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RESUMO

As fecnologias digitais tfémvindo a fornar-se omnipresentes nas mais variadas areas e atividades. As
aplicacdes digitais ou Apps tém-se revelado muito acessiveis e polivalentes. No entanto, as redes
sociais digitais continuam a ser muito populares por permitirem promover espagos de didlogo onde
se fomentam as relagdes interpessoais e se reduz o isolamento, o qual é muito frequente entre os
adultos mais idosos. A literatura tem evidenciado as potencialidades das tecnologias digitais na
promocéao de melhorias no processo de envelhecimento, umavez que, o processo de envelhecimento
esta associado a um processo de degeneréscia biologica, cogntiva e mofora que impede o normal
desempenho das rotinas diarias dos adultos idosos. O objetivo deste artigo € avaliar o impacto das
tecnologias digifais em adultos e idosos que frequentam a Universidade Sénior. As investigacoes
foram de carater qualitativo no ambito de um estudo exploratdrio. Uma das investigacoes realizadas
utilizou o Facebook com o objetivo de averiguar o impacto ao nivel do isolamento e relacdes
interpessoais. Outra investigacao fez uso das Apps Neuronation e Peak, tfendo em vista a promogéao
de estimulos e treino cognitivo. Os resultados indiciam que os idosos que utilizam o Facebook podem
ter um melhor envelhecimento ativo, pelo incremento nas relagdes interpessoais e redugdo do
isolamento. Também ficou demonstrado que o uso de Apps pode constituir uma boa opgao para a
estimulacéo e o treino cognitivo, contribuindo para a prevengao de potenciais deméncias.

Palavras Chave: fecnologias digitais, idosos, envelhecimento.

ABSTRACT

Digital technologies have become ubiquifous in many areas and activities. Digital applications or
Apps have revealed to be very accessible and versatile. However digital social networks continue to
be very popular because they promote spaces for dialogue where interpersonal relations are
fostered, and isolation is reduced. The literature has been presenting the potential of digital
technologiesin promoting improvements in the ageing process. This paper aims to present the results
of research conducted with 50+ year old’s, who attend the Senior University. The researches were
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qualitative in the scope of an exploratory study. One of the researches conducted used Facebook to
explore the impact on isolation and interpersonal relationships. Other research made use of Apps
Neuronation and Peak for stimulus promotion and cognitive training. The results indicate that older
people who use Facebook may have a better active ageing, by increasing interpersonal relationships
and reducing isolation. It has also been shown that using Apps can be a good option for stimulation
and cognitive training, helping to prevent potential dementia.

Keywords: digital fechnologies, elderly, ageing.

RESUMEN

Las fecnologias digitales se han vuelto omnipresentes en muchas areas y actividades. Las
aplicaciones digitales o Apps han demostrado ser muy accesibles y versatiles. Sin embargo, las redes
sociales digitales siguen siendo muy populares porque promueven espacios de didlogo donde se
fomentan las relaciones interpersonales y se reduce el aislamienfo. La literatura ha resaltado el
potencial de las tecnologias digitales para promover mejoras en el proceso de envejecimiento. Este
articulo tiene como objetivo mostrar los resultados de investigaciones realizadas con personas
mayores de 50 afos que asisten a la Universidad Senior. Las investigaciones fueron cualitativasenel
ambito de un estudio exploratorio. Una de las investigaciones realizadas utilizd Facebook para
investigar el impacto en el aislamiento y las relaciones interpersonales. Otra investigacion hizo uso
de Apps Neuronation and Peak para la promocion de estimulos y el entrenamiento cognitivo. Los
resultados indican que las personas mayores que usan Facebook pueden fener un mejor
envejecimiento activo al aumentar las relaciones interpersonales y reducir el aislamiento. También se
ha demostrado que el uso de aplicaciones puede ser una buena opcion para la estimulacion y el
enfrenamiento cognitivo, ayudando a prevenir posibles demencias. contribuindo para a prevencao
de potenciais deméncias.

Palabras clave: fecnologias digitales, personas mayores, envejecimienfo.
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SOCIEDADE DIGITAL E A POPULAGAO IDOSA:
IMPACTOS E CONSEQUENCIAS

Atendéncia para a progressiva desmaterializagdo de servicos e de processos, e a consequente
migracéo para o suportfe digital tera, no decorrer do século XXI, a sua total implementagao. A
Realidade Virtual (RV), a Realidade Aumentada (RA), a Infernet das Coisas (loT) e, mais
recentemente, a Inteligéncia Arfificial (IA) tém vindo, de forma progressiva, a serem incluidas
nas rotinas dos cidaddos. Nao quer comisto afirmar-se que ja estdo perfeitamente assimiladas
na totalidade das rotinas mas, a sua presenca e infegracdo, sdo cada vez mais uma constante.
Em paralelo, a Internet e a tecnologia 5G vém capacitar os cidadaos de outras possibilidades
que fardo com que as atuais atividades venham a ser drasticamente modificadas ou até a
desaparecerem para darem lugar a uma nova tipologia de servigos e de performances num
contexto eminentemente digital. E, cada vez mais, o conceito de ‘Aldeia Global’, apresentado
em 1964 por McLuhan, passa de uma visao ou de uma ufopia para se tornar numa realidade
concreta.

