da terceira idade para com interfaces de m-learning, tendo destaque para o dark mode, a opgao
de alterar o tamanho das letras em aparelhos moéveis, assistentes virtuais, descricdo de audio e a redugéo
dos movimentos parallax.

m-learning, design, education, third age

The purpose of this article is to present to designers the importance of designing m-learning interfaces for
the elderly, specifically the third age, exposing a theoretical study on that group, their way of dealing with
the digital world and the role of the designer as a mediator. The need for the elderly to continue educating
themselves is a reality that is often frustrated by the lack of inclusion of this group in the scope of an
educational platform project. The general objective of the research was to show how interaction design can
be used in more inclusive m-learning interface projects, taking into account natural limiting issues of the
public. The methodological route consisted of a bibliographic review, observing how the issue is
understood scientifically and socially. With the synthesis of the information found, it is concluded that there
are improvements to be made in the production of inclusive interface projects and solutions that may be
appropriate in order to avoid evasion and the aversion of the elderly towards m-learning interfaces, having
highlight for dark mode, the option to change the size of letters on mobile devices, virtual assistants, audio
description and the reduction of parallax movements.
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Introducgao

Considerando que a populagéo idosa no Brasil cresceu mais de 39,8% nos ultimos 9
anos, segundo dados de 2022 do IBGE, faz-se necessaria a inclusao digital desta grande
parcela da sociedade que representa 14,7% da populagéo do Brasil (IBGE, 2022) e uma

forma de reintroduzir estes cidaddos na sociedade é por meio da educacgao.

Contudo, com o surgimento da internet, a forma como se da o processo de
ensino-aprendizagem mudou significativamente e, segundo Moran (2000 p. 11), "A internet
€ um novo meio de comunicacgéo, ainda incipiente, mas que pode ajudar-nos a rever, a

ampliar e a modificar muitas das formas atuais de ensinar e aprender”.

Considerando que a educacdo pode acontecer formalmente ou informalmente, com a
capacidade do aprendizado presencial e remoto, dentro do universo do ensino a distancia
emerge o conceito de m-learning ou mobile-learning, modalidade de ensino via aparelhos
moveis, como celulares, tablets e notebooks. Com a flexibilidade de aprendizado, um dos
principais objetivos do m-learning é o de democratizar o ensino, incluindo a terceira idade
(OLIVEIRA et al., 2020).

Com esta possibilidade de aprender de maneira livre, o m-learning vem com a entrega
mais direta a respostas, além de lembrar que o ensino existe fora das salas de aula (Brion,
2018). Porém, segundo pesquisa realizada por Monica Anderson e Andrew Perrin em 2017,
um desafio enfrentado pela terceira idade na inclusdo digital € que muitos ndo se sentem
confiantes na propria habilidade de aprender a usar aparelhos eletrénicos. Outra questao se
da pelo fato de muitos idosos crerem que a internet e os websites ndo foram criados com
eles em mente, tratando-os como um grupo de nicho e ndo como um crescente (KANE,
2019 p. 7).

Mas como se projeta interfaces de aprendizagem para usuarios que nao se sentem
confiantes para acessa-las? "As escolhas de design que irritam usuarios jovens, criam
barreiras substanciais de acesso para os mais velhos” (KANE, 2019 p. 6). Como resposta
desta questéo, sera investigado, por meio de revisao bibliografica e tendo como base
metodoldgica estudos realizados acerca do design inclusivo para individuos de idade
avangada, como o designer de interface pode agir na quebra de barreiras para usuarios

idosos, levando em consideracao caracteristicas tipicas da terceira idade.

O presente artigo tem como objetivo principal investigar e apresentar como sao
pensadas algumas orientagbes para projetos de interfaces de aprendizagem, tendo como

foco pessoas na terceira idade, tendo assim, um escopo de pessoas até os 79 anos de
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idade, visto que, devido ao crescimento da expectativa de vida do brasileiro, o IBGE (2011)

considera os octogenarios como pertencentes da quarta idade.

