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Resumo: Este trabalho tem por objetivo apresentar o planejamento e construgdo do objeto de aprendizagem (OA)
Edu-InterGera - Educagao Intergeracional: o desenvolvimento das relagdes sociais entre jovens e idosos. O referido
objeto tem por objetivo possibilitar aos jovens uma reflexdo sobre o que ¢ ser idoso e quais sdo suas implicagdes
nas relagdes sociais. Para isso, serdo abordadas as necessidades, interesses, expectativas, habilidades e dificuldades
do publico mais velho, sobretudo no que diz respeito ao uso das tecnologias digitais. O OA busca incentivar uma
maior interagdo social entre essas duas geragdes, a partir de uma educagéo intergeracional. Tal necessidade se deve
ao distanciamento entre jovens e idosos, o que pode provocar conflitos relacionados ao desconhecimento dos
aspectos biopsicossociais do envelhecer. O referido objeto estd sendo desenvolvido em forma de jogo de RPG
(Role-playing game) virtual, possibilitando uma maior interatividade do usudrio com o conteido do OA. O RPG
pode ser entendido como um jogo no qual os jogadores se assumem como protagonistas de uma historia. Este
objeto é composto por 3 cendrios, onde o jovem tera a oportunidade de explorar cada tematica assumindo o papel
de um personagem com mais de 60 anos (idoso). O personagem percorrera um trajeto onde serd apresentado uma
série de obstaculos, relacionados aos aspectos biopsicossociais do envelhecimento, devendo o jogador (jovem)
escolher a melhor forma de resolvé-los. Os cendrios consistem em: 1. Adaptando-se ao corpo: havera
situagdes-problema referentes aos aspectos biofisiologicos, onde o personagem enfrentara as mesmas dificuldades
fisicas, visuais ¢ auditivas que os idosos sofrem ao utilizar as tecnologias digitais, propiciando uma reflexdo sobre
os problemas advindos da velhice; 2. Conhecendo sua mente: tratara de situagdes-problema com foco nos aspectos
cognitivos, nos quais o jogador tera a oportunidade de simular as dificuldades de memoria e esquecimento,
aspectos tipicos do envelhecimento, buscando possiveis solu¢des para estes obstaculos, principalmente
relacionado ao uso das tecnologias digitais (senhas, logins etc.) e; 3. Missdo final: se comunicar: neste o jogador
enfrentara situacdes de conflito com pessoas mais jovens, que ndo estdo dispostas a ensinar como usa as tecnologias
digitais, sendo necessario decidir qual seria a abordagem mais indicada para dialogar com o jovem e tentar obter a
ajuda necessaria. O RPG serd embasado na teoria dos Serius Games unindo, em sua proposta, elementos de
gamificacdo. J4 o conceito dos Serius Games se refere a jogos que tem um objetivo de aprendizagem indo,
portanto, para além do entretenimento. Ao utilizar elementos de gamificacdo, tais como o conceito de obstaculos e
desafios, o objeto se aproxima da realidade dos jovens, consumidores frequentes desses recursos. Deste modo, o
jovem ira perceber, aprender ¢ “sentir” como ¢ a rotina de um idoso, o que possibilitard uma maior aproximagao

destas geragdes.