O mundo tornou-se verdadeiramente global e esta realidade veio criar novas formas e novos
paradigmas na maneira como comunicamos, como acedemos a informagédo, como nos
relacionamos e interagimos com os outros, como aprendemos, como ensinamos... como temos
que enfrentar novos desafios e novas prioridades para o exercicio da cidadania. Nestfe
contfexto, foram criados novos territérios e novas centralidades que se vém concretfizando no
estabelecimento de redes ancoradas num suporte e num contexto digital. Neste particular,
Castells (1999) refere que nesta sociedade em rede, a fecnologia afravés do salto qualitativo
de que a Infernet ¢ a principal responsavel, veio fazer com que a informacgao, no que respeita
ao seu mais facil acesso, se tornou numa ferramenta que hoje se tornou indispensavel na
manipulagdo e no tratamento dessa informacéo. Estas valéncias tornaram mais facil a criagao
de conhecimento, de forma mais democratica e acessivel que, ao mesmo tempo, se tornou
também numa fonte de poder e de produtividade. Neste contexto, Dias (2012) refere a
globalizacdo num cenario de mediagao tecnoldgica, tanto ao nivel dos processos de
informacdo como no processo de comunicagao e de interagdo social que propiciam e
fomentam redes sociais, cuja orientacdo se verte quer na partilha de conteudos como também
na discussao e na reflexao critica de tematicas que se fundem numa espécie de ‘voz social
coletiva’. Foi-se estabelecendo, como afirma Hargreaves (2003), um mundo mais
desterritorializado pelo facto de deixarem de existir barreiras temporais e espaciais,
passando-se para uma dimensao ubiqua onde a comunigcao se tormou mais flexivel, mais fluida
e ao alcance de fodos.

Ao invés dos modelos da sociedade industrial dos meados do século passado, onde os aspetos
associados a uma reproducéo fiel dos modelos, a uma normalizagdo de comportamentos e de
rotinas e a uma especializagdo, sofreu um enorme reveés. Tal como defende Lojkine (2002), a
sociedade do século XXI vai assentar, de forma contrastante num outro paradigma onde se
enfatiza a flexibilidade, a descentralizacio e os aspetos que fomente a polifuncionalidade. E
evidente que fodas estas fransformagdes vao ter um impacto direto nos cidadéos. Contudo,
este impacto ndo serd o mesmo para cada cidadédo. Se recuperarmos os conceitos de ‘nativo
digital’ e de ‘imigranfe digital’ enunciados por Prensky (2001), damo-nos confa de duas
realidades distintas de cidaddos que coexistem no tempo. Ou seja, no caso dos ‘natfivos
digitais'estamos a falar de cidadaos que ja nasceram num ambiente digital e que interagem
com estes confextos digitais desde sempre e, por isso, promoveram de forma natural e total a
sua inclusdo nas rotinas didrias que executam. Em sentido oposto, temos os ‘imigrantes
digitfais’ que fomaram confacto com as tecnologias digitais numa fase muito posterior ao seu
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nascimentfo, que fizeram a sua formagao académica e desenvolveram a sua atividadade laboral
onde as fecnologias digitais nao existiam ou eram incipientes. Esta realidade fez com que as
suas vivéncias e experiéncias de vida tivessem sido realizadas num contexto
predominantemente analogico. Contudo, com a atual proliferagdo de ferramentas, recursos e
plataformas digitfais, os ‘imigrantes digitais’ fiveram que se adaptar a um novo paradigma que
ainda lhes pode gerar algum desconforto por ndo se poderem sentir totalmente infoincluidos.
A Figura 1 apresenta os dados nacionais obtidos pelo Instituto Nacional de Estatistica no
inquérito realizado as familias portuguesas relativamente a utilizagao da Internet (INE, 2017):

Perfis das pessoas entre 16 e 74 anos que utilizaram internet
nos 12 meses anteriores a entrevista, Portugal, 2017

207 Unidade: %
—
Total 75
Sexo
Homens m
Mulheres T3
EscalGes etarios
16 a 24 anos 100
25 a 34 anos ]
35 a 44 anos 94
45 a 54 anos m
55 a 64 anos 56
65 a 74 anos 3
Mivel de escolaridade
Ald ao 3.° ciclo 58
Ensino secundaria a7
Ensino superior %
Condigdo perante o trabalho
Empregada B&
Desampragado Fa |
Estudants 100
Outros inatvos 38

Fonte: Inquérito & Utilizacao de Tecnologias da
Infarmagio & da Comunicagio pelas Familias, 207

Figura 1: Inquérito a Utlizacdo de Tecnologias da Informacédo e da Comunicagdo pelas Familias
(Fonte: INE, 2017)

De acordo com os dados apresentados na Figura 1 é, por demais evidente, que ha uma fratura
digital, em termos globais, no seio da populacdo portuguesa. No entanfo, centrando-nos nas
faixas etéarias, forna-se bastante clara a infoinclusdo dos ‘nativos digitais’, destacando-se a
cobertura total de 100% para a faixa etaria entre os 16-24 anos. A medida que se avanca nas
faixas etarias ha uma dimunicéo crescente nos valores de infoinclusao, atingindo-se o valor
minimo de 33% para a faixa etaria correspondente aos 65-74 anos. Resumindo, estes dados
vém tornar claro que os cidaddos mais idosos, numa maioria bastante qualificada, ficam
amargem dos procesos digitais e, como tal, descontfextualizados e com a sua fungéo social
bastante comprometida.

