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1 INTRODUGAO

A vivéncia com as tecnologias aparenta ser algo comum e até natural as
novas geragdes, as criangas que nasceram nos ultimos anos em meio a tantas
inovagbes tecnolégicas tendem a possuir uma facilidade em lidar com
computadores, tablets e celulares. Aprendem a lidar com essas ferramentas de
forma quase que instintiva. Entretanto os adultos mais velhos, que n&o vivenciaram
esta realidade desde os bancos escolares, possuem dificuldades e até ¢

resisténcia em lidar com as inovagdes tecnologicas.

Todos os estudos realizados durante o curso de Design Educacional da
UNIFESP direcionam para a atuagao deste profissional nao somente no suporte aos
docentes nas escolas de educacao formal. Mas para um trabalho social, onde as
demandas da sociedade sdo também um ponto de partida para o desenvolvimento e
aplicacdo das competéncias desenvolvidas durante a graduacdo. Os impactos
sociais que o desenvolvimento de projetos sociais promove sao fundamentais para
construcado do “saber”, assim como a contribuicdo para uma sociedade com mais

chances para todos.

A acdo educacional proposta neste trabalho procura atender a demanda
relativa a “ldosos e Educagao Digital” com a criagdo de um e-book. A necessidade
desta acao evidencia-se através de observagdes do publico-alvo e também através
de um levantamento de dados realizado em uma amostra desta populacdo que
buscou elucidar quais as maiores dificuldades e expectativas dos idosos em relagao

ao uso de celulares, smartphones e computadores.



2 CONCEITOS FUNDAMENTAIS

O aprendizado ocorre a partir da 6tica da interagdo entre sujeito e objeto
(CAROLEL, 2017), o aprender pode ocorrer em diversas etapas da vida, nos mais
variados segmentos do conhecimento. Aos idosos o desafio torna-se mais evidente
tanto pela ideia preestabelecida de que o aprender € uma agao que se da na
infancia, quanto ao fato de este publico necessitar de processos educacionais que

sejam contextualizados a suas necessidades.

O objetivo principal € o desenvolvimento de agdes educacionais ao publico
idoso, no segmento de educagao digital, inserindo esse educando em uma nova
realidade de relacbes e formas de lidar com as diferentes possibilidades de uso de
ferramentas tecnoldgicas, para isso € fundamental o respeito as especificidades e

precisam fazer algum sentido na construgdo do conhecimento destes individuos.

Fundamentagao Tedrica

Os processos educacionais sao comumente relacionados a infancia e a
juventude, porém manter o aprendizado como uma forma de se conhecer e
relacionar-se com os demais é de grande valia também ao publico idoso.
(ALENCAR, 2002) analisa que os idosos podem se preparar para encarar 0S
desafios que esta etapa da vida impde. E a participagao em processos educacionais

pode contribuir positivamente no bem-estar e autonomia desta populagéao.

Embora ainda se constitua de um campo emergente, a
educacao se traduz em um dos mais importantes instrumentos
sociais para permitir aos idosos a manutencdo das
competéncias mental e social, condicdo que certamente
contribuira para a construcido da sua autonomia, valorizagao e
desmitificacdo de preconceitos, tanto do idoso acerca de si
mesmo quanto dos outros a seu respeito. (ALENCAR, 2002,
p.77).



Art. 20° lei no 10.741, de 10 de outubro de 2003 (BRASIL, 2003) do Estatuto
do Idoso, prevé que “O idoso tem direito a educacdo, cultura, esporte, lazer,
diversdes, espetaculos, produtos e servigos que respeitem sua peculiar condigao de
idade.”. Tendo assegurado por lei federal a inclusao de idosos através da educagao
e cultura corroboram para evidenciagdo da importancia de acbes educacionais
desenvolvidas especificamente para tal publico. Respeitando as especificidades
pertinentes a esta faixa etaria. Tais agdes possuem relevancia ndo somente na
formacao de conhecimentos da educacéo formal destes individuos, mas engloba o
campo psicossocial e lhe permite reconhecer-se como cidadao ativo pertencente a

sociedade.

A escuta ativa do publico torna-se um pilar no desenvolvimento de uma agéao
educacional relevante para a vida dos idosos. NOGUEIRA (2004), afirma em seu
artigo que € a avaliagdo das necessidades contribuem para o engajamento deste
aluno, onde a decisao final sobre aquilo que sera aprendido é do individuo a quem

se destina o recurso.

Para BEZ, PASQUALOTTI e PASSERINO (2006) “O que o idoso busca nao é
conhecer computadores e dominar sua légica, mas busca apropriar-se, fazer parte,
incluir-se como parte ativa e motivada em fazer acontecer na sociedade.” A inclusao
digital do sujeito idoso busca tornar este individuos pertencentes a uma sociedade
cada vez mais conectada ao meios digitais, diminuindo a distancia entre as

diferentes geracoes.

Segundo SILVA (2005) a inclusao digital ndo se limita somente ao acesso as
informagdes que estdo nos meios digitais, a apropriagdo de novos conhecimentos

resultam também na melhoria da qualidade de vida destes individuos.

Na visdo de LACERDA (2016), exclusao digital € uma nova face da exclusao
social. Nao se tratando somente da falta acesso a internet, aos computadores, mas
também a falta de conhecimento para efetivamente utilizar estas ferramentas. Assim

como Lacerda, Silveira afirma que:



O resultado disso é o analfabetismo digital, a pobreza e a
lentiddo comunicativa, o isolamento e o impedimento do
exercicio da inteligéncia coletiva. Estes trés resultados podem
ser comparados aos estragos que a fome gera nos primeiros
anos de vida de uma crianca. (SILVEIRA, 2005, p. 18).

Promover a inclusdo de uma determinada pessoa € Ihe dar o direito e os
deveres dos demais integrantes daquela populagao, participando de seus costumes,
afirma FARIAS (2015). Propiciar ao sujeito a quem se destina uma determinada
agao educacional as varias vertentes do saber, considerando que este individuo ja
tras consigo suas proprias vivéncias e saberes, devendo o responsavel pela agao a
atitude de preconizar metodologias de ensino que considerem essa bagagem parte
do aprendizado, tornando-o a mais efetiva e com maior sentido para o sujeito da

acao.

KACHAR, (2010, p. 135) diz que “a geragao adulta e mais velha, de origem
anterior a disseminacgao do universo digital e da internet, ndo consegue acolher e
extrair tranquilamente os beneficios dessas evolugdes na mesma presteza de
assimilagao dos jovens.”, confirma a ideia de que as novas geragdes possuem maior
facilidade para o aprendizado ja que nasceram em meio a utilizacdo de tecnologias
desde o inicio da infancia. Sendo importante o desenvolvimento de metodologias
contextualizadas para o aprendizado dos idosos que ndao possuem a mesma

experiéncia na utilizagdo destas ferramentas.

3 ESTUDO DO PUBLICO ALVO

A definicao da OMS (Organizacdo Mundial da Saude), diz que idosos sao os
individuos com 60 anos ou mais. Segundo a PNAD, pesquisa realizada pelo Instituto
Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) realizada em 2019, dos 210,1 milhdes

de brasileiros, 34 milhdes sdo idosos.

Pensando na crescente deste publico e também nas dificuldades enfrentadas
por muitos diante a necessidade de utilizacdo ferramentas tecnolégicas, foi
desenvolvido o e-book desta agao educacional, que visa atingir ao publico com mais

de 60 anos, de ambos os sexos e que sentem a necessidade de conhecer termos
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relativos a usabilidade de aparelhos tecnoldgicos, aprender a utilizar ferramentas
digitais para facilitar o dia a dia, gerar inclusdo digital e também aumentar as

possibilidades de contato com pessoas de seu convivio social.

