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RESUMO: Este trabalho tem o intuito apresentar o plancjamento, desenvolvimento e implementacdo da interface
do objeto de aprendizagem (OA) Seguridade Virtual. O referido objeto tem como objetivo desenvolver o
pensamento critico do publico idoso para o uso seguro da Internet . O mesmo é composto por quatro topicos: I)
privacidade; II) spams; III) virus; IV) compras online. Diferentemente de outros OA em Educagdo a Distancia, cujas
propostas baseiam-se apenas em videos e textos, o Segurldade Virtual consistird em um jogo online sem excluir o
material de apoio textual. A metodologia adotada para a constru¢do do objeto foi composta por 5 etapas que
culminaram na sua implementagdo. Para tanto, foi utilizado a metodologia ConstruMED que ¢ composta pelas
seguintes etapas: Preparagdo: definicao da equipe das caracteristicas basicas; Planejamento: elaboragdo do contetido;
Implementacdo: construcdo digital; Avaliagdo: analise do funcionamento do OA e adequagdo aos objetivos
técnicos/graficos e pedagdgicos; Distribuigdo: armazenamento e disponibiliza¢do. Desta forma, foram realizadas
reunides com a equipe pedagogica para discutir e estabelecer as questdes do jogo, situagdes problemas, modo no
qual o texto seria apresentado ¢ uma analise das necessidades do publico-alvo. Com estes pontos finalizados,
buscou-se na internet os tipos de jogos educativos onlines que poderiam ser desenvolvidos para tablets e
smartphones, considerando para isso as caracteristicas dos idosos (biopsicossocial) A sua logica grafica foi pensada
a partir de jogos de tabuleiro, onde o jogador avanga conforme acerta as questdes propostas, em contrapartida deve
recuar quando as erra. A proposta do tabuleiro foi escolhida apo6s discussdes com a equipe pedagodgicas que ¢
composta por pedagogas e gerontdlogos, onde foi posivel planejar um jogo acessivel ao publico-alvo, porém sem
infantilizar ou subestimar sua capacidade. Doravante, as perguntas contidas no OA (casas do tabuleiro) sdo
reflexivas, com a finalidade de fazer o idoso desenvolver a criticidade a cerca da situag@o apresentada, ¢ ndo apenas
“acertar ou errar”. Portanto, as situagdes problemas do jogo sdo as mesmas com a qual o idoso podera se deparar no
uso dos recursos da Internet. Por conseguinte, as cores utilizadas foram neutras, em tons pasteis, para evitar qualquer
desconforto visual ou confusdo no decorrer da partida que podera ser jogada em smartphones e tablets. Também
serdo implementados elementos que podem ajudar o jogador, como um avatar que o idoso pode se identificar, bem
como botdes de ajuda e materiais de apoio para realizar o jogo. Assim, o OA atende aos requisitos basicos de um
jogo educativo, adaptado para o publico-alvo em questdo e, aborda, satisfatoriamente, o contetdo pré estabelecido
para 0 mesmo.