Nesta linha de argumentagao, Dias (2008) refere que quer a natureza quer a exigéncia
inerentes aos presentes processos de globalizagdo ferdo que promover competéncias para a
inclusao para que possa exifir uma verdadeira participacao. Dias (2012) acrescenta que esta
participagao constitui a premissa para que se construa o sentido de pertenga e identidade nas
redes digitais uma vez que esta questao tfranscende apenas a componente digital. Ou seja,
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nestes processos a componente social emerge como sendo também ela determinante dado
que se trata de redes digitais constituidas por individuos que interagem entre si, com destaque
para a interacdo social que é determinante entre os individuos (Sanfos & Alméda, 2017). Sera
desta forma, no ponto de vista de Coutinho e Lisbda (2011), que a sociedade da informagéao
pode evoluir e desenvolver-se para uma sociedade do conhecimento promovendo e adotando
uma cultura aprendente. Esta questao é crucial, como afirma Fabela (2005), dado que nesta
rede digital de aprendentes onde coexiste uma pluralidade de individuos, com todas as suas
idiossincrasias, fodos contribuem para uma geragao partilhada do conhecimento desde que
possuam as competéncias digitais que Ihes permitam ser parte ativa e interventiva. Em suma,
a problematica gira em torno da existéncia ou ndo de uma inclusao digital, o que nao ocorre
junto da grande maioria dos cidaddos adultos e idosos, onde a democratizagao do acesso ao
contfexto digital fica seriamente afetado (Alves, 2008). E, como também acentuam Passerino
e Pasqualotti (2006), a impossibilidade de acesso vai impedir a participa¢do nas redes digitais
e a nao incluséo digital torna-se como fator determinante para uma exclusao social, dado que
os cidadaos ndo podem usufruir de uma participacédo social plena que lhes permita o seucabal
desenvolvimento social, cognitivo e afetivo. Também no ponto de vista de Czaja e Lee (2007),
a incapacidade em aceder e em ufilizar os dispositivos e recursos digifais por parte dos
cidaddos adultos e idosos vai criar-lhes um cendrio de sérias e graves desvantagens
relativamente a sua independéncia e a sua autonomia.Esta constatagcéo também ¢ apoiada por
Kachar (2010, p. 135) ao afirmar: “A incorporagao desses novos recursos desencadeia
modifica¢cdes nas relagdes com o oufro, o mundo e o conhecimento, interferindo na
subjetividade do individuo.”

De acordo com a reflexao critica apresentada urge tomar medidas e iniciativas que invertam a
atual situacédo de forma a que os cidaddos adultos e idosos se tornem cada vez mais
infoincluidos. Contudo, fem que haver a consciéncia de que se trata de uma populagao-alvo
com carateristicas muito proprias e, como acrescenta Kachar (2010), pelo facto de ser uma
populacdo anterior ao aparecimento e a disseminagdo dos recursos digitais, apresenta
dificuldades em ser capaz de acolher e de poder extrair de forma imediata as potencialidades
que esses recursos lhes podem oferecer ou proporcionar. Por outro lado, o proprio processo
de envelhecimento acarreta consigo a perda de varias faculdades ao nivel motor e cognitivo,
as quais podem constituir uma barreira para uma maior facilidade da adog¢éo dos recursos
digitais. E, existe ainda uma outra barreira que € reportada por Moro (2010) que refere o facto
destes recursos digitais serem concebidos para um publico mais jovem pelo que muito
dificilmente conseguem ir ao encontro de uma designada interface amigavel para os cidadaos
adultos e idosos. Este aspeto € também referenciado por Gregor, Newell e Zajicek (2002) ao
relatarem o facto das interfaces humano-computador serem desenvolvidas para um tipo de
utilizador jovem onde as questdes associadas a ergonomia de ecrés, som e luminosidade, para
nao se citarem mais variaveis, vdo ao encontro deste fipo de utilizador e ndo dos cidadaos
adultos e idosos. Trata-se, pois, de uma problematica complexa que, apesar de se sentir fer
uma forte componente tecnoldgico-digital hd mais aspetos que nao se devem subftrair nem
escamotear e que podem ser muito decisivos para se poder gerar uma maior empatia com os
cidaddos adultos e idosos e que envolvem varidveis de cariz social e afetivo (Miranda &
Mendonga, 2010).

A comunidade cientifica tem-se mostrado sensivel a esta problematica e tém sido feitos
esforgos no sentido de cada vez mais se efetivar a infoinclusdo dos cidadaos adultos e idodos.
Neste contexto, o modelo designado por Technology Acceptance Model (TAM) pode e deve
constituir-se como um recurso que pode orientar ou guiar os investigadores nesta meta tao
complexa. O TAM tem vindo a ser desenvolvido desde os anos 80 do século XX que, de acordo
com Holden e Karsh (2010, p. 160) parte do seguinte pressuposto: “The key fo increase use
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was to first increase acceptance of IT, which could be assessed by asking individuals about
their future intentions to use the IT.” Desta forma, se forem conhecidas as intencdes e os
objetivos dos cidaddos adultos e idosos, tendo em conta a tematica que tem vindo a ser
apresentada e refletida, deverao criar-se estratégias de forma a que as instituicées fomentem
a utilizacdo das tecnologias digitais nesse sentido que foi manifestado pelos seus futuros
utilizadores. Para o efeito, é suposto que os investigadores tenham o TAM como um modelo
tedrico que potencie uma base de trabalho que permita um desenho mais adequado de um
plano de formacgédo e de implementacdo mais ajustado as efetivas e reais necessidades, no
caso concreto, dos cidaddos mais idosos. Associado a este processo deve também referir-se
o conceito de Universal Design (Desenho Universal) na perspetiva de poder completar e/ou
aprofundar outras estratégias ou modelos. Na opinido de Carr, Weir, Azar e Azar (2013, p. 2),
o conceito de Desenho Universal refere-se a seguinte premissa: “(...) includes designing
environments and products that are more easily accessed and used by a Spectrum of people
without  specialized adaptations.”. Neste dominio, Demirkan (2007, p. 35)
esclareceestaconcecaoaoafirmar: “(...) universal design aims to accommodate human
diversity with a focus on inclusion and equality.” E, Iwarsson e Stahl (2003, p. 58) referem ainda
que: “Universal design is founded on the premise that there is only one populatfion with varying
characteristics rather than a ‘normal’ or ‘diverging from normal’ population.” Como se pode
anfever, o conceito de Desenho Universal pressupde que o mesmo possa encerrar em si
mesmo as valéncias associadas a usabilidade e acessibilidade. No ponto de vista de Nielsen e
Loranger (2007), a usabilidade estéd intimamente relacionada com a facilidade e com a rapidez
com que os ufilizadores conseguem aprender a usar um deferminado recurso de forma a que a
Sua apropriagao seja praticamente imediata e incorporada nas suas rotinas. Neste particular,
Vechiato e Vidotti (2012) reforcam a necessidade de se conhecer o mais exaustivamente
possivel o publico-alvo para cada produto ou recurso de forma a se poderem contornar
potenciais aspetos menos importantes e, ao invés, conhecer quais os aspetos mais relevantes
que devem ser potenciados. Para o efeito, Godinho (2010) é de opinido que, para se fomentar
ainclusao digital dos cidadaos adultos e idosos se requer que os inputs e os outputs de dados,
assim como, as inferfaces sejam concebidas e desenvolvidas para que nao oferecam
obstaculos e minimizem tudo o que possa impedir que estes cidaddos usem esses recursos.