Personas

Pedro, 72 anos. Aposentado ha dois anos. Casado, mora com
a esposa e com uma neta de 19 anos. Cursou o antigo primeiro
grau completo e trabalhou durante 30 anos como motorista de

Onibus. Gosta de passear com o cachorro todas as manhas e

aproveita para comprar paes para o café da manha com a
esposa todos os dias. Utiliza telefone fixo para ligar para os filhos e também para
marcar consultas. Tem vontade de realizar chamadas de video para ver um dos
seus irmaos que mora em outro estado, mas nao sabe como realizar as chamadas
pelo celular, alidas € um aparelho que ele diz ser muito complicado e que tem medo
de quebrar se “apertar” algum botao errado. Sempre tem que esperar a neta chegar

para realizar a chamada para ele, Ele detesta pedir favores, como sempre diz:

nunca precisei pedir nada para ninguém”. E Pedro é um senhor orgulhoso...

Bete, 60 anos, aposentada, realiza trabalho informal duas
vezes por semana como auxiliar de limpeza. Concluiu o
ensino médio aos 50 anos na modalidade EJA e sente muito

orgulho da conquista. Mora com a filha e a mae. Gosta de

customizar roupas, cuidar de suas plantinhas e cozinhar.
Envia somente textos, pois ndo aprendeu ainda a mandar audio. Sempre fala que
nao entende direito de celular, mas se esfor¢ca para aprender. Sempre pede auxilio
para a filha, mas quando esta na rua se sente insegura ao utilizar o aparelho. Nao
sabe para que serve o0 que € e nem para que serve um e-mail e também nao
consegue tirar fotos. Comenta que as letras miudas do aparelho também

atrapalham.
10



Mapa de Empatia

Nome: Pedro

Idade: 72 anos

Gosta de ouvir a neta
contar o que aprende na
faculdade;

Confia nas noticias
divulgada através do jornal
Folha de SP;

Acha importante ler os
manuais de utilizacdo dos
eletrodomésticos, para
entender todas as fungoes.

Quer ser manter saudavel, corpo e
mente;

Nao quer ser dependente da ajuda de
outras pessoas;

Pretende viajar muito com sua esposa e
aproveitar a recente aposentadoria;

Assiste aos telejornais
dos canais da tv
aberta;

Lé diariamente o
0O 0 jornal Folha de SP;

Gosta de conversar
com seus amigos

NS sobre as noticias que
assiste;

Leva o cachorro para passear todos os
dias e aproveita para comprar seu jornal;

Diz que tem medo de ficar dependendo
dos outros;

Quer viajar com sua esposa e aproveitar

a recente aposentadoria;

Tem muito medo de ficar dependente de Quer se manter saudavel para viajar com a esposa;

alguém;

N&o quer perder sua lucidez;

Quer aprender usar mais fungdes do celular sozinho,
para se tornar mais independente;

Sente-se frustrado por nao ter estudado mais; Manter-se ativo social. fisica e mentalmente:

11




Questionario

Foi aplicado um questionario em dez idosos, na faixa etaria de 60 até 89

anos, de ambos os sexos, aposentados e trabalhadores formais e informais.

Contemplando escolaridade maxima relatada como ensino médio completo.

Foram respondidas as questdes através de conversas pessoalmente, por

telefone e através do Google Forms onde foram elencadas as seguintes questdes:

1.
2.

Vocé utiliza celulares, smartphones ou computadores?

Vocé utiliza estes aparelhos em seu dia a dia a quanto tempo?

Ao utilizar celulares, smartphones ou computadores necessita do
auxilio de outras pessoas? Se sim, quem costuma lhe ajudar?

Quais as funcionalidades, aplicativos e programas vocé mais utiliza no
celular? Por exemplo: ligagbes, calculadora, camera fotografica,
acessa a internet, mensagens por Whatsapp, Facebook, Instagram,
assiste videos no Youtube...?

Ao utilizar algum destes aparelhos percebe algum tipo de dificuldade?
Se sim, qual?

Vocé compreende o que significa os termos comumente utilizados para
descrever funcionalidades dos aparelhos tecnologicos? Por exemplo:
criar uma conta de e-mail, app, print da tela, loja de aplicativos, baixar
um video, entre outros.

O que vocé quer ou gostaria de aprender a realizar no seu celular ou

computador?

Dados Coletados

Foram coletadas as seguintes informacdes a partir das respostas dos publico

participante:

Oito pessoas utilizam somente celulares;
Dois respondentes utilizam celulares e notebooks;

Todos relaram utilizar tais aparelhos ha mais de dez anos.

12



Seis respondentes informam que necessitam de auxilio na utilizagcao
dos celulares ou computadores. Relatam que majoritariamente o
auxilio € sao de terceiros que residem junto ao idoso, foram citados
filhos, irma e netos.

Trés respondentes relataram residir sozinhos ou com companheiro na
mesma faixa etaria. Quando necessitam de ajuda para questdes de
uso dos aparelhos tecnoldgicos, solicitam auxilio aos netos e
sobrinhos.

Um idoso informou que ndo necessita de ajuda para utilizar o celular ou
o notebook. Esclareceu que nas situagées de duvida diante a algum
programa, consegue esclarecer de forma auténoma através de tutorias
no Youtube.

Os recursos mais utilizados citados foram agenda do celular, camera,
galeria de fotos e ligacoes.

Os aplicativos utilizados mais citados foram Whatsapp, Facebook,
Instagram, Uber, aplicativos bancarios e Ifood.

Seis respondentes que possuem algum aplicativo instalado no celular,
necessitam do suporte de terceiros para utilizagao.

Quatro participantes informaram que realizam pesquisa de produtos e
receitas através do Google.

Dois informaram utilizar também as redes sociais e entre eles um
informa realizar venda de produtos artesanais através do Instagram.

As dificuldades mais citadas diante a utilizacdo dos celulares foram
letras da tela muito pequenas.

Quatro pessoas relataram dificuldades motoras quando utilizam
celulares touchscreen.

Sete respondentes sente dificuldade em compreender os manuais de
utilizagao dos aparelhos.

Alguns sentem medo de clicar em algum lugar errado e perder tudo o

que possuem no aparelho.
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Oito participantes responderam que ndo entendem os termos utilizados
para atividades nos aparelhos, e que necessitam de auxilio para
aplicagdes que sao simples, mas que possuem “nome complicado”.
Dois idosos relataram que ja estdo familiarizados com os termos e que
aprenderam perguntando aos filhos.

Um participante deseja aprender a gravar audio e chamadas de video
pelo Whatsapp.

Os desejos de utilizagdo mais citado foi: entender o que significa o
vocabulario utilizado nos equipamentos tecnoldgicos.

Os aplicativos mais citados no questionamento “O que deseja aprender
a fazer no celular ou computador?” foram os de entrega de comida,
mercado e carros por aplicativos.

O respondente com maior vivéncia relata estar interessado no
momento em aprender a criar sites em plataformas gratuitas a fim de
alavancar as vendas de seus produtos, mas ainda n&o se sente apto a

desenvolver um site sozinho.
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4 PROPOSTA DO PROJETO E ABORDAGEM PEDAGOGICA

Partindo de relatos do publico-alvo e também da analise de uma amostra
desta populagao através do questionario aplicado, foi elucidada a necessidade de
uma acao educacional que forneca insumos desenvolvidos especificamente para o
publico idoso de forma que incentive a utilizagdo de forma independente de

equipamentos tecnoldgicos, corroborando assim com a inclusao digital.

Justificativa

Foram relatados por individuos da faixa etaria 60+ dificuldades em atividades
que envolvam o uso de tecnologias, como por exemplo, para configurar celulares,
utilizar aplicativos de conversas, criar contas de e-mail e utilizar suas
funcionalidades, realizar agendamento de exames, enviar fotos de pedidos médicos
para autorizagbes, movimentagdes bancarias, acessar sites em geral, entre outros.
Foram relatados dificuldade de compreensdo quanto aos termos utilizados pelos
programas e aplicativos, como por exemplo, entender qual a finalidade de um ‘e-
mail. Tais termos que para nds os nativos digitais, sdo muito simples e até naturais,
mas para a populagcao que enfrenta uma transicado da forma de se conectar com

mundo € uma situagao complexa.