1. Um parametro da populagao idosa no Brasil e no mundo

Envelhecer afeta todos aspectos da vida, incluindo a vida social, econdmica, cultural e
politica. Por isso, entender e prover para os idosos se torna uma questao de extrema
importancia no século XXI (BOULTON-LEWIS, 2010 p. 213).

Segundo pesquisa do IBGE, a populagéo do Brasil nunca esteve tdo velha. Além disso,
de 2012 a 2022, o numero de idosos cresceu 39,8% (IBGE, 2012 e 2022), contemplando
10,2% de pessoas com mais de 65 anos e 4,5% com mais de 60.

Mesmo os dados apresentados nao levando em consideragdo o niumero de
falecimentos pela COVID-19', o crescimento deste grupo etario é expressivo e revela uma
tendéncia n&o apenas nacional, mas mundial. Segundo a World Health Organization (2022),
€ esperado que entre 2015 e 2050 a populagéo acima de 60 anos do mundo cres¢a de 12%
para 22%. Porém, segundo Don Norman (2019), apesar dos nimeros crescentes, o mundo

parece ter o design que vai contra os idosos.

Com aidade, a audigao, visao e destreza tendem a piorar e as interfaces digitais
inclinam-se a ignorar estas questdes (KANE, 2019, p. 7). Segundo Joyce (2022), "Interfaces
digitais que priorizam o design inclusivo podem positivamente impactar a experiéncia do

usuario por fomentar uma sensacgao de cuidado".

De acordo com pesquisa realizada com idosos nos EUA em 2020 por Monica Anderson
e Andrew Perrin, 67% dos idosos usam internet e 42% possuem smartphones, os numeros
crescem substancialmente quando comparados com dados de 2013, que apontam um

crescimento de 55 pontos percentuais do primeiro dado e 18% do segundo.

A partir dos dados apresentados, pode-se inferir que a tendéncia do crescimento da
populacao idosa deveria vir com 0 aumento do uso de interfaces digitais pelos mesmos, por
conta da facilidade de acesso, contudo, a terceira idade ainda € compreendida como um
nicho de mercado, mesmo possuindo mais tempo livre e condi¢des financeiras do que
muitos jovens (NORMAN, 2019).

Com a dificuldade de entender as necessidades deste publico, designers continuam a

enxergar pessoas idosas como resistentes, geralmente negligenciando suas experiéncias,

" Os coronavirus (CoV) sdo uma ampla familia de virus que podem causar uma variedade de condigdes, do resfriado
comum a doengas mais graves. A Organizagdo Mundial da Saude (OMS) declarou em 30 de janeiro de 2020 que o
surto do novo coronavirus (2019-nCoV) constitui uma Emergéncia de Saude Publica de Importancia Internacional
(ESPII).


https://www.paho.org/pt/news/30-1-2020-who-declares-public-health-emergency-novel-coronavirus
https://www.paho.org/pt/news/30-1-2020-who-declares-public-health-emergency-novel-coronavirus
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desejos e necessidades, ndo os considerando como usuarios na hora de propor uma nova
tecnologia (JOYCE, 2007).

Usabilidade e interfaces para a terceira idade

Para entender como projetar interfaces educacionais para terceira idade, alguns
conceitos precisam de esclarecimento, estes sdo, usabilidade e interfaces. Nielsen (1994)
define usabilidade como um meio em que os usuarios possam interagir a fim de atingir uma
meta especifica. Este conceito foi discutido e remontado ao decorrer dos anos e, de forma
contemporanea, Cockton (2014) defende que o conceito de experiéncia do usuario (UX)
surge como uma evolugao da usabilidade e que ela seria um dos aspectos da UX, com a
analise cronoldgica do uso do termo, o que mantém nas definicdes é como o usuério usufrui
das interfaces digitais. O conceito de design de interface € explicado por Saffer (2010,

tradugao nossa) como: "o lugar em que o design visual e de interacdo se encontram”.

Para Rosson e Carroll (2002), a interface determina como as possibilidades do espago
podem ser percebidas e usufruidas pelos usuarios, enquanto Nielsen (2012) defende que a
usabilidade é um elemento vital para uma interface, visto que qualifica o quao facil é o
entendimento e o funcionamento de uma interface. Se a usabilidade de uma pagina digital é
dificil, o usuario nao fica no site por muito tempo. Com estes conceitos, infere-se que a
usabilidade é diretamente ligada a interface de forma que uma boa interface gera uma

experiéncia melhor ao usuario e a forma como ele acessa um ambiente digital.