Apesar de facilmente se compreender as enormes potencialidades e vantagens do Desenho
Universal, aliado as valéncias da usabilidade e da acessibilidade, rapidamente nos damos
conta da dificuldade em tal situagao poder facilmente ocorrer mas que seria desejavel. Neste
confexto, Dias (2003, p. 104), refletindo acerca desta questao afirma que: “(...) deve ser
fomado como uma meta a ser alcangada, mesmo que inatingivel, porém orientadora no projeto
de produtos.”

PROJETOS DE INVESTIGAGAO COM TECNOLOGIAS
DIGITAIS IMPLEMENTADOS COM CIDADAOS MAIS
IDOSOS

Nesta secgdo sdo apresentados dois projetos de investigagdo ja implementados na
Universidade Senior Albicastrense (USALBI) que, de acordo com o seu regulamento de
admisséao, incluem cidadaos com 50+ anos. Os projefos a apresentar, sob a forma de ‘estudo
de caso’ correspondem a uma investigagao onde se pretendeu interpretar e analisar o impacto
da rede digital Facebook - Estudo de caso 1 - e quais as potencialidades e implicagdes da
utilizagao de aplicagdes digitais (Apps) relacionadas com o treino cognitivo — Estudo de caso
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2. Para o efeito, € realizada uma descricdo suméria de cada projeto com a apresentagcdo dos
principais objetivos, participantes, metodologia e respetivos instrumentos de investigacao,
fases de implementacéo, analise de dados e conlusdes obtidas.

Estudo de caso 1: rede digital Facebook

Sendo um dado adqurido o facto da etapa de vida correspondente ao periodo de aposentagao
representar, em fermos gerais, um declinio acentuado das relagdes interpessoais, facilmente
se criam condi¢des que propiciam o isolamento dos cidadaos adultos e idosos. Este isolamento
vai inferferir de forma direta na qualidade de vida destes cidadaos pelo que urge tomar
medidas que invertam esta situa¢do ao se criarem condigdes que possam manter e estimular
as relagcdes interpessoais. Neste ambito, acreditamos que as redes sociais digitais podem
constituir um recurso que potencie a socializagéo e consiga elevar os niveis e sentimentos de
pertenca social. A investigacao foi implementada por Pascoa (2012) na USALBI no sentido de
averiguar o contributo da designada Web Social, incidindo sobre a utilizagcdo do Facebook, no
admbito da promogao do envelhecimento ativo. O advento da Internet deve-se, em particular, a
Berners Lee, Cailliau, Nielsen e Secret (1994 ) que vieram a permitir que o acesso a informacgéao
ficasse disponivel para todos, numa espécie de repositério do conhecimento humano, que
facilitasse a sua partilha de uma forma global. Esta facilidade no acesso e partilha de
informagao veio fazer com que a adesdo a rede se tornasse num sucesso superado pelas
maiores e melhores expetativas que se pudessem ter. Nesta primeira fase, a Internet tomou a
designacéo de Web 1.0 e as suas principais carateristicas eram a de possibilitar o acesso e a
partilha de informagao, mas numa perspetiva de ufilizador passivo e que estava associada a
uma utilizagdo mais facilitada por quem detfinha conhecimentos na area da informatica
(Carvalho, 2005). A Internet evoluiu para uma segunda geragao que passou a ser conhecida
como Web 2.0 ou ainda por Web Social. A Web 2.0 veio tornar o acesso e a ufilizagado da
Internet de uma forma mais interativa e participada (OReilly, 2004). Ou seja, com a inclusao
de novas ferramentas digitais, tais como, os blogues e as redes sociais digitais (ex.:
Facebook), cada infernauta passou a ser um participante ativo no seio do ciberespaco pela
possibilidade que passou a ter em depositar, cada um por si, nova informagao e opinar através
de posts. Dito por outras palavras, o internauta passou a apropriar-se e a ser uma parfe
infegrante da rede o que veio a gerar um sentimento de pertenca e, como consequéncia, uma
adesao ainda mais macica e mais envolvente na Internet. Como refere Pascoa (2012, p. 20), a
Web 2.0 tornou-se num espaco “(...) onde os utilizadores, que colaborativamente publicam e
partilham livremente a informacéo, de acordo com os seus interesses e necessidades.”

A rede digital Facebook foi criada, em 2004, por Mark Zuckerberg e o seu principal objetivo
era o de proporcionar uma plataforma digital que envolvesse os estudantes da Universidade
de Harvard de forma a que todos pudessem contactar, de forma interativa, com tfodos através
deste recurso digital. No ano de 2006 esta plataforma ficou acessivel a fodos os estudantes de
outras universidades norte americanas e rapidamente passou a ser uma plataforma global
onde o numero de participantes estima-se poder ultrapassar os 2,27 mil milhdes a escala
mundial. A Figura 2 apresenta o conhecido logotipo do Facebook:
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Figura 2: Logotipo do Facebhook
(Fonte: http://facebook.com)