O Cetic. br € um departamento do Nucleo de Informagdo do Ponto BR
(NIC.br), ligado ao Comité Gestor da Internet do Brasil (CGl.br), realizou uma
pesquisa em 2019, onde constatou-se que a cada dez brasileiros com mais de
sessenta anos apenas quatro possuem conexao com a internet no Brasil. Tal fato
comprova a necessidade de acdes que busquem auxiliar esta populagdo no que
tange inclusdo digital e também quando esses individuos possuirem acesso a
internet acdes que busquem a educacao digital para melhor utilizagdo dos recursos

disponiveis.
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Objetivando minimizar as barreiras que a falta de conhecimentos na utilizagao
de equipamentos tecnoldgicos podem trazer para a vida das pessoas, a agao
educacional proposta € um E-book que possa servir de apoio aos idosos no
momento em que estes necessitem utilizar tecnologias. O suporte nesta jornada

pode trazer maior interagao social e independéncia para este grupo.

Objetivos Gerais e Especificos

O produto criado nesta proposta educacional foi desenvolvido objetivando
fornecer suporte aos idosos que possuem a necessidade conhecer e utilizar as
ferramentas tecnolégicas mais comuns, como celulares, smartphones e
computadores, porém que n&do detém o conhecimento e nem vivéncia prévia na

aplicagao destes aparelhos.

1. Objetivos Gerais

A necessidade de uma acado educacional relativa a educagao digital para
idosos evidenciou-se através de observagdes realizadas do publico-alvo e também
através dos resultados coletados em questionario respondido por um grupo de
idosos que buscou elucidar quais as maiores dificuldades e expectativas dos idosos

em relagao ao uso de celulares, smartphones e computadores.

O objetivo principal da proposta educacional é atender a demanda relativa a
“ldosos e Educacéo Digital”, com o desenvolvimento de uma cartilha ilustrada no
formato de e-book, que sirva de apoio aos idosos no que tange o entendimento e
esclarecimento relativos aos principais termos digitais, além de aprenderem sobre a
utilizacao das ferramentas tecnoldgicas mais comuns, como e-mails, aplicativos de
conversas, tirar fotos, utilizar agenda, redes sociais, pesquisas nha internet.
Facilitando atividades comuns do dia a dia, gerando inclusdo digital e engajando

novas descobertas nesta faixa etaria.
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Utilizando para isso metodologias ativas de ensino, onde os usuarios da
cartilha buscam a construcdo do conhecimento, conforme sua necessidade,

respeitando as especificidades e necessidades que este publico necessita.

2. Objetivos Especificos

a. Conhecer os termos mais comumente utilizados na utilizacdo de celulares,

smartphones e computadores;

b. Estabelecer uma conexdao entre os conhecimentos prévios que os alunos

possuem e aquilo que sera aprendido;

c. Entender quais sao as funcionalidades de aplicativos de conversa, e-mail,

redes sociais, entre outras ferramentas sao mais comuns.

d. Capacitar os usuarios para uma utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas de

forma mais autdbnoma e independente;

e. Despertar o interesse a respeito de educagéao digital e de que forma o uso de

tecnologias pode facilitar o dia a dia desses usuarios;

f. Demonstrar os golpes mais comumente aplicados através da utilizacdo da

internet e como prevenir um comportamento que facilite essas acoes;

g. Engajar os idosos para um autodesenvolvimento e incentivo a educagao

continuada;

Abordagem Pedagoégica

A educacado de adultos comecou a ser discutida apdés a | Guerra Mundial
(1914-1918), devido ao aumento da necessidade de ensinar os adultos no pos-
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guerra, entretanto no modelo pedagdgico utilizado até entdo ndo era adequado ao
ensino do publico adulto. A partir da necessidade da criagdo de modelos
educacionais que suprissem melhor as necessidades da época, educadores
europeus e americanos desenvolveram métodos diferentes dos utilizados para o

publico infantil.

Pedagogia e Andragogia sdo modelos diferentes dentro do conceito de se
ensinar algo para alguém. Enquanto a pedagogia pode ser definida como o modelo
que objetiva a educagao de criangas a andragogia pode ser definida como a arte e

ciéncia que facilita a aprendizagem de adultos.

Malcolm Knowles, educador americano, defendia que os adultos aprendem de
forma diferente das criancas e cabe aos educadores aplicar os conceitos de
andragogia necessarios para uma aprendizagem relevante ao publico a quem se
ensina algo. O ensino de adultos precisa levar em consideragédo os conhecimentos e
experiéncias que este individuo possui. Em suas obras Knowles (1980, 1990a,
1990b) desenvolveu algumas premissas:

a andragogia se baseia em cinco premissas de base acerca

das caracteristicas dos aprendentes adultos, que os diferenciam das
criancas, a saber, os adultos:

a)necessitam de saber o motivo pelo qual devem realizar
certas aprendizagens;

b)aprendem melhor experimentalmente;
c)concebem a aprendizagem como resolugéo de problemas;

d)aprendem melhor quando o tépico possui valor
imediato e os motivadores mais potentes para a aprendizagem sao
internos.

(KNOWLES 1980, 1990a, 1990b apud MAIROS
NOGUEIRA,2007, p. 5).

A andragogia caracteriza-se pelo principio de que o sujeito que aprende é
quem constréi seu aprendizado baseado naquilo que tera relevancia em sua
jornada. Além das aptiddes pessoais, 0 ensino de adultos deve considerar questdes

motivacionais, cognitivas e experiéncias pessoais.
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O modelo andragdégico prevé que o aluno aprende fazendo, sendo também
parte responsavel pelo aprender. Os motivos que levam um adulto aprender sao
diferentes dos motivos das criangas. O gatilho motivacional em adultos relacionado
ao desenvolver suas habilidades e nao somente ha um “passar de ano’.
Confirmando a ideia o autor nos diz: “Nos adultos, a aprendizagem é orientada para
a resolucado de problemas e tarefas com que se confrontam na sua ida cotidiana, o
que desaconselha uma logica centrada nos conteudos.” (DE CARVALHO, 2010).
Sao0 questdes que buscam o autodesenvolvimento criando um lugar de

pertencimento e autonomia.

Tendo como um dos pilares da constru¢cado deste projeto, a andragogia, nos
tras a luz que o conhecimento pode acontecer independente da faixa etaria. O ato
de “aprender” algo na terceira idade € uma decisao do sujeito a quem se destina a
acao. Esta relacionado com um movimento interno de se modificar uma realidade,
sendo papel do educador/ou de quem desenvolve esta acdo educacional o papel de

ensinar a aprender e nao ensinar o conteudo final.

O construtivismo de Piaget defende que a partir de um problema, de uma
demanda o conhecimento pode ser alcangado. Na resolugdo de um problema, na
troca entre o objeto de estudo e o individuo.

Um avango em relagdo a aprendizagem por investigacao pelo
construtivismo é que o foco nao esta nas acbes executivas
realizadas, mas na descoberta, na experimentacdo como
possibilidade de errar e melhorar seus modelos mentais de

explicagdo da realidade, at¢é mesmo a partir dos erros.
(CAROLEI;GAMEZ;2017,p11).

Tal modelo se aplica também na acao deste projeto, que por muitas vezes se
dara a partir de uma busca de resolugcdo de uma funcionalidade tecnolégica que nao
se entende como utilizar. No errar, tentar novamente, buscar explicacbes e

recomegar construindo assim “um saber significativo” onde o ator principal € o aluno.
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5 GESTAO DO PROJETO

TEMA

Buscando minimizar as
barreiras que a falta de
conhecimentos na
utilizagao de
ferramentas
tecnolégicas podem
trazer para a vida das
pessoas, o objeto deste
projeto é criar e-Book
com O passo a passo
de utilizacdo das
principais ferramentas
tecnoldgicas e
aplicativos.

PUBLICO-ALVO

A acao educacional
contempla a idosos
maiores de 60 anos, de
ambos os sexos. Porém
trata-se um projeto que
pode alcangar outras
faixas etarias, que
busquem conhecimento
na tematica

Mapa de Riscos

JUSTIFICATIVA

O uso de ferramentas tecnoldgicas basicas se
tornou uma importante forma de conexdo e
importante método na resolugdo de questbes do
dia a dia, como movimentacdes bancarias,
compras, telemedicina, entre outros..