Considerando interfaces aplicadas a sites de educacgao, o objetivo principal delas seria
o de proporcionar e facilitar o movimento de ensino-aprendizagem pelos usuarios (SASSI,

2016), mas como o designer pode agir como facilitador deste movimento?

Um exemplo atual de mudanca de interface que mostrou uma usabilidade mais
inclusiva para idosos, foi a adogdo do modo noturno ou dark-mode em navegadores e
aplicativos. Segundo pesquisa conduzida por Alita Joyce (2022), um problema comum em
idades avancgadas é a catarata, individuos com este tipo de problema possuem dificuldade

no light-mode de aplicativos, visto que a luminosidade incomoda a vista.

Este problema se intensifica em interfaces de educacao, por exemplo, pois a
quantidade de leitura, muitas vezes, é substancial e nem todas as plataformas possuem
uma opg¢ao de dark-mode. A questao da visdo torna-se um problema maior quando
consideramos o m-learning, pelo tamanho pequeno da tela. Com isso, como se deve
projetar para interfaces de educagéo em celulares inteligentes considerando o publico
idoso? Para responder esta questao € necessario compreender primeiro o que é o

m-learning, seus pontos positivos e 0 seu papel na educagao acessivel a terceira idade.

O m-learning e a importancia da educacao na terceira idade
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De acordo com pesquisa realizada pelo IBGE em 2022, o Brasil possui 242 milhdes de
celulares inteligentes ativos, o que quer dizer que, com pouco mais de 214 milhdes de
habitantes, o pais conta com mais smartphones do que pessoas. E se levar em conta a
quantidade de tablets e notebooks, 0 nimero aumenta para 352 milhdes de dispositivos
portateis (IBGE, 2022).

Neste contexto, o uso de aparelhos moveis para facilitar o movimento de
ensino-aprendizagem (m-learning) cresce com pela qualidade de disponibilidade e
praticidade destes dispositivos (VALK, et al. 2010). Contudo, desenvolver plataformas de
educagéao para aparelhos moveis possui limitagdes inerentes aos dispositivos, como telas
pequenas e a qualidade do processador (KUMAR & GOUNDAR 2019).

A problematica exacerba quando se pensa na realidade do publico idoso, visto que
elementos interativos como botdes e links sdo dispostos usualmente em tamanhos
reduzidos e segundo pesquisa conduzida por Kane (2019), muitos do idosos consideram
aplicativos mobile convenientes, contudo, a dificuldade de leitura de textos e a inflexibilidade
das plataformas, causam frustragéo e os idosos culpam a si mesmos pelos erros, nao
considerando a possibilidade que o problema pode ter vindo de um design de interface ndo

inclusivo.

Segundo Boulton-Lewis (2010 p. 214, tradugdo nossa):

N&o deve ser uma surpresa que adultos mais velhos precisam e querem aprender. Eles querem
continuar interessados e continuar desfrutando da vida da melhor maneira que conseguem, e
eles costumam ter tempo para isso.

Aliado a isso, a World Health Organization (WHO) considera a educagéao e o aprendizado
como fatores importantes na inclusao social. Eles também tém sua importancia na
manutengao da habilidade de resolver problemas e adaptar ao que esta acontecendo no
mundo (ARDELT, 2000).

Glendenning (1995) defende a educacao continuada pela necessidade do idoso de
manter-se atualizado com as novas tecnologias. Outro ponto seria pela melhoria na
qualidade de vida, visto que a compreensao e adogéo de novas ideias pode auxiliar a

pessoa idosa a desenvolver mais facilmente tarefas do trabalho ou cotidiano.