Esta plataforma fez com que cada utilizador tivesse que editar o seu perfil e apartir deste perfil
tornou-se possivel interagir com os restantes utilizadores desta rede. Esta valéncia, como
refere Mezrich (2010), gerou um tipo de utilizagdo que levou a possibilidade de se ‘espreitar’ a
vida de terceiros através dos posts que estes publicavam. Mas o Facebook teve como grande
objetivo permitir que facilmente se encontrassem amigos que ja ha muito nada se sabia deles,
permitiu também a criagao de grupos (aberfos e fechados) relacionados com as mais variadas
tematicas que proporcionavam espagos de partilha, de informagao e de discussdo. Outras
possibilidades foram sendo acrescentadas, tais como, os jogos de carater colaborativo (ex.:
FarmVille) que aprofundou e ampliou as relagdes interpessoais, para além de se terem
desenvolvido ferramentas de conversacao online (dudio e video). Resumindo, o Facebook
conseguiu que os seus utilizadores nao se senfissem sozinhos porque esta plataforma gerava
um espaco social, ainda que num contexto digital. Pelas razdées que foram aduzidas, o
Facebook possui um conjunto de caracteristicas associadas a promogao de comportamentos
sociais, podendo tornar-se num recurso que possa diminuir os aspefos associados ao
isolamento e a soliddo por parte dos cidadaos mais idosos.A questdo de investigacgéo,
relacionada com este estudo de caso, foi a seguinte: ‘Qual o contributo da Web Social - Rede
Social Facebook— para a promogéo do envelhecimento ativo?’ Neste sentido, os objetivos que
nortearam a investigacdo foram os seguintes: 1. Averiguar o nivel de literacia digital dos
participantes; 2. Enumerar as principais vantagens e desvantagens das TIC para os cidadaos
mais idosos; 3. Conhecer a opinido em relagédo a Web Social, em geral, e em relagéo ao
Facebook, em particular; 4. Identificar as principais vantagens, desvantagens e limitacdes na
utilizagéo do Facebook; 5. Propor estratégias e metodologias que possam contribuir e facilitar
o envelhecimento ativo afravés da utilizagao da rede social Facebook.

A investigacdo envolveu 13 participantes da USALBI que se voluntariaram. A amostra era
constituida por 6 homens e 7 mulheres, com idades compreendidas entre os 54 e os 78 anos.
Foi priveligiada uma abordagem de tipo qualitativo, no ambito de um estudo de caso. Os
instrumentos de investigacao utilizados foram a observacéo participante e a realizacéo de
entrevistas semiestruturadas, em dois diferentes momentos. No 1.2 Momento, pretendeu-se
averiguar quais as opinides dos entrevistados relativamente a importancia da frequéncia de
aulasdeTIC, otipo de utilizagcdo efetuada com o computador, como enumeragao das principais
vantagens e desvantagens, e um grupo de questdes relacionadas diretamente com o
Facebook (conhecimento, vantagens, desvantagens, grau de importancia para a promocgao do
envelhecimento ativo). Da anélise de conteudo, em termos globais, foi possivel apurar-se que
os enfrevistados faziam uma utilizagao regular do computador e possuiam uma opiniao positiva
em relagdo ao Facebook, apesar de sentirem algum receio nessa utilizacédo associada ao
desconhecimento de certas fungdes o que os levava a senfirem-se algo inseguros. Nesta fase,
houve uma opiniao consensual que as TIC e o Facebook possam ser importantes para a
promocéo do envelhecimento afivo. Contudo, no entender dos entrevistados, estes recursos
nao seriam de todo imprescindiveis. No enfanto, existia um sentimenfo generalizado que
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poderia haver vantagens por quem acedia e utilizava estfes recursos, comparativamente com
0s demais que 0s ndo usavam nem conheciam.

A parte empirica envolveu a colaboragao de uma docente da area de Informéatica da USALBI
que finha os participantes da investigagao infegrados na sua turma. A observagao das aulas
decorreu durante nove meses (todo o ano letivo), num total de 18 observa¢des. Numa primeira
fase, que decorreu no 1.2 periodo (outubro a dezembro), os participantes tomaram contacto
com as principais opgdes e carateristicas do Facebook com o objetivo de cada um criar o seu
perfil. Posteriormente, foi criado um grupo que designaram por “USALBI — Turma de 2.2 feira”.
As atividades consistiram na publicagdo de fotografias, videos, na procura de familiares e de
amigos para criarem a sua rede de contactos e na criagdo de um evento: “Lanche: turma de
informatica 2.2 feira”. Um dado curioso e importante tem a ver com o facto de nesta aula terem
faltado 2 participantes mas, tal ndo os impediu de participar, porque apesar da sua falta
presencial eles estiverem presentes e participaram online, situacao que veio demonstrar, de
facto, a possibilidade de interagir com os demais. Foi, como se constuma dizer, a prova
provada de que o Facebook se pode considerar um verdadeiro recurso associado a
socializagédo e as relagdes interpessoais. No 2.2 periodo j& se notou uma maior independéncia
e autonomia por parte dos participantes ainda que, com alguma ajuda da professora, criaram
eventos, alargaram a sua rede de amigos virtuais, comunicaram e comentaram noticias do
quotidiano. Os elementos masculinos discutiam mais assuntos desportivos e assunfos
associados as noticias diarias. As mulheres conversavam com familiares, trocavam receitas de
culinaria e de atividades relacionadas com lavores. Também comegaram a jogar online,
destacando-se o jogo Farmvillee e Cityville.Visionaram varios filmes, partilharam fotos e
textos humoristicos, visitaram exposi¢cdes de museus, acederam a perfis do Facebook de
carater regional e também nacional, partilhavam e discutiam as noticias de carater geral e, em
particular, os homens as noticias de cariz desportivo, criaram albuns fotograficos e ainda
marcaram varios eventos alusivos a época do ano e jantares da turma. Um outro aspeto que
mostrou o seu apreco foi a troca de presentes digitais. Uma constatacao observada teve a ver
com uma grande solidariedade e ajuda mutua entre os participantes no decorrer das aulas.
Sempre que um deles descobria uma potencialidade nova comunicava, de imediato, a todo o
grupo. Esta evidéncia veio também demonstrar que a interagdo gerada foi atingida quer no
contexto virtual quer no contexto presencial. No 3.2 periodo as atividades propostas pela
professora foram no sentido de se reverem as aprendizagens adquiridas de forma a que se
consolidassem. Os resultados vieram a demonstrar que ja mostravam autonomia suficiente
para gerirem o seu perfil e poderem interagir livremenfe com quem enfendessem. Apesar de
nao estar prevista uma andlise comparativa entre homens e mulheres, surgiram algumas
diferencas onde se percecionou uma predilecdo por temas ‘difos’ mais masculinos ou mais
femininos, respetfivamente. Tal facto ndo surpreende tendo em consideragao os valores
associados as suas infancia e juventude, bem como ao enquadramento social a época. Como
¢ afirmado por Weiser (2001), sentiu-se que os homens faziam uma utilizagdo mais
vocacionada para areas associadas ao lazer e entretenimento, enquanto que as mulheres
privilegiavam mais a comunicagdo inferpessoal e a assisténcia educacional. Mas, no seu
conjunto, as tematicas pesquisadas e os interesses foram muito proximos entre as mulheres e
os homens. Um outro dado, que se pode considerar carateristico deste grupo de cidadaos mais
idosos, o numero de amigos virtuais foi relativamente diminuto (30-40 em média) e era
constituido na sua integra por pessoas de quem ja eram amigos ou conhecidos. Pois, pelo
contrario, € muito normal que cidaddos mais jovens possam ter centenas de amigos virtuais,
na sua grande maioria pessoas que nao conhecem.