Diante a dificuldade enfrentada por muitos que nao
possuem conhecimentos para utilizagado de
smartphones e computadores de forma
independente, os tutorias/manuais podem ser uma
ferramenta que da suporte aos idosos, trazendo
autonomia e educacgéo digital.

METAS

Tornar o publico alvo apto a utilizar/realizar
atividades que necessitem das ferramentas
tecnolégicas de forma independente é o objetivo
central deste projeto.

REFERENCIAS

Aplicativos: Youtube:

iDosos Canais: Sessenta e todos
Idoso Ativo Handframe tutoriais

Big Launcher

Senior Safety Phone Twitter: @Aledrabe

3 Risco: Baixa adesao

Consequéncia: Baixa adesao do publico alvo.

Tratamento:

Mitigar

e Aceitar-Buscar fontes

PROTOTIPO
E-Book

- llustrado;

- Passo a passo
detalhado;

- Canal para auxilio ao
usuario;

- Opgéao que contemple
diversas marcas de
smartphone;

- Vocabulario e fontes
de facil entendimento;

PRAZOS

* Abril/l2021 — Pré —
projeto;

*  Maio/2021 —
Definicao do formato
do projeto;

*  Junho/2021 -
Entrega do projeto
finalizado;

de pesquisa para o0

desenvolvimento do e-book, objetivando suprir as necessidades do publico-

alvo.

Contingéncia: Realizar pesquisas de satisfagdo, procurando entender e

adequar conteudos buscando as demandas do mercado.

Impacto:4

Probabilidade:2

NRI:8
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. Risco: Retrabalho em etapas do projeto

Consequéncia: Atraso no prazo de entrega, devido a necessidade de
readequacéao nas etapas do projeto.

Tratamento: Mitigar - Reduzir ao maximo o risco de alteragdes no escopo do
projeto.

Contingéncia: Realizar periodicamente revisbes no conteudo do e-book,
buscando manté-lo atualizado, adequando-o diante as alteragdes nas
ferramentas digitais.

Impacto:3

Probabilidade:3

NRI:9

. Risco: Mudanca de foco do projeto

Consequéncia: Elaboragao equivocada das tematicas do e-book.

Tratamento: EVITAR - Realizar periddicas analises do e-book. Buscar eliminar
desvio da intencionalidade principal do projeto

Contingéncia: Manter a desenvolvedora do projeto alinhada as necessidades
do publico-alvo, através de escuta ativa destes individuos.

Impacto:4

Probabilidade:2 -NRI:8

¢ Risco: Pouca capacidade de armazenagem

Consequéncia: Perda do arquivo do e-book ou de suas versdes

Tratamento: Evitar - definir rotina de backup.

Contingéncia: O e-book e suas versoes deverao ser salvos em HD externo e
modalidade nuvem, afim de evitar perda de suas atualizagdes.

Impacto:4

Probabilidade: 3

NRI:12

¢ Risco: E-book parou de funcionar

Consequéncia: Usuarios ndo consegue acessar o pdf do e-book.
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Tratamento: Mitigar E Aceitar - Disponibilizar link de acesso alternativo.
Corrigir falha sistémica.

Contingéncia: Divulgar através das (paginas oficiais do projeto) link para
acesso alternativo ao e-book através do Google Drive.

Impacto: 3

Probabilidade: 3

NRI:9

Escala de Probabilidade

PROPABILIDADE DESCRIGAO ﬁ

Muito baixa Improvavel. Em situacBes excepcionais o evento 1
podera acontecer.
Baixa Rara. De formainesperada ou casual o evento 2
poderaocorrer
Media Possivel. De alguma forma o evento podera ocorrer. 3
Alta Provavel. De forma até esperada o evento podera il
ocorrer.
Muito Alta Praticamente certa. O evento ocorrera 5

Tabela: Adaptado de Brasil. Tribunal de Contas da Unido. Referencial basico de gestdo de
riscos/Tribunal de Contas da Unido.Brasilia;TCU.Secretaria Geral do Controle Externo
(Segecex);2018.

Escala de Impacto

IMPACTO DESGRIGAO m

Muito baixc Minimo impacto nos objetivos. 1
Eaixc Pequeno impacto nos objetivos. 2
Médio Moderado impactonos objetivos. porém recuperavel, 2
Alto Significativa impacte nos objetivos, de dificil reversfio 4

Muite Alto Catastrafico impacto nos objetivos. de forma 5

irreversivel.

Tabela: Adaptado de Brasil. Tribunal de Contas da Unido. Referencial basico de gestdo de
riscos/Tribunal de Contas da Unido.Brasilia,TCU.Secretaria Geral do Controle Externo
(Segecex);2018.
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Licoes Aprendidas

O desenvolvimento deste projeto mostrou algumas situagbes de aprendizado
que serao uteis para o desenvolvimento de projetos futuros e também para minha
evolugao pessoal. Cada projeto desenvolvido possui especificidades que demandam
uma procura pelo novo e através deste processo de curadoria, desenvolvemos uma
visao holistica acerca das demandas a serem trabalhadas.

Algumas experiéncias vivenciadas durante o desenvolvimento deste projeto

sao descritas para aperfeicoamento de futuros projetos:

Situacao 1 - Negativa

Evento: Material grafico desenvolvido sem o nivel de detalhamento necessario;
Causa: A desenvolvedora possui conhecimentos no conteudo do que esta sendo
apresentado no e-book, portanto acreditou ndo ser necessario tantos detalhes.
Impacto: Na primeira versao o e-book n&o teve seu objetivo alcangado que € o de
detalhar o conteudo para pessoas leigas. Houve retrabalho para aprimoramento.

Futuro: Enxergar aquilo que nao te afeta € uma atitude importante no

desenvolvimento de projetos...”.

Situacao 2 - Positiva

Evento: Aplicagcao de questionario no publico alvo da agéao educacional,

Causa: Elucidacao das reais necessidades do publico dentro da tematica do e-book.
Impacto: Conteudo de e-book alinhado as necessidades do publico-alvo da acéo;
Futuro: “O DE precisa ter a habilidade de compreender as necessidades do publico

através de uma escuta ativa...”.

Situacao 3 - Negativa

Evento: A primeira versédo desenvolvida do e-book estava poluida visualmente.
Causa: Nao houve um estudo preliminar quanto as necessidades de acessibilidade.
Impacto: O e-book precisou ser todo formatado, implicando em retrabalho.

Futuro: “A parte grafica de um projeto demanda estudo e tempo para seu
desenvolvimento, fazer no meio do caminho gera impactos em todo o projeto.

Estude antes de definir.”.
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Situagao 4 — Positiva

Evento: A localizagdo de referencial teérico e inspiracbes de forma pratica e
organizada.

Causa: Tanto para o relatério quanto a inspiragdo para o e-book foi necessario a
busca por inspiragdes e fontes seguras de referencial tedrico.

Impacto: Grande parte do referencial tedrico e inspiragdes foram localizadas de
forma pratica.

Futuro: “Manter um arquivo de referéncias organizado facilta a busca e o

andamento de pesquisas’

24



6 PROJETO GRAFICO

Consideragoes sobre o processo de criagao do e-book

O e-book para o publico idoso demanda de especificidades graficas para a
possivel utilizacdo do produto final pelo publico alvo. O envelhecimento tras
naturalmente, além das experiéncias, um declinio cognitivo e diminuicdo da
acuidade visual na grande maioria dos individuos nesta faixa etaria. Ao desenvolver
um produto educacional voltado para este publico, com a sua aplicagdo em
equipamentos computacionais, tornou-se um dos pilares deste projeto as diretrizes

de acessibilidade web.