Com isso, para Moody (1986), a aprendizagem na terceira idade tem que se dar por meio
do cultivo da sabedoria, pois, em vez do acumulo de informagdes, a educagao de idosos
deve vir pela diregdo oposta, reduzindo a quantidade e a complexidade em favor do que é
mais profundo e essencial. Assim, alia-se a aprendizagem com as experiéncias do usuario
ao decorrer de sua vida e estimula o desenvolvimento da procura por respostas de
perguntas mais complexas e pessoais (NORMAN, 2019).
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Ainda sobre o tépico, Don Norman (2019) diz que os problemas fisicos da velhice limitam o
que a pessoa idosa pode realizar em seus aparelhos celulares, acrescentando que estes
problemas ndo sdo apenas para incluir os marginalizados, mas para deixar as interfaces
mais inclusivas para todos. Com isso, tem-se uma limitagao de usabilidade que impede a
inclusdo de muitos idosos no m-learning. Segundo pesquisa conduzida nos Estados Unidos

por Anderson e Perrin (2013, p. 2, tradugao nossa):

A posse de smartphones entre idosos varia substancialmente por idade: 59% das pessoas entre
65 e 69 anos de idade possuem smartphones, mas essa quantidade cai para 49% entre a faixa
de 70 e 74 anos. A adogéo de smartphones cai consideravelmente entre adultos de 75 para
cima. 31% destes idosos dizem que possuem smartphones, enquanto apenas 17% dos que
possuem 80 anos acima dizem ter um smartphone.

Com a perceptivel queda no nimero de usuarios de smartphones de acordo com a
faixa etaria do usuario, pode-se inferir que quanto mais velha a pessoa for, menos
familiaridade com a tecnologia ela tem, ou a tecnologia que ndo apresenta solugdes
atrativas e que se comuniquem com este grupo?

3. Como projetar interfaces de educagao em aplicativos moéveis para o

publico Idoso?

Ap6s as informacgdes apresentadas, sdo notaveis algumas ideias que podem oferecer
melhorias na usabilidade de interfaces educacionais por parte dos idosos. As proposicdes
de melhoria servem a designers envolvidos em projetos de desenvolvimento e ideacdo de
plataformas de m-learning, partem de principios empiricos e seguem dois tipos de
problemas, definidos por Nielsen (2013) como: Problemas de Design e Problemas
Comportamentais.

O primeiro diz respeito ao que o designer pode fazer, entendendo as limitagbes
inerentes ao envelhecimento, para tornar as interfaces mais inclusivas ao publico. O
segundo refere-se ao que pode ser feito para lidar com a hesitacdo que muitos idosos tém

de explorar o mundo online.

Levando em conta os problemas de design, uma das primeiras questdes apontadas por
Nielsen (2013) é o tamanho das fontes. O autor defende que elas devem ser de no minimo
12 pontos e uma opg¢éo de aumentar ou diminui-las pode ser incluida nos sites para o
usuario customizar os textos a vontade, com isso, tem-se um exemplo de funcionalidade
que serve ao publico geral e apresenta carater inclusivo para grupos com visdo baixa ou
reduzida. Outra opg¢éo, j& mencionada, e que apresentou um resultado positivo foi a saida
do dark-mode em sites que contém muita leitura, segundo Alita Joyce (2022), a mudanca
também beneficiou usuarios com a visédo reduzida, questdo que acomete uma grande

quantidade de idosos.
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Outro ponto observado por Nielsen (2013) € a aproximacgao de elementos clicaveis,
muitas vezes, links muito proximos uns aos outros podem confundir o usuario e gerar
cliques errados. Outra ponte sobre toque levantado por Norman (2019) é a implementacéo
de movimentos sensiveis a intensidade de toque na tela. A empresa de tecnologia Apple é
famosa pelo uso desta tecnologia em seus aparelhos méveis, porém Norman (2019), aponta
a dificuldade de coordenacgéo e for¢ga de manter o dedo pressionado. Tal funcionalidade

serve, por exemplo, para sublinhar e copiar partes de um texto importante.