No final das atividades os participantes da investigagao foram submetidos a um 2.2 Momento
associado a realizacdo de entrevistas semiestrutradas que se centraram nas opinides
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relacionadas com as afividades realizadas e nas potencialidades e limitagbes que
experienciaram na utilizagcdo do Facebook. Na sequéncia e como consequéncia da realizagdo
de varias atividades praticas e os desafios propostos para que pudessem ter realizado outras
atividades de forma independente, todos afirmaram sentirem-se mais confiantes e terem uma
percecao global das potencialidades do Facebook. Apesar do numero de novas amizades
digitais nao fer sido muito significativa, referiram ter passado a comunicar mais com os seus
familiares pelarazdo dos mesmos também terem uma conta no Facebook e, porisso, era muito
facil encontrarem-se online. Num outro aspecto que foi referido com alguma enfase foi o de
terem comunicado ‘de igual para igual’ com os seus netos o que lhes deu a sensacédo de
modernidade e de se sentirem mais digitalmente incluidos. Referiram ainda que era sua
intengdo contfinuarem a fazer uma utilizagado regular do Facebook porque esta utilizagcdo
estimulava as relacdes interpessoais, a quebra do seu isolamento e, ao mesmo tempo, era
também uma forma de estarem atentos e acederem as novidades regionais, nacionais e
internacionais. Pelas opinides aduzidas, os participantes sentiram que o Facebook deveria ser
encarado como um recurso que potencia o processo de envelhecimento ativo, dado o
envolvimento e a participacao que naturalmente induz nos seus utilizadores.Tais conclusdes
foram corroboradas por Chepe e Adamatt (2015), numa investigagcdo mais recente acerca do
Facebook, ao consfatarem que os cidadaos adultos e idosos inferagem no meio virtual,
socializando-se e que promovem e constroem novos conhecimentos através dessas
interacdes, ainda que fal seja feito preferencialmente com os respetivos familiares e amigos.

Estudo de caso 2: aplicagdes digitais (Peak e Neuronation)

O processo de envelhecimento vai, ao longo do tempo, promover um conjunto de limitagoes
nos individuos ao nivel fisiolégico, motor e cognitivo, tal como é expectavel, e que inibem a
realizacao das rofinas dos cidadaos mais idosos. A investigagdo realizada por Gongalves
(2016) centrou-se nas questdes associadas as perdas do dominio cognitivo no @mbito da
prevencdo das deméncias, afravés da utilizacdo de aplicagbes digitais, vulgarmente
conhecidas por Apps.

Os declinios funcionais dos cidaddos adultos e idosos refletem-se a nivel funcional com
implicagées associadas, a cada vez mais apresentaremuma maior dificuldade em
desempenharem as suas rofinas e a tomarem decisées. Como refere Grilo (2005), o aumento
da longevidade faz com que mais idosos vejam aumentada a sua esperanga de vida mas, ao
mesmo fempo, surgem constantemente situagdes que témlevado aumincremento de doengas
cronicas e, neste particular, de doengas do foro cognitivo. Esta sitfuacéo leva a que os idosos
percam a sua autonomia e independéncia, com todos os aspetos negativos que tal acarreta.
Ou seja, a perda de qualidade de vida e de bem-estar passam a estar eminentes e, por essa
razéo, aimpedir que se possa concretizar um envelhecimento ativo. Pois, como é referenciado
por Gongalves (2019) o declinio cognitivo vai por em causa o normal desempenho de
atividades da vida diaria fornando-se, a curto e a médio prazo, cada vez mais incapacitantes
para os cidaddos adultos e idosos. Neste sentido, como € advertido e sugerido por Fonseca
(2014), devem ser introduzidas medidas preventivas que venham a reduzir o impacto das
deméncias junto da populagao adulta e idosa.

Para o efeito, as tecnologias e os respetivos recursos digitais tém vindo a ser utilizados junto
da populagdo mais idosa com o objetivo de promoverem estimulos e treinos cognitivos para
que a progresséo do declinio cognitivo seja desacelerado. Algumas destas investigagdes
efetuadas tém vindo a demonstrar que o impacto das tecnologias e dos recursos digitais tém
evidenciado resultados positivos (Cardoso, 2012; Ferreira, 2012; Zimmer, 2016).
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Recentemente tém surgido muitas Apps como principal objetivo de promover o estimulo e o
freino cognitivo. Estas Apps podem ser instaladas em computadores, fablets e em
smartphones o que vem fazer com que o seu acesso e utilizagado sejam muito facilitados. Neste
particular, na opiniao de Gil (2017), as Apps sao geralmenfe muito infuitivas pelo que néao
necessitam de muitas instrucdes ou de fempo para a sua aprendizagem levando a uma
utilizagéo muito rapida, o que tem confribuido para o seu sucesso. Ao mesmo tempo, a grande
maioria das Apps, para além de poderem ser uilizadas em diferentes suportessao compativeis
com os principaissistemas operativos (10S, Android e Windows) o que também incrementa o
numero de utilizadores. No mesmo sentido, uma outra caracteristica abonatdria prende-se
com o facto de todas as Apps ferem uma versao grafuita que disponibiliza uma grande
variedade de jogos/atividades. E, para quem queira adquirir a versao Proou Premium, comuma
maior oferta de jogos/atividades, o seu custo é relativamente reduzido o que também facilita a
Sua aquisicao.