Produtos educacionais desenvolvidos para uso em equipamentos
educacionais geralmente sao projetados para pessoas sem necessidade de
adaptacgdes. Tornando para os idosos ainda mais dificeis a insercao “neste novo
lugar”. SALES (2002) confirma esta ideia quando diz “Isto pode ser realizado por
meio da disponibilizagao adequada de conteudos eletrénicos e pelo oferecimento de
dispositivos que favorecam a interagdo destes usuarios com o computador,
independente de suas habilidades e competéncias”. Confirmando o fato de que para
que ocorra uma inclusao digital efetiva é necessario o desenvolvimento de produtos
e projetos educacionais que atendam as especificagdes que o publico idoso

demanda.
Cores

O projeto levou em consideracdo a necessidade da utilizagcdo de cores
contrastantes, buscando facilitar a leitura através das telas. O publico alvo
geralmente possui algum declinio da acuidade visual e a utilizacdo de cores com
contraste alto propicia uma leitura mais confortavel e efetiva. Foram desenvolvidas
duas versdes do e-book, uma colorida e outra com predominancia das cores preta e
branca, onde somente nos logotipos e “prints” das telas da parte do passo a passo

sao coloridas (visando a economia no momento de impressao).
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TIPOGRAFIA

SALES(2002) desenvolveu em sua pesquisa um ckecklist onde foram
apontados critérios ergonémicos que foram pautadas as escolhas tipograficas deste

projeto:

27



Critério Ergondmico: Legibilidade

Demanda: os usuarios do prototipo tendem a ter perca da acuidade visual e
com isso a perca de observagao de detalhes finos das letras.

Solugao 1 : Foram escolhidas fontes sem serifa, com espacamento entre as letras
aumentado para facilitar a leitura. Fontes utilizadas: bebas neue - open sauce —
open sans

Solucdo 2: Utilizagdo de fontes grandes com no minimo de 18 pontos. Imagens
utilizadas de telas de computador e celulares que apresentaram excesso de brilho
ou desfoque foram ajustadas para melhor a capacidade de legibilidade.

Possibilidades de Aplicagao

EDUCACAD DIGITAL

PARA 1D0S0S
EDUCACAD DIGITAL

PARA IDDSOS

E-BONE COM ORIENTAGDES E DICAS FARA
UBD DE EQUIFAMENTOE TECROLOGICOE

_ EoucAcAD DIGITAL _ EDUCAGAD DIGITAL
3 PARA IDOSOS j PARA ID0SOS
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7 APOIO AO USUARIO

O e-book apresentado neste projeto foi pensando para um publico iniciante no
uso de equipamentos tecnoldgicos, portanto sua aplicagdo e divulgacdo tem a
necessidade de possuir “parceiros” nesta etapa. Durante o levantamento das
necessidades ocorreram diversos relatos de que o publico entrevistado conta com o
auxilio de quem ja possui habilidades no uso da internet e de ferramentas
tecnoldgicas. Esta necessidade de se ter um suporte nos passos iniciais para
obtencdo do e-book incentivam a aprendizagem por pares e também o convivio

social.

Inicialmente a obtencdo e divulgagcdo do e-book sera através das redes
sociais (pagina oficial do projeto) e o envio do arquivo no formato “pdf’. Este
primeiro contato foi pensando na rede de apoio, onde um amigo, parente ou alguém
proximo deste idoso, auxilie ou faca uma reflexdo de que o acesso aos
equipamentos tecnolégicos podem ser uteis ao individuo idoso. Os autores
(RIBEIRO L. B. & Bel, 2017) confirmam no trecho “A tecnologia promove uma
conexao que engaja e transforma a comunicacdo numa espécie de “boom” da
informagéao participativa e colaborativa, tendo as redes sociais e os aplicativos com
grande protagonismo nesse fenbmeno” a ideia de que o engajamento que acontece
nas redes sociais podem sim causar uma aprendizagem mais colaborativa e

participativa.
Treinamento para o sistema

O produto da proposta educacional foi desenvolvido objetivando fornecer
suporte aos idosos que possuem a necessidade conhecer e utilizar as ferramentas
tecnolégicas mais comuns, como celulares, smartphones e computadores, porém
que ndo detém o conhecimento e nem vivéncia prévia na aplicacdo destes
aparelhos. Portanto o publico alvo do e-book ndo possui conhecimento prévio para
acesso a treinamentos on-line. Pensando nisso a autoria da aprendizagem se dara
aos pares, onde o idoso recebe o auxilio de parentes, familiares, amigos para “dar
0s primeiros passos” rumo a educacgao digital. Nas redes sociais serao
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disponibilizados videos tutoriais voltados para as pessoas que irdo auxiliar esses

idosos na utilizagcdo do e-book.

Suporte técnico

O suporte técnico se dara através de um F.A.Q. que estara disponivel nas
paginas oficiais do projeto, nas redes sociais. Onde constaram as duvidas mais
frequentes em relagao a instalagao e utilizagdo do e-book.

Ainda nas redes sociais poderdo ser enviadas mensagens instantaneas a
administradora da pagina que ira oferecer o suporte necessario. O projeto possui um
endereco de e-mail que sera divulgado ao publico, e que também sera uma forma de

contato para a necessidade suporte técnico.
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8 CONSIDERAGOES FINAIS

A criagdo de projeto foi inicialmente pautada em minhas experiéncias
pessoais ao conviver com idosos em meu local de trabalho e também com
familiares. Observei situagdes em que o uso de equipamentos tecnologicos poderia
contribuir para melhoria da qualidade de vida e também no suporte psicolégico de
muitos idosos, no que tange sentir-se independente e incluso em uma nova
realidade.

Dispor aparelhos e ferramentas ha um publico que n&o utiliza os meios
digitais desde a infancia e “exigir’ que possuam a mesma desenvoltura dos nativos
digitais é fada-los a exclusao digital e social.

Como DE vi na demanda de uma problematica social a chance de aplicar os
conhecimentos adquiridos durante a graduagao para desenvolver um e-book que
tem uma vertente social. No conceito da filosofia africana Ubuntu diz “que eu sé sou
porque vocé é€”, nos traz a reflexdo de que o senso de comunidade é fundamental

para todos, principalmente aos profissionais da area da educacao.

A intencdo deste projeto foi criar um produto educacional que desperte no
publico alvo a motivagcdo por aprender e manter-se em constante movimento.
Desenvolvendo nesses individuos ndo somente um aprender de funcionalidade, mas
o interesse por uma aprendizagem aos pares, onde mesmo dependendo
inicialmente do auxilio de alguém, enxergar em si a capacidade superar as barreiras

que a exclusio pode construir.
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encontraréd dicas e

explicacdes que irdo auxilia-lo
na hora de utilizar celulares,
notebooks e computadores!
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DICIONARIO

SIGNIFICADOS de termos
utilizados em equipamentos
TECNOLOGICOS.




A

APLICATIVO ou APP: E um
programa do celular que faz
alguma acao.

Como por exemplo, pedir
comida (Ifood, Uber Eats),
pedir carro (Uber, 99), utilizar
servicos bancéarios (Banco do
Brasil, Bradesco, Caixa...)

99 )¢
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C

COMPARTILHAR: E a atividade
de tornar fotos, textos e/ou
videos disponiveis para que
outras pessoas vejam.

Este compartilhamento pode
ser feito através do Whatsapp,
e-mail, redes sociais
(Facebook, Instagram).




E

E-BOOK: E um livro digital, um
arquivo de texto semelhante
a um livro fisico, que pode
ser lido atraves de
equipamentos tecnoldgicos,
como celular, notebooks ou
computadores.

Este manual, por exemplo, €
um e-book.
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E

E-MAIL: E uma ferramenta que
permite enviar e receber
mensagens e arquivos.
Semelhante as cartas.
Existem opcdes de e-mail
gratuitos: Gmail, Outlook,
Yahoo!, Icloud, entre outros.
Ou e-mail pago: Uol, Terra,
Globomail, entre outros.
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\
L
LOGIN: E uma forma de /
identificacao do usuario
para utilizar alguns sites ou
programas.
Os formatos de login podem
variar, dependendo do site.
Pode ser nome, e-mail...

O, s
() 08GO
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L

LOJA de APLICATIVOS: D
e o local onde € possivel
escolher qual aplicativo vocé
quer instalar no seu celular.

A loja pode ser acessada
através de um icone que ja

vem instalado no celular.

App Store - Para celulares

2 com sistema operacional
o

|10S. Exemplo: Iphone.

Play Store - Para celulares

\ com sistema operacional

Android. Exemplo: Samsung,
Motorola, LG, Obabox.
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Print
Screen

SysRq

P

PRINT da TELA: E uma
fotografia da tela do
computador, notebook ou
celular.