Para Lindsay, et al (2012), os designers precisam entender que alguns paradigmas
fundamentais da interagdo ndo sdo necessariamente os que as geragdes mais antigas
conhecem. Um exemplo seria o uso de metaforas na intengao de colocar em exercicio a
segunda heuristica de Nielsen (1994) que propde uma correspondéncia no digital do mundo
real. Contudo, estas correspondéncias tém que ser criadas levando em consideragéo
metaforas familiares e que apelem para um publico maior. Um exemplo disso € o uso da
lixeira, imagem de arquivos e pastas, muito usado na maioria dos computadores e
smartphones. A associagao destes objetos com a sua fungéo parece 6bvia para nativos

digitais, mas para o publico idoso a realidade ndo é a mesma.

Pensando nos problemas comportamentais, Nielsen (2013) apresenta em sua pesquisa
que 45% dos idosos sentem-se desconfortaveis em tentar coisas novas e desistem
facilmente apds nao conseguirem concluir uma tarefa. Além disso, a personalidade
metddica, apresentada em 95% de usuarios da terceira idade, faz com que o publico passe
bastante tempo analisando paginas e clicando em todas as possibilidades. Uma interface
com menos interferéncia e espacgos interativos mais focados, pode evitar a frustragao

advinda da falta de foco observada na terceira idade por Lindsay, et al (2012).

Com isso, o site Disabled World (2022), com amparo da nogao de design inclusivo e
universal, tras sete principios que tornam o design universalmente compreendido e que
servem na melhor inclusao de idosos no acesso de dispositivos interativos, estes sao,
equidade no uso; flexibilidade no uso; pouco esforgo fisico; informacgdes perceptiveis; uso

simples e intuitivo; tamanho e espago para abordar e usar a interface e tolerancia ao erro.

Os ja citados, dark mode e o aumento do tamanho de fontes tipograficas encaixam-se
nestes principios. Outras saidas como as assistentes virtuais, a capacidade de ter descri¢cao
de audio que explicam os contetudos da tela e a redugao de movimentos parallax, que pode
ser definido como pequenas animagdes em transigdes de telas de aplicativo, sdo usados
normalmente para dar mais fluidez na interface e tem um valor puramente estético. Estas
trés solugdes conversam respectivamente com limitagdes de audigéo, visdao e movimento,

problemas que acometem a populagao idosa.

Porém, apesar destas saidas, ainda ha no dia-a-dia, interfaces que excluem estas
necessidades basicas e que, mesmo néo tendo relagéo direta com plataformas de

m-learning, acabam por criar um bloqueio em pessoas nao nativas digitais.
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Conclusao

A partir da pesquisa realizada, pode-se concluir que projetar interfaces educacionais
para os idosos € um desafio social e € de competéncia do designer propor saidas que
incluam este grupo, visto que, os mais velhos apresentam necessidades proprias e

legitimas de usabilidade em plataformas de m-learning.

Além disso, com a expectativa de vida maior, muitos idosos utilizam o tempo para
novas atividades e a educacdo é uma delas. O celular se torna uma opgéo maével e facil de
aprender, mas o design néo inclusivo acaba por afastar o usuario mais velho que, por sua

vez, se veé frustrado.

Segundo Joyce (2022), uma forma de aprender a projetar para um publico diverso é
reconhecer a exclusao do grupo, educar os seus stakeholders em como este publico usa
interage com a interface e priorizar praticas inclusivas em sua pesquisa. Schwab (2017)
Defende também que "Em seu coragao, fazer design para idosos é fazer design para nés

mesmos no futuro".

Por isso, cabe ao designer acolher os ndo nativos tecnoldgicos e evitar que se instaure
uma aversao a formas praticas de ensino como o m-learning, que funciona como ferramenta
acessivel para a educagao continuada de pessoas idosas. Para isso, o designer precisa
atentar-se a questdes inerentes a terceira idade, pensando também em funcionalidades que

atendam ao publico geral, sem afetar e dificultar suas experiéncias.

Dentre as principais indicagdes encontradas, destacam-se o dark mode, a opgéo de
alterar o tamanho das letras em aparelhos méveis, assistentes virtuais, descrigao de audio e
a redugdo dos movimentos parallax. Sdo saidas como estas que reduzem elementos que
causam sobrecarga cognitiva e podem incluir o publico idoso e evitar frustragdes que levam

ao desinteresse pelo digital e consequentemente os privam do direito a educagao.
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