Para este estudo de caso foi colocada a seguinte questao de investigacao: ‘Quais as opinides
dos cidadaos mais idosos relativamente ao impacto das aplicagbes digitais ‘Peak’ e
‘Neuronation’ para o treino cognitivo?’ Para o efeito, foram delineados os seguintes objetivos:
1. Recolher a opinido dos cidaddos mais idosos relativamente ao seu conhecimento acerca das
aplicagbes digitais; 2. Investigar o impacto da utilizagdo das aplicagées digitais ‘Peak’ e
‘Neuronation’ no treino cognitivo dos participantes da investigagédo; 3. Propor iniciativas para a
utilizagao de aplicagbes digitais para o treino cognitivo no senfido de se melhorar: a
concentracéo, a memoria, a agilidade mental e a capacidade de atengéo e de raciocinio.

Foram envolvidos 18 idosos que frequentavam a disciplina de Informatica — Nivel Il da
USALBI, no ano letivo de 2015/16. Nesta investigacao participaram também especialistas nas
areas das tecnologias digitais (docente da disciplina e diretor do Cibercentro) e da
gerontologia social, aos quais foram realizadas entrevistas semiestruturadas. Como sera de
antever, optou-se por uma metodologia qualitativa no dmbito de um estudo de caso. Para além
das entrevistas semiestruturadas foi realizada uma observacao participante com a respectiva
recolha de notas de campo. Na totalidade foram realizadas 12 sessées de investigacao, cada
uma com a duragdo de 45 minutos, de acordo com a disponibilidade apresentada pela docente
dadisciplina. Tendo havido conhecimento prévio de que os participantes ndo conheciam Apps
associadas ao freino cognitivo, na primeira aula, a investigadora, conjuntamenfe com a
docente, apresentaram quatro Apps para que fossem testadas e depois selecionassem apenas
duas delas. As Apps propostas foram as seguintes: Peak, Neuronation, FifBrains Trainer e
Lumosity. Apods a experimentacdo das Apps, os partficipantes escolheram as Apps Peak e
Neuronation por entfenderem que eram mais infuitivas na sua utilizacao. Esta opcéao deve ser
enfatizada porque foram os cidadaos mais idosos a serem parte atfiva e decisiva no processo,
ao invés de ser o investigador a impor a sua opg¢éo. Neste sentido, Randall (2012, p. 3) afirma
mesmo que deve ser esta a orientacdo a ser tomada naquilo a que designa por “Using Creative
Technology” que é centrada no utilizador porque é este quem melhor sabe, a partida, o que
mais lhe convém e o que mais necessita.

As Figuras 3 e 4 apresentam os logdtipos das AppsPeak e Neuronation, respetivamente:
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Figura 3: Logotipo da AppPeak.
(Fonte: http://www.peak.net/)

Figura 4: Logotipo da App Neuronation.

(Fonte: http://www.neuronation.com/)

As valéncias cognitivas associadas a cada uma das Apps possuem, entre si, algumas
diferengas que o Tabela 1 pretende explicitar, de acordo com informagdes dos respetivos
autores e das informacdes constantes nas respetivas Apps:

Tabela 1-Valéncias e funcionalidades das Apps

Valéncias Funcionalidades

Agilidade mental

Rapidez de execugédo das

o Flexibilidade X
atividades <
Coordenacgao X
Memorizagdo Memoria X
Foco X
C fraca X
Concentracao oncerl s
Percecdo X
Forca de vontade X
Raciocinio X X
Calcul tai X
Resolugédo de problemas ,a culos mentars
Linguagem X
Emocédo X

(Fonte: Gongalves (2016).

| 122 |



EGITANIA SCIENCIA

Tal como ja referido, fiveram-se em consideragédo as recomendacdes da literatura para que
tivessem sido os cidadaos mais idosos a selecionarem as Apps e, houve a coincidéncia das
duas Apps se complementarem o que veio a ampliar e a completar o efeito do treino cognitivo.

Nas primeiras 6 sessoes exploraram a App Peak e as restantes 6 sessdes a App Neuronation.
Em cada uma das mesmas, iniciou-se por uma explicagdo prévia do seu funcionamento e
valéncias associadas, permitindo que a exploracéo pelos participantes tivesse tido um carater
livre. Contudo, € importante referir que houve uma observacgao participante, ndo apenas para
arecolha de notas de campo, mas também para esclarecer duvidas.