O print pode ser util para
mandar para alguém um erro
de acesso, para guardar um
orcamento de algum produto.
Cada modelo de aparelho tem
formas distintas de "tirar print
da tela".

11
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R

REDES MOVEIS: E uma forma
de conexao com a internet
através dos celular.

E a internet que compramos
pacotes das operadoras de
celular. Ela é necessaria
quando estamos em locais
sem rede de Wi-fi aberta.

56
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W

Wi-Fi: E uma forma de
conexao com a internet, sem
a necessidade de fios. Ela
pode ser aberta a todos ou
necessitar de login e senha
para se conectar a rede
(utilizar a internet).

13
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DICAS DE
SEGURANCA

Orientacdes para que a
utilizacdo da INTERNET se torne
mais SEGURA.




NAVEGACAO SEGURA

CRIE senhas diferentes para
cada cadastro;

Nédo use a mesma senha para
todos 0s seus acessos.

EVITE utilizar senhas com
datas de aniversarios,

sequencias légicas como
1234, ABCD, NOME1234;

FACA senhas utilizando uma
combinacdo de letras,
numeros e simbolos
especiais (&, @, *, I\ ...);
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NAVEGACAO SEGURA

ANOTE suas senhas e logins
de acessoem um local
seguro;

FIQUE atento ao acessar

algum e-mail ou anexos
desconhecidos. Na duvida
nao abra.

NUNCA forneca senhas ou
dados pessoais. Bancos nao
fazem solicitacdes por e-mail.
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PASSO A
PASSO

MANUAL ILUSTRADO para
criacao de conta de e-mail

(GMALIL), e utilizac&o dos
aplicativos iFOOD e UBER.




CRIANDO UM -EMAIL

PASSO 1 -GMAIL

>Acesse através do seu navegador
a pagina www.google.com

DClique no canto superior direito
na palavra Gmail

G Gesgle PR
€ > C @& googlecemgws rdsssl
Gmad  Imagens
Google
Q

= ¢

Pesquisa Google Estau com sore

elelele

I, -

51
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PASSO 2 - GMAIL

Crie uma conta

>Clique no botao
Ele fica no canto superior direito

da tela.

A e'.‘ﬂm!: :
conferéncilas >
iximo de 100 ey

afiRe
® 00
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PASSO 3 -GMAIL P

D Preencha nome e sobrenome;

D Crie um endereco de email, €
este que sera o endereco
informado quando lhe pedirem
um e-mail. Anote;

D Crie uma senha para acessar
seu e-mail.

Google

Criar sua Conta do Google

Ir para o Gmail

koimes
I cabrenome
Mome de usudnio @gmail.com
Yotk pode obal |88t REEeE & poabed Rl
Senha Confirmar
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PASSO 4 GMAIL

DPreencha com seu numero de
celular (DDD + numero).

>Preencha a data de nascimento
e género;

Google

Bem-vindo ac Google

&) ebockdoldoradgmail.oom

b Ae BERASRE [Emaiarnal]

ASaremas S T pana fagurania da conta. B naedh Gcaiy
vishepl para O as pRSSOAS

Endereso de e-mail de recuperaclo (opcional)

HAO§ USFEMas F558 NI MaT40 AN manier su3 Corta Segsa

D b i = Bl Ta]

Cata dé mastimsenle

- e
LeEnesg -

K
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PASSO0 & - GMAIL

>Leia os termos de servico e a
politica de privacidade. Caso
concorde sinalize no final da
pagina.

Lrigr conta

DClique no botao

Google

Privacidade e Termos

Fara criar wma Coma do Google, vook peeclsa concordar
Com 0F Termoes de Servigo ahaixg,

Al IS0, GUARIG vl Cfid Uma conta, nds
PrOCEsSamos Seus dasas pessoals confarme descrite
na nossa Politica de Privacidade, incluinda:

Q& ﬂﬂf.ﬁi R s e e 0 e o s e e e e

Gaagl

« 0
. Cancarda com o5 Temmos de Senico do Gaogle
e

LI
& Concarda Com O processansenio dos meus dados
S pessoals conforme descrito acima e melhoe

+ 0 exphcacs na Politica de Privacidade
.

22
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PASSO0 6 - GMAIL

PRONTO!
E-mail criado com sucesso!

M Gmai

e
%

= MM Gmail

*
M| [
Equipe da comunidad

Cami
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EXTRAS - GMAIL

> Para ler suas mensagens
cliqgue em [J Caixade entrada

> Para escrever uma mensagem
clique em . 4 .

BT

= | #  mailgoogle.comymailfuMab s méogblfmbox

IV Gmail SR T T —
O- c
Egcrover I:I

L] Principal L]
Caixa de entrada

Cam es1rela Egquipe da camunidad. C

- -
adladas

I...
o
&
o
—

Enviados
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INSTALANDO APLICATIVOS,

Para utilizar o iFood, Uber ou
outros aplicativos é necessario
instalar o mesmo no celular,
caso O mesmo ja nao esteja
instalado (baixado).

25
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R
PASSO 1 - APLICATIVOS

> Procure no seu celular o
aplicativo desejado, caso nao
encontre, procure a loja de
aplicativos do seu celular

"\ App Store - Para celulares
com sistema operacional 10S.
Exemplo: Iphone.

Play Store - Para celulares com
» sistema operacional Android.
Exemplo: Samsung, Motorola,

LG, Obabox.

<|

26
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R
PASSO 2 - APLICATIVOS

> Neste exemplo, o modelo do
celular € Android.
Portanto a loja de aplicativos
e a Play Store.

60



R
PASSO 3 - APLICATIVOS

> Apds acessar a loja, procure
na barra de pesquisa o
aplicativo desejado:

61



PASSO 4 - APLICATIVOS

> Vamos instalar o aplicativo
IFOQOD...

> Ap6s aparecer o icone do
aplicativo, clique em instalar

O = il 43% m6:31 PN
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R
PASSO 5 - APLICATIVOS

>Selecione a opcéo
"Continuar com o Google",
para realizar sua identificacéao.

Falta pouco pra matar
sua fome!

Como deseja continuar?

Continuar com o Google
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R
PASSO 6 - APLICATIVOS

>Informe seu e-mail ou
telefone.
E clique no botdo "Préxima".

Google

Fazer login

Use sua Conta do Google. Saiba mais

E-mail ou telefone

64



R
PASSO 7 - APLICATIVOS

>Informe seu celular e escolha
entre as opcdes Whatsapp ou
SMS, para receber o codigo
de verificacao do Ifood.
Anote-o

N @ =l 39% m6:40

Qual o niumero do seu celular?

Celular
+55 {(OO)OUUUUUOOO
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PASSO 8 - APLIGATIVOS

[ >Apo6s digitar o coédigo de
verificacdo recebido e confirmar.
Aparecera a tela de permissao de
acesso a localicacéo.

Clique em "PERMITIR".

Hamburgueria

30-40 mir

Permitir localizagdo
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R
PASSO0 9 - APLICATIVOS

>lfood Instalado!
Para outros aplicativos € o
mesmo processo....

67



COMPRANDO NO ifood

Realizando a primeira compra no
ifood

e Confirgurar forma de pagamento
e Cadastrar endereco de entrega
e Fazer um pedido...

68



R
PASSO 1 - IFOOD

> Na tela inicial do ifood
selecione "Perfil", no canto
inferior direito.
Para configurar a forma de
pagamento.

69



R
PASSO 2 - IFOOD

Na tela de opcdes, clique em
"Formas de pagamento”, para
definir qual forma ira utilizar
para pagar seus pedidos.

Formas de pagamento

Enderecos

Doagées

Meus dados

70



R
PASSO 3 - IF0O0D

>Clique no bot&o "Adicionar
novo cartao”.

FORMAS DE PAGAMENTO

71



R
PASSO 4 - IFOO0D

>Escolha a forma de pagamento
desejada e entdo informe os
dados solicitados.

Escolha um meio de pagamento

72



R
PASSO &5 - IFOOD

Aqui aparecem os dados
solicitados para a opcao de
pagamento no cartao de credito,
por exemplo:

DD D0 = G

Numero do cartao

Validade

Nome do titular

CPF/CNPJ do titular

Apelido do cartéo (opcional)

73



R
PASSO 6 - IFO0D

Retorne a tela inicial do aplicativo
e selecione "Perfil", no canto
inferior direito. Para configurar ao
endereco de entrega.

74



R
PASSO 7 - IFOO0D

Na tela de opcdes, clique em
"Enderecos”, para definir o
endereco de entrega. O GPS
do celular faz uma localizacao
aproximada, mas € indicado
conferir.

Formas de pagamento
Minhas formas de pagamento
Enderegos

Doagdes

Meus dados
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PASSO 8 - IFOO0D

Preencha o endereco de entrega,
informe se € endereco de casa
ou do trabalho e clique no botao
"Salvar endereco”.
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R
PASSO0 9 - IF0O0D

Forma de pagamento e
enderecos configurados!

@®

Agora vamos pedir uma refeicao...

——
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R
PASSO 10 - IFOOD

Na tela inicial do ifood busque
por restaurante ou o prato que
deseja.

Utilize a barra de pesquisa na
parte superior da tela, ou no
botao "Busca" no rodapé da
pagina.
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R
PASSO 11 - [FOOD

> Selecione o prato desejado
e clique em "Adicionar".

Montanbeef Angus + 3 acompanhamentos a
escolha

le alta qualidade. Oferecendo maior

=

<

1 - Adicionar R$37,90
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R
PASSO 12 - [FOOD

Confira o resumo do seu pedido,
inclusive os acompanhamentos
do prato

Clique em "Continuar."

R$45,39
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R
PASSO 13 - IF0O0D

Escolha a forma de pagamento
e se deseja cadastrar CPF na
nota fiscal.

Total R$45,39

% Formas de pagamento Escolher

CPF/CNPJ

Escolha uma forma de pagamento

81



R
PASSO 14 - [F0O0D

Confira o pedido.
Clique no botdo "Fazer pedido”;

PRONTO! Agora é s6 aguardar
a entrega....

R$45,39
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CHAMANDO UBER

Solicitando a primeira viagem
com Uber:

e Ajustar forma de pagamento
e Solicitar viagem...

83



PASSO 1 - UBER

> Clique no botdo "Comecar" na
parte inferior da tela;

b2

Viaje com seguranca

84



R
PASSO 2 - UBER

D Informe o nimero de celular
com DDD.
Clique no botao "Avancar”.

QOu entre com uma rede social _)

Avancar

85



R
PASSO 3 - UBER

> Na tela inicial do aplicativo
selecione "MENU (3 barras)",
no canto superior esquerdo.
Para configurar a forma de
pagamento.

Sem taxas

Pedidos pelo app do Uber Eats para retirar no
restaurante

Pegaagora =)

Para onde?
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R
PASSO 4 - UBER

> Clique na opcé&o" Pagamento",
para configurar dados .

Mensagens

Suas viagens

Pagamento

Configuracdes
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R
PASSO0 5 - UBER

DSelecione a forma de
pagamento desejada e
informe os dados solicitados.

e
Adicionar forma de paa.

Cartdo de crédito ou de débito

88



R
PASSO 6 - UBER

Existe a possibilidade de pagar
em dinheiro, direto ao motorista
da corrida, para isso selecione

a opcédo "dinheiro" na forma de

pagamento.

é
Pagamento

56
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R
PASSO 7 - UBER

Para solicitar um carro, retorne a
tela inicial do aplicativo.

Digite na barra de busca o
endereco de destino

(home da rua e nimero).

L™ 'y L O FTu21% 0

381)

— o €

Ceecc oM p'~§? >

SP-008

Sem taxas

Pedidos pelo app do Uber Eats para retirar no
restaurante

Pecaagora =3

Para onde?

90



R
PASSO 8 - UBER

Confira o endereco de destino e
também o endereco em que o
motorista deve te buscar.

Para onde?

91



R
PASSO0 9 - UBER

Selecione o tipo de carro que
deseja e o valor da corrida
(existem algumas opcdes de
acordo com a regido).

Clique em "Confirmar" no rodapé
da pagina.

ltaquaquecetu

UberX 23
Chegada ao destino: 3:04am

(G Dinheiro b

=ty

Confirmar UberX
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R
PASSO 10 - UBER

> O aplicativo informara em
quanto tempo o carro chega,
a placa, modelo e nome do
motorista.

> Sempre confirme esses
dados antes do embarque.

PRONTO! Agora é s6 aguardar
o Uber chegar....
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PROTOTIPO

Versao: Preto e Branco

r

— NESTE E-BOOK q I N D | C E

04 DICIONARIO DE
TECNOLOGIA

Vocé encontrard dicas e
explicacdes que irdo auxilia-lo

I EDUCACAODIGITAL 2 == T g o
= PARAIDOSOS |

NEU®
¢ O 17 PAsso A passo

E-BOOK COM ORIENTACOES E DICAS PARA
USO DE EQUIPAMENTOS TECNOLOGICOS

A C
APLICATIVO ou APP: E um COMPARTILHAR: E a atividade
programa do celular que faz de tornar fotos, textos e/ou
alguma acéo. videos disponiveis para que

DIC'ONAR'O Como por exemplo, pedir outras pessoas vejam.
comida (Ifood, Uber Eats), Este compartilhamento pode
pedir carro (Uber, 99), utilizar ser feito através do Whatsapp,
servicos bancérios (Banco do e-mail, redes sociais

- Brasil, Bradesco, Caixa... (Facebook, Instagram).

ifood t ) Uber
o l S
SIGNIFICADOS de termos
utilizados em equipamentos 99
TECNOLOGICOS.
4 5
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D

E

E-BOOK: E um livro digital, um
arquivo de texto semelhante
a um livro fisico, que pode
ser lido
equipamentos tecnoldgicos,
como celular, notebooks ou
computadores.

Este manual, por exemplo, €
um e-book.

através  de

=2

L

LOJA de APLICATIVOS: D
é 0 local onde é possivel
escolher qual aplicativo vocé
quer instalar no seu celular.

A loja pode ser acessada
através de um icone que j
vem instalado no celular.

S App Store - Para celulares
A com sistema operacional

" |0S. Exemplo: Iphone.

Play Store - Para celulares
com sistema operacional

/ Android. Exemplo: Samsung,
: Motorola, LG, Obabox.

—  F

E

E-MAIL: E uma ferramenta que
permite enviar e receber
mensagens e arquivos.
Semelhante as cartas.
Existem opcdes de e-mail
gratuitos: Gmail, Outlook,
Yahoo!, Icloud, entre outros.
Ou e-mail pago: Uol, Terra,
Globomail, entre outros.

Print
Screen

p SysRq

PRINT da TELA: E uma
fotografia da tela do
computador, notebook ou
celular.

Q print pode ser Util para
mandar para alguém um erro
de acesso, para guardar um
orcamento de algum produto.
Cada modelo de aparelho tem
formas distintas de "tirar print
da tela".

o

L

LOGIN: E uma forma de
identificacdo do usuario
para utilizar alguns sites ou
programas.

Os formatos de login podem
variar, dependendo do site.
Pode ser nome, e-mail...

Ov E&O
AN

_ g
2

>

R

REDES MOVEIS: E uma forma
de conexao com a internet
através dos celular.

E a internet que compramos
pacotes das operadoras de
celular. Ela & necesséria
quando estamos em locais
sem rede de Wi-fi aberta.

50 |l
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L)
%

- DICAS DE
Wi-Fi: E uma forma de SEGURANGA

conexdo com a internet, sem
a necessidade de fios. Ela
pode ser aberta a todos ou
necessitar de login e senha
para se conectar a rede
(utilizar a internet).

Orientacdes para que a
utilizacdo da INTERNET se torne
mais SEGURA.

NAVEGACAO SEGURA

CRIE senhas diferentes para
cada cadastro;

N3o use a mesma senha para
todos 0s seus acessos.