Quando se passou a exploragdo pratfica das duas Apps, as nofas de campo recolhidas
evidenciaram algumas problematicas ou dificuldades, as quais se passam a apresentar: o
pequeno famanho das letras e dos icones/figuras ndo permitia uma rapida interpretacéo do
texto associado e dos icones/figuras; dificuldade na resolugao da atividade dado o tempo de
reagao ser lento e, por sua vez, ndo ajustado ao fempo estimado para essa afividade;
dificuldades na coordenagao o6culo-motora; o desempenho estava, muitas das vezes,
condicionado pela predisposi¢ao e/ou motivagao do participante para a tarefa que lhe era
proposta pela App; a reduzida familiaridade dos participantes no acesso e no uso dos fablets
e, de forma mais acentuada, por ndo ferem nunca utilizado este fipo de Apps. Contudo, e
apesar destas observacdes menos positivas, as pontuagdes alcangadas ao longo das 12
sessdes apresenfaram um crescendo nos valores alcangados. Por exemplo, as
funcionalidades mais bem pontuadas foram a “Emocéo”, o “Foco”, a “Memdria” e a
“Linguagem”, as quais se infegram todas as valéncias com exececdo para a valéncia de
“Rapidez de execugdo de atfividades”. Estes resultados estdo em coeréncia com as
dificuldades observadas nos participantes. Apds a realizagcdo das 12 sessdes praticas, os
inquéritos por questionario, com o infuito de se promover uma auto-avaliagéo, vieram apurar
as seguintes opinides: o facto de acederem e ufilizarem recursos digitais confere-lhes um
sentimento de inclusdo e de modernidade, tendo achado estimulante esta experiéncia pratica;
apesar de, apés uma exposicao mais prolongada as dificuldades serem cada vez menores,
insistem na necessidade de poder ser possivel alterar o tamanho das letras e também as cores
e os confrastes repetivos que lhes dificultavam a visualizagao; tal como evidenciaram as
pontuacdes mais elevadas ja referenciadas, os participantes ficaram com o sentimento de que
a sua agilidade mental, na generalidade, foi muito melhorada.

Num outro nivel, durante a observagéo participante verificou-se um ‘ambiente competitivo’. Os
participanfes tentavam superar-se cada vez que repetiam a mesma atividade e, ao mesmo
tempo, comparavam os seus resultados com os dos seus pares. Neste particular, observou-se
um companheirismo e enfrejuada através da explicacdo das estratégias que utilizavam para
que os seus pares pudessem melhorar a sua pontuacao. Estes aspefos foram devidamente
corroborados nas entrevistas efetuadas aos especialistas. Como refere Dias (2012), a
colaboragao, apesar de constituir uma estratégia de aprendizagem dentro de um dado grupo,
vai tornar-se como uma pratica de interacdo social e, desta feita, consegue-se uma maior
sustentibilidade desse grupo. Numa outra perspetiva, os participantes sentiram-se, desde o
primeiro momento envolvidos e motivados porque a sua opiniao era ouvida e respeitada. No
mesmo sentido, terem utilizado equipamentos e recursos digitais que representavam uma
novidade também lhes conferiu a satisfagcao de que eram capazes de ultrapassar obstaculos
que antes pensavam nao estarem ao seu alcance. E, quando questionados acerca das
potencialidades das Apps para o seu processo de envelhecimento ativo, a resposta foi
unanimente positiva. No seio desta investigagdo, tal como afirmado por Dias (2012), a
apropriacéo e utilizagao social das tecnologias digitais constituem um passo para, cada vez
mais, se poder concretizar uma globalizacédo das redes culturais.
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CONCLUSOES

Possivelmente, apesar de todos os programas e iniciativas vocacionadas para uma formagao
digital dos cidaddos adultos e idosos, existem aspetos que podem ser tanto ou mais
determinantes comparativamente com todo uma série de conteudos com um carater mais
tecnoldgico-digital. Esses aspetos terao que ter um sentido pratico e pragmatico. Os cidadaos
adultos e idosos tém, eles proprios, que sentir que as tecnologias e os recursos digitais
possuem, de facto, beneficios para as suas rotinas, necessidades e expetativas. Para que tal
ocorra, os cidadaos adulfos e idosos terao que ser o centro de fodo o processo e seréo sempre
eles os primeiros e os ultimos a decidir pela adogao ou ndo de um recurso digital. Neste
sentido, partilhamos da opinido de Chen e Chan (2013, p. 4662): “(...) tutors and helpers
should give enough time for the elderly to learn and provide patient step-by-step
demonstrations and guidance. Also, training should allow for the mental model for older adults
and make use of their existing knowledge”. De forma a reforgar este ponto de vista,
concordamos com Copolla, Kowtko, Yamagata e Joyce (2013) que afirmam que os cidadaos
adultos e idosos devem confinuar a ter as suas rofinas, mas que incluam nas mesmas os
recursos e as tecnologias digitais que levem a que continuem a falar e a relacionarem-se com
familiares e amigos, a fazer as suas compras, a jogarem... porque se assume e se confirma que
a utilizacdo destes meios digitais sdo vantajosos e importantes para um melhor e mais
adequado envelhecimento ativo. Para tal, torna-se determinante que se invista e se tenha
como prioridade, o que propdem Newell e Zajicek (2002) para o desenho das novas inferfaces
humano-computador, aintegragao dos cidadaos mais idosos durante fodo esse processo para
que estas estejam ao nivel das capacidades e exigéncias destes cidaddos. Neste sentido, o
desenho universal, a acessibilidade e a usabilidade constituir-se-ao como fortes aliados para
um maior incremento da incluséo digital dos cidadaos adultos e idosos. Relativamente as
investigagdes efetuadas, a utilizagcao do Facebook permitiu verificar tratar-se de um recurso
que permite melhorar a qualidade de vida dos aultos idosos ao lhes permitirem reduzir o seu
isolamento e, por sua vez, estimularem e incrementarem as suas relagoes inferpessoais. O
outro estudo, relativo a utilizagdo de Apps (Peak e Neuronation) associadas ao freino
cognitivo, veio mostrar que possuem um grande potencial nesta area e, por essa razéo,
apresenfam-se como recursos digitais que podem retardar episodios ou patologias
relacionadas com as deméncias. Para terminar, € importante relembrar que se trataram ambas
as investigacdes de estudos de caso, pelo que ndo pode haver lugar a generalizagado das
conclusdes que foram apuradas. Por outro lado, a extensdo temporal dos estudos poderia e
deveria ser maior mas as limitagdes das investigadoras nao permiftiram esta possibilidade.
Neste sentido, estas investigacdes devem ser encaradas como potenciais ponfos de partida
para estudos semelhantes onde possam ser envolvidos mais individuos em diferentes areas
geograficas de modo a se poderem inferir quais os perfis digitais dos adultos e idosos.
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