EVITE utilizar senhas com
datas de aniversarios,

sequencias ldgicas como
1234, ABCD, NOME1234;

FACA senhas utilizando uma
combinagdo de letras,
numeros e simbolos
especiais (& @, * |\ ..);

)

R CRIANDO UM -EMALL ﬁ
PASSO 2 - GMAIL

PASSO 1 -GMAIL

“>Acesse através do seu navegador
a pagina www.google.com

PASSO A
PASSO

>CI'\que no canto superior direito
na palavra Gmail

WQ Go g|€ N

i th—

EE
= f(— 3 @ i googlecon/gws sl

FEEre

MANUAL ILUSTRADO para
criacéo de conta de e-mail

(GMAIL), e utilizacio dos
aplicativos iFOOD e UBER.

"Cligue no botéo

Ele fica no canto superior direito
da tela.

D
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PASSO 3 -GMAIL

> Preencha nome € sobrenome;

> Crie um endereco de email, é
este que serd o endereco
informado quando lhe pedirem
um e-mail. Anote;

> Crie uma senha para acessar
seu e-mail,

Google

Criar sua Conta do Google

Ir para & Gmail

PASSO 6 - GMAIL

PRONTO!
E-mail criado com sucesso!

PASSO 4 GMAIL

>Preencha com seu nimero de
celular (DDD + nimero).

">Preencha a data de nascimento
e género,
Google
Bem-vindo a0 Google

® eoosstniconagymaleom

EXTRAS - GMAIL

> Para ler suas mensagens
clique em (3 caina de entrada
.

> Para escrever uma mensagem
clique em . k. s

€30 bn
= M Gmail q
}- Esene =
vl H
O Cainadeentrada
& Comeds B0upe facemnea
0 Aades
> Ewisdes

PASSO § - GMAIL

>Leia os termos de servico e a

" politica de privacidade. Caso
concorde sinalize no final da
pagina.

Clique no botdo m

Privacidade e Termos

pessoals confoeme dese

exphcacna Politica de

G m

INSTALANDO APLICATIVOS

Para utilizar o iFood, Uber ou
outros aplicativos € necessario
instalar o mesmo no celular,
caso 0 mesmo ja ndo esteja
instalado (baixado).
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PASSO 1- APLICATIVOS PASSO 2 - APLICATIVOS PASSO 3 - APLICATIVOS

> Procure no seu celular o > Neste exemplo, o modelo do Apds acessar a loja, procure
aplicativo desejado, caso nédo celular é Android. na barra de pesquisa o
encontre, procure a loja de Portanto a loja de aplicativos aplicativo desejado:
aplicativos do seu celular é a Play Store.

App Store - Para celulares
.Z\ com sistema operacional |0S.

. Exemplo: Iphone.

Play Store - Para celulares com A [m—— )

sistema operacional Android. 4 Lo "
Exemplo: Samsung, Motorola, AV d ﬁ |
LG, Obabox. Sl R

PASSO 4 - APLICATIVOS PASSO § - APLICATIVOS PASSO 6 - APLICATIVOS
> Vamos instalar o aplicativo >Seleci0ne a opgao Informe seu e-mail ou
IFOOD... "Continuar com o Google", telefone,

> Apds aparecer o icone do

- . . para realizar sua identificacao. E clique no botdo "Préxima".
aplicativo, clique em instalar

——

Google

Fazer login

Faka pouco pra matar

s fomel




PASSO 7 - APLICATIVOS

[>Informe seu celular e escolha
entre as opcoes Whatsapp ou
SMS, para receber o cddigo
de verificacao do Ifood.
Anote-o

il

PASSO 8 - APLICATIVOS

_>Apés digitar o codigo de

PASSO 8 - APLICATIVOS

“lfood Instalado!

verificacdo recebido e confirmar. Para outros aplicativos é o
Aparecerd a tela de permisséo de MesMo processo....

acesso a localicacao.
Clique em "PERMITIR".

——y

Parmitir localizaghio

=)

e —

H

{ {

COMPRANDQ NO ifood

Realizando a primeira compra no
ifood

+ Confirgurar forma de pagamento

+ Cadastrar endereco de entrega
« Fazer um pedido...

e

PASSO 1 - [FOOD

Na tela inicial do ifood

selecione "Perfil", no canto

inferior direito.
Para configurar a forma de
pagamento.

PASSO 2 - IFOOD
Na tela de opcdes, clique em
‘Formas de pagamento”, para
definir qual forma ira utilizar

para pagar seus pedidos.
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PASSO 3 - [FOOD

[>Clique no botdo "Adicionar
novo cartdo".

PASSO 6 - 1FO0D

Retorne a tela inicial do aplicativo
e selecione "Perfil", no canto
inferior direito. Para configurar ao
endereco de entrega.

Eﬁ

PASSO 4 - |FO0D

>Escolha a forma de pagamento
desejada e entdo informe os
dados solicitados.

—

PASSO § - [FO0D

Aqui aparecem os dados
solicitados para a opgéo de
pagamento no cartdo de crédito,
por exemplo:

—)

opER=Ean

=

PASSO 7 - IFOOD

Na tela de opcées, clique em
‘Enderecos’, para definir o
endereco de entrega. O GPS
do celular faz uma localizacéo
aproximada, mas é indicado
conferir.

PASSO 8 - [FO0D

Preencha o endereco de entrega,
informe se é endereco de casa
ou do trabalho e clique no botdo
“Salvar endereco”,

100



PASSO 9 - [FOOD

Forma de pagamento e
enderegos configurados!

Agora vamos pedir uma refeigao...

PASSO 12 - IFOOD

Confira o resumo do seu pedido,
inclusive os acompanhamentos
do prato

Clique em "Continuar.”

PASSO 10 - 1F00D

Na tela inicial do ifood busque
por restaurante ou o prato que
deseja.

Utilize a barra de pesquisa na
parte superior da tela, ou no
botdo "Busca" no rodapé da
pagina.

PASSO 11 - 1FO0D

Selecione o prato desejado
e clique em "Adicionar".

Mertanbeef Angus + 3 acompirkamenton o

PASSO 13 - [FO0D

Escolha a forma de pagamento
e se deseja cadastrar CPF na
nota fiscal,

)

PASSO 14 - 1F00D
Confira o pedido.
Clique no botdo "Fazer pedido”;

PRONTO! Agora é s¢ aguardar
a entrega....

R446 20

(T3]




PASSO 2 - UBER

CHAMANDO UBER \/ Informe o nimero de celular
com DDD.
Clique no botdo "Avancar",

Solicitando a primeira viagem
com Uber:

]

+ Ajustar forma de pagamento
+ Solicitar viagem...

N
\m—

PASSO 3 - UBER PASSO 4 - UBER

> Na tela inicial do aplicativo Clique na opgdo" Pagamento”,
selecione "MENU (3 barras)’, para configurar dados .
no canto superior esquerdo.
Para configurar a forma de
pagamento.

P e:;:
' Suas viagens

Para onde?

n

&
en
=

PASSO 1 - UBER

PASSO § - UBER

[>Selecione a forma de
pagamento desejada e
informe os dados solicitados.

> Clique no botéo "Comecar’ na

parte inferior da tela;




PASSO 6 - UBER

Existe a possibilidade de pagar
em dinheiro, direto ao motorista
da corrida, para isso selecione

a opcdo "dinheiro” na forma de

pagamento.

o

PASSO 7 - UBER

Para solicitar um carro, retorne a
tela inicial do aplicativo.

Digite na barra de busca o
endereco de destino

(nome da rua e numero).

| 4gFImy
- ¢

5
oy P

PASSO 8 - UBER

Confira 0 endereco de destino e
tambem o endereco em que 0
motorista deve te buscar

~ V8O T ambzes
+

=

PASSO 9 - UBER

Selecione o tipo de carro que
deseja e o valor da corrida
(existem algumas opgdes de
acordo com a regido).

Clique em "Confirmar" no rodapé

o e g R
- O L
~

‘ Black L

Paraonde? %

PASSO 10 - UBER

[

|> O aplicativo informard em
quanto tempo o carro chega,
a placa, modelo e nome do
motorista.

; Sempre confirme esses
dados antes do embarque.

PRONTO! Agora é s6 aguardar
o Uber chegar....

60